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Resumo: Apresenta-se uma proposta de design pedagdgico e de roteiro para a elaboragio de um
objeto de aprendizagem que propicie ao aluno autonomia no exercicio da ortografia da Lingua
Portuguesa, a partir da conscientizagdo sobre as relagdes entre escrita e fala, com vistas a reduzir o
indice de apagamento do R em final de verbos nos textos de estudantes do Ensino Fundamental.
Estudou-se o desvio ortografico da supressio do morfema de infinitivo e concluiu-se ser um erro
motivado pelo apoio na oralidade, tendo em vista a proximidade de tragos fonético-fonologicos
entre o rético e a vogal (Alvarenga e Oliveira, 1997; Silva, 1999). Considerou-se a retextualiza¢ao
(Marcuschi, 2007) como uma possibilidade de treinar a preservacio do R final dos verbos. Para
trabalhar a retextualiza¢io, sugeriu-se a elaboracido de um objeto de aprendizagem (Prensky, 2012;
Leffa e Pinto, 2014), cujos design pedagogico e roteiro de elaboragido foram apresentados com
base nos modelos da Rede Interativa Virtual de Educacio — Rived (SEED, 2004).

Palavras-chave: Objeto de Aprendizagem, Ortografia, Retextualizacao

Abstract: A pedagogical and script design proposal is presented for the elaboration of a learning object that allows
the student antonomy in the exercise of Portuguese Spelling, from the awareness of the relationship between writing
and speaking, with the objective of reducing the rate of suppression of the R in the end of verbs in the texts of
students of the Fundamental Teaching. The error of the cancellation of the infinitive morpheme was studied and
it was concluded that it was an error motivated by the oral support, taking into account the proximity of phonetic
and phonological features between the R and the vowel (Alvarenga and Oliveira, 1997, Silva, 1999). The retex-
tualization (Marcuschs, 2007) was considered as a possibility to train the preservation of the final R of the verbs.
To work on the retexctualization, the elaboration of an object of learning was suggested (Prensky, 2012, Leffa and
Pinto, 2014), whose pedagogical design and elaboration script were presented based on the models of the Virtnal
Interactive Network of Education - Rived (SEED, 2004).
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1 INTRODUCAO

A pesquisa O apagamento do R em final de verbos na escrita de alunos do 6° ano: design pedagdgico e ro-
teiro para um objeto de aprendizagem, apresentada ao Mestrado Profissional em Letras da Universidade
Estadual do Piaui, Uespi, em 2015, foi feita em uma turma do Ensino Fundamental de escola da rede
publica estadual do Maranhdo, na qual se identificou um indice elevado de omissio do morfema de
infinitivo na escrita dos alunos. Empregou-se metodologia qualiquantitativa, com diagnéstico da es-
crita dos estudantes, aplica¢ao de exercicios, analise de produgodes textuais, levantamento de dados e
discussao dos resultados, a partir das reflexdes de pesquisadores da ortografia do Portugués (Morais,
1999), e investigadores dos aspectos fonético-fonoldgicos da lingua (Alvarenga e Oliveira, 1997).

Para a proposta de intervencao, trabalharam-se exercicios de retextualiza¢ao (Marcuschi, 2007)
com os 32 alunos da turma, e os resultados permitiram apostar-se na atividade de retextualizacao
como forma de minimizar as ocorréncias de supressao do R no infinitivo na escrita dos aprendizes. A
leitura dos trabalhos de Bocchese e Raymundo (2012), Prensky (2012), e Leffa e Pinto (2014), além
do contato profissional com o ambiente da Rived (Rede interativa virtual de educag¢io), estimularam
a ideia de usar o meio digital para promover a retextualizacao em forma de objeto de aprendizagem
do tipo jogo.

O fato, porém, de a construciao de um objeto de aprendizagem demandar a presenca de uma
equipe composta por um especialista no conteado, um programador, e um pedagogo restringiu a pro-
posta de intervengao a elabora¢ao do design pedagdgico e do roteiro para o objeto de aprendizagem
(doravante OA).

2 O APAGAMENTO DO R NA ESCRITA DE ALUNOS

Diferentemente da sintaxe, que tem na analise, na reflexdo e nas relagoes 16gicas seus proce-
dimentos mais comuns de estudo; ou da morfologia, que, em muitos aspectos, conta com os aportes
da semantica e da sintaxe para atingir seu objeto de investigacdo; a ortografia quase sempre teve seu
dominio atrelado 2 memorizacao de regras.

N3o a toa, seu espago nos livros didaticos ¢ suplementar, relegado a apéndices ou segoes cuja
distribuicao do conteido de ortografia nao obedece, por exemplo, a sequéncia proposta por Morais
(1999), partindo o estudo ortografico das situagoes em que é possivel se estabelecerem casos de obe-
diéncia a regularidades contextuais (como o emprego do R morfema de infinitivo) para situagoes em
que a escrita nao conta com previsao de contexto de uso de determinada letra.

No caso estudado, tem-se que a supressao do /R/ em final de palavra nio é um fené6meno
atual, tampouco ¢ restrito a uma area geografica no Brasil, uma vez que aparece em todas as regides
brasileiras, com maior ou menor incidéncia, e se da principalmente na forma infinitiva dos verbos da
Lingua Portuguesa, por conta da estrutura silabica CVC ou VC, marcada pela presenca do morfema
de infinitivo “t”, e que lhes da uma configuracio mais instavel e sujeita a fenomenos fonoldgicos
como a supressao.(ALVARENGA e OLIVEIRA, 1997)
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O cancelamento do /R/ é motivado menos por fatores sociais como sexo, faixa etiria ou
classe social, que por questoes estruturais, como o estabelecimento da canonicidade silabica da Lingua
Portuguesa e a manutengao do contraste de sonoridade entre as silabas da palavra.

A proximidade de tracos entre o /R/ e a vogal que lhe antecede (SILVA, 1999) pode respon-
der pela assimilagdo entre os dois fonemas e a eliminagao de um, o rético, mais fraco, em detrimento
do outro, a vogal, mais forte, que teria sua sonoridade real¢ada, sublinhando a diferenga de tonicidade
entre as silabas da palavra. A queda do /R/ pés-vocilico e a omissio do R ilustram, assim, o apoio da
escrita na oralidade, com relagao direta para o ensino e a aprendizagem da ortografia.

Com o fito de comprovar a tendéncia a supressaio do morfema de infinitivo na escrita do
alunado, procedeu-se a uma pesquisa com estudantes do 6° ano de uma escola puiblica de Sao Luis
do Maranhao, escola em que o professor pesquisador lecionava. Aplicaram-se exercicios de leitura e
escrita, treinos ortograficos, produgdes textuais e atividades de retextualizagao, nos meses de margo a
novembro de 2014, em um universo de 32 alunos participantes.

As atividades se estruturavam nas ag¢Oes de escutar, falar, ler e escrever, uma vez que havia o
entendimento, a partir da literatura estudada (Morais, 1999), de que o niao registro do morfema de
infinitivo decorreria de uma escrita apoiada na oralidade. Dessa forma, os participantes da pesquisa
foram investigados quanto:

a) A percepgao do rético: ap6ds a audicao de arquivos de audio, pedia-se ao aluno que regis-
trasse as palavras que apresentavam o /R/, momento em que o registro majoritario era do rético em
posicao de ataque silabico;

b) A pronuncia do /R/: em pates, os alunos registravam a fala dos colegas, que ditavam frases
elaboradas pelo professor pesquisador, nas quais se enfatizava o emprego do R em todos os contextos
sildbicos, novamente o registro deu-se com o rético em onset, a coda verbal nao era percebida pelos
participantes, de vez que nao era prolatada;

¢) A escrita do R: tanto nos treinos ortograficos quanto nas produgoes textuais, avaliou-se o
indice de apagamento R, e chegou-se a conclusao de ser um item caracterizador da escrita dos alunos
do sexto ano: dos 32 participantes, apenas um aluno escrevia regularmente o R no final dos verbos.

A pesquisa apontou para a necessidade de se elaborar algum instrumento que pudesse set, a0
mesmo tempo, agradavel para os nativos digitais (Prensky, 2012) e produtivo para o aprendizado da

Lingua Portuguesa.

3 RETEXTUALIZACAO E OBJETO DE APRENDIZAGEM

Considerou-se oportuno trabalhar com a retextualizagdo por ser uma atividade em que se
podem explorar as modalidades oral e escrita da lingua, e a supressio do R em final de verbo guarda
relagdo com a influéncia do cédigo oral sobre o escrito. As marcas da oralidade estdo presentes nos
textos do alunado sob diferentes formas, desde a inclusio de marcadores conversacionais como o
“af”, bastante produtivo para pontuar progressao e a conexao nas narrativas elaboradas por estudan-

tes, até a forma das palavras grafadas com algum desvio ortografico por motivagao fonolégica. Ou
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seja, é possivel serem observadas interferéncias da oralidade sobre a escrita, da organizag¢ao do texto
a ortografia. Desvios como hipossegmentacgao de palavras (“derrepente”), insercao de vogais (“nois”
por “nos”), e apocope de consoantes (“corre” por “correr”), entre outros, sio comuns em textos de
alunos do Ensino Fundamental (doravante EF) e sinalizam para a influéncia da fala sobre a escrita.

Marcuschi (2007), em que pese observar a existéncia de quatro possibilidades de retextualiza-
¢ao (fala — escrita; fala — fala; escrita — fala; escrita — escrita), privilegia a passagem do texto oral
para o escrito. Trata-se essa modalidade de retextualizagao de atividade que demanda um conjunto de
operagdes envolvidas nao apenas na reformulagao do texto oral, mas também na idealizagdo de como
se da o processo e o que se espera do produto retextualizado. Existe um paradigma de texto escrito,
e é no movimento em dire¢ao a esse padrao de texto escrito que sido operadas as eliminagdes, regula-
riza¢Oes, ou reordenagoes que sejam consideradas necessarias pelo produtor do texto para efetivar a
passagem do oral para o escrito (MARCUSCHI, 2007, p. 74).

A retextualizagdao representaria, por esse viés, uma estratégia para a conscientizagao do estu-

dante a respeito das particularidades de textualizagiao entre o oral e o escrito.

3.1 0 OBJETO DE APRENDIZAGEM NA AULA DE PORTUGUES

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998, p. 90-91) sinalizam, ha mais
de uma década, para a utilizagao de recursos multimidia, ou seja, aqueles em que se encontra mais de
uma linguagem (texto, animagao, audio, hipertexto) em um mesmo suporte, apostando no respeito ao
ritmo segundo o qual cada individuo assimila um contetido de ensino, e no exercicio da autonomia
do sujeito em relagao a construgao do conhecimento, por isso o documento oficial fala em interesse,
interagao e direcao de aprendizagem: um recurso multimidia disponivel na rede mundial de compu-
tadores ou alocado em dispositivos como CD ROM pode se adequar ao tempo e a necessidade do
usuario, tornando assim o processo de aprendizagem mais dinamico.

Um dos {cones da nova roupagem do ensino no pais, caracterizada pelo emprego dos meios
digitais, é o objeto de aprendizagem, OA. Somente no Banco Internacional de Objetos Educacionais
— BIOE, ha 19.842 objetos publicados, com mais de seis milhdes de acesso em 191 paises (Banco In-
ternacional de Objetos Educacionais, 2008); o Portal do Professor traz 13.898 recursos educacionais
no formato de videos, animagdes, audios e simulagdes para trabalhar conteudos das disciplinas dos
nfveis de ensino fundamental e médio (Portal do professor, 2008).

O Ministério da Educacido e Cultura, em publicacao sobre uso das novas tecnologias no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, apresenta 0 OA como uma forma de recurso educacional multimidia

interativo, agregando a discussao supra a ideia de que os objetos de aprendizagem fazem parte de um
conjunto maior que seriam os recursos educacionais multimidias interativos (BRASIL, 2007).

A defini¢ao aponta ainda para uma restricao dos objetos de aprendizagem a tecnologia digi-
tal: computador de mesa, notebooks, tabletes, celulares, entre outros aparelhos que permitam acesso
facilitado, manuseio rapido e interacio plena entre um homem e um software. Independente de seu

formato (animacao, simula¢ao, jogo), o OA deve ser criado com o foco na aprendizagem de algum
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conteudo de ensino. (BRASIL, 2007).

Aspecto positivo para a eleicao do OA como recurso de ensino da ortografia da Lingua Portu-
guesa ¢ o fato de que, em sua composi¢ao, podem entrar elementos graficos, visuais e sonoros, o que é
especialmente relevante para se estudar a diferencga entre o falar e o escrever, contribuindo, assim, para
a conscientizag¢ao das especificidades da ortografia do Portugués. As limita¢oes técnicas do professor
pesquisador na area da Informatica e, principalmente, a necessidade de se constituir um grupo multi-
disciplinar (pedagogos, linguistas e designers graficos) para a elaboragao e construgao de um objeto de
aprendizagem restringiram a atua¢ao do professor pesquisador a elabora¢ao de um design pedagdgico
e de um roteiro para a construgao de um OA sobre ortografia do R, roteiro este desenhado a partir
das atividades de intervenc¢ao pedagogica desenvolvidas em sala de aula.

Com essa considera¢ao, admite-se ser necessario que, no desenho de um OA sobre ortografia,
esteja presente o carater interativo da lingua, seja na forma de dialogos estabelecidos entre persona-
gens em uma simulagao constituinte do OA, seja na interacdo real entre o usudrio e a maquina na
modalidade jogo, um dos possiveis constituintes de um objeto de aprendizagem.

Nem todo objeto de aprendizagem apresenta, necessariamente, a configuragao de um jogo,
porém este elemento aparece quase sempre na constituicao dos OA, seja como motivagao, seja como
forma de sistematizagiao do conteido, seja como avaliagao. Prensky (2012) é defensor de uma apren-

dizagem caracterizada pelo uso efetivo de jogos digitais, e apresenta sua argumentagao a respeito:

posto de maneira mais simples, a aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ qualquer
unido entre um conteido educacional e jogos de computador. A premissa por tras
dela € a de que é possivel combinar videogames e jogos de computador com uma
grande variedade de contetdos educacionais, atingindo resultados tao bons quanto
ou até melhores que aqueles obtidos pelos métodos tradicionais de aprendizagem no
processo. Vamos entao definir a aprendizagem baseada em jogos digitais como gual-
quer jogo para o processo de ensino e aprendizagem em um computador on on line (PRENSKY,
2012, p. 208. Grifos do autor).

Prensky (2012) é da opiniao que os jogos de computador devam obrigatoriamente estar pre-
sentes nas escolas que trabalham com o ensino de criangas, por causa do alto poder motivador que eles
apresentam, e recomenda que aos estudantes seja orientado trabalhar com jogos de aprendizagem em
casa, pois se ha o risco de, na escola, os estudantes serem obrigados a acessar algum jogo educativo,
em casa eles teriam o livre arbitrio para jogar ou nao. (PRENSKY: 2012, p. 260-261).

Leffa e Pinto (2014) dialogam com o trabalho de Prensky (2012), na medida em que entendem
poder ser o jogo um grande aliado para os educadores: na interagdo com o jogo, ha algum crescimento
cognitivo no usuario do game, que assume uma posi¢ao permanentemente ativa. Para Leffa e Pinto:
“a grande transformagdo, no entanto, acontece quando o sujeito passa do envolvimento passivo para
o envolvimento ativo, deixando de ser um mero espectador para se tornar participante.” (LEFFA e
PINTO, 2014, p. 364)
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4 DESIGN PEDAGOGICO E ROTEIRO DE UM OA

Quando se fala em desenho do objeto de aprendizagem, entenda-se a estrutura do OA, no que
concerne a organizagao do conteudo de ensino e a forma como se dard a interagao entre o aluno e o
OA, desde a transicao entre as telas no computador, os recursos disponiveis para o usuario, até a re-
troalimentacio do conteudo no sujeito, o feedback que o OA propiciara ao aluno/usuario. Lima et. al.
(BRASIL, 2007) alertam para a importancia de um roteiro que oriente as etapas de criagao e execugao

de um objeto de aprendizagem. Os autores asseguram que:

as idéias desenvolvidas no design pedagdgico precisam ser estruturadas em um rotei-
ro para que o Objeto de Aprendizagem possa ser implementado pela equipe de de-
sign grafico e tecnolégica. O roteiro é entdo apresentado aos orientadores e demais
membros do grupo e inicia-se o desenho da interface do Objeto de Aprendizagem
que sera discutida no préximo item. (BRASIL, 2007, p. 41)

O roteiro ja implica uma forma de organizar algo, seja o conteudo (design pedagogico), seja
a forma como o aluno/usudtio ird interagir com esse conteido no objeto de aprendizagem. Assim,
mesmo o desenho pedagdgico impde uma estruturagao prévia que garanta seu €xito no que diz res-
peito a possibilidade de esse design ser convertido em OA. Um objeto de aprendizagem que esteja
voltado para a ortografia da lingua deve, pois, trazer, em sua estruturagao, respostas a questdes nortea-
doras sobre o assunto: qual o tipo de desvio ortografico se pretende atacar? Desvios motivados pela
interferéncia da fala na escrita ou por desconhecimento de no¢oes morfossintaticas? Trabalha-se com
correspondéncias fonograficas regulares ou irregulares, como sugere Morais (1999)?

Esses questionamentos e suas respostas indicardo o caminho a seguir no OA: Quais os me-
Ihores recursos para tornar concreta a relacio entre fala e escrita? Audios? Videos? Animacoes? Sio
perguntas que a equipe técnica deve responder para trabalhar na construcdo do software. Como o
aluno passara de uma etapa para outra do OA? Que cores, fontes ou tipos de letras sio mais adequados
para empregar com usuarios de determinada faixa etaria? Sao questOes atinentes a equipe de design. A
primeira equipe, a pedagdgica, pode apontar ou sugerir respostas para alguns desses comandos, mas a
palavra final é de cada especialista por area. A decisao final é conjunta.

O Rived (2004) apresenta, na aba Padroes Rived, textos para orientar profissionais interessados
em publicar ou propor um OA. Entre esses arquivos ha modelos de roteiro e de design pedagdgico
para elaboraciao de OA. O modelo de design pedagogico é dividido em quatro partes: escolha do to-
pico, escopo do objeto de aprendizagem, interatividade e atividades. Cada um desses segmentos traz
questoes norteadoras que devem ser respondidas por quem se prontifique a produzir um OA. Desse

modo, deve ter como questdes norteadoras as seguintes:

0 que o aluno para o qual vocé esta planejando esse objeto de aprendizagem acharia
de interessante nesse topico? Que aplica¢oes / exemplos do mundo real podem ser
utilizados para engajar os alunos dentro desse tépico? O que pode ser interativo
neste topicor (...) O que serd coberto no objeto de aprendizagem? O que ndo serd
coberto? O que vocé quer que os alunos aprendam desse objeto de aprendizagem?
O que os alunos deverdo ser capazes de fazer apés completarem esse objeto de
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aprendizagem? (...) O que vocé considera importante que os alunos facam para
aprender esse conteudo? (...) Como esse objeto de aprendizagem vai aproveitar as
vantagens do computador? (...)
(RIVED, 2004. Grifos do autor)

Atente-se para o fato de que algumas indagac¢oes apontam para elementos definidores de um
objeto de aprendizagem e orientam como o elaborador do OA deve se posicionar em relagao a essa
ferramenta de ensino e aprendizagem:

1) O professor deve levantar hipéteses a respeito do que poderia ser interessante em determinado
assunto, considerando o usuatrio do OA, o aluno;

2) Deve ser possivel estabelecer alguma conexdo com a vida real; é necessario, pois, contextualizar o
assunto;

3) E importante aproveitar os recursos tecnoldgicos a disposicio num computador, a fim de que seja
estabelecida a diferenga entre a forma de abordagem do tépico em um OA e em outros recursos di-
daticos como o livro texto;

4) Cada atividade deve corresponder a uma questao para estimular a reflexdo sobre algum componente
do assunto.

O modelo de roteiro apresentado na pagina do Rived (2004) ilustra um OA do tipo animagao
e ¢ composto por um quadro dividido em dois lados: na parte superior do lado esquerdo, pedem-se
informagdes como titulo e autor do objeto de aprendizagem, abaixo dessas notagdes ¢ sugerido um
texto; no lado direito, ha espaco para o proponente do OA colocar ou sugerir a imagem que sera ani-
mada; na parte superior do lado direito ha a orientag¢ao para que seja usado um novo quadro a cada

fase da acdo desenvolvida no recurso. Na parte inferior, é solicitada uma explica¢ao sobre a agao.

4.1 DESIGN PEDAGOGICO PARA UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

O desenho pedagdgico de um OA deve responder a questoes como a forma de abordagem do
tema, os objetivos estabelecidos, as atividades a serem desenvolvidas, e o contexto que situardo os con-
teddos de aprendizagem. E mister que seja feita uma previsio sobre o que o aluno podetia considerar
interessante no topico trabalhado, trata-se de uma questao motivadora, essencial para a elabora¢ao de
um OA, uma vez que a garantia do acesso ao recurso digital de aprendizagem guarda estreita relagao
com a importancia que o usudrio atribui ao conteudo do objeto de aprendizagem.

Considerando a proposta de design pedagogico do Rived (2004), esboga-se em 4.1.1 a elabo-
racao do objeto de aprendizagem em quatro momentos: a) Escolha do topico; b) Escopo do OA; ¢)

Interatividade; d) Atividades.

4.1.1 Escolha do t6pico: O tépico selecionado para desenvolver um objeto de aprendizagem é a orto-

grafia do R na posi¢ao poés-vocalica.

Por trabalhar a relagao entre oralidade e escrita, o topico ortografia do R em posigao pos-voca-

Letras em Revista (ISSN 2318-1788), Teresina, v. 10, n. 01, jan./jun. 2019. 236



lica permite e demanda que seja dado espago para o individuo registrar sua fala, escuta-la, assim como
escutar a fala de seus companheiros, em uma perspectiva analitica. No plano da escrita, ¢ importante
que o aprendiz tenha acesso a leitura de seu texto feita por outro individuo, com vistas a que haja a
reflexdo sobre a existéncia de um interlocutor que carece de pistas graficas adequadas para a extragao
de sentido do artefato textual. A interagao entre os alunos pode ocorrer pela permuta entre arquivos

de 4dudio e arquivos de texto em transito em computadores em rede.

4.1.2 Escopo do Objeto de Aprendizagem

O OA trabalhara a escrita de formas verbais e niao verbais que utilizem em sua estrutura o R em coda
interna e/ou externa, mas o objetivo principal é a escrita dos verbos no infinitivo. Dessa forma, os
alunos dos anos iniciais do EF devem aprender a:
a) Contrastar a posi¢ao da silaba tonica nas palavras com tema em “a”, “e” e “0” ndo monossilabas,
ndo acentuadas graficamente, com ou sem travador silabico: amei/ame, lencol/lenco, parar/para;
b) Contrastar, nos verbos de terceira conjugacao, as informagdes de tempo pretérito, sem travador
silabico (eu pedi) e tempo futuro (eu vou pedir);
¢) Reconhecer e empregar corretamente a forma nominal de infinitivo dos verbos.

Almeja-se que o OA contribua para que o aluno, langando mao de pista acustica (tonicidade

silabica) e/ou semantica (no¢ao de tempo verbal ou agdo em poténcia), preveja o emprego ou niao do

R em final de verbos.
4.1.3 Interatividade

O OA consistira em um jogo para duplas de alunos dispostos em computadores em rede. O
desafio sera sair de um ambiente nefasto, com situagdes deletérias para o homem. Nao concluir um
evento comunicativo, nao se fazer entender, resultara em derrota, uma vez que todas as agdes para
anular ou resolver as situagdes conflitivas terdo origem em um texto, oral ou escrito, que devera ser
retextualizado por um componente para ser enviado ao outro membro da dupla.

Os membros das duplas nio ficardo juntos na mesma maquina, por isso ¢ importante que cada
participante dispense bastante aten¢do para os arquivos de audio (cangOes, falas, repentes, etc.), de
texto (cordéis, bilhetes, tiras, etc.), e de video (animagoes, simulagdes, dramatizagdes, etc.), que serdo
retextualizados e enviados para o outro membro da dupla, que, de posse do retexto feito pelo amigo,
encontrara as pistas para salvar a vida de seu parceiro.

Em todos os arquivos havera a possibilidade de uso de verbos no infinitivo; os retextos serao
transformados em audio pelo sujeito leitor da equipe, que devera devolver a gravagao de sua leitura
para o sujeito escritor. Caso haja truncamento na comunicagao, por conta de erros na escrita, e o aluno
escritor ndo conseguir perceber o desvio ortografico cometido, o software se encarregara de anular
o ato comunicativo e a dupla perdera pontos, afastando-se da saida, e adentrando, cada vez mais, no

ambiente nefasto. As posi¢oes de escritor e leitor serdo trocadas, por um comando do software, de
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acordo com o progresso da dupla em dire¢ao a resolugao dos problemas.

Cada aluno recebera um avatar (desenho que personifica um ser) identificador, que, 2 medida
que o tempo transcorrer, sem que o grupo saia da situagio complicadora, ira se transformar em um
monstro destinado a permanecer no local de sofrimento: a partir da transformacao do avatar, o aluno
reconhecera estar contribuindo para a derrota da equipe. Os cenarios podem variar: um naufragio
em um mar tomado por tubardes ou polvos gigantes; um passeio em uma floresta repleta de animais
carnivoros; uma noite em um lugar assombrado, entre outros.

Na consideracao de que o jogo desenhado é um objeto de aprendizagem, é necessario colocar
a disposicao dos alunos/jogadores/usuatios do software ferramentas que possam, em algum momen-
to, tirar suas duvidas. Entende-se que este ¢ um momento de construgao do conhecimento: quando o
individuo coloca em xeque uma verdade calcificada em seu conhecimento, ele pode rever conceitos e
avangar no conteudo cognitivo. No caso especifico dos verbos no infinitivo, devem ser apresentadas,
na forma de exemplos, informagdes sobre o conteudo relacionado ao tépico do OA: estrutura da
sflaba, acento tonico e grafico, formas nominais do verbo, variedades dialetais e uniformizagao orto-
grafica, discurso direto e discurso indireto.

Constara no software um banco de palavras e frases, para exemplificagdo e exercicios sobre
tonicidade, estrutura silabica, variagao dialetal, ortografia, emprego da forma nominal do verbo, e pas-
sagem de discurso direto para discurso indireto.

As informagoes a serem dadas sobre o conteudo relacionado ao toépico nao aparecerdo em
formato de link ou revisao de estudo, numa tela a parte: os exemplos, em formato de texto e texto com
audio, serdo apresentados de maneira diluida no cenario, de forma a que o aluno redobre sua atengao
para contar com essas dicas de escrita. Assim, para lembrar a relagiao entre tonicidade e travamento
sildbico, uma frase (O canto do cantor emociona) pode aparecer nas paginas de um livro sobre uma
mesa velha, pichada em um muro de cemitério, ou na tatuagem de um pirata. O aluno, ao passar o
mouse, aciona uma lupa para ler o texto com as sublinhas; ou, em outras situagoes sobre esse conteu-
do, o mouse aciona um icone para arquivo de audio, e o aluno escuta e vé a diferenga entre pares de
palavras (calor/ calo; amor/ amo; falar/fala; vender/vende, etc.). Essas a¢des serdo visualizadas na tela

do jogo.

4.1.4 Atividades

As atividades preferenciais para o OA sobre a ortografia do R e as formas verbais de infinitivo
fundam-se nas habilidades de ouvir, falar, ler e escrever.

O aluno devera escolher seu par, posicionar-se em frente a webcam para que o software faga
seu avatar, clicar no avatar para escutar e ler as regras do jogo. O jogo inicia com um enter acionado
por um dos componentes da equipe (aluno 1 ou aluno 2). O jogo é essencialmente interativo: o aluno
que esta em perigo recebe um aviso com uma pista cifrada sobre como livrar-se do sinistro; o aviso
aparece em forma de texto oral (arquivo de audio), texto escrito ou multimodal (tiras, material publici-
tario), ou video. O aviso deve ser retextualizado, digitado e enviado para o outro componente da equi-

pe, que fara a leitura do texto do colega, utilizando o fone do computador para gravar a mensagem e
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enviar informagoes para o software, que procedera ao cotejo entre o material digitado no computador
do aluno 1 e a leitura feita pelo aluno 2.

Caso a leitura do aluno 2 ndo corresponda ao texto escrito pelo aluno 1, os dois serao punidos:
o aluno 2 nao podera enviar o arquivo de audio para o aluno 1, e este — seu avatar — sofrera algum
sinistro (golpes, mordidas, quedas, etc.). Se o aluno 2 fizer a leitura autorizada pela escrita de seu
parceiro e houver alguma impropriedade derivada de erro ortografico, o aluno 1 devera perceber em
que desvio incorreu e corrigir seu texto. Exemplificando: o aluno 1 abriu um dudio em que o monstro
dizia: “Fala pra sua mae que ela é linda”, o retexto aceitavel é: “O monstro disse pra eu falar pra minha
mae que ela ¢ linda”.

No momento em que o jogador/ aluno/ usuario 1 digitar: “Fala pra minha mae que ela é lin-
da” ou ”O monstro disse pra eu fala pra minha que ela ¢é linda” ou ainda “Fala pra sua mae que ela é
linda”, o software reconhecera como errado o texto retextualizado, mas s6 permitira a corre¢ao apds
o retorno feito pelo Aluno 2. Se este ler: “O monstro disse pra eu fala pra minha mae que ela ¢ linda”,
conferindo acentuagio oxitona ao lexema verbal terminado em “a”, sem a consoante travadora de
sflaba, o programa acusara como errada a leitura do aluno 2, e a dupla perdera pontos. Isto é, sempre
havera a necessidade da participacdo de outro membro da equipe, e a dupla devera demonstrar sinto-
nia e organizacao para ultrapassar os obstaculos presentes no cenario.

Quando a retextualizagio estiver correta e os alunos 1 e 2 realizarem suas tarefas de ler e escre-
ver com adequagao em relagio ao banco de dados do software, o programa apresentat para o aluno/
jogador/usuatio que esteja em ambiente funesto ou situacio de risco uma indica¢io que o livre do
sinistro. Isto é, caso esteja correta a leitura feita pelo aluno 2, a partir do material retextualizado por seu
pat, no momento que o arquivo de audio for aberto no computador do aluno 1, aparecera, na tela, uma
seta indicando a dire¢ao a ser tomada pelo componente 1 para que este nao seja golpeado, sufocado,
arranhado ou sofra qualquer outro evento deletério.

O software privilegiara quatro atividades responsaveis pelo progresso das duplas no jogo:

1. Ouvir: os alunos entrardo em contato com arquivos de audio e de video que apresentario textos nos
formatos de: a) cordéis, b) cangdes populares, ¢) parlendas, d) trovas, €) textos em verso da literatura
brasileira, f) didlogos entre personagens de filmes ou animacdes. A extensiao desses arquivos deve ser
curta, porque o jogador nao contara, nesses casos, com apoio de texto escrito. Os usuarios do jogo
devem estar atentos para retextualizar, para o codigo escrito, textos estruturados no codigo oral.

2. Falar: os jogadores/alunos/usuarios deverdo utilizar recurso préprio do software para estabelecer
contato via computador, comentando as produgdes escritas de cada um ou os textos alvo de retextua-
lizacdo. Por esse artificio, um podera auxiliar o outro no alcance da meta, que ¢ salvar-se de situagao
deletéria. As intervencdes serao quantificadas e convertidas em pontos pelo programa.

3. Ler: duas modalidades de leitura sao exploradas no OA: a) leitura interpretativa e investigativa, b)
leitura expressiva. A leitura expressiva tera vez na oralizagdo que um componente fizer do texto retex-
tualizado por seu parceiro: o aluno 1 retextualiza um material e o envia para o aluno 2, que gravara em
audio exatamente o que tiver sido escrito pelo aluno 1. A atencao, nesse caso, é para seguir as pistas
da escrita do amigo, ainda que nao resulte em um texto coerente ou adequado a norma padronizada
pela gramatica prescritiva da lingua.

A leitura interpretativa e investigativa serd feita sobre os objetos de retextualizacao no formato
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de: a) cordéis, b) letras de cangdes populares, ¢) parlendas, d) trovas, e) excertos de textos em prosa
da literatura brasileira, f) tiras, g) material publicitario, h) simulagoes, i) animagdes sem audio, j) videos

sem audio.

4. Escrever: ¢ a principal atividade do OA, uma vez que o recurso educacional proposto tem
como foco a ortografia, em especial a escrita do R nas formas verbais de infinitivo. As opera¢des de

retextualizacdo constantes no software terdao como fim sempre a modalidade escrita da lingua.

Figura 01: Design pedagogico do Objeto de Aprendizagem
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Fonte: Elaboracdo do professor pesquisador

As atividades basicas do ensino do Portugués encimam o mapa conceitual, em cujo topo se
encontra também a imbricagao entre fala e escrita particularmente produtiva nos anos iniciais do
EF. Sublinhe-se, na Figura 01, que as caractetisticas (heterogeneidade / uniformidade), os exemplos
(cancelamento do /R/), as restricoes (ap6cope do R), e os ambitos de estudo (Fonologia / Motfolo-

gia / Ortografia) da fala e da escrita convergem para a atividade de retextualizagao, responsavel pela
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retomada de conhecimentos sobre estrutura silabica, tonicidade, estrutura e composi¢ao morfologica

da palavra, com o fito de, a partir de uma atividade de substituigao, apresentar um texto com corre¢ao

ortografica. (MARCUSCHI, 2007).

4.2 ROTEIRO PARA UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

O modelo de roteiro apresentado pelo Rived (2004) é um storyboard para o OA, pois se com-

poe de quadros representativos do que seria visualizado, pelo usuario, na tela do computador, em que

se esquematizam as transicoes de tela, ou seja, o que o aluno/jogador ird encontrar a sua frente no

computador.

Na coluna esquerda aparecem detalhes técnicos (titulo e autor) e os textos empregados na tela;

a direita, da-se o nimero da tela e descrevem-se os cenarios de cada acdo (imagem). Abaixo do quadro,

explica-se a agao descrita.

Quadro 01: Fase 1 do OA sobre a ortografia do R em final de verbos no infinitivo

Titulo: “Quem nao se comunica se trumbica” Tela 01 Fase 01
Autores:
Abertura do jogo (dudio): “Vocé esta numa pior! Te deixaram | Imagem

nesta casa assombrada, na companhia de vampiros, zumbis
e lobisomens, sedentos de sangue e carne humana. Mas nem
tudo esta perdido, vocé tem um parceiro que podera te ajudar
a fugir pra bem longe daqui, num navio. Pra isso acontecer,
vocé deve retextualizar os textos que aparecerdo na tela, e en-
via-los pra seu amigo. Muita aten¢ao com a escrita: um erro
pode representar uma mordida, um arranho ou coisa pior...”
(risada gutural)

Texto do lobisomem (audio): “Pe¢a pra sua tia mandar um
crucifixo de prata” (uivo)

Retextualizacio possivel: “O lobisomem disse/falou/ que eu
pedisse/ pra eu pedir a/pra minha tia mandar um crucifixo
de prata.”

Texto do vampiro (audio): “Nao pegue em alho, ndo senhor!”
(risada gutural).

Retextualizacio possivel: “O vampiro/Dracula/ele disse/ pe-
diu/mandou eu nio pegat em alho.”

Texto do zumbi (cordel): “Jorge, meu mano,/ diz pra tua
muié/ arrepard a lua cheia/ qui ela tem sapato e num se car-
¢a/ tem pente e num se penteia.”

Retextualizacdo possivel: “O zumbi disse/falou/pediu pra
seu amigo/irmio Jorge dizer pra mulher dele/ sua mulher
reparar/prestar atencio/olhar a lua cheia porque ela/a mu-

lher de Jorge tem sapato/mas nio se cal¢a, tem pente/mas

nao se penteia.”

Cenario 1: a sala de uma casa em ruinas: partes do telha-
do caindo, janelas e portas com teias de aranha; moveis
quebrados, sofa com as molas visiveis.
Cenario 2: o quarto do vampiro: cortinas roxas cobrin-
do as janelas, teias de aranha no espelho e sob a cama;
um crucifixo de ponta-cabega na porta; calices com san-
gue sobre uma mesa; olhos e mios ensanguentados es-
palhados pelo chao; sobre a cama, uma mulher morta
com petfuracdes no pescoco.
Cenario 3: a cozinha do zumbi: sobre o fogao uma pane-
la com a cabeca de um homem cozinhando; na geladeira,
pedacos de corpos humanos em sacos plasticos; sobre
a mesa, facas ensanguentadas, um olho espetado num
garfo, e um dedo dentro de um prato.
As acGes se passam 2 noite.
* Nas teias de aranha, no cenario 1; sob o lencol da cama
do vampiro, no cenario 2; e dentro da geladeira do zum-
bi, no cenario 3, apatecem os textos com exemplos ou
informagdes sobre posicdo da silaba tonica na palavra,
discurso direto e indireto, formas nominais do verbo,
variacdo linguistica e ortografia, fala e escrita.

Dentro da panela do zumbi estd o texto em forma de

cordel.
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Explicacdo da agdo: O aluno 1 deve utilizar as setas direcio-
nais para passar de um aposento a outro da casa assombrada.
Ao passar o mouse sobre as teias de aranha, a cama ou a
geladeira aparecem textos informativos; na panela aparece o
cordel. Um clique no icone abre os arquivos de audio. Apds
digitar as retextualizacGes e localizar o computador do alu-
no 2, acionando a tecla enter o aluno 1 envia seu arquivo. O

aluno? utiliza os microfones para gravar a leitura do texto do

alunol e envia, acionando a tecla enter do computador.

Fonte: Elaboracio do professor pesquisador

Quadro 02: Fase 2 do OA sobre a ortografia do R em final de verbos no infinitivo

Titulo: “Quem ndo se comunica se trumbica”

Autores

Tela 02 Fase 02

Texto de abertura (audio): “Legal! Vocé se livrou daquelas assombracoes,
correu até o cais e embarcou no navio deixado por seu amigo. Mas...ops!
Que azat! O navio estd afundando e o mar esta cheio de tubarGes e outros
monstros marinhos. Mas nem tudo estd perdido, vocé tem um parceiro que
podera lhe ajudar a fugir com uma lancha até uma ilha. Pra isso acontecer,
voce deve retextualizar os textos que aparecerdo na tela, e envia-los pra seu
amigo. Muita aten¢do com a escrita: um erro pode representar uma daquelas
mordidas que s6 os grandes tubardes brancos sabem dar...” (risada)

Texto do polvo (video):’Maria: Manoel, pesca umas lulas para a janta, nao
confunde com polvos, hein?

Manoel: Ok, Maria, mas faz essas lulas com vinho branco.”

Retextualizacido possivel: “Matia/Ela disse/pediu/falou pra/para/pro Ma-
noel/Manuel/homem/ele pescar umas lulas para a janta/o jantat, € nao con-
fundir/mas nao confundisse com polvos. Manoel disse/pediu/falou pra ela/
Maria fazer/que ela fizesse as lulas com vinho branco.”

Texto do peixe-espada (animagio):_“Pescador 1: Cumpadi, vamo pesca 1a no
riberdo? Pescador 2: Mais pode aparecé a mae d’agua e leva nois pro fundao!”
Retextualizacio possivel: “O pescador/homem/compadre petguntou/con-
vidou/chamou o outro pescadot/seu amigo/homem/seu compadte para
irem pescar no fibeirdo, o outro pescador/homem/amigo/seu compadre
disse/falou que podetia aparecer a mie d’agua e levar os dois pro fundo/ e
leva-los pro fundo.”

Texto do tubario (texto escrito - aviso): “Nio entre no bote com materiais
cortantes; cuidado com a superlota¢do; nao se apoie nas bordas do bote.
Retextualizacio possivel: “O aviso/texto dizia para ndo entrar (no bote) com
materiais cortantes; ter cuidado com a superlotacio; (e) ndo se apoiar nas

bordas (do bote).”

Ceniriol: dentro do navio que esta afun-
dando, os tentaculos de um polvo gigan-
tesco sobem as escadas em dire¢do ao
convés; lougas, utensilios pessoais (es-
cova, espelho, maquilagens) e um diario

aparecem boiando.

Cenario 2: uma prancha de surfe mordida
por um tubario, uma 4dgua-viva, um pei-

xe-espada e um tubardo-martelo.

Cenirio 3: um bote cercado por barbata-
nas de tubardes; uma garota ¢é arrastada
por um tubario; uma senhora é lancada

pra cima por uma orca.

As agbes se passam durante o dia.

*No diario, na agua-viva, no biquini da
garota e nos o6culos escuros da senhora
aparecem os textos com exemplos ou in-
formacGes sobre posi¢io da silaba tonica
na palavra, discurso direto e indireto, for-
mas nominais do verbo, varia¢ao linguis-

tica e ortografia, fala e escrita.

No espelho aparece o video.

Explicacido da a¢do: O aluno 1 deve utilizar as setas direcionais para passar do navio para a prancha e desta para o bote

. Ao passar o mouse sobre o diario, a 4gua-viva, o biquini da garota e os 6culos escuros da senhora aparecem textos

informativos; no espelho aparece o video. Um clique no icone abre os arquivos de audio e de video. Apés digitar as

retextualizagGes e localizar o computador do aluno 2, acionando enter o aluno 1 envia seu arquivo. O aluno2 utiliza os

microfones para gravar sua leitura para o texto do alunol e envia o arquivo de audio, acionando enter.

Fonte: Elabora¢io do professor pesquisador
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Quadro 03: Fase 3 do OA sobre a ortografia do R em final de verbos no infinitivo

Titulo: “Quem nao se comunica se trumbica”

Autores:

Tela 03 Fase 03

Texto de Abertura (audio): “Essa foi por pouco, heinl? Agora que vocé
chegou a Ilha da Caveira, conhecera: um grupo de canibais, uma sucuri
de 15 metros e trés ongas esfomeadas. Mas nem tudo esta perdido, vocé
tem um parceiro que podera lhe ajudar a fugir da ilha com um helicéptero.
Retextualize os textos que aparecerdo na tela, e envie-os pra seu amigo.
Atencdo 2 escrita: um erro pode levar vocé pra dentro do caldeirio dos

canibais.”(risada)

Texto do canibal (tira): “Personagem 1: Divide logo o pescogo do alemio
comigo, Kanaghran!

Personagem 2: Ragnakran, come sé as partes magras por causa do teu co-
lesterol!”

Retextualizagio: “O canibal/Ragnakran pediu/falou/disse para seu ami-
go/o outro canibal/Kanaghran dividir com ele o pescogo do alemio. Ka-
naghran/o canibal respondeu/disse pra ele/Ragnakran comer apenas/sé

as partes magras por causa do colesterol dele.

Texto da sucuti (dudio): “Homi tu toma cuidado/ pra nio te encontrd com
essa cobra/ a bicha é bem traicoeira/ se te pega nem os osso sobra. (...)
Macho, eu nio tenho medo/ de cobra nem de lobisomi/ nem precisava mi

avisa/ Tu ta falano é com homi.”

Retextualizacao possivel: “Um homem/senhor/rapaz diz/disse para o ou-
tro ter/tomar cuidado com certa/aquela/uma cobra, pois era um bicho
traicoeiro que, se 0 pegasse, nao sobratiam nem os ossos. O rapaz/homem
disse/tespondeu que nio tinha medo de nada/de cobra nem de lobiso-
mem; que nem era preciso o aviso/lhe avisat, pois ele estava falando com
homem/macho de verdade/mesmo.”

Texto da onca

(animagao): “Onca: Chegue mais perto, compadre coelho,

quero olhar se seu nariz é vermelho.

Coclho: Nao precisa ndo, comadre onga, daqui eu vejo que queres encher

a panga.”

Retextualizacdo possivel: A onga disse/falou/pediu que/pata o coclho
chegar mais perto/se aproximar que/porque ela quetia ver se o natiz dele
era vermelho. O coelho disse/falou que nio precisava, pois ele via/pres-

sentia/percebia que ela/a onga quetia/sé queria comer.”

Cenario 1: de noite, na copa de arvores: co-
rujas, morcegos, insetos; embaixo uma tri-

bo de canibais devora um cientista alemao.

Cenario 2: pela manhi, em uma canoa:
um cantil, remos, uma vara de pescar, uma
espingarda; na margem direita do rio uma
serpente luta, vence, mata e engole um ja-
caré; na margem esquerda, uma enorme
sucuri entra na agua em dire¢dao a canoa;

piranhas pulam do rio.

Cenirio 3: a tarde, escalando uma monta-
nha em cujo topo estd um helicoptero; em-
baixo, do lado direito, hienas devoram um
ledo velho; a esquerda, trés ongas escalam

a montanha.

*Na asa de um morcego, em uma piranha
e em uma rocha da montanha, aparecem
os textos com exemplos ou informacoes
sobre posi¢iao da silaba tonica na palavra,
discurso direto e indireto, formas nominais
do verbo, varia¢do linguistica e ortografia,

fala e escrita.

Explicacido da acdo: O aluno 1 deve utilizar as setas direcionais para passar da copa das arvores para a canoa e da canoa
para escalar a montanha. Ao passar o mouse sobre um morcego, uma piranha, e uma rocha da montanha aparecem
textos informativos. Um clique no icone abte os arquivos de audio e de video. Apéds digitar as retextualizacGes e localizar

o computador do aluno 2, acionando enter, o aluno 1 envia seu arquivo. O aluno2 utiliza os microfones para gravar sua

leitura para o texto do alunol e envia o arquivo de audio, acionando enter.

Fonte: Elaboracio do professor pesquisador
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo do apagamento do R no final de verbos demandou que se investigasse literatura vol-
tada para a questio do cancelamento do /R/: grande parte das pesquisas direcionadas para a descti-
¢ao do Portugués brasileiro em suas variedades dialetais ¢ um menor nimero — mas N0 inexpressivo
— interessava-se pelos aspectos fonolégicos do fato. Desse acervo bibliografico, foi possivel extrair
consideracdes a respeito da generalizacio do cancelamento do /R/ em final de palavra, mormente de
verbos, nas linhas temporal e espacial do Portugués brasileiro:

1. A forma infinitiva dos verbos da Lingua Portuguesa ¢ privilegiada para a supressao do ro-
tico, por conta da estrutura silabica CVC, originada do acréscimo do morfema de infinitivo “t” aos
temas (a, e / o, i), na posicio de travador silabico;

2. O cancelamento do /R/ estabelecetia o canone sildbico da Lingua Portuguesa (CV) e pre-
servaria o contraste de sonoridade entre os segmentos da silaba;

3. A proximidade entre o /R/ e a vogal que lhe antecede nas formas verbais (a, e / o, i), nos
aspectos de sonoridade e forga, concorre para que a vogal, mais forte, assimile os tragos do rético,
malis fraco, e o elimine. A vogal ganha, assim, mais sonoridade, o que sublinha a diferenga de tonici-
dade entre as silabas da palavra.

Ademais de detectar, estudar, e descrever o desvio da ap6cope do R na borda dos verbos,
pensou-se uma alternativa para trabalhar os conceitos subjacentes ao apagamento do R, explorando
oralidade e escrita, de forma a fazer com que os sujeitos da pesquisa se conscientizassem das peculia-
ridades entre a fala e a escrita. Nesse momento, o conceito de retextualizagdo mostrou-se oportuno e
produtivo.

Apbs os exercicios de retextualizacdo, houve uma reducao do indice de supressiao do R nas for-
mas verbais presentes nos textos do alunado, motivo pelo qual esse tipo de exercicio ocupou posi¢ao
central, quando se pensou em uma proposta de intervengdao com o uso de objetos de aprendizagem.
A partir do modelo do Rived (Rede Interativa Virtual de Educagao), foi elaborado um roteiro para um
objeto de aprendizagem na forma de jogo digital que trabalhasse a ortografia do R em coda verbal.

A apé6cope do R em final de verbos é uma realidade na escrita de estudantes em todos os
nfveis, mas principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, analisar tal questio, desconsi-
derando o componente fonoldgico do Portugués brasileiro, é atitude a ser evitada. Além do incentivo
constante a leitura e a producio textual pelas vias usuais em sala de aula, é possivel, explorando a
ludicidade, trabalhar a manutencao do R final de verbos na escrita dos alunos, empregando um jogo
eletronico, como o proposto na se¢ao 4.

O professor de Portugués deve ser um pesquisador constante dos fatos da lingua, princi-
palmente quando trabalha com ortografia, matéria quase sempre tida como arida, por seu cariter
prescritivo, mas que pode receber, para seu desenvolvimento, os aportes da Fonética, da Fonologia

e as contribuicdes das pesquisas na area da Sociolinguistica variacionista, essas ciéncias fornecem
instrumentos para a conscientizagao a respeito da matiz social de muitos fatos da lingua, a exemplo

do cancelamento do /R/ em coda verbal na fala — e do consequente apagamento do R na escrita dos
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alunos — que nio siao dados isolados de uma turma de alunos, mas um comportamento linguistico

presente em grande parte das variedades dialetais componentes do Portugués brasileiro.
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