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RESUMO: A sociedade grafocéntrica exige dos cidadaos competéncias de
leitura e escrita cada vez mais refinadas tanto frente ao texto fisico quanto
diante do formato digital. Em vista disso, a escola — importante agéncia de
letramento (KLEIMAN, 1995) — precisa estar atenta a essas exigéncias e a
ressignificacdo de suas praticas para melhor formar leitores e escreventes
capazes de atuar socialmente. Assim, para unir a aprendizagem da
argumentacdo a ludicidade, desenvolvemos um serious game intitulado
ArgumentACAO, a fim de trabalhar, especificamente, o artigo de opinido.
Neste trabalho, abordaremos alguns aspectos presentes em ArgumentACAO
que favorecem os multiletramentos (ROJO, 2015; SILVA, 2015).
Palavras-Chaves: Multiletramentos. Serious games. Leitura. Argumentacao.
Artigo de opinido.

ABSTRACT: The grafocentric society demands literacy skills from its citizens;
theses skills are increasingly getting refined in physical and digital formats.
Consequently, the school — an important literacy agency (KLEIMAN, 1995) —
needs to pay attention to such demands and to the resignification of its
practices so it can form better readers and writers who will be able to act
socially. To combine the learning of argumentation with playfulness, we
developed a serious game named ArgumentACTION to practice the writing of
opinion pieces. This paper will present some aspects of ArgumentACTION that
contribute to the achievement of multiliteracies (ROJO, 2015, SILVA, 2015).
Keywords: Multiliteracies. Serious games. Reading. Argumentation. Opinion
piece.
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Em vista disso, a escola — importante agéncia de letramento (KLEIMAN, 1995)
— precisa estar atenta a essas exigéncias e a ressignificacdo de suas praticas
para melhor formar leitores e escreventes que, para além do dominio do
codigo, conseguem fazer uso da escrita nas mais variadas demandas que se
Ihes apresentam em versdo impressa ou digital.

Isso se da em grande proporgao porque a era digital estabeleceu-
se na sociedade brasileira mais expressivamente desde os anos 2000, levando
em consideracdo o periodo de barateamento e de consequente
popularizacdo dos computadores domésticos e do acesso a internet. Quase
duas décadas depois, convivemos com uma gerac¢do para quem o meio virtual
sempre foi uma extensao do plano fisico. Tal perspectiva acarreta mudancas
significativas em determinadas praticas sociais que dependem cada vez mais
de meios eletronicos para se efetivarem.

Com efeito, muitas praticas que, até pouco tempo atrds, eram
realizadas apenas manual ou presencialmente, sdo atualmente realizadas
com o auxilio de tecnologias digitais, como computadores, smartphones e
terminais eletronicos. A declaracdo de imposto de renda, por exemplo,
migrou totalmente para o meio virtual e o software para preenché-la tem
tornado cada vez menos necessaria a mediacdo de terceiros desde que,
obviamente, o declarante tenha desenvolvido competéncias de leitura e
escrita requeridas por essa pratica social.

O pagamento de contas é outro exemplo interessante. Essa pratica
que requeria consideravel tempo do cidad3do para enfrentar filas nas agéncias
bancdrias ou nas casas lotéricas hoje pode ser feita em terminais eletronicos
ou por meio do internet banking, no conforto do lar ou em qualquer lugar
com acesso a rede.

Os cursos superiores em versdo Educagdo a Distancia (EaD), por sua
vez, tém se expandido rapidamente no Brasil e no mundo. No Rio Grande do
Norte, por exemplo, até para cursos presenciais, a matricula nas institui¢cGes
de ensino publicas federais e estaduais é realizada apenas por meio de
formuldrio eletronico preenchido dentro de um sistema conectado a internet.
De fato, professores e estudantes — com maior ou menor autonomia — estao
mergulhados em um mundo digital.

H3, inclusive, praticas em que, devido ao extenso uso, ferramentas
digitais tornaram-se quase invisiveis, como painéis touch screen de onde

saem fichas para atendimento e outros que apresentam a ordem de chamada
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e mensagens eletronicas instantaneas (Whatsapp, Telegram, Messenger,
Skype). E o que é comum em todos esses exemplos é o aspecto situado em
que as praticas de leitura e escrita se efetivam. Em outras palavras, ndo se |é
nem se escreve para provar que se aprendeu a ler e a escrever (caracteristica
predominante nas atividades escolares), mas para agir socialmente.

Considerando o panorama apresentado, ponderamos ser
necessario que também as aulas de Lingua Portuguesa invistam nessa seara
e, paraisso, o desenvolvimento de estratégias e de ferramentas diddaticas que
favorecam os multiletramentos parece ser um ponto de partida promissor.
Um dos caminhos para tanto é a adogdo de um modelo didatico focado no
ensino de leitura e escrita como pratica social: eixo central dos estudos de
letramento de perspectiva etnografica (KLEIMAN, 1995).

Levando isso em conta, trataremos de um serious game* que pode
ser utilizado como ferramenta de ensino por uma série de razdes: apresenta-
se como um artefato que desperta o interesse (DEWEY, 2010 [1978];
BAZERMAN, 2011)° de grande parte da popula¢do, mas principalmente dos
mais jovens; explora recursos multimodais e multissemiéticos (SILVA, 2015),
cada vez mais presentes na escrita, sobretudo na digital; desenvolve
multiletramentos (ROJO, 2012 e 2015); e incorpora principios de
aprendizagem (GEE, 2009; 2010).

Porém, dada a brevidade desta publicagdo, as questGes a que nos
propomos responder, neste artigo académico, sdo: como se caracterizam os
multiletramentos no serious game em analise? O uso dos recursos desse
game favorece o desenvolvimento de competéncias de leitura de textos
digitais e de hipertextos?

Para subsidiarmos essa reflexdo apresentaremos: (i) a base
tedrico-metodoldgica que abaliza essa proposta de trabalho com serious
game; (i) uma analise de parte dos dados gerados; (iii) alguns resultados; (iv)

referéncias consultadas.

4 Serious games sao jogos digitais desenvolvidos com o propdsito explicito de ensinar ao jogador
habilidades aplicaveis a situagSes reais sem, contudo, deixar de lado a ludicidade e a
interatividade (NEILL, 2009; SILVA, 2015).

5 Para Dewey ([1978] 2010), a categoria “interesse” remete a agdo de identificar-se com
determinada atividade a ponto de realiza-la com prazer. Bazerman (2011), por sua vez, assevera
que “interesse” esta associado ao encontro de nossos mecanismos de compreensdo pessoais
com os sentidos do texto, sendo, portanto, fonte a partir da qual criamos atengdo e atribuimos
sentidos.
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Base teorico-metodologica

A formacgdo de cidaddos leitores e escreventes capazes de atuar
com criticidade nas variadas demandas sociais que se nos apresentam levou-
nos a proposta de desenvolver o serious game ArgumentACAO®. Partimos do
pressuposto de que saber argumentar é uma necessidade, a fim de garantir
um espaco maior de participACAO nas relagdes sociais, as quais requerem, na
maioria dos casos, negociacGes e desenvoltura com mecanismos de
convencimento’.

De fato, para que possamos lidar com um mundo cada vez mais
plural, é imprescindivel lidar com a diversidade, e isso requer negociarmos
posicionamentos frente as diferengas. Nesse sentido, acompanhando Abreu
(2009), defendemos que argumentar diz respeito, em certa acepgdo, ao
gerenciamento de informacgbes, o que exige, por exemplo, uma postura
critica diante das fontes das quais elas provém, e um gerenciamento, ndo
menos critico, do conhecimento que podem gerar.

Isso posto, neste artigo que, metodologicamente, ancora-se em
uma pesquisa bibliografica, de natureza qualitativa e interpretativista, cuja
analise tem como base uma das categorias tedricas e parte dos dados ja
trabalhados por Silva (2015), uma rede entrelagada por cinco conceitos nos
parece basilar.

Nessa rede, o primeiro conceito é a perspectiva dialdgica da
lingua(gem), advinda do circulo bakhtiniano. Para Bakhtin (2011 [1979]),
compreender significa apropriar-se da “palavra alheia”, ressignificando-a com
as experiéncias individuais para torna-la “palavra prépria alheia”. Nesse
processo, gera-se um novo dizer, uma réplica na forma de “palavra minha”.
Isso ocorre porque a “A compreensdo é uma forma de didlogo; ela esta para

a enunciagdo assim como uma réplica estd para a outra no didlogo.

6 O game ArgumentACAO estd hospedado no site <ple.ect.ufrn.br >, Ao acessé-lo, basta
selecionar a aba games, no topo da tela, e escolher um deles. Clicando no icone “Argumentagdo”,
aparecera uma introdugdo com as primeiras instru¢es ao jogador. Nessa mesma tela, ha duas
opgBes de acesso: o “Experimente”, para teste inicial, e o campo de login (matricula + senha)
para alunos cadastrados. Na primeira opgdo, apenas o usudrio visualizara os scores; na segunda,
os dados ficardo salvos para a visualizagdo do desempenho de cada jogador. Para acessar
diretamente o serious game ArgumentACAO, use o seguinte enderego eletrdnico:
<http://ple.ect.ufrn.br/index.php?pg=games&game=argu>. Acesso em 23 jul. 2017.

7 Entre esses mecanismos, salientaremos, neste artigo, a importancia do reconhecimento de
problemas de argumentagdo e o desenvolvimento de estratégias argumentativas que oferecam
maior solidez ao dizer.
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Compreender é opor a palavra do outro locutor uma contrapalavra”
(BAKHTIN e VOLOSHINOV, 2012 [1929], p. 137).

Coaduna-se com essa perspectiva o segundo conceito: leitura e
escrita sdo praticas indispensaveis em nossa sociedade, uma vez que
constituem uma das formas primordiais de perpetuagdo e/ou de mudangas
sécio-histdrico-culturais. Esse conceito baliza os estudos de letramento de
perspectiva etnografica (KLEIMAN, 1995), que focalizam os usos sociais da
escrita nas mais diferentes esferas de atividade humana (inclusive a escolar,
mas ndo somente) e as progressivas mudangas pelas quais a escrita como
tecnologia vem passando conforme outras tecnologias vao surgindo e a ela
se incorporando (das tabuas de argila ao livro e, mais recentemente, as telas)
e, em fungdo dessas mudangas, como outras formas de linguagem estdo
sendo incorporadas a escrita (cores, sons, imagens, movimentos).

Deriva diretamente dessa construgdo progressiva da tecnologia da
escrita os proximos conceitos aqui destacados: multiletramentos,
multimodalidade e multissemiose. Conforme veremos, no serious game em
analise, esses trés conceitos se agregam para a formacgao de sentidos. Cabe,
todavia, delimitar o escopo de cada um para melhor explora-los na analise
dos dados.

Diante dos desafios da pds-modernidade e da necessidade de
investimento nas praticas de leitura e escrita do mundo digital, pesquisadores
de letramento do grupo de Nova Londres® cunharam o termo
“multiletramentos” para caracterizar praticas que abrangem tanto a
multiculturalidade quanto a multimodalidade, cada vez mais integradas a
contemporaneidade, sobretudo com o advento das novas Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC).

Ratificando esse posicionamento, Rojo (2013, p. 20) afirma que
“[...] ja ndo basta mais a leitura do texto verbal escrito — é preciso coloca-lo
em relagdo com um conjunto de signos de outras modalidades de linguagem

[...]”. Isso implica dizer que multimodalidade e multissemiose sdo imbrica¢des

8 Os pesquisadores de letramento que lideram o grupo de Nova Londres sdo: Courtney Cazden,
Bill Cope, Norman Fairclough, James Gee, Mary Kalantzis, Gunther Kress, Allan Luke, Carmen
Luke, Sarah Michaels e Martin Nakata. Esses pesquisadores, que sdao dos Estados Unidos, do
Reino Unido e da Grd Bretanha, reuniram-se, em 1994, em Nova Londres, nos Estados Unidos,
com o objetivo de debater os propdsitos da educagdo e a pedagogia do letramento. Desse
encontro, derivou-se a terminologia “Grupo de Nova Londres”.
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dialdgicas de linguagens de natureza diversa (verbal, pictérica, sonora,
gestual) em um texto.
Segundo Macedo (2013, p. 98), multimodalidade...

[...] é todo o arranjo que compde um texto, em qualquer
género, oral ou escrito: diagramagdo, cores, ilustragdes, tipo
de papel, gestos, entonagdo de voz, expressdes faciais. [...]
Multimodalidade (ou multissemiose), portanto, refere-se as
vérias formas de representagdo que compdem uma
mensagem. Observa o emprego de duas ou mais modalidades
semidticas na composigdo textual, considerando que todo
texto é multimodal, pois é composto por mais de um modo
de representagdo: diagramagao (leiaute), cores, fontes, tipo
do papel, formatagdo do paragrafo. Por isso, nenhum sinal ou
codigo pode ser analisado isoladamente, mas na composigdo
da mensagem.

Conforme vemos em Rojo (2013), em Macedo (2013) e em outros
pesquisadores, os conceitos de multimodalidade e de multissemiose sdo,
predominantemente, tratados como sinébnimos. Porém, dados gerados pelo
serious game ArgumentACAO nos fizeram perceber a existéncia de sutis
diferencas entre esses conceitos.

A multimodalidade, que pode, inclusive, ser pensada em termos de
modalidades verbal ou ndo verbal, parece ser mais geral, enquanto a
multissemiose, mais especifica. Por exemplo: a palavra escrita em si é um
signo pertencente a modalidade verbal da linguagem; todavia, as nuances
portadoras de significado que a compdem - tipografia, cor, tamanho,
disposicdo na pagina — sdo elementos semidticos.

Outro ponto distintivo é que a multimodalidade tem maior relagdo
com a forma, ao passo que a multissemiose estd mais para o plano do
conteddo. Em outras palavras, as formas de representacdo de linguagem
(verbal — que pode ser tanto oral quanto escrita —, pictdrica, sonora, gestual)
estdo para a multimodalidade enquanto o(s) significado(s) que brota(m)
dessas formas — levando em consideracdo o aspecto social, a selecdo dos
elementos, a relagdo entre eles — representam a multissemiose.

Feitas essas consideracdes tedrico-metodoldgicas, passemos a

analise de um recorte dos dados gerados pelo serious game ArgumentACAO.
Anadlise

ArgumentACAO é um protétipo de serious game que visa ao ensino

do género discursivo “artigo de opinido”. Para joga-lo, é requerida uma rede
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de ac¢des desencadeadas pela leitura. Em cada uma das trés etapas desse
jogo, existem quatro macrodimensdes textuais: i) a materialidade linguistica
do artigo de opinido; ii) o comando emitido pelo serious game; iii) a avaliacdo
sobre a agdo realizada em cada fase; iv) o feedback com a pontuagdo obtida
em cada fase e o com o somatdrio do total de pontos.

No que diz respeito aos multiletramentos, ArgumentACAO, como
é caracteristico em jogos digitais, apresenta enunciados cuja interpretagao so
pode se dar de maneira situada e na relagdo entre componentes significativos
de natureza diversa: texto verbal escrito, imagens, cores, formas assumidas
por icones, por botdes e pelo cursor do mouse (seta com quatro pontas para
indicar o que deve ser arrastado e mao para indicar necessidade de objetos
“clicaveis”, por exemplo). Nada disso costuma parecer estranho mesmo
aqueles que ndo sdo gamers, uma vez que s30 recursos presentes no
cotidiano, principalmente na internet.

No recorte de dados que trazemos para este artigo, a construgdo
da palavra e da contrapalavra é proporcionada a partir de um tema polémico
que envolve o cotidiano de internautas do mundo inteiro (download pirata),
da exposicdo de dois posicionamentos distintos sobre esse tema (com vistas
a mostrar que a verdade é sempre relativa, sendo exatamente esse o escopo
da argumentacgdo) e do género discursivo “artigo de opinido”.

A escolha desse género foi resultante da soma de trés aspectos: (i)
o artigo de opinido tem demonstrado ser bastante efetivo para dar voz ao
cidaddo, em especial depois do advento da internet que proporcionou a
ampliacdo do numero de articulistas; (ii) ele favorece o desenvolvimento de
uma pratica de escrita que envolve a manutenc¢do da autoria sem, contudo,
cair no individualismo, uma vez que envolve a busca de informacdes e o
gerenciamento de discursos alheios para legitimar-se; (iii) a composicdo do
género (conteudo temadtico, forma composicional e estilo) permite a
visualizagdo clara de estruturas argumentativas, tais como: explicitacdo de
tese, argumentos, contra-argumentos, ratificagdo do raciocinio
empreendido.

A fase 1 desse serious game conta com um pardgrafo introdutério
fixo a partir do qual sdo desenvolvidas duas linhas argumentativas distintas.
Abaixo desse pardgrafo, encontram-se trés colunas: a da esquerda é dedicada
a tese 1 (download pirata é crime); a da direita corresponde a tese 2

(download pirata ndo pode ser considerado crime); e a coluna central
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apresenta um grupo de argumentos. Cada um apresenta um viés que
fortalece a tese 1 ou a 2. O objetivo dessa primeira fase do game é julgar a
que tese cada argumento se relaciona, arrastando-o a esquerda ou a direita.
Agrupados os argumentos a tese que a ela corresponde, basta clicar em
“corrigir”.

Essa primeira fase requer, inicialmente, a leitura atenta do titulo
do artigo para o estabelecimento das primeiras inferéncias sobre o tema
polémico instaurado. Esse titulo, textualizado em forma de pergunta,
corresponde a problematizacdo sobre a qual o gamer precisa refletir. Na
sequéncia, a leitura do paragrafo introdutdrio, que situa o leitor sobre o
recorte tematico selecionado, também oferece reflexdes importantes, em
especial porque ele inicia o debate para a defesa de um ponto de vista ou de
outro, ou seja, ndo importa a tese defendida, a introdug¢do ao debate é a
mesma. Essa opg¢do ndo é aleatdria. Ela implica o cuidado de ndo enviesar o
olhar do jogador: feita a contextualizacdo inicial do artigo, dois
posicionamentos distintos sdo explicitados e, para eles, é dado o mesmo
tratamento, ficando claro, porém, que dois artigos de opinido seriam
textualizados a partir desse movimento.

Na fase 2, hd um refinamento nos recursos multissemidticos do
game e, portanto, nas exigéncias de leitura e de consequente (re)agdo do
gamer. Uma vez agrupados os argumentos de cada tese, o objetivo da fase 2
é o de identificar os problemas de argumentac¢do que podem estar presentes
em cada um. Para tanto, conforme vemos na figura 1, um conjunto de

aspectos “multi” precisam ser acionados.

Figura 1 - Alguns recursos multissemiéticos de ArgumentAGAO

Download pirata: crime ou estratégia?
Joso Miranda [imiranda@ymail.com]

De acordo com uma pesquisa realizada pelo site da Revista Galilsu [Attp:/ frevistagalileu.globo.com], quase metade dos brasilsiros com acesso a internst faz download de misicas e
filmes sem pagar por eles. Os dawnloads llegals parecem fazer parte, cada vez mals, da ratina deste Pais. Ji é quase uma banalizagao. Esse tema, porém, requer uma andlise critica: a
pirataria digital & um crime grave, que pode destruir a indlstria cultural, ou representa simplesmente uma estratégla para forcd-la a evolulr?

Tese 1 Tese 2

Dowenload pirata & crime. Dow @
|

Se a proprisdade intelectual nio for respeitada, ninguém vai Fazer o d R

quorer criar mais nadd o fa cultura entrar om docar considerada
ara que fazer Uma misica ot ui filme s gep culturals. 4 Generalizagio Indevida
inddl terd acesso a ele sem pagar 7 precisa se &
b que certs Fals
50 pressuposto
Ko fazer downloads llegals, bocd esta et breva ciocs i BN o0 pres.p
criminosos, como o fundador do site Megallpload, Kim Dotz lque hesitar Nogdes ou informagdes vagas e imprecisas

que fol preso [1o comege o ano)k hoje fatural
hora de Hol Comparacae indevida
haverd quer

Retacio de causa & consequéndia refutivel

A pirataria gera um prejuiza fmenso. 56 nos EUA, 530 US98 | £ necnsiri

bilhdes perdidos a cada and. [ download ilegal também Brasil, lider Apelo & autcestima do leitor

destrai empregos: se ele ndo existisse, a industria do fazer isso. |

entratenimento smpregaria 750 il pessoas a mais nas ELA, achardo nov Usa e dade quantitativo sem fonte de credibilidade
s f@ntigas |

Mém disso, vale salientar gue bs arquivos piratas tem e | Falso prognostico

‘ Subjetividace excessiva

‘ Escolher Cancelar
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Fonte: Silva (2015, p. 109)

O primeiro aspecto “multi” estd na insercdo de um botdo de
“InstrucBes” (canto esquerdo superior) em formato e posicdo que deixa
aparente sua presenga, mas sem que ele concorra com o texto que serve de
base para a fase 2. Esse mesmo recurso se faz presente em todas as fases do
game e visa a dar suporte ao jogador que ndo conseguir inferir a dindmica de
jogo. O segundo recurso é a posicao de destaque do primeiro paragrafo, que
serve como forma de contextualizagdo para ambas as teses e que pode ser
relido, a fim de que se mantenha em vista o tema, o recorte tematico e a
polémica em que se insere a discussao.

Outro elemento “multi” diz respeito as mudancas no formato do
cursor, compativeis, alids, com as de outros textos digitais: quando a seta
muda para o formato de mao, isso indica que o cursor estd passando sobre
algo cuja fungdo é ativada por clique; quando assume o formato de quatro
setas, significa que algo pode ser arrastado (no caso, a caixa de
correspondéncia entre as cores e seus significados: azul claro para “ad
hominem” ou verde para “generalizacdo indevida”, por exemplo). Com
relagdo as cores, a paleta foi pensada para ser o menos prejudicial possivel
para pessoas com dificuldade para distinguir algumas delas, como é o caso
dos daltonicos. Ademais, os botdes de escolher e de cancelar da caixa sdo
distintos um do outro para que ndo sejam confundidas as a¢des que ensejam.

Os multiletramentos, no game ArgumentACAO, passam inclusive
pelo reconhecimento da posicdo dos botGes que exprimem continuidade
(“sim”, “confirmar”, “seguir”), a esquerda, enquanto aqueles que indicam
descontinuidade de algo (como “ndo”, “cancelar”, “voltar”), que estdo
sempre a direita. Também com relagdo ao formato do cursor, é preciso que o
leitor reconhega quando é possivel clicar em algo, mas ndo apenas em botdes,
pois os hipertextos apresentam, em seu corpo, passagens que trazem
hiperlinks, ou seja, outros textos a eles vinculados e que oferecem a quem |é
informacdes adicionais a respeito de determinados termos ou conceitos, por
exemplo.

Outro aspecto que exige do jogador leitura atenta do sistema de
cores esta no fato de que um mesmo argumento pode apresentar mais de um
problema de légica argumentativa, o que também pode acontecer mesmo

em um Unico trecho. Vejamos a figura 2.
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Figura 2 — Identificagao de problemas de argumentacao

Se a propriedade intelectual ndo for respeitada, [ninguém vai Se a propriedade intelectual ndo for respeitada, [ninguém vai
querer criar mais nada e [a cultura entrara em decadéncia . querer criar mais nadal e [a cultura entrara em decadéncia ).
(Afinal, para que fazer uma musica ou um filme se [depois @ﬁ [Afinal, para que fazer uma musica ou um filme se [depois [todo
mundd tera acesso a ele sem pagar munda) teré acesso a ele sem pagar [

Fonte: Silva (2015, p. 110)

Conforme vimos, os trechos problematicos sdo apresentados ao
gamer tachados de cinza claro. Porém, havendo dentro de um mesmo trecho
mais de um problema, o tom é escurecido a fim de mostrar que ha problemas
imbricados. Isso fica mais evidente se o jogador decidir explorar o sistema de
cores (ver figura 1) em seu favor, como se pode ver na passagem da figura da
direita para a esquerda (ver figura 2).

Vale salientar que, nessa fase de identificagdo de problemas de
argumentacdo, o game oferece subsidios para a reflexdao sobre a qualidade
da cadeia argumentativa. Com efeito, ndo basta ter um argumento para a
defesa de uma tese. E importante observar a textualizagdo desse argumento,
que pode estar comprometida por um (ou mais) problema de argumentagao
entre os dez arrolados nessa fase (ver figura 1).

Para ilustrar, vejamos a figura 3. Nela, hd um argumento
relacionado a tese 1 (download pirata é crime) que apresenta trés problemas
de argumentacdo em um mesmo paragrafo: falso progndstico (cinza), relacdo
de causa e consequéncia refutavel (rosa/amarelo) e generalizacdo indevida

(verde).

Figura 3 — Imbricagdo e delimitagdo de problemas de argumentacao

Se a propriedade intelectual ndo for respeitada, [ninguém vai
querer criar mais nadal e |a cultura entrara em decadéncia |.
|Afinal, para que fazer uma musica ou um filme se [depois ftodo
mundol tera acesso a ele sem pagar |7

Falso prognadstico | . 2
Ao fazer downloads wegais, wwedél estd  enriguecendo

FUPIELSMIPRTGS A ties fen Sy TEREN ] TNae | Fefeassy o WS e P p SN, e A

Fonte: Silva (2015, p. 110).

As afirmacgdes “ninguém vai querer criar mais nada” e “a cultura

entrara em decadéncia” enfraquecem a cadeia argumentativa porque
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apontam para situacGes que podem ndo se efetivar (razdo por que esse
problema é designado como “falso progndstico”). Afinal, a ampliacdo do
mundo digital vem nos mostrando que, mesmo com a existéncia de
downloads piratas, muito se tem produzido, por exemplo, nas areas da
literatura, da musica e do cinema (no trecho, encapsuladas, inicialmente, pela
escolha lexical “cultura” e, depois, explicitadas por “musica” e “filme”).

Os outros problemas de argumentagdo do trecho em analise sdo
igualmente explorados. Para tanto, atendo-nos aos destaques da figura 3,
vemos que ha discretos parénteses delimitando os limites entre um problema
de argumentacdo e outro (esses parénteses ndo interferem na leitura do
trecho como um todo); além disso, ao repousar o cursor sobre um trecho que
o jogador ja tenha marcado, surge um baldo informativo: no caso, sinaliza o
problema identificado “Falso progndstico”. Esse recurso foi pensado para que
nao seja necessario abrir a caixa de correspondéncia entre cores e problemas
argumentativos sempre que o jogador quiser conferir as decisGes tomadas.

Vencida a fase 2, passamos a reescrita dos trechos em que ha
problemas de argumentacgdo. Para isso, entram, na fase 3 desse serious game,
as estratégias argumentativas. Nessa etapa de ArgumentACAO, demonstra-
se que, por meio da reescrita dos pardgrafos, é possivel reformular mais
produtivamente a textualizacdo do dizer, transformando um problema de
argumentag¢do em uma estratégia argumentativa, conforme vemos na figura
4,

Figura 4 — Estratégias de argumentagao

Download pirata é crime. (Com defeitos) Download pirata é crime. (Corrigido)

Se a propriedade intelectual ndo for respeitada, haverd uma
tendéncia de diminuicao do niimero de artistas: compositores,
cantores, cineastas. E isso pode acarretar prejuizos
significatives a cultura em geral e a indistria cultural,
particularmente. JAfinal, para que fazer uma musica ou um

Se a propriedade intelectual néo for respeitada, ninguém vai i T e e e g
querer criar mais nada e a cultura entrara em decadéncia . facilmente obtido sem que haja o devido pagamento por eles?
Afinal, para que fazer uma mdsica ou um filme se depois todo e e e e ]
mundo tera acesso a ele sem pagar ? mercado cultural.

Além de nao pagar pelo trabalho artistico, (a0 fazer downloads
ilegais, o pirateador podera estar enriquecendo criminosos, a

Ao fazer downloads ilegais,

criminosos, como o fundador do sit

que foi preso no comego do ano . Nessa fase do game vocé pracisa apontar as estratégias de argumentacao utilizadas no
contas bancérias, iates, helicépter  texto

luxo, s6 de Mercedes eram quinze.

Leia as instrugdes a seguir:

. Clique nas partes marcadas no texto para especificar qual a estratégia relacionada.

. Ma janela que abrir, clique sobre a estratégia que, na sua opinido, relaciona-se com o
trecho escolhido.
Clique no botdo “Escolher’

~

Iniciar
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Fonte: Silva (2015, p. 134).

No bloco do lado direito da figura 4, vemos que a inser¢do de
modalizadores (“haverd uma tendéncia de diminuicdo do numero de
artistas”; “E isso pode acarretar prejuizos”, por exemplo) elimina tanto a
generalizacdo indevida quanto o falso progndstico. Com isso, a relagdo de

|ll

causa e consequéncia passa a ser “sustentdvel” e se transforma em estratégia
argumentativa.

Cientes da importancia de trabalhar a escrita como um processo
de amadurecimento do dizer (e ndo apenas como um produto), pensamos
que esse game oferece uma contribui¢do significativa ao reservar as duas
etapas da fase 3 justamente para a reescrita de todos os problemas
identificados na fase anterior. Ao final do jogo, o gamer tem acesso a dois
artigos de opinido que, embora apresentem divergéncias quanto a defesa que
operam, sdo igualmente plausiveis do ponto de vista da argumentacdo neles

engendrada.

Consideracoes finais

A esse ponto cabe ressaltar que o serious game ArgumentACAO
nao foi pensado como um substituto de aulas presenciais, mas como uma
ferramenta didatica que esta focada em multiletramentos. Nesse sentido, ele
pode aprofundar conhecimentos desenvolvidos previamente em sala de aula
e fomentar a busca por outras fontes. Para tanto, é de responsabilidade do
professor de Lingua Portuguesa que deseja usar essa ferramenta a
preparacdo prévia de seus alunos para a compreensdo de conceitos bdsicos
do game, tais como: elementos essenciais do texto argumentativo,
problemas e estratégias de argumentacdo. Igualmente importante é instruir
os alunos, principalmente os de ensino fundamental, acerca da importancia
de fazerem releituras para que ndo percam pontos no jogo por falta de
atencdo aos detalhes.

N3do se trata também de um game com recursos inovadores. Os
multiletramentos e os recursos multimodais e multissemiéticos explorados
por ArgumentACAO estdo presentes na vida cotidiana e tém sido
incorporados, inclusive, por livros didaticos ja ha alguns anos, a exemplo de
Figueiredo, Balthasar e Goulart (2012) e de Cereja e Magalhdes (2009). Ambos

os livros simulam a abertura de links que direcionam os alunos a caixas de
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texto, as quais trazem informagdes complementares a respeito daquilo que
estdo lendo. Neles, as cores também sdo utilizadas para categorizar as
chamadas “frentes” de Lingua Portuguesa (gramatica, producdo de texto e
literatura), o que permite a rdpida localizagdo delas, sem, no entanto,
abandonarem os tradicionais (e necessarios) sumarios.

O proprio sistema digital utilizado nas escolas estaduais do Rio
Grande do Norte para gerenciamento escolar® permite a interacdo entre
alunos e professores por meio de turmas virtuais que utilizam a maior parte
dos recursos presentes em ArgumentACAO. Todavia, as potencialidades
desse sistema ainda sdo pouco exploradas e, em parte, isso se deve ao fato
de muitos dos profissionais que compdem as escolas de educacdo basica
ainda n3do lidarem de maneira proficiente com praticas de multiletramentos,
a0 menos ndo nesse ambiente ou com propdsitos de ensino-aprendizagem.

E possivel que um dos fatores para que isso acontega seja porque
o meio digital exige estratégias de leitura diferentes (mas correlacionadas)
daquelas usadas para o meio impresso. Neste, ler consiste num ato mais
regrado e mais linear. Naquele, a exposicdao de informacdes se da de maneira
mais condensada (informa-se o bdasico) e as informacdes adicionais precisam
ser buscadas e acessadas pelo leitor conforme queira aprofundar-se. Se a
leitura de uma noticia, por exemplo, ndo for suficientemente elucidativa, é
possivel buscar uma reportagem sobre ela ou um infografico que ilustre a
situacdo, além de programas de podcast, videos, que complementem a
necessidade do leitor de buscar informagdes que, muitas vezes, apresentardo
a ele diferentes perspectivas sobre uma mesma noticia. E isso pode ser feito
de maneira instantanea e a qualquer momento.

Em sendo assim, ao jogar ArgumentACAO, a pratica de
multiletramentos e o uso dos recursos multissemiéticos desse serious game
favorece o desenvolvimento de competéncias de leitura de textos digitais e
de hipertextos. E isso resta comprovado ao fomentar a leitura de artigos de
opinido® que, em fases e etapas distintas, vdo mostrando como pode ser

desenvolvido o processo de aprimoramento do dizer e como podem ser

9 Trata-se do Sistema Integrado de Gestdo da Educagdo (SIGEDUC), cujo enderego eletronico é:
<https://sigeduc.rn.gov.br/sigeduc/public/home.jsf>.

10 Uma vez que optamos pelo foco no artigo de opinido, o mais recomendavel é que
ArgumentACAO seja utilizado como ferramenta didética partir do 60 ano do ensino fundamental,
por serem alunos que, mesmo idealmente, ja tém alguma autonomia diante do texto escrito.
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travados determinados embates de opinido com plausibilidade de raciocinio
e sem agressoes.

Em suma, a proposta desse serious game ndo é ensinar a estrutura
composicional do género discursivo focalizado nem conceitos tedricos
ensimesmados tampouco “férmulas textuais”. O que se pretende é colocar o
jogador na posicao de analista de artigos de opinido, ou seja, de leitor critico
do discurso alheio, a fim de que perceba a relevancia do género focalizado, as
estratégias das quais um articulista pode se servir ou os problemas de
argumentac¢do que pode propagar, propositalmente ou ndo. Com isso, é
possivel agucar-lhe a competéncia interpretativa de significados situados, o
que “[...] implica a capacidade de utilizar a palavra e compreender o conceito
em formas que podem ser adaptadas as varias situagdes especificas de uso”
(GEE, 2010, p. 186).

Alids, a vida social vem nos mostrando que a resolugdo de
problemas/conflitos passa, cada vez mais, pela civilidade, pelo respeito a
opinido do outro, pela argumentacdo e pela construgdo de consensos. Isso é
algo que deve ser aprendido desde cedo para que haja maiores chances de
éxito na formacdo de sujeitos atuantes e criticos, capazes de fazer uso da

lingua(gem) para agir, de forma pacifica e exitosa, sobre o mundo.
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