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RESUMO

UM JOGO HIiBRIDO COMO ESTRATEGIA DE LEITURA PARA A OBRA
CLASSICA MEMORIAS POSTUMAS DE BRAS CUBAS, DE MACHADO DE
ASSIS

Autora: Rafaela Lermen Birck
Orientador: Prof. Dr. André Cordenonsi
Co-orientadora: Prof? Dra Andrea Ad Reginatto

Este estudo integra a linha de pesquisa Gestao de Tecnologias Educacionais em Rede, do Programa
de Po6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede, da Universidade Federal de Santa Maria,
do Mestrado Profissional. O trabalho traz como tematica a utilizacdo de jogos para o ensino de
Literatura no 2° ano do Ensino Médio, focando, principalmente, nas obras classicas, a fim de
promover o interesse dos alunos nas aulas de Literatura e, principalmente, nos livros classicos.
Buscou-se analisar em que medida o uso dos jogos pode impactar no desenvolvimento da leitura,
bem como contribuir com o ensino-aprendizagem em sala de aula. Os produtos criados para que tais
objetivos fossem alcangados s&o: um jogo hibrido, baseado na obra machadiana Memorias Péstumas
de Bras Cubas, e uma sequéncia didatica, constituida das etapas necessarias para que o professor
possa integrar o jogo nas aulas de Literatura. Dessa forma, procurou-se refletir sobre o uso das
tecnologias em sala de aula, e o papel de professor enquanto mediador do conhecimento. O
publico-alvo foram alunos do 2° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Tancredo Neves, de Santa
Maria - RS. A metodologia escolhida foi o Design Science Research (DSR), de abordagem qualitativa
e quantitativa, passando por leituras a respeito do tema, escolha do objeto de estudo e escolha do
conhecimento escolar que foi pesquisado, passando também por etapas de avaliagao feitas pelos
alunos e pela aplicacdo do jogo mediada pela professora. As avaliagbes e a aplicagdo em si
constituiram os resultados explicitados neste trabalho. A produgao dos resultados desse trabalho se
deu por meio de um questionario-diagnéstico, seguido da aplicagéo do jogo e, por fim, do questionario
de avaliagdo. Os resultados demonstraram que ha uma defasagem muito grande em relagdo ao
ensino-aprendizagem mediado por tecnologias na disciplina de Literatura e, ainda, que ha uma
necessidade extrema de inovagado e renovagao nas aulas, pois despertar o interesse dos alunos
nesta disciplina esta cada vez mais dificil. Desta forma, torna-se necessario ampliar as agdes neste
sentido.

PALAVRAS-CHAVE: Leitura literaria. Literatura. Ensino-Aprendizagem. Jogo Hibrido.



ABSTRACT

A HYBRID GAME AS A READING STRATEGY FOR THE CLASSIC WORK
POSTHUMOUS MEMORIES OF BRAS CUBAS, BY MACHADO DE ASSIS

Author: Rafaela Lermen Birck
Advisor: Prof. Dr. André Cordenonsi
Co-supervisor: Prof. Dr. Andrea Ad Reginatto

This study is part of the Management of Network Educational Technologies research line, of the
Postgraduate Program in Network Educational Technologies, at the Federal University of Santa Maria,
in the Professional Master's modality. The theme of the work is the use of games to teach Literature in
the 2nd year of High School, focusing mainly on classic works, in order to promote students' interest in
Literature classes and, mainly, in classic books. We sought to analyze the extent to which the use of
games can impact reading development, as well as contribute to teaching-learning in the classroom.
The products created to achieve these objectives are: a hybrid game, based on Machado's work
Memoérias Péstumas de Bras Cubas, and a didactic sequence, consisting of the necessary steps for
the teacher to use the game in class. In this way, we sought to reflect on the use of technologies in the
classroom, and the role of the teacher as a mediator of knowledge. The target audience were 2nd year
high school students at Colégio Estadual Tancredo Neves, in Santa Maria - RS. The methodology
chosen was Design Science Research (DSR), with a qualitative approach, involving readings on the
topic, choosing the object of study and choosing the school knowledge that was researched, also
going through evaluation stages and the application of the game. The evaluations and the application
itself constituted the results explained in this work. The results of this work were produced through a
diagnostic questionnaire, followed by the application of the game and, finally, the evaluation
questionnaire. The results demonstrated that there is a very large gap in relation to teaching-learning
mediated by technologies in the Literature discipline and, furthermore, that there is an extreme need
for innovation and renewal in classes, as arousing students' interest in this discipline is increasingly
difficult. Therefore, it becomes increasingly necessary to expand actions in this regard.
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1. CONSIDERAGOES INICIAIS

Neste capitulo, na seg¢ao 1.1, sera feita a apresentacdo da pesquisadora e
sua trajetdéria académica e profissional, bem como os caminhos percorridos por ela e
que motivaram a criagdo deste estudo.

Além disso, nas segbes 1.2, 1.3 e 1.4, serdo apresentados: o contexto da

pesquisa, atematica, a justificativa e os objetivos propostos neste trabalho.

1.1 APRESENTACAO DA PESQUISADORA

Antes de iniciar a contextualizacdo do trabalho em si, gostaria de me
apresentar e apresentar a minha trajetéria académica e profissional. Nasci em
Rondondpolis — MT, porém quando tinha cinco anos de idade, eu e minha familia
viemos morar no RS, por isso me considero gaucha de coragao. Morei em Cerro

Largo, na regido missioneira do RS, dos cinco aos 17 anos de idade.

Desde muito pequena, tinha o sonho de ser professora, com certeza muito
influenciada pelo meu avé Benno, que era uma referéncia para mim e também era
professor. Em 2008, entdo aprovada pelo antigo PEIES, vim cursar Letras-
Portugués na Universidade Federal de Santa Maria. A partir de 08 de marco de
2008, dia em que cheguei a Santa Maria, esta cidade me adotou e hoje se vao 15

anos de muitas histdrias para contar.

Durante a faculdade, fui tendo cada vez mais certeza do que queria para
minha vida e sabia também que a intengcdo de n&o parar de estudar me seguiria
sempre. Sendo assim, formei-me em Letras em janeiro de 2012 e, no mesmo ano,
participei do processo seletivo do Mestrado em Letras e fiz o Concurso do Magistério
daquele ano. A aprovagao no Mestrado n&o veio, mas a aprovagéo no concurso sim.
Em novembro de 2012, eu ja estava em sala de aula, iniciando, de fato, a minha

carreira como professora.

No ano seguinte (2013), novamente houve a tentativa de ingressar no
Mestrado em Letras e essa, mais uma vez, nao foi bem sucedida, gerando um certo
desanimo e decepgao. Dessa forma, durante um tempo, portanto, o sonho de voltar

a estudar ficou adormecido.
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Apo6s passar muitos anos apenas em salas de aulas em escolas publicas,
privadas e também em cursinhos, o desejo de voltar a estudar se manifestou
novamente e, além disso, havia também a NECESSIDADE, pois a educagao, os

alunos e as metodologias estavam mudando, portanto eu ndo podia ficar estagnada.

Sendo assim, fiz a pods-graduagdo em Ensino de Humanidades na
Universidade Franciscana e, em seguida, fiz outra pds-graduagado, desta vez no
Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) em Tecnologias para Educacao
Profissional. Depois dessas duas especializagdes, o desejo de seguir estudando se
tornou ainda mais forte em mim. Em 2020, ingressei, entdo, no Mestrado
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, na Universidade Federal de
Santa Maria, com o intuito de buscar novas metodologias e tecnologias para as
minhas aulas, especialmente na disciplina de Literatura que € um pouco deixada de

lado de modo geral e enfrenta muitos desafios no cotidiano escolar.

A Literatura, o contato com os livros, ainda mais as obras classicas, o
aproximar-se da linguagem proposta, que, por vezes, € mais rebuscada, e por fim,
entender o que esta sendo dito ali sdo algumas das dificuldades que os nossos
jovens encontram ao se deparar com essa disciplina em sala de aula. Portanto, a
intengdo é trazer, por meio deste estudo, formas de facilitar o ensino-aprendizagem
e ainda, tentar fazer com que estes estudantes percebam que a literatura retrata

muito mais a vida do que eles sequer podem imaginar.

A partir desta contextualizacdo e das motivacbes que me fizeram pensar
nesse tema para esta dissertagao, passo agora para a apresentagao do trabalho em
si, como ele foi desenvolvido, quais teorias foram utilizadas, qual foi o resultado e

também as avaliagoes.

1.2 INTRODUCAO

As mudancas na sociedade, decorrentes do uso das tecnologias, afetam
diretamente as escolas em todo o nosso pais. A falta de acesso destas tecnologias,
ou ainda, a inexperiéncia de alguns professores para integra-las em suas salas de

aula sao fatores que contribuem negativamente no processo de modernizagado do
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ensino. Porém, na educagao, o que era usual, hoje ja ndo satisfaz mais por completo
as necessidades dos alunos, sendo necessarias adaptagbes urgentes ao que é
considerado o “modelo tradicional” de ensino, tanto no que se refere a forma de
organizagdo da escola, quanto na preparagcdo dos docentes em suas respectivas
licenciaturas e na forma como isso chega ao estudante.

Dessa maneira, trazer a luz novas formas de trabalhar os conteudos, por
meio de inovagdes tecnoldgicas, acaba se tornando uma boa opg¢éo na conjuntura
atual, buscando tornar mais proximas as relagdes entre professor X aluno, professor
X tecnologia e aluno X tecnologia, aliadas a aprendizagem.

O habito da leitura, por exemplo, que é geralmente associado apenas as
disciplinas de Literatura e de Lingua Portuguesa e sofre resisténcia no meio escolar
por parte dos alunos, pode encontrar, na tecnologia, novas formas de despertar o
interesse dos discentes.

Esta “resisténcia” dos jovens pela leitura em ambiente escolar se da
principalmente pelo fato de que, de acordo com Pereira e Gomes (2019), essas
criangas e jovens estao imersos na era digital, convivendo com multimodalidades e
multiletramentos, que requerem habilidades para “ler” elementos ndo-verbais como
sons, imagens, figuras, etc, ou seja, modificou-se também a forma de ler . A leitura
deixou de ser estatica e composta apenas de letras “paradas” em um livro. Isso
exige muito mais dos alunos e dos professores que tém a “missao” de ensinar estes
estudantes que estdo imersos na cultura digital, porém também pode fazer com que
0 ensino-aprendizagem seja enriquecido por meio dessas novas habilidades
adquiridas.

Percebe-se que com o advento da internet, as informacbes passaram a ser
muito mais rapidas e objetivas (curtas), fazendo com que livros impressos ou textos
mais longos sejam vistos com impaciéncia pelo publico jovem. Ainda se pode
destacar, de acordo com Lucia Santaella (2013), que as tecnologias e a cultura
digital criaram um novo tipo de leitor que incorporou o novo modo de ler ja citado
anteriormente.

O leitor chamado de “ubiquo” pela autora, € aquele leitor que divide a atengao
em varios focos diferentes ao mesmo tempo, porém também é aquele que nao tem

tempo para a reflexdo, devido ao excesso de informacdes e da rapidez com que
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essas passam por ele. Tendo isso posto, pode-se compreender, pelo menos um
pouco, a dificuldade que os alunos tém hoje em entender aquilo que estédo lendo.
Isso € percebido diariamente nas escolas, por exemplo, em que os estudantes tém
imensos problemas em questbes que exijam um pouco mais de reflexdo e de
interpretacao.

Ainda nos topicos sobre leitura e Literatura, ha também a questao do ensino
das obras classicas em sala. Em relagdo a isso, Cosson (2009) salienta que os
professores mesmos tendem a evitar esse tipo de texto, tendo em vista a pouca
familiaridade dos jovens com o vocabulario empregado, ou ainda pela sintaxe
utilizada e pelos assuntos que talvez ndo interessem a esse publico. Logo, a
abordagem inovadora das obras classicas da literatura brasileira, envolvendo o uso

das tecnologias e dos jogos para tal, € a tematica deste trabalho.

Para a realizacdo desta dissertacdo, dentre as varias opg¢des de livros
classicos da Literatura Brasileira, foi escolhida a obra Memoérias Péstumas de Bras
Cubas, de Machado de Assis. Primeiramente, dada a importancia histérica da figura
do autor, que, sem duvidas, foi um dos maiores escritores brasileiros. Em segundo
lugar, destaca-se sua obra, que foi 0 marco inicial do Realismo em nosso pais e
retrata a sociedade da época discutindo e trazendo a tona seus comportamentos e

costumes.

Quanto ao uso de jogos, McGonigal enfatiza que estes tém o potencial de
“satisfazer nossa fome de desafios e recompensas, de criatividade e sucesso, de
socializagao, e de sermos partes de algo maior do que nés mesmos” (MCGONIGAL,
2012, p. 20). Além disso, contribuem para que se construam conexdes mais fortes e,
dessa forma, possibilitam mais envolvimento e comprometimento com o mundo a
nossa volta. Assim, o ato de jogar, além da diversdo, traz também aspectos que
auxiliam a formar um ser mais humano e um cidadao mais preocupado com o que

acontece ao seu redor. Entdo por que nao utilizar esse recurso em sala de aula?

Como metodologia utilizada, tem-se o Design Research Science (DSR),
baseado em Simon (1996), que busca a constru¢ao de artefato (s) visando a solugéo

de um problema. No caso deste trabalho, o problema identificado foi a dificuldade
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em fazer com que os alunos gostem da disciplina de Literatura e, principalmente, de
ler o tipo de obra proposto para essa dissertagao. Tendo diagnosticado o problema
real, partiu-se em busca de alternativas para soluciona-lo. Dessa forma, surgiu a
seguinte pergunta de pesquisa: “‘Como tornar as aulas de Literatura mais
interessantes aos jovens, especificamente em relagdo ao ensino dos livros classicos
brasileiros?” A partir dai, houve a construgdo do artefato, ou seja, do jogo, que pode

ser uma das solugdes para o problema.
1.3 JUSTIFICATIVA

Sabe-se que os classicos oferecem oportunidades de trazermos a tona
assuntos que ainda sdo considerados tabus em nossa sociedade, além de costumes
de outras épocas, periodos historicos e culturas diferentes e, dessa maneira, talvez
despertar o interesse nesse tipo de leitura. Por isso, tem-se neste projeto a ideia de
tornar a leitura dessas obras da literatura mais atrativa, para que assim possa

“concorrer” em pé de igualdade com a famosa internet.

Ademais, sabe-se que a leitura gera conhecimento e informacéo, de forma
que, aqueles que fazem dela um habito, adquirem muito mais facilidade de
comunicacdo e interagcdo. Ainda, ha também a melhora no que se refere a
interpretacdo de textos, pois, contemporaneamente, ocorrem  muitos
desentendimentos e desencontros por conta da falta de leitura e de informagéao. E,
enfim, pode-se destacar a relevancia da linguagem que, enquanto algo social, tem
como uma das fungdes construir e determinar relagdes socioculturais. Desse modo,

justifica-se a relevancia desse produto educacional no ambito escolar e social.

Por fim, acredita-se também que este trabalho vem ao encontro das
necessidades atuais da escola, enquanto se busca sair da “mesmice” e usar da
tecnologia para construir conhecimento. Sendo assim, conclui-se que se tem nos
jogos um caminho contemporaneo e poderoso no que se refere a aprendizagem,

podendo tornarem-se grandes aliados dos professores e alunos neste processo.

Além das justificativas ja mencionadas, salienta-se ainda a quase inexisténcia

de trabalhos realizados na busca da solucdo do problema de interesse desta
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pesquisa, que envolve o gosto pela Literatura, o ensino dos classicos e, ainda, o uso
das tecnologias para tal. Por isso, tem-se neste trabalho uma ideia inovadora e que

pode contribuir com as pesquisas nesse sentido.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo geral

Demonstrar em que medida os jogos podem ser utilizados no ensino dos

classicos da Literatura no Ensino Médio.

1.4.2 Objetivos especificos

Como forma de nos auxiliar a atingir o objetivo geral, destacam-se os
objetivos especificos:
1) Investigar o uso de jogos nas aulas de Literatura do 2° ano do Ensino Médio como
meio de promover o interesse pela leitura;
2) Produzir um jogo hibrido como estratégia de leitura para o ensino dos classicos
da literatura em sala de aula e aplica-lo com os alunos por meio de uma sequéncia
didatica proposta para tal,
3) Avaliar o jogo hibrido criado para o ensino de classicos de Literatura com os

alunos do Ensino Médio.

Levando em consideragao os objetivos expostos, este estudo teve como foco
analisar em que medida o uso dos jogos pode impactar no interesse pela leitura,
bem como contribuir com o ensino-aprendizagem em sala de aula. Para que isto
fosse possivel, este trabalho foi pensado em etapas, que estdo melhor explicitadas
no capitulo destinado a metodologia.

Para fins de organizacao, essa dissertacdo se encontra dividida da seguinte
forma: o capitulo 1, de Consideracgdes Iniciais, o capitulo 2 de Referencial Teorico, o
capitulo 3 da Revisdo Sistematica da Literatura, o capitulo 4, da Metodologia, o

capitulo 5 intitulado “O produto desenvolvido - 0 jogo em si - a criagcdo e as
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ferramentas utilizadas”, o capitulo 6 dos Resultados e as Discussdes, o 7, das
Consideragoes Finais, e, por fim, as Referéncias.

Os produtos criados para que tais objetivos fossem alcangados sdo: um jogo
hibrido, baseado na obra machadiana Memdrias Péstumas de Bras Cubas, uma
sequéncia didatica, constituida das etapas necessarias para que o professor
utilizasse o jogo em aula e, ainda, um manual do usuario, este disponivel aos
estudantes. A explicacdo e o detalhamento dos produtos criados se encontram no

capitulo destinado para tal, ao longo do trabalho.
2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo estd organizado de modo a abordar aspectos relevantes
relacionados ao tema deste trabalho, bem como trazer teorias que auxiliem na
construcao do artefato e dos conhecimentos. Na secao 2.1, ha o conceito de fluéncia
tecnolégica-digital, mais especialmente voltada aos docentes, e a relevancia do uso
da tecnologia no ensino-aprendizagem de maneira geral. Ja a seg¢ao 2.2 aborda a
importancia do ensino de literatura nas escolas, o que € letramento literario e a
formacgao do leitor literario. A secdo 2.3 menciona o uso de jogos nas aulas de
literatura e busca trazer autores que demonstram a relevancia dessas novas
estratégias e metodologias no ensino nesta disciplina, bem como caracteristicas
especificas dos jogos (regras e mecanica). Por fim, a se¢ao 2.4 traz tedricos que

abordam o periodo Realista e as principais caracteristicas da escrita machadiana.

2.1 A FLUENCIA TECNOLOGICA-DIGITAL E O USO DA TECNOLOGIA NO
ENSINO-APRENDIZAGEM

Atualmente, a tecnologia se faz presente em praticamente todas as atividades
cotidianas da sociedade. Na escola e na relagdo ensino-aprendizagem isso nao €
diferente. E impossivel ignorar o fato de que vivemos imersos na era digital e nossos
alunos também. Portanto, € mister discutir modos de uso desses incontaveis
recursos em nossas aulas, a fim de que elas paregcam mais interessantes aos olhos

dos nossos estudantes.
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Primeiramente, é fato afirmar que os docentes que hoje estdo nas escolas,
em sua grande maioria, ndo possuem o conhecimento necessario e suficiente para
lidar e entender a geracao de discentes. O que é percebido nas instituicdes Brasil
afora € que a grande maioria dos cursos de Licenciatura ndo preparam os

profissionais para lidarem com as tecnologias em sala de aula.

A pandemia de COVID-19 nos trouxe uma realidade completamente diferente,
que praticamente nos forgou a usar as tecnologias para que pudéssemos cumprir as
nossas obrigagdes e assim foi nas instituicdes de ensino. Repentinamente, milhares
de professores tiveram que ministrar aulas a distancia, por videos, sendo que, na
maioria das vezes, nunca sequer haviam usado tal ferramenta, portanto, nao

estando preparados para tal.

Hodiernamente, a fluéncia tecnoldgica-digital (FTD) por parte dos professores
esta intimamente ligada ao ensino-aprendizagem, seja ela a distancia ou nao, pois &
de acordo com a sua fluéncia e os seus conhecimentos sobre as ferramentas que
tem a disposigao, que o educador podera elaborar melhor seus planos de aula. Por
isso, urge que haja melhor preparo para tal. Para Schneider, Franco e Sabrito
(2017), a “FTD dos professores esta diretamente relacionado a tecnologia, a
pedagogia, ao conteudo curricular, ao contexto envolvido que implica saber utilizar,
compreender, criar e compartilhar coisas novas com as tecnologias digitais” (p.3),

potencializando assim a interagao e a interatividade.

De acordo com Dos Santos e Teixeira (2019), a FTD é uma competéncia
importante para o professor do século XXI e “possibilita ao docente a utilizagdo
critica e criativa de tecnologias diversas em suas praticas pedagogicas” (p. 832).
Estar em consonancia com o mundo em que vive, permite que o professor entenda
melhor o aluno que ele tem em sala de aula, que entenda seus anseios,
curiosidades e interesses, proporcionando maior interagao entre professor x aluno e
aluno x aluno e permitindo que o conhecimento seja efetivamente fruto das relacdes
estabelecidas e construidas no ambiente escolar:

Atingir um alto nivel de fluéncia tecnologica permite um nivel de conforto

com o momento tecnolégico atual e a habilidade de confrontar novos
desenvolvimentos com certa desenvoltura. A fluéncia tecnoldgica tem
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relagdo direta com a educagéo formal. Um nivel de fluéncia é necessario
para que se entenda o momento histérico, se faga uso produtivo de
ferramentas e seja critico quanto a suas praticas. Fluéncia tecnoldgica
responde parcialmente aos anseios de uma “alfabetizagdo” sempre em fluxo
e mediada pelo desenvolvimento tecnologico. (AMARAL e AMIEL, 2013, p.
3)

Dessa forma, por meio da fluéncia tecnoldgica-digital, o docente se sentira
mais seguro para fazer uso das tecnologias em suas aulas. Segundo Lucia Amante,
0 uso das tecnologias pelos professores faz com que seja necessario sair da “zona
de conforto” de sua prépria area ou disciplina e, assim, procurar novos saberes e
assumir novas responsabilidades, se atualizando sempre das novas demandas que

por ventura surgirem.

Além disso, a autora menciona que, ao integrar essas novas tecnologias as
aulas proporcionam-se “novas formas e experiéncias de aprendizagem” (AMANTE,
p. 242-243) a fim de que contribua com a quebra do paradigma do ensino tido
apenas como transmissao de conhecimentos e, permitindo que o espacgo escolar e o
ensino-aprendizagem se abram para o mundo, para as diferentes culturas e para a

diversidade.

Por fim, ainda sobre o ensino-aprendizagem mediado por tecnologias, €&
valido acrescentar que esse deve ser apresentado aos alunos nao de forma isolada,
mas sim de forma organizada, a fim de que cumpra seu papel de tornar as aulas
dindmicas e inovadoras, e de formar alunos criticos e autbnomos, o que também é
um dos papéis da propria escola. Ou seja, a tecnologia, por si s6, ndo trara
melhorias na area educacional, pois para ser “digitalmente fluente” ndo basta sé
saber usar as tecnologias, mas também é necessario saber criar algo significativo
com essas ferramentas. Segundo Dos Santos e Teixeira (2019):

Dentre as competéncias e habilidades elencadas para os professores em
processos educativos do século XXI, destaca-se a competéncia da Fluéncia
Tecnologica Digital, a qual exige do docente a capacidade de analisar,
planejar, organizar e avaliar criticamente as opgdes tecnoldgicas que podem
potencializar os processos de ensino e aprendizagem, atendendo de

maneira mais adequada o perfile estilo de aprendizagem dos alunos do
século XXI. (DOS SANTOS E TEIXEIRA, 2019, p. 837)
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Por isso, utilizar-se desses meios nas aulas, especialmente na disciplina de
Literatura, que é o caso deste trabalho, pode ser algo extremamente positivo, tendo
em vista as dificuldades que essa disciplina vem enfrentando no ambiente escolar,

como veremos ha proxima segao.

2.2 A IMPORTANCIA DO ENSINO DE LITERATURA NAS ESCOLAS E A
QUESTAO DO LETRAMENTO LITERARIO

A realidade do ensino de Literatura no Brasil € angustiante. Ha muitos anos,
essa disciplina vem sendo deixada de lado nas escolas, e, por muitas vezes, acaba
ficando esquecida ou torna-se inexistente. Isso se deve ao fato de que, geralmente,
os professores responsaveis por essa matéria contam com apenas um periodo de
aula por semana, em que se veem obrigados a contemplar o que traz o livro didatico
e o0 que é conteudo de vestibulares e do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).
Dessa forma:

caso nao haja uma consciéncia por parte dos professores formados em
Letras da necessidade e da relevancia do ensino de Literatura para o
desenvolvimento da sensibilidade do aluno, podera acontecer um lento e
gradual desaparecimento da disciplina ndo sé dos curriculos de ensino

médio, como também dos espagos de aprendizagem desse nivel de ensino.
(POKULAT, 2014, p. 54)

De acordo com as Orientagbes Curriculares do Ensino Médio (OCNs), a
literatura € “como arte que se constréi com palavras” (BRASIL, 2006, p. 52) e tem-se
uma longa discussao sobre qual o propésito desta entdo para o estudante que esta
cursando o ensino médio. Dentre as diversas diretrizes e orientacdes, tem-se a
preocupagdao em formar, nas escolas, ndo apenas estudantes ou operarios para o
mercado de trabalho, mas tem-se também a preocupacao de formar o cidadéo para
o mundo: um cidad&o que saiba avaliar situagdes, pensar, refletir, questionar, julgar
certo e errado e se posicionar, como se pode ver no objetivo lll a ser alcangado pelo
Ensino Médio na Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional: “aprimoramento
do educando como pessoa humana, incluindo a formagao ética e o desenvolvimento

da autonomia intelectual e do pensamento critico” (BRASIL, 1996).

Melo, Bertagnolli e Tonello (2016) destacam que a arte literaria na educagao

atual exerce muito mais que a funcdo de uma matéria escolar. A Literatura tem
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influéncia na pratica social, na pratica cultural e ainda, na pratica linguistica, visto as
multiplas interpretacdes de mundo que os textos nos oferecem, ou seja, a arte
literaria tem a missdo de formar cidadaos pensantes que possam respeitar e

conviver com os diferentes pensamentos.

Em suma, a importéncia de se ensinar a disciplina de literatura nas escolas
vai muito além do que apenas a leitura dos classicos para poder prestar Vestibular
ou ENEM. Segundo as OCNs, o ensino de Literatura no Ensino Médio contribui para
o “exercicio da liberdade” (BRASIL, 2006, p. 49), ou seja, por meio da Literatura, o
jovem estudante tem a possibilidade de “transgredir” os limites da lingua e assim,
desenvolver o pensamento critico, a sensibilidade, e ter os olhos voltados de forma

mais empatica ao mundo e as diferengas que o cercam.

A literatura nos ajuda a entender e a interpretar n6s mesmos, os outros e o
mundo: “o ato de ler qualifica-se como uma pratica indispensavel para o
posicionamento correto e consciente do individuo perante o real” (ZILBERMAN,
2012, p.16), ou seja, a leitura possibilita a interpretagao da realidade a nossa volta.
Além disso, “o letramento literario € uma pratica social e, como tal, responsabilidade
da escola” (COSSON, 2009, p. 25), ou seja, ao formar o leitor literario, a escola

contribui na construcdo de um ser enquanto cidadao, enquanto individuo.

Segundo Cosson (2009), o letramento literario nao se constitui apenas da
fruicdo de determinada obra literaria, mas se constitui também de aprender a se
posicionar mediante um texto, identificando e questionando até mesmo valores
culturais de modo a expandir os sentidos e interpretacdes, destacando-se assim a

relevancia social dessa pratica nas escolas.

De acordo com Zambrano (2015), a literatura e o ensino dos canones, seja
ele nas escolas publicas ou privadas, possibilita trazer os problemas sociais para
dentro das salas de aula e contextualiza-los de acordo com a realidade atual, ou
seja, os classicos possibilitam grandes discussdes sobre temas que estao presentes
em nossa sociedade ha séculos. As obras ditas classicas permitem que assuntos

considerados tabus adentrem as salas de aula tradicionais e se tornem o foco das
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discussbes das obras literarias, focando mais no conteudo dos livros, do que em

periodos literarios, por exemplo.

Ja Grigoletto (2014) nos traz que a literatura € “um produto cultural” que esta
em constantes mudancgas, assim como o proprio estudante. Ambos sao afetados
pelas relacbes estabelecidas com o ambiente e com o tempo. Desse modo,
modificacdes sao necessarias para que o ensino de literatura retome a sua

importancia e se adeque ao contexto de ensino-aprendizagem atual, pois “o estudo

de literatura apenas historicista, eurocéntrico e centrado na aprendizagem das
caracteristicas das escolas literarias, datas e nomes de autores, pouco
conhecimento pode agregar a formagéo do aluno” (GRIGOLETTO, 2014, p. 4). Ou
seja, continuar focando o ensino de Literatura em periodos literarios apenas sem
caracteriza-los e contextualiza-los faz com que essa disciplina acabe perdendo forga

no ambiente escolar, ainda mais em tempos de internet.

Além das mudangas evidentemente necessarias no ensino de Literatura, ha
também de se destacar que, de acordo com Santaella (2012), o universo das redes
nao deve ser o substituto de tudo. Pelo contrario, ele deve ser algo a somar, a
complementar, e isso também se aplica no caso da leitura e da Literatura em si.
Enquanto, por um lado, ha o fator positivo de que a internet oferece milhares de
informagdes que podem potencializar a aprendizagem, ha também, segundo a
autora, o lado negativo em que geralmente ha a auséncia de orientagdo para o uso
dessas informacdes. Sendo assim, cabe aos professores saber filtrar o conteudo e

orientar os seus alunos nesse processo.
2.2.1 A formacgao do leitor literario na era digital

A leitura em si € entendida hoje como uma relagao leitor-autor-texto, onde
todas as partes da triade se relacionam: “Neste panorama, a leitura corresponde a
uma atividade interativa e complexa que envolve a producdo de sentidos
mobilizando diferentes saberes para além do conhecimento linguistico” (MULLER,
2018, p. 33). Miiller (2018) destaca também que dizer que o leitor 1€ e ndo constroi
relagbes durante a leitura € ndo levar em consideracdo todos os aspectos

envolvidos.
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Dessa forma, entende-se que, ao lermos, fazemos conexdes imediatas do
que esta acontecendo nos livros com as nossas experiéncias de vida, nos
identificamos com personagens, personalidades e historias. Além disso: “a leitura -
em especial a literaria - pode ser entendida e percebida como um fator importante
para a percepgao de uma consciéncia historica” (OURIQUE; CHAVES, 2012, p. 20).
Sendo assim, ela permite que o sujeito-leitor, por meio de suas experiéncias
pessoais, expanda seus horizontes, veja 0 mundo com outros olhos, coloque-se no
lugar de outros e entenda melhor as relagbes, o mundo que o rodeia e a relevancia

historica de tudo isso.

De acordo com Terra (2015), a relagdo dos jovens com a literatura foi se
modificando com o passar do tempo. Antigamente, de acordo com Grigoletto (2014),
a literatura gozava de um status. Sendo assim, somente os mais abastados
poderiam usufruir dessa arte, tornando esse um conhecimento considerado

“desnecessario” a formacao do proletariado.

Atualmente, a leitura e a literatura estdo muito mais acessiveis a todos por
conta da tecnologia. Porém, apesar dessa facilidade de acesso, a tecnologia
também nos trouxe um novo “modo de ler”. Além dos livros fisicos, temos acesso a
livros digitais, bem como temos acesso a milhares de informagdes por dia. Em suma:

o modo como nos relacionamos com as informagdes que consumimos hoje
esta marcado pelo modo como funcionam as tecnologias e as midias
digitais, o que modifica varias de nossas praticas anteriormente vinculadas

as midias analdgicas, inclusive a pratica de escrever e ler obras literarias.
(KIRCHOF, 2016, p. 203)

Conforme ja exposto por Bauman (2007), vivemos em um mundo em que
tudo muda rapido e constantemente. A rapidez e a liquidez das informagdes fazem
com que tenhamos dificuldades em nos aprofundarmos em uma leitura mais densa,
mais reflexiva, mais introspectiva e, desta forma, faz com que nao consigamos
muitas vezes exercitar a leitura solitaria, por exemplo. De acordo com Wunsch e
Junior (2018):

[..] a internet desencadeou o desenvolvimento de um hibridismo de
linguagens, criou novas profissées, novos processos, nao invalidou os
meios de comunicagdo anteriores, mas aumentou os fluxos
comunicacionais, transformou atomos em bits, enfim, revolucionou. Hoje
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proporciona um processo de comunicagcdo em multiplas dimensdes,
mudando as fung¢des daqueles que nela navegam: deixamos a passividade
e passamos a interagir, a criar, e ndo apenas a consumir. Isso muda
drasticamente as relagdes educacionais. Se antes éramos apenas
receptores de informagbes, agora podemos responder a estas e também
criar novas. (WUNSCH e JUNIOR, 2018, p, 51).

Ou seja, as criangas e jovens nao querem € nao sSao mais meros
espectadores de tudo que acontece ao seu redor. Eles buscam ter voz ativa e se
fazer ouvir. Desse modo, formar leitores literarios em tempos de tecnologia digital
torna-se um grande desafio as familias e professores desta geragdo, pois
diferentemente da leitura dita comum, a leitura literaria envolve o sujeito em varios
contextos. Além disso, Scheller, Viali e Lahm (2014) destacam que os espacos
escolares n&do conseguiram acompanhar a velocidade do avango tecnoldgico e,
portanto, ndo conseguem também, muitas vezes, acompanhar o seu estudante,

dificultando ainda mais o processo de ensino-aprendizagem.

Na leitura literaria, cabe ao sujeito leitor escolher qual direcdo deseja ftrilhar,
pois a leitura abre caminhos que nos ajudam a compreender sobre nossa realidade
no contexto social em que estamos inseridos (GOMES; PEREIRA, 2019, p. 73),
assim sendo, é uma leitura mais densa, que precisa de amadurecimento e de
postura critica por parte do leitor. Ademais, trata-se de um processo, que vai

evoluindo com o tempo e com as experiéncias adquiridas.

Pensar que os jovens ndo leem, porém, € um equivoco. O que acontece €&
que, geralmente, as obras preferidas pelos alunos ndo sao aquelas que se encaixam
no que chamamos de “classicos”. Por muitas vezes, o ensino dos canones na escola
ainda segue um formato “tradicional”, o que dificulta ainda mais a aceitagdo desses
por parte dos alunos. Conforme Rezende (2015):

O canone ainda esta vinculado a uma homogeneidade de conhecimento,
excluindo os discursos que nao sejam compativeis com o que defendem as
estruturas arcaicas da sociedade. Desta maneira, o canon também faz parte
das relagdes injustas que dividem o meio social, pois o conhecimento, que

deveria ser libertagdo, torna-se uma amarra, uma mercadoria acessivel
somente aos que podem pagar por ela. (REZENDE, 2015, p. 98)

Além disso, segundo Ourique e Chaves (2012), a leitura dos classicos na

escola é uma leitura muitas vezes “fechada”, que ndo permite que os alunos
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esbocem outras visées sobre o texto sendo aquela que ja vem “pronta”. Isso, de
acordo com os autores, acaba gerando desinteresse por parte dos alunos que nao
veem, neste tipo de leitura, um significado. Porém, quando bem trabalhados, os
canones podem, de acordo com Zambrano (2015), “dialogar” com o contexto atual e
serem usados para trabalhar questdes sociais pertinentes em sala de aula e que

tenham relagdo com a vida dos alunos.

Ainda sobre o ensino dos textos literarios na escola, Grigoletto (2014) afirma
que esses tipos de textos:
além de propiciarem o processo de reconhecimento da subjetividade
individual e ao mesmo tempo coletiva, possibilitam o desenvolvimento de
uma capacidade de leitura mais agugada, por exigir um constante exercicio
de reflexdo acerca do uso da linguagem predominantemente conotativa,
repleta de ambiguidades, figuras de estilo e, por vezes, com subversdes
intencionais de regras gramaticais. Além disso, trata-se de um exercicio
que exige a compreensao do contexto de produgao discursiva: sujeito autor,
contexto ideolégico e historico-cultural, siléncios e interditos,
intencionalidade artistica, e, por consequéncia, coautoria do leitor. Assim,

as competéncias adquiridas com a leitura transformam-se em poderosas
ferramentas para a formagéao integral do aluno. (GRIGOLETTO, 2014, p. 3)

Em relacdo a internet, tem-se em vista que ela proporciona leituras muito
mais rapidas e objetivas do que os livros classicos, que geralmente sdo bastante
longos e, por isso, podem, muitas vezes, ser tediosos para os jovens. Oliveira (2020)
nos traz que as novas geragdes leem de maneira continua e incessante, quando
fazem uso dos SMS e das midias sociais, por exemplo. Porém, a escola, por trazer
a dicotomia prazer X obrigatoriedade, acaba criando um sentimento de rejei¢ao no

aluno sobre o0 que € proposto.

Como se pode ver, a leitura acabou perdendo um pouco a questdao da
interacdo autor-leitor-texto, assim perdendo também o significado para o jovem. Ou
seja, para que a leitura seja prazerosa para o estudante, ele deve ver sentido nela;
este sentido deve ser construido por meio da interagao e, segundo Gomes; Pereira

(2019), também por meio da significagao.

Além disso, cabe ao professor mediar o processo, fazendo que uma leitura
individual possa ser compartilhada e discutida com os demais a fim de desenvolver

as habilidades de escuta e fala, e também desenvolver alunos criticos e conscientes.
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Como professor mediador espera-se alguém que “seja capaz de intervir, de orientar,
de problematizar, de criticar, de desafiar, de encorajar, de interagir e fazer interagir,
de fazer pensar’ (AMANTE, 2011, p 242-243). Ainda de acordo com Gomes; Pereira
(2019), caso esse processo ndo seja bem conduzido e mediado pelo professor, o

estudante pode perder rapidamente o interesse naquilo que esta sendo proposto.

Também se destaca que a insergdo das tecnologias por si s nao “resolve”
todos os problemas de aprendizagem dos alunos. Além da busca pelo sentido no
aprendizado e na mediagéo feita pelo professor, Maia e Barreto (2012) destacam:

Aspectos, como a criagao de politicas publicas direcionadas as tecnologias
digitais na educacao, predisposi¢cado dos gestores e professores em favor da
insergado das tecnologias digitais, tanto no espaco fisico, quanto no curriculo

e na formacdo docente devem ser observados a fim de se conseguirem
melhores resultados. (Maia e Barreto, 2012, p. 48)

Ou seja, ndo se pode achar que inserir tecnologia na sala de aula, de
qualquer maneira, sera algo positivo aos alunos. Como se pode notar, sdo inumeros
fatores internos e externos que corroboram entre si para que a aprendizagem ocorra
de maneira efetiva. Um desses fatores é, segundo Maia e Barreto (2012), a falta de
destaque ao uso das tecnologias nos cursos de Licenciatura do pais (como ja
mencionado anteriormente neste trabalho), o que faz com que muitos docentes
tenham dificuldades em lidar com certas ferramentas e saibam utiliza-las de modo

criativo e eficiente em suas aulas posteriormente.

Portanto, de certa forma, ainda falta preparo docente para trabalhar com as
tecnologias em sala de aula, embora durante a pandemia de COVID-19 tenha se
notado uma melhora nos indices, pois a situagdo obrigou que muitos se adaptassem
a nova realidade. Assim sendo, € de extrema relevancia a producido de trabalhos
que usem a tecnologia a favor do ensino-aprendizagem, de modo a ampliar os

horizontes e as possibilidades na escola.
2.3 JOGOS: REGRAS, MECANICAS E TIPOS

Segundo Rabin (2011), ha elementos que sao tipicos dos jogos. Sao eles:
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1) Objetivos: sdo eles que fornecem desafios ao jogador, de modo que ele
progrida no jogo. Os objetivos buscam engajar o jogador, dando a ele
desafios a cumprir.

2) Resultados: Sao eles que concluem o jogo. Todos os jogadores precisam
estar de acordo, fazendo com que cada jogador perceba seu desempenho
como significativo, sendo ele bom ou nao tdo bom.

3) Incerteza: € o que motiva o aluno a seguir no jogo, pois nao tendo certeza do
gue acontecera, a tendéncia é o despertar da curiosidade.

4) Regras e estrutura: “sdo uma estrutura formal basica de qualquer artefato de
jogo” (p. 68), supondo-se que todos os jogadores as entenderam e estao de
acordo sobre elas para garantir que o processo de jogar funcione.

5) Quadros de jogo: “espagos” criados que separam o mundo real do jogo em si,
visando fazer com que o jogador saiba separar as coisas e se sentir seguro
de que aqueles sentimentos so existirdo dentro daquele contexto de jogo sem

conexao com o mundo real.

Além dos elementos tipicos dos jogos apresentados por Rabin, McGonigal
(2012), destaca a relevancia dos jogos na criagdo de vinculos sociais. Segundo a
autora, os games propiciam “vinculos sociais mais fortes e redes sociais mais
ativas”, criando um senso de comunidade entre os jogadores, o que gera “emocgodes
positivas”, por se sentir fazendo parte de algo maior que si mesmo. De acordo com
McGonigal: “Em comparagéo aos jogos, a realidade é solitaria e nos isola. Os jogos
nos ajudam na unido e criagdo de poderosas comunidades a partir do zero”
(MCGONIGAL, 2012, p. 176), sendo que essa comunidade gera “unido,
solidariedade e conectividade social” protegendo os jogadores de se isolarem

socialmente.

Em relagédo aos géneros de jogos podem se destacar os seguintes tipos: agao
e agao-aventura, jogos de agao e plataforma, jogos de luta, estratégia, simulagao,
esportes, puzzle ( quebra-cabecgas) e perguntas e respostas. Cada género de jogo
conta com uma mecanica especifica, por exemplo ha a mecéanica por turnos, ou
aquela movimentada geralmente em tabuleiros, com uso de dados. Ha aquelas

também que sao por cartas, outras que sao baseadas no tempo (do reldgio).
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Considerando essa poténcia dos jogos e levando em conta que as geragdes
que estdo nas escolas hoje sdo criangas e jovens nascidos na era digital, se tem
nesse recurso um grande potencial de aprendizagem. Conforme McGonigal (2012),
essas geragdes sempre tiveram acesso aos jogos e mundos virtuais, o que faz com
que, muitas vezes, a realidade, por nao propiciar um envolvimento tdo grande, seja

vista com impaciéncia e frustracao.

O ambiente escolar, mesmo no século XXI, ainda ndo se adaptou e nao se
transformou para atender as demandas dos estudantes. De acordo com McGonigal,
os alunos se sentem pouco motivados no ambiente escolar, devido ao baixo
feedback recebido da escola e o fato de ser um ambiente com poucos desafios. Por
isso, o uso de novas estratégias em sala de aula sempre é bem-vindo. Dessa forma,
optou-se pela criacdo do jogo digital como uma estratégia de leitura para o classico

proposto.
2.3.1 Uso de jogos na educacgao

O uso dos jogos na educagao tem se tornado popular e recorrente, como uma
tentativa de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem tornando-o interessante e
prazeroso. A crianga, desde pequena, aprende brincando, ou seja, 0 jogo e o ludico
fazem parte da construgdo do conhecimento. Conforme os estudantes véo
amadurecendo é necessario ir adaptando os jogos as fases de aprendizagem e aos

conteudos propostos para que esses atinjam os objetivos propostos.

Sabe-se que € um desafio despertar nos alunos o interesse pelos conteudos
na escola, sendo que eles sao cercados pelos mais variados estimulos das
tecnologias e internet. Como é necessario motivagdo para aprender, os jogos tém

se tornado uma das opgdes dos professores na busca por metodologias diferentes.

Além da brincadeira e do ludico, os jogos desenvolvem nos estudantes a
autonomia, a lideranca, o trabalho em equipe, a autoconfianga e o sentimento de
pertencimento aquele espacgo. De acordo com Franco, Zampieri, Maciel, Silva e De
Oliveira (2018): “o jogo é uma atividade ludica, divertida, uma brincadeira, portanto,

estimula o desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual e emocional do aluno de
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maneira agradavel e atrativa” (p. 2). Ademais, além de serem positivas para os
estudantes, as autoras destacam que o uso dessa metodologia fortalece a relagao
entre aluno x professor, pois 0 educador consegue, dessa forma, aproximar-se mais

do educando.

Ainda destaca-se que o uso dos jogos na educacéo tem fungéo social, visto
que, por estarem em grupo e terem que conviver com os demais estudantes, os
alunos precisam ter nogdes da vida em sociedade, bem como aprender a resolver
conflitos que possam surgir. Para isso, € necessario que haja comunicagao entre

eles, portanto desenvolvendo também habilidades sociolinguisticas.

Apesar de serem extremamente positivos € necessaria, para o bom
andamento do trabalho em sala de aula, a definicdo de objetivos bem claros para o
uso de jogos, a fim de que os alunos compreendam que a atividade tem também fim

pedagogico e que esta sendo usada para que eles aprendam algo com aquilo.
2.3.2 Uso de jogos na disciplina de Literatura como estratégia de leitura

Juntamente a chamada “cultura da tecnologia”, na qual, segundo Mdller
(2018), a atual geragao é protagonista, vém os jogos digitais. Estes vém a somar
com os tradicionais jogos de baralho e de tabuleiro, por exemplo. Os jogos digitais
proporcionam uma infinidade de variacbes e também sdo uma forma comum de

diversao entre as criangas, os jovens e, até mesmo, os adultos.

Sobre o desenvolvimento de jogos educativos em especifico, Dos Santos e
Isotani (2018) ressaltam que esses jogos devem ser uma experiéncia de
aprendizagem mais profunda ao aluno e ndo apenas uma experiéncia pontual em
sala de aula, que tenha sido utilizada somente para aquele momento em especial,

por exemplo, pois isso diminuiria a significagao de tal atividade.

Assim, um dos desafios ao se propor um jogo educativo € justamente fazer
com o estudante fique imerso no que esta sendo proposto e que, principalmente, se

sinta motivado a continuar jogando, levando esse estudante ao chamado “estado de
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fluxo” que “é um estado mental de imersdo total” (RABIN, 2011, p. 77). Nesse

estado, o jogador se preocupa apenas em resolver a tarefa que tem em maos.

E importante frisar que “a escolha de determinado tipo de tecnologia altera
profundamente a natureza do processo educacional e a comunicagao entre os
participantes” (KENSKI, 2015, p. 45) e, ainda, as tecnologias “quando bem
utilizadas, provocam a alteracdo dos comportamentos de professores e alunos,
levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do conteudo
estudado” (ibidem, 2015, p. 45).

Tendo isso em vista, os jogos, sejam eles digitais ou ndo, proporcionam, além
de conhecimento, a interacdo com os demais, fazendo com que o aluno passe a ter
nogdes de relagdes interpessoais, valores éticos, morais e controle emocional, o que
contribui para sua formacao enquanto cidadao, que € um dos principais “objetivos”

da escola.

Ainda, de acordo com Santaella et. al (2018), os jogos tém a capacidade de
adaptar qualquer conteudo para diferentes tipos de alunos, ou seja, proporcionam o
ensino como algo comum e igual a todos, pois cada um pode aprender no seu ritmo,
por exemplo. Além disso, os autores também destacam que, por meio de jogos,“o
aluno, por sua vez, € o agente mais importante no processo da aprendizagem, uma
vez que a escolha do percurso para o conhecimento parte dele proprio”
(SANTAELLA et. al, 2018, p. 119). Sendo assim, tem-se o aluno como protagonista
do seu proprio aprendizado, fazendo com que este se sinta parte do processo e nao

apenas mero ouvinte de informacgdes.

Ademais, tem-se também como um dos propésitos fazer com que o jovem
aprenda algo com aquilo, porém é importante ressaltar que, segundo Santaella et al.
(2018) para que haja aprendizagem, a relagao desta com os elementos do jogo deve
ser mediada por comportamentos/atitudes, podendo ndo haver melhora na
aprendizagem se esta mediagao falhar. Portanto, cabe ao professor que deixe de
lado o seu papel de simples transmissor do conhecimento para que passe a ser

mediador deste conhecimento, uma “ponte” entre o aluno e o saber.
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Em relagdo as aulas de Literatura e o uso de jogos na leitura de livros
literarios, Thimoteo (2019) destaca:
E se os leitores e as préprias obras ganham com essa nova roupagem, a
interacdo com tais textos no ambiente de sala de aula também ganha por
possibilitar uma aproximacao entre a diegese da obra e o repertorio dos
alunos. Por meio da adaptagdo em forma de jogo, a outra face da
adaptacao se faz presente: construir-se como etapa introdutéria da obra
literaria, apresentando o contexto de produg¢édo da obra, os personagens, o

enredo e o autor a partir de uma interagao ludica, desmistificadora por unir
o dulce ao docere horacianos. (THIMOTEO, 2019, p. 1)

Dessa forma, percebe-se de que maneira os jogos podem aproximar a
Literatura e a obra em si dos estudantes, pois se trata de abordar o texto através de
uma “perspectiva alternativa” (THIMOTEO, 2019, p. 2) e, desse modo, fazer com
que o leitor participe ativamente do processo. Ou seja, somente a forma “tradicional”

de ensinar Literatura ja ndo cabe mais na escola atual.

2.4 SOBRE O AUTOR MACHADO DE ASSIS E A OBRA MEMORIAS POSTUMAS
DE BRAS CUBAS

O autor Joaquim Maria Machado de Assis nasceu no Rio de Janeiro, em 21
de junho de 1839. Foi um dos pioneiros do Realismo Brasileiro sendo que suas
obras tém relevancia até hoje. Machado de Assis, ao abordar temas polémicos e a
esséncia humana, tornou-se um dos grandes escritores nacionais. O escritor
também mantinha, em suas obras, caracteristicas como o pessimismo, a ironia, a
apresentacdo dos fatos sem uma sequéncia de inicio, meio e fim, a linguagem
repleta de metaforas e comparacoées, e a busca constante de uma “conversa” com o

leitor.

Segundo Pires e Oliveira (2010), o autor combina “o local com o universal” (p.
225), ou seja, além de explorar aspectos da realidade brasileira, Machado, por ter
sido um leitor assiduo de escritores “de fora”, soube incorporar em seus escritos
elementos que o tornaram um escritor reconhecido internacionalmente. Desses
elementos se destacam o tipo de linguagem usado pelo escritor, bem como a forma
com a qual ele se dirige ao seu leitor, muitas vezes expondo a ele os problemas dos

personagens, como se tivesse conversando com alguém conhecido pessoalmente.
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Uma das grandes obras do autor e que fez com que ele fosse reconhecido
nacional e internacionalmente é o livro Memdrias Pdstumas de Bras Cubas,
publicado em 1881, que faz parte do que é chamado de “2? fase da Literatura
Machadiana”. Narrado em 12 pessoa , a histéria apresenta seu personagem principal
ja como um defunto, que narra a sua histéria depois de morrer. Bras Cubas nos
revela, por meio de sua narrativa, sentimentos e emog¢des que permearam a sua
existéncia. Ainda sobre o personagem principal, Araujo, Barbosa e Ribeiro destacam
que o autor-defunto aproveita-se da sua condi¢do para expor a sua prépria vida e a
da sociedade ao seu redor:

A condi¢ao de defunto proporciona ao personagem descrever sua trajetoria
da maneira que bem entende o que caracteriza a volubilidade do
personagem, que age da maneira que lhe for mais conveniente durante as
diversas situagdes apresentadas na obra. Bras Cubas € um personagem
burgués do século XIX que goza da sua posigao e seus privilégios, assim

como toda essa classe caracterizada no livro. (ARAUJO, BARBOSA e
RIBEIRO, 2016, p. 14)

Por se tratar de uma obra do Realismo Brasileiro, o livro apresenta
caracteristicas bastante peculiares, com o lado humano e psicologico dos
personagens em destaque, trazendo as questbes ligadas aos sentimentos e
emogdes, que sao tratadas de forma bastante genuina fazendo com que, muitas

vezes, nos identifiquemos com eles e com suas agoes.

Além disso, de acordo com Lula, Sacchetto e Fernandes (2001), em
Memodérias Postumas de Bras Cubas, Machado de Assis explora as relagdes sociais
e a hipocrisia existente na sociedade, além de mencionar como essas relagdes
obedecem a um jogo de interesses. Ha também como destaque, a dualidade entre
“oprimidos x opressores” e “beneficentes x beneficiados”, demonstrando que sempre
ha alguém que “ganha” e ha alguém que “perde”. Ainda, os autores destacam o

sarcasmo e a ironia, caracteristicas tipicas machadianas.

O periodo Realista, segundo Santos e Moura (2003), vem como um
instrumento de observacdo da realidade e de reflexdo sobre os fatos. Ainda: “Em
literatura, Realismo opde-se habitualmente a idealismo (e a Romantismo), em
virtude de sua opcéao pela realidade tal qual € e ndo como deve ser’ (COUTINHO,

1968, p. 185), ou seja, o que importa € a concretude dos fatos e a atitude de
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narra-los como realmente aconteceram, “sem participacdo do subjetivismo do
artista” (IBIDEM, p. 185).

Afranio Coutinho, em seu livro Introdugdo a Literatura no Brasil (1968, p.
186-187), destaca as caracteristicas que definem o Realismo. Segundo o autor, o
Realismo busca apresentar a verdade. Embora traga os sentimentos dos
personagens, preza por fugir do sentimentalismo ou do artificial. Além disso, a busca
pela verdade se da também na construgdo dos personagens e nas suas acdes e
emogdes. Isso é bastante percebido em Memoérias Péstumas de Bras Cubas, no
qual o autor-defunto ou defunto-autor, como o préprio Bras Cubas se denomina,

narra as suas aventuras em vida.

Além disso, no Realismo, busca-se uma apresentacao objetiva dos fatos, sem
intromissao subjetiva do autor e ha uma “interpretagao” da vida, buscando retratar a
vida contemporanea, o momento. Quanto aos aspectos mais metodoldgicos, esse
periodo literario possui uma técnica e um método especificos, com a narrativa, em
geral, lenta. A linguagem é mais proxima da simplicidade, o que visa aproximar o

leitor daquele que narra.

Na obra de Machado de Assis, em especifico, pode-se destacar a
interpretacédo da vida que ocorre apés a morte de Bras Cubas. Ja defunto, o
personagem faz uma andlise de passagens de sua vida, fazendo com que a
narrativa torne-se episddica e também, de certa forma, mais lenta. Além disso, Pires
e Oliveira (2010) destacam a quebra de linearidade na narrativa, proposta, muitas
vezes, pelo proprio narrador, o que faz com que o leitor tenha certa “liberdade” na

leitura do texto.

Como a narrativa ocorre em 12 pessoa, o que Bras Cubas sentiu em cada
momento narrado fica bem claro ao leitor, além de também trazer a verdade dos
fatos, narrando comportamentos da fidalguia, por meio da ironia e do pessimismo,
tipicos de Machado de Assis. Como se pode perceber ao longo da leitura, a relagao
do narrador com o leitor € muito préxima na obra, pois além de expor os fatos de sua
vida, de acordo com Reyes (2017), Bras Cubas “permite” que o leitor, de certa

forma, opine e julgue sobre os fatos contados.
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Machado de Assis, pela figura de Bras Cubas, relata, sem medo e sem
idealismo romantico, a classe burguesa do Rio de Janeiro em decadéncia naquela
eépoca. Além de trazer a tona, com sarcasmo e ironia, temas que até entdo
permaneciam “por baixo dos panos”, como o racismo, o casamento por interesse, a
sociedade "sanguessuga", que nao faz nada para melhorar o pais, uma sociedade
preocupada com as aparéncias e com os holofotes. O autor também ironiza a
futilidade e a hipocrisia da aristocracia carioca, da qual o préprio Bras Cubas fazia

parte, levando o leitor a reflexao.

Por conta dos tantos motivos e especificidades elencados acima é que este
livro e este autor foram escolhidos para a realizagao deste trabalho. Acredita-se que
devido a riqueza dos elementos presentes na obra, faz-se necessario e interessante
torna-la mais préxima dos leitores da atual geracdo, para que possam também

desfruta-la.

3. REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Este capitulo buscou trazer os procedimentos utilizados neste trabalho para a
escrita da Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) que, por sua vez, auxiliou a
construir o alicerce para a revisao bibliografica da pesquisa.

A base tedrica apresentada nesta RSL foi derivada das diretrizes usadas por
Kitchenham (2004). Segundo Kitchenham (2004):

Uma revisao sistematica da literatura € um meio de identificar, avaliar e
interpretar todas as pesquisas disponiveis relevantes para uma questdo de
pesquisa especifica, ou area de topico, ou fendbmeno de interesse.
(Kitchenham, 2004, p.1)’

Ainda, segundo a autora, os estudos individuais que contribuem para uma
revisdo sistematica sdo chamados de estudos primarios, sendo portanto uma
revisao sistematica considerada um estudo secundario.

Esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) consistiu em analisar e
sintetizar os estudos existentes na area de Literatura e as formas inovadoras de
ensino que estdo sendo utilizadas nessa area, buscando também incentivar a leitura

em sala de aula, especialmente a leitura dos classicos brasileiros.

"Tradug&o nossa
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A metodologia desta Revisdo Sistematica consistiu em pesquisas feitas no
periodo de 2010 a 2021, em revistas de Qualis A, que tratam sobre temas como
Literatura, leitura, tecnologias e ensino de obras classicas. As pesquisas foram feitas
tendo por base as perguntas de pesquisa, as strings de busca, os critérios de
inclusdo e os critérios de exclusdo. Dessa forma, pode-se chegar a andlise dos

resultados.

3.1 OBJETIVO DE PESQUISA DA RSL
O objetivo desta pesquisa consistia em investigar de que forma as tecnologias
e 0s jogos (sejam eles digitais ou ndo) vém sendo aplicados no ensino de Literatura

e no ensino de obras classicas.

3.2 QUESTOES DE PESQUISA DA RSL

As perguntas de pesquisa desta RSL foram baseadas nos elementos de

pesquisa apresentados no quadro 1.

Quadro 1: Descri¢cao dos elementos da Pesquisa

Critérios Descrigao

Publico-alvo Alunos do ensino médio

Intervencéo Uso de jogos e tecnologias nas aulas de Literatura
Resultado Revisao Sistematica de Literatura
Contexto Tecnologias usadas nas aulas de Literatura

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
O quadro 2 apresenta as perguntas de pesquisa que guiaram esta RSL.

Quadro 2: Perguntas de Pesquisa
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Pergunta Descrigao da pergunta
Qual é a forma que o ensino de Literatura vem sendo visto no
P1
Brasil?
P2 De que forma as tecnologias digitais estdo sendo integradas as
aulas de Literatura?
P3 Qual é a forma que os jogos vém sendo utilizados nas aulas de
Literatura?

P4 De que forma os livros classicos vém sendo trabalhados?
P5 De que forma se da a formacéao do leitor literario em tempos de

cultura digital?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

3.3 CRITERIOS DE INCLUSAO (Cl):

Foram selecionados para esta pesquisa, estudos em lingua portuguesa com

publicacdo a partir do ano de 2010. Os Critérios de Inclusao para esse estudo sao

apresentados no quadro 3.

Quadro 3: Critérios de Inclusédo

Critério

Descricoes dos critérios de inclusao
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Trabalhos realizados no periodo de 2010 a 2021
C1
C2 Artigos voltados ao uso de tecnologias, jogos nas aulas de Literatura
e 0 ensino de classicos da Literatura no Ensino Médio
C3 Trabalhos em Lingua Portuguesa
Area de Literatura, Leitura e Produgao Textual
C4

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Os critérios de inclusdo foram estabelecidos tendo por base os temas desta
dissertacdo de Mestrado, que sao: o ensino de Literatura, o uso das tecnologias e
dos jogos nesta disciplina e ainda, especificamente, como estdo sendo feitos o
ensino e a leitura dos classicos da Literatura Brasileira nas escolas. Dessa forma,
optou-se também, além da disciplina de Literatura, pela abrangéncia, dentro dos
critérios de pesquisa, de aspectos como Leitura e Producdo Textual. Assim,
esperou-se alcangcar um numero mais expressivo de trabalhos para constituir a

revisao sistematica da literatura.

Ja a opcao pelo periodo temporal de 2010 a 2021 se deveu ao fato de
que foi extremamente dificultoso encontrar trabalhos que trouxessem a questao do
ensino de literatura. Desse modo, o periodo temporal sendo mais extenso,
possibilitou que fossem encontrados mais trabalhos a respeito, e, ainda, fossem
encontrados artigos que tratavam do ensino de Literatura com o uso de jogos ou de

tecnologias.

Por fim, a escolha pelo publico-alvo dos estudantes de Ensino Médio se

deveu pela questdo de que, a obra classica escolhida para esse projeto, Memorias
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Poéstumas de Bras Cubas € um livro geralmente trabalhado com alunos do segundo

ano do Ensino Médio.
3.4 CRITERIOS DE EXCLUSAO (CE)

Os Critérios de Exclusdo dos estudos selecionados sdo apresentados no

quadro 4.
Quadro 4: Critérios de Exclusao
Critério Descrigcoes dos critérios de exclusao
Trabalhos anteriores a 2010
C1
C2 Artigos em Lingua estrangeira
C3 Trabalhos que ndo mencionem a area de Literatura, Leitura/Leitura
literaria ou Producao Textual
C4 Trabalhos que fagcam a analise interpretativa de alguma obra
(livro, por exemplo) em especifico ou que propuseram a criagao
de alguma obra (livro) para o ensino de literatura
C5 Trabalhos repetidos

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Os critérios de exclusdo foram estabelecidos com base nos critérios de
inclusdo. Além disso, durante as buscas notou-se que alguns dos trabalhos que
haviam sido selecionados estavam repetidos ou entdo em lingua estrangeira. Ainda
também foram excluidos do corpus aqueles trabalhos que nao trariam contribui¢des
significativas levando em consideragdo o tema desse projeto. Ademais, também
foram excluidos da selecédo final aqueles artigos que traziam assuntos muito
parecidos e que, dessa forma, nao acrescentariam em nada, ou entao,

acrescentariam pouco nesta RSL.

3.5 PERIODO TEMPORAL DA PESQUISA

Conforme dito anteriormente, a escolha por um periodo temporal mais longo
(2010-2021) foi devido, principalmente, a dificuldade de encontrar-se trabalhos na
area de Literatura, especialmente que focassem no ensino da disciplina e ainda, no
uso de jogos ou de tecnologias para ensinar essa matéria na escola. De fato,
conforme exposto posteriormente na revisao bibliografica, pode-se perceber que a
Literatura é uma disciplina que luta para manter-se “viva” na escola, pois n&o recebe
a devida valorizagédo. Talvez esse seja um dos fatos que revelem os porqués da

complexidade em encontrar trabalhos que tratem desse tema.

3.6 BASES DE DADOS

As bases de dados escolhidas para as pesquisas foram revistas que trazem
temas como Literatura, Leitura, Ensino-Aprendizagem, Tecnologias, Uso das
Tecnologias em sala de aula, etc.

A escolha por tais revistas se deu pela qualidade (Qualis A - todas eram
Qualis A no momento em que a RSL foi produzida) e pela relevancia que possuem
nas areas de interesse dos pesquisadores. A seguir, a lista das revistas
selecionadas:

e RENOTE. REVISTA NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO
e TEAR - REVISTA DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
e EDUCACAO, FORMACAO & TECNOLOGIAS
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e INTERDISCIPLINAR: REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUA E LITERATURA
e ESTUDOS DE LITERATURA BRASILEIRA CONTEMPORANEA

e LITERATURA EM DEBATE

o LITERATURA E AUTORITARISMO

Dentre os artigos publicados nessas revistas, foram escolhidos aqueles que,
de alguma maneira, contribuiriam para o tema da pesquisa de maneira mais

relevante.

3.7 STRINGS DE BUSCA
A identificacdo dos termos de busca da RSL foi:

e Ensino de Literatura AND tecnologias OR jogos

e Leitor literario OR leitor OR leitura literaria AND ensino de Literatura
OR ensino de classicos

e Ensino de classicos AND Literatura

e Literatura AND leitura

As strings de busca utilizadas para essa RSL partiram, primeiramente, de
uma busca geral por trabalhos que trouxessem a questdo do ensino de Literatura e
da formacgao do leitor literario em tempos de cultura digital, partindo posteriormente
para a busca mais especifica, abrangendo o ensino dos classicos e o uso das

tecnologias digitais nas aulas dessa disciplina.
3.8 FORMA DE CONDUCAO DOS ESTUDOS

Inicialmente, foram executados os termos de busca (strings) nas bases de
dados. A partir da lista de estudos retornados, foram lidos os artigos em sua
totalidade, ndo apenas titulos e resumos. Apds a leitura, foram descartados aqueles
que nao atendiam plenamente a proposta da pesquisa, bem como aqueles que nao
atendiam os critérios de inclusdo, ou que se encaixavam entdo nos critérios de

exclus3do.
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Levando em conta os strings de busca, foram encontrados um total de 54
artigos. Porém, partindo-se para uma analise mais aprofundada, foi feita uma nova

selecao dos trabalhos que seriam analisados.

Como resultado final, foram apurados 31 artigos. Apés a selegao destes, foi
possivel elaborar uma planilha de dados? que proporcionou uma melhor organizagao

dos resultados e facilitou responder as perguntas de pesquisa da RSL.

Depois da finalizacdo da extracao dos dados, partiu-se para os resultados

encontrados na RSL.
3.9 RESULTADOS DA RSL

Tendo como base a leitura dos artigos e os dados da planilha, os resultados
da RSL demonstraram aspectos interessantes sobre o ensino de Literatura no Brasil,
bem como o uso das tecnologias e, em especial, o uso de jogos. Estes resultados

estao descritos nesta secao.

Um dos resultados mais significativos obtidos foi o que demonstrou a
realidade da disciplina de Literatura no pais. Varios trabalhos mencionaram além da
dificuldade em se trabalhar com Literatura, a preocupacdo em fazer com que essa
disciplina tenha sua relevancia reconhecida, tanto pelos alunos, quanto pelos outros

professores, pela escola e pela sociedade.

As buscas demonstraram que, geralmente, os trabalhos selecionados
apresentavam questdes relativas a discussao sobre Literatura e ensino, abordando
de maneira geral esses aspectos, ou seja, os trabalhos propostos ndo se
aprofundavam em novas metodologias ou entdo na aplicabilidade destas. Isto
demonstra que ha, urgentemente, a necessidade de novas metodologias para
ensinar Literatura, a fim de despertar o interesse dos jovens que sao leitores em um

mundo dominado pela cultura digital.

2 Acesso a planilha de dados:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fgRvY 3SHzO8 8z3G2I5ZW6r9ud4ZAD _baORt-2soghl/edit#gid=0



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fgRvY_3SHzO8_8z3G2I5ZW6r9u4ZAD_ba0Rt-2soqhI/edit#gid=0
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Além disso, a maioria dos trabalhos discute as potencialidades das
tecnologias de modo geral, porém, dificilmente traz o uso pratico dessas tecnologias,
ou seja, nao aplica realmente alguma tecnologia em sala de aula, o que, neste caso,

incluiria os jogos.

Ademais, ha certa dificuldade em encontrar trabalhos que mencionem o
ensino dos classicos de maneira inovadora em sala de aula, ou seja, essas obras
estdo sendo simplesmente esquecidas no espaco escolar. Dessa forma, tendo como
um dos objetivos desta dissertacdo o trabalho com os classicos da Literatura
Brasileira por meio de jogos, pode-se destacar que poucos foram os estudos que
fizeram uso dos jogos nas aulas de Literatura, especialmente no que se refere ao

ensino destas obras.

Ainda, foram encontrados mais trabalhos desenvolvidos no ensino
fundamental do que no ensino médio, evidenciando-se assim, a necessidade do
desenvolvimento de aulas diferenciadas para alunos com uma faixa etaria maior,

especialmente na disciplina de Literatura.

4. METODOLOGIA

Esse capitulo apresenta o contexto de trabalho, bem como os aspectos
metodoldgicos utilizados neste trabalho, a fim de abordar como foi conduzida a

pesquisa, suas etapas e as formas de avaliagado escolhidas.
4.1 CONTEXTO DE REALIZACAO DA PESQUISA

Os sujeitos participantes do estudo sdo estudantes do Ensino Médio regular
devido ao conteudo programatico e periodo literario proposto (Realismo). Dessa
forma, a pesquisa foi realizada no Colégio Estadual Tancredo Neves, que fica na
zona oeste da cidade de Santa Maria - RS, no 2° ano do Ensino Médio. Esta escola
€ bastante especial para a pesquisadora, ja que trabalhou la de 2012 a 2016. Assim,

retornar ao colégio e poder realizar a pesquisa la foi recompensador.

A escola atende alunos do Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) e
Ensino Médio, nas modalidades de ensino regular e EJA, com funcionamento nos

turnos da manha, da tarde e da noite, tendo cerca de 1100 alunos matriculados. De
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acordo com o Projeto Politico Pedagdgico (PPP), o colégio busca o desenvolvimento
integral do educando, apoiado nos quatro pilares da educacéao, conceitos baseados
no relatério da UNESCO.

Os participantes da pesquisa sdo alunos das turmas 201 e 202, que estudam
no turno vespertino, sendo um total de 38 alunos, com idades entre 16 e 17 anos.
Desses, 33 participaram da pesquisa, pois € o numero de alunos que estavam

presentes nos dias de aplicagédo do jogo e das avaliagdes.

De maneira geral, percebeu-se que os alunos sao participativos e receptivos,
dispostos a interagir e contribuir com o projeto, seja jogando, seja dando sugestdes
ou fazendo comentarios. Os meninos demonstraram mais timidez que as meninas,
entretanto todos foram muito solicitos no que se refere a responder os questionarios

e a participar do jogo.
4.2 AMETODOLOGIA DO DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

O Design Science Research (DSR) € uma abordagem metodolégica, de
enfoque aplicado, e consiste basicamente em projetar e criar solugbes para
problemas reais encontrados em um meio especifico. Segundo Simon (1996), a
metodologia do Design Science Research busca a criagdo de um artefato ou
artefatos visando a solugdo de problemas da vida real (intervindo na situacao) e a

construg&o de conhecimento, tendo como foco o publico-alvo.

Como a ideia de “design” envolve a criagao de um projeto, este faz com que o
pesquisador se envolva diretamente no que é proposto, além de apenas relatar ou
explicar o que foi feito. Além disso, a metodologia DSR tem como um dos principios
avaliar o artefato construido, ou seja, perceber se, de fato, ele atingiu os objetivos

propostos.

Hevner et al (2004), organizam a DSR de acordo com sete diretrizes. Sao
elas: a diretriz 1 que traz a ideia de um artefato como objeto de estudo, ou seja,
propde a construcao de um artefato ou artefatos. Estes artefatos sdo pensados e
organizados de modo que tarefas sejam distribuidas da melhor forma e seja possivel
chegar a uma solugédo satisfatéria para o problema encontrado, nos levando a

diretriz 2.



45

A segunda diretriz menciona a relevancia do problema abordado pelo
artefato, sendo levado em consideragdo um contexto especifico. Esta diretriz
considera que o artefato construido pode mudar a situagao em que aquele contexto
e aquela comunidade se encontra. Portanto, um problema que, a principio estava
sem solugao, € considerado relevante, o levando a ser estudado e ter a sua solucao

encontrada por meio da intervencgao proposta.

A diretriz 3 traz a avaliagao rigorosa do projeto. Sendo assim, ela nos
orienta a buscar constantes validagdes das solugdes pensadas para chegarmos ao
artefato mais adequado e satisfatério. Isto é, por meio das avaliagdes durante o
processo (avaliagdo diagnéstica, avaliacao durante o jogo e avaliagao pds-jogo) €

possivel garantir que os objetivos sejam atingidos de maneira mais completa.

Ja a diretriz 4 esclarece sobre as contribuigcdes da pesquisa. Isto significa
qgue a pesquisa realizada precisa, de alguma forma, trazer contribuicées inovadoras
para a area a que foi proposta, sejam elas contribuigdes tedricas ou praticas, por

meio da solucdo do problema ou pela criacdo do artefato em si.

A diretriz cinco menciona a pesquisa rigorosa. Para se utilizar a metodologia
do Design Science Research €& necessario que o pesquisador tenha os
conhecimentos e embasamentos necessarios para tal. Assim, para chegar a um
artefato de modo que ele seja util e possa ser aplicado, a diretriz 5 nos orienta que

busquemos teorias que possam melhorar a pratica.

A sexta diretriz cita o processo de pesquisa. Pode-se dizer que a quinta e
sexta diretrizes estdo fortemente ligadas, pois uma fala do rigor da pesquisa e outra
do processo de pesquisa em si. Entdo, tem-se na diretriz 6, apds as buscas de
teorias e conhecimentos mencionados na quinta diretriz, a mencdo dos usos dos

recursos dispostos até se chegar ao objetivo que foi proposto no inicio.

Por fim, a ultima diretriz, de numero 7, propde a comunicagao dos
resultados alcangados a fim de proporcionar o conhecimento do problema que foi

encontrado e também qual ou quais as solucdes para tal.
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Apresentadas as sete diretrizes da DSR propostas por Hevner et. al, que

servirdo de base para esta pesquisa em si, a proxima seg¢ao apresenta entido, o

passo a passo do que foi realizado neste trabalho.

4.3 PASSO A PASSO DA METODOLOGIA DSR

Tendo como base as diretrizes de Hevner et. al e também a figura abaixo dos

passos da DSR, foi possivel estabelecer o problema de trabalho (encontrado em um

contexto especifico), bem como o artefato construido para resolver o problema, os

objetivos que deveriam ser atingidos e como seriam feitas as avaliagdes.

Figura 1 - Passo a passo da DSR
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Fonte: Adaptado de Pimentel, Filippo e Santoro (2018, p. 10)

A imagem representa as diretrizes do DSR expostas na segao anterior,

passando pela constatacdo do problema, visualizagao de possiveis solu¢des para tal

e as avaliagdes necessarias em cada uma das etapas.



47

No caso deste trabalho, levando em conta o contexto de pesquisa e o
publico-alvo, definiu-se como artefato a criagdo de um jogo hibrido (analdgico e

digital) que discutiu aspectos da disciplina de Literatura no 2° ano do Ensino Médio.

O jogo foi construido a fim de tentar fazer com os que os jovens passem a
gostar um pouco mais da disciplina de Literatura, em especial das obras classicas,
ou seja, tratar de algo real e recorrente nas salas de aula de todo o pais. Este é
considerado o problema em questao, visto a dificuldade que se tem em fazer com
que eles, os estudantes, tenham apreco por essa disciplina e por esse tipo de leitura
em especifico, isto €, busca-se um resultado por meio do processo de criagao e do

produto criado.

Segundo pesquisadores da area, sobre o problema de pesquisa é possivel
afirmar que:

O problema da pesquisa € definido pela percepg¢ao das necessidades. Estas

necessidades estdo imersas em capacidades e caracteristicas de

organizagbes e pessoas. Sao relativas a cultura, estrutura e processos

existentes e sdo posicionados em relagdo a infraestrutura tecnoldgica

existente, capacidade de desenvolvimento e comunicagdo. (BARBOSA;
BITTENCOURT; COELHO, SOUZA; VERONA e VIANA, 2016, p. 3)

Em outras palavras, o problema no ensino de Literatura no Brasil, trata-se
também de algo cultural, visto a pouca importédncia dada a esta disciplina nas
escolas do pais e na propria sociedade. Portanto, trata-se de um problema relevante

a ser debatido.

Tendo definido o problema e o contexto e também o artefato, foi possivel e
necessario, conforme menciona a diretriz 5 de Hevner et. al, buscar teorias que
pudessem auxiliar na solugdo do problema. Dessa forma, foram buscados estudos
sobre o assunto deste trabalho. Estas teorias serviram de base para a construgao do

artefato.

O préximo passo da pesquisa tem por “norte” a terceira diretriz de Hevner et.
al que menciona as constantes avaliagdes que devem ser feitas ao longo do
processo. Conforme também é possivel visualizar na Figura 9, ha trés avaliagdes

propostas na metodologia DSR. As avaliagdes visam perceber se o artefato criado
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cumpriu, de fato, o que se propds a fazer no ambiente escolar. No caso deste
trabalho, as avaliagbes sado de extrema importancia visto que levam em

consideragao o publico-alvo, que s&o os alunos.

Nesta pesquisa, a primeira avaliagdo consistiu em uma avaliagao diagnostica
sobre os habitos de leitura dos alunos, a fim de verificar quais os tipos de livros que
os estudantes gostam de ler, se tem interesse pelos livros da escola, em especial
nos classicos da literatura, bem como quais sao as dificuldades percebidas por eles

na leitura dessas obras.

Ja a avaliagéo 2, foi a avaliagao do artefato construido ( o jogo). A principal
intengdo dessa avaliagao foi verificar a jogabilidade do artefato game, se o jogo foi
bem construido - se € possivel entendé-lo e joga-lo. Para isto, a avaliagao é feita por
meio da observagdo da maneira como ocorreu a interagao dos alunos e professores
com o artefato, bem como o uso do artefato no ambiente no qual se espera que ele
contribua, que é a escola, em turmas do segundo ano do ensino médio
especificamente. Nesta etapa, o professor interfere 0 minimo possivel, fazendo com
que os alunos tomem a frente do aprendizado. Para uma melhor avaliagao, é
possivel que o professor faga anotagdes das reagdes dos alunos, comentarios e
percepgdes de modo geral, para que possa perceber o que deve ser melhorado no

jogo ou o que ainda nao ficou bem claro aos estudantes.

Ja a avaliagao 3, teve como intuito verificar ( por meio de um questionario) se
o objetivo geral (principal) foi atingido, ou seja, qual foi a primeira impresséo apds o
uso do jogo - se ele teve impacto positivo na aprendizagem ou nao, se os alunos
perceberam 0 jogo como algo que acrescenta em sua aprendizagem, se eles
gostariam de utilizar esse artefato mais vezes, se ele ajudou a provocar maior

interesse nas obras classicas e assim por diante..

A partir destas avaliagdes foi possivel analisar se os objetivos especificos
foram alcangados com éxito, visando a solucao efetiva e satisfatéria do problema,
bem como analisar os resultados sejam eles positivos ou negativos e trazer

hipoteses de melhoria nos produtos criados.



49

As analises aprofundadas dessas avaliagdes podem ser lidas no capitulo de

resultados e discussodes da dissertacio.

Tendo sido o artefato produzido e aplicado no contexto de pesquisa e tendo
sido feitas as avaliagdes, foi possivel entdo chegar as contribuicbes da pesquisa que
consiste na diretriz de numero 4, de Hevner et. al, que estdo detalhadas no capitulo
de resultados e discussbes. Também, por meio da escrita desta dissertacao, foi
possivel a comunicacéo dos resultados obtidos, seguindo assim a diretriz de numero

7 da abordagem metodoldgica da DSR.

Tendo como base o que vem sendo realizado por outros pesquisadores,
embora tenhamos conseguido poucas referéncias, foi construido o jogo baseado no
livro escolhido, bem como o Manual que serve de referéncia para os educadores
que vierem a utilizar o game em suas aulas. No proximo capitulo, é possivel
visualizar com detalhes o artefato produzido e todo o processo envolvido na sua

construgao.

5. O PRODUTO DESENVOLVIDO - O JOGO EM SI - A CRIAGAO E AS
FERRAMENTAS UTILIZADAS

Este capitulo visa apresentar o artefato construido, além de mencionar as

etapas dessa construcao e as ferramentas utilizadas para tal.
5.1 0 JOGO

Levando em consideragdo os elementos do jogo de acordo com Rabin (2011)
e adaptando o processo de organizagao e sistematizagao para criagao do jogo do
artigo “DO LIVRO AO RPG: CONEXOES ENTRE ARTE LITERARIA E JOGOS
DIGITAIS EM EDUCACAQ”, de Melo, Bertagnolli e Tonello (2016), chegou-se a um

esquema, organizado em passos e etapas.

O primeiro passo foi a escolha da obra classica a ser trabalhada, pois ela é
que nos serviu de “guia” para a elaboragédo do jogo. O segundo passo foi escolher
quais aspectos do livro seriam focados no jogo - se seria a narrativa em si, as

tematicas, os personagens, etc. Por fim, optou-se por escolher trechos relevantes da
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narrativa que pudessem servir de pontos de interesse para discussao dos temas
propostos. Em terceiro lugar, teve-se que selecionar o género do jogo de acordo
com a faixa etaria e os objetivos pretendidos. A quarta etapa consistiu na producao
do jogo. E a quinta e ultima etapa consistiu em avaliar o jogo. Esses passos e
etapas foram primordiais para a construcdo do artefato desta dissertacdo, como se

pode ver logo abaixo.

O jogo educacional criado tem como base para a narrativa o livro Memoérias
Postumas de Bras Cubas, de Machado de Assis. Buscou-se além do destaque a
narrativa em si (a histéria que € contada pelo préprio personagem apods a sua
morte), dar destaque também aos temas retratados no livro. Essa estratégia se deve
a tentativa de aproximar mais o leitor do texto e fazer com que ele se identifique com
os personagens. Além disso, de acordo com Cosson (2009):

A abordagem tematica €, sem duvida, o modo mais familiar de tratar uma
obra para qualquer leitor dentro ou fora da sala de aula. De certa forma, ela
retoma o caminho “natural” do leitor que, sem compromissos com o saber
literario, comenta com o amigo ou alguém que |Ihe seja proximo a sua ultima
leitura, falando do tema ou dos temas tratados na obra. Na escola,
entretanto, como parte do processo de letramento literario, a
contextualizagao tematica precisa fugir das solugbes faceis e buscar mais
rigor na sua execug¢do. Em primeiro lugar, ndo pode entreter-se apenas com

o tema em si, mas sim com a repercussao dele dentro da obra. (COSSON,
2009, p. 92)

Ou seja, a partir do momento que se decide trabalhar um texto partindo de
suas tematicas, deve-se ter em mente também a ideia de contextualiza-las dentro da
obra, para que faga sentido ao aluno e ele compreenda o que esta sendo trabalhado
ali. Além disso, o texto de Machado de Assis, por ser um texto do periodo realista
traz temas que ainda hoje sdo comuns em nossa sociedade como a troca de
favores, o jogo de interesses, as preocupag¢des com as aparéncias, a questao racial,

entre tantas tematicas importantes e recorrentes na sociedade.

O jogo criado € hibrido, ou seja, mescla o analdgico e o digital e feito em
formato 2D (em que se utilizam apenas duas dimensdes — largura e altura, ndo ha
dimenséao de profundidade). A parte digital é totalmente online com acesso ao link
disponivel ou pelo aplicativo de celular, e a parte analégica pode ser impressa, como

as cartas e cartelas. A impressdo das cartas e cartelas pode ser usada somente
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quando jogado de forma analdgica ou pode servir de apoio quando se tratar do jogo
hibrido. A ideia de imprimi-las é para possibilitar o manuseio do material e torna-lo

mais palpavel aos jogadores.

O conjunto de cartelas representa os diversos cenarios onde Bras Cubas
viveu, cartas com personagens, que sao as pessoas com as quais Bras Cubas
interagiu e cartas com objetos, que sao utilizados para resolver as tarefas propostas

pelo jogo. Esses trés elementos sao apresentados na figura 2.

Figura 2 - Elementos nao digitais do jogo

Fonte: dos autores.

Além disso, ha um aplicativo desenvolvido para celular que guia o

funcionamento do jogo. Usando as setas, o aluno se guia na histéria de maneira
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bastante intuitiva. Ha a possibilidade de falar com os personagens e “ouvir’ a historia
por diferentes perspectivas, pois embora o livro de Machado de Assis seja narrado

em 12 pessoa, optou-se, no jogo, por “dar voz” também a outros personagens.

Os jogadores jogam em grupo, ou seja, todos ganham ou perdem juntos.
Dessa forma, trata-se de um jogo cooperativo. No entanto, se utilizado em sala de
aula com varios jogos disponiveis, € possivel realizar um modo competitivo, onde os
varios grupos de jogadores competem entre si para terminar o jogo com a maior

pontuacao possivel.

Ao iniciar a partida pelo aplicativo, a interface inicial do jogo é apresentada,

conforme pode ser observada na figura 3.

Figura 3 - Interface inicial do jogo

MEMORIAS CIB]
DE BRAS (

Fonte: dos autores.
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Ao clicar em Novo Jogo, o aplicativo apresenta uma sequéncia de telas
(figura 4) com um texto introdutério onde o préprio Bras Cubas se apresenta. Essas
sequéncias se repetirdo em outros momentos e podem ser consideradas as
cutscenes do jogo implementado, onde o jogador assume uma postura passiva e
recebe as informacgdes que, mais tarde, serdo necessarias para a continuidade do

jogo.
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Figura 4 - Sequéncia inicial do jogo

100 % 100 % 100 % 100 %

Bras Cubas Bras Cubas

Expirei as duas horas da tarde de uma Morri de pneumonia, mas a real causa Entre os convidados ao meu velério, Mas para entender a minha morte, &
s ira do més de agosto de 1869, foi uma ideia grandiosa e til, a causa Virgilia, que entrou com a gravidade que necessrio entender a minha vida.
na minha bela chacara de Catumbi. da minha morte: um emplastr Ihe davam as roupas ¢ os anos. A minha

Tinha sessenta e quatro anos, era anti-hipocondriaco, destinado ar & e em freio, devastada pela vida e

solteiro, possuia cerca de trezentos nossa melancélica humanidade! da dela. A vi pela dltima vez numa

contos e fui acompanhado ao cemitério

por apenas onze amigos.

Fonte: dos autores.

Logo apos essa sequéncia, temos a etapa de preparagdo. Essa etapa
apresenta os elementos n&o digitais que devem ser utilizados naquela cena em
particular. A mecanica do jogo estabelece que, para cada cena, temos de um a trés
personagens envolvidos e cada personagem pode trazer uma ou duas tarefas a
serem realizadas. O jogo consiste em apresentar a narrativa ao aluno em forma de
tarefas que terdo de ser resolvidas por ele para que alcance o fim da histéria. Ha
cartas que representam personagens e tarefas, e ha cartdbes representando os

lugares onde se passa a historia.
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Figura 5 - Apresentacgéo da cena

Cena 01 - A Fazenda I 100 %

\Alﬁii%q{_l

Posicione a Cartela A - Fazenda, € a
Personagem 01 - Escrava Beta.

Selecione as cartas 01, 02, 03 e 04.

Fonte: dos autores.

A preparagédo indica qual cartela deve ser colocada no centro dos jogadores,
assim como as cartas que serao usadas (tanto de personagens como de objetos).
Note, no alto da interface, que temos o nome da Cena ativa e a pontuagéo do grupo
de jogadores. A pontuagdo utilizada no jogo € do tipo invertida; todos iniciam com
cem pontos e, a medida que houver equivocos na realizagéo das tarefas, pontos sao

descartados do grupo.

Depois da preparagao, temos a interface principal do jogo, conforme podemos
observar na figura 5. Nela, temos a cartela e os personagens disponiveis. Os
jogadores devem conversar com 0s personagens para descobrir as tarefas que
devem realizar para que a historia continue. Para tanto, eles devem clicar no icone

do personagem no aplicativo.



56

Figura 6 - Interface principal do jogo

Cena 01 - A Fazenda I 100% 1

1 ~ .
BHE B EEE

¥ W] 77 g

Fonte: dos autores.

Ao clicar no personagem, a interface da figura 6 € apresentada. Nela, temos
uma fala da personagem e a tarefa que o grupo de jogadores precisa realizar (no
exemplo especifico, descobrir as duas pirragas cometidas por Bras Cubas quando
crianga). A mecanica do jogo estabelece que, nesse momento, os jogadores devem
observar as cartas que tém em maos para combina-las duas a duas, somando seus
valores. Por meio da combinacédo dessas cartas, sendo uma azul e outra vermelha,
o estudante deve atingir a soma correta para finalizar a tarefa proposta a ele, e,

dessa forma, poder seguir na narrativa.
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Figura 7 - Interface do Personagem

Escrava Beta

Esse menino € um menino diabo.
Pirraceiro que nem so ele!

Descubra duas pirracas cometidas por Brds Cubas

Insira os codigos

Fonte: dos autores.

Se a combinagéao estiver errada, a mensagem da primeira parte da figura 7 é
apresentada. Nesse caso, um ponto é subtraido da pontuagdo geral dos jogadores.
Caso contrario, uma mensagem de Cddigo Correto! é apresentada e o personagem

conversa com os jogadores, relatando o ocorrido (resto da sequéncia).

Figura 8 - Cédigos Incorretos e Corretos
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Um dia o nhonhé quebrou a cabeca de S — -
s, porque cla The negara uma ...ainda derrubou um punhado de cinza

: e de coco que estava ao tacho, e, nao satisfeito da travessura,
go Incorreto. y ainda foi contar & sua mae que a
cé perdeu um ponto. . escrava € que estragara o doce...

Fonte: dos autores.

Quando os jogadores inserem um dos cédigos corretos, eles podem reler, a
qualquer momento, o texto apresentado pelo personagem. Quando os dois codigos
forem inseridos corretamente, a cena é considerada completa e os jogadores podem
seguir para a proxima cena (figura 8). Nesse caso, uma nova preparagdo é

apresentada e o jogo prossegue.

Figura 9 - Codigo ja inserido e Cena Completa

Escrava Beta

Esse menino é um menino diabo.
Pirraceiro que nem so ele!

Descubra duas pirracas cometidas por Bras Cubas

Insira os codigos

.
m
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O game foi criado na plataforma Construct 3, que permite ao usuario criar
games com facilidade, sem necessidade de maior entendimento sobre programacéo,
facilitando o processo de criacdo. A linguagem utilizada é JavaScript, baseada em
HTML 5.

O Construct 3 é o que chamamos de engines de jogos, ou seja, ferramentas
utilizadas para auxiliar os usuarios a criarem seus proprios games. Uma das
vantagens € que ele permite rodar os jogos nele criados em aparelhos Android e
iIOS, ou seja, como a aplicagdo deste trabalho foi realizada em ambiente escolar,
tornou mais acessivel o acesso dos estudantes ao que é proposto, ao invés de cada

um ter que ter um computador para si.

Além de permitir o desenvolvimento de jogos como aplicativos para celular, o
Construct 3 permite criar jogos para rodar em paginas web ou diretamente em
computadores, como softwares separados (STEMKOSKI, LEIDER, 2017). O
prototipo foi desenvolvido como aplicativo, mas € possivel, também, utiliza-lo em um

computador.

Para tanto, primeiramente é necessario fazer o download do software

MiniWeb, disponivel no link https://sourceforge.net/projects/miniweb/. Esse software

€ um servidor simples que permite rodar a versdo web do jogo durante a sua
construgcédo (antes da versao completa estar disponivel para celulares), o que torna

mais facil o processo e 0 acesso.

Apds o download, extrai-se os arquivos e, ao entrar na pasta do arquivo, ha
um executavel e uma pasta. Primeiramente, entra-se na pasta (htdocs) e remove-se
todo o conteudo. Depois, o arquivo do jogo € colocado nesse diretorio (htdocs) e os

arquivos do proprio game séo extraidos.

Por fim, retorna-se a pasta principal do miniweb e se executa o miniweb.exe.
Surge entdo, uma janela com linhas de comando onde se |é a informagcéo com
numeros do Host. Estes numeros sdo o numero do IP do computador (4 numeros
separados por .) + :8000 (sempre € :8000). Este numero, entéo, é colocado na barra

de navegagao do computador e conduz, assim, ao arquivo do jogo.


https://sourceforge.net/projects/miniweb/
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Ha também ainda, a fim de possibilitar a aplicacédo do jogo em escolas que
nao possuem acesso a internet, um livreto, que consiste na mesma dinamica de
solucdo de tarefas para avangar na histéria. Porém, uma das principais diferencas é
que sendo jogado com o uso do livreto, ha a necessidade de um “mestre” que
conduz a narrativa e orienta os jogadores, podendo ser a figura de um dos alunos

ou, até mesmo, do proprio professor.

5.2 A SEQUENCIA DIDATICA (SD)

A sequéncia didatica apresentada nesta segao visa servir de sugestao aos
professores que replicar o jogo em suas aulas. E importante salientar que ela pode
ser adaptada conforme as necessidades de cada escola e de seus educandos.

Sequéncias didaticas, segundo ZABALA (2018), se tratam de atividades, que
ordenadas, e com objetivos especificos, tém a missao de auxiliar professores e
alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Neste projeto, a criacdo da sequéncia didatica foi baseada em DOLZ,
NOVERRAZ E SCHNEUWLY (2004) que propéem o seguinte esquema para a
construgcado da SD: apresentagao da situagao - situagao inicial - médulo 1 - médulo 2
- médulo n - producgao final. Percebe-se que o numero de modulos depende de como
o professor organizara seu tempo e as suas aulas. Apesar de este projeto ter sido
aplicado em apenas dois encontros devido ao tempo disponivel, para esta
sequéncia, sugerem-se quatro aulas, visto que a disciplina de Literatura conta com
apenas uma aula na semana na maioria das escolas.

A SD proposta por DOLWZ, NOVERRAZ E SCHNEUWLY (2004) é pensada
para trabalhar com producdo textual, portanto teve de ser adaptada — ndo foram
produzidos textos, mas sim trabalhadas questdes como a leitura critica e
interpretacao de texto, visando a formacao do leitor literario.

Para cada uma das etapas pensadas para a SD, devem-se pensar também
objetivos, conteudos a serem trabalhados, processos de aprender e ensinar,
avaliacao e reflexdo sobre a agao. Para facilitar o entendimento de como foi aplicada
a sequéncia didatica apresentada no Colégio Estadual Tancredo Neves é
apresentado um quadro a seguir. Foram trés atividades propostas em formato de

oficina, como se pode ver no quadro abaixo:
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Quadro 5: Organizagao da SD

Numero Atividade Descricao Materiais
1 Questionario-diagnostico | Aplicagao do questionario a Folha A4,
fim de perceber os habitos Lapis ou

de leitura dos estudantes, caneta;

bem como as suas
dificuldades na disciplina de

Literatura
2 Jogo Aplicacéo do jogo com os Cartas;
alunos Cartelas
Celular ( se

optar por

jogar de

forma

hibrida)
3 Questionario pos-jogo Avaliagéo do jogo por meio Folha A4;
de um questionario Lapis ou

respondido pelos estudantes caneta;

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na primeira etapa, os objetivos eram: Analisar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre o conteudo que seria trabalhado (pode ser um questionario
diagndstico), sobre literatura de modo geral, periodo literario Realismo, Machado de
Assis e suas obras, principalmente o livro Memoérias Pdstumas de Bras Cubas;
buscar trazer para a sala de aula os conhecimentos que os alunos ja possuem,
baseados em suas realidades e vivéncias; e, por fim, verificar, também por meio de
um questionario diagndstico, a relacdo dos jovens nascidos na era digital com a

leitura e os livros.

A segunda etapa consistiu no jogo em si, na qual houve a apresentagao do
jogo, de como jogar, as regras foram explicadas e os grupos formados. Durante o
jogo, que ocorreu de maneira analdgica (porém também pode ser aplicado de
maneira hibrida), foram lidos trechos do livro e comentados quais sdo os temas que
aparecem na obra. De maneira informal, foi conversado com os alunos sobre estes

assuntos, visando perceber se os estudantes acreditam ser esses temas relevantes
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para uma vida em sociedade e de que maneira percebem que isso acontece no
século XXI, além de perceber os aspectos relacionados ao periodo realista

presentes na obra de Machado de Assis.

Ja a terceira e ultima etapa, consistiu em um questionario no qual os objetivos
eram mensurar o quanto o jogo foi benéfico aos estudantes e eficiente em questao
de aprendizado, além de investigar se os alunos consideravam esta uma forma

interessante de aprender Literatura e os livros classicos.

A sequéncia didatica detalhada e os questionarios aplicados com as turmas

encontram-se no capitulo APENDICES deste trabalho.

6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo trata da apresentagao dos resultados obtidos com este projeto a
partir das avaliagdes feitas, bem como das hipoteses de possiveis solugdes para os
problemas que tenham surgido. Foram dois encontros com as turmas, divididos em
trés momentos: o primeiro momento consistiu na avaliagdo diagndstica, o segundo
na aplicacdo do jogo em si, e o terceiro momento que consistiu na aplicagdo de um

questionario pos-jogo.

6.1 RESULTADOS E DISCUSSAO SOBRE O QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Este questionario foi organizado em dez perguntas, que visavam investigar os
habitos de leitura dos alunos e foi aplicado de maneira presencial nas turmas 201 e
202, do turno vespertino, no Colégio Estadual Tancredo Neves, de Santa Maria. O
questionario foi aplicado de maneira separada nas turmas, cada uma em um dia
diferente. Desta forma, as andlises foram feitas das respostas de cada turma (a fim
de comparacao), pois sdao duas turmas diferentes, que nédo convivem na sala de
aula.

Na turma 201, foram obtidas 17 respostas a este questionario. As respostas
se encontram nos graficos a seguir:

Grafico 1 - resultado obtido na questdo 1 do questionario diagndstico com a

turma 201 — “Vocé costuma ler?”
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RARAMENTE
29,49

O resultado da primeira pergunta com a turma 201 foi, de certa forma,
surpreendente. Contrariando o que se costuma falar e pensar, uma boa
porcentagem dos estudantes respondeu que tém o costume de ler, diferentemente
da turma 202, em que o resultado ficou bem dividido entre as opcdes SIM, NAO e
RARAMENTE, como se pode ver mais adiante na analise desta respectiva turma.

Como dito anteriormente, a opgcao de analisar as respostas de ambas as
turmas separadamente se deve ao fato de que s&o turmas diferentes e que néo
possuem uma convivéncia entre si, o que acabou revelando, como pudemos
perceber, habitos diferentes de leitura.

Entretanto, apesar de mais da metade da turma 201 ter mencionado na
resposta 1 que tem o costume de ler, o que se observa no grafico abaixo, relativo a
questao 2 ( que perguntava quantos livros liam por més) é que uma boa parte dos
educandos optou pela opcdo NAO LEIO, contrariando as respostas da questdo 1. O
gue os alunos mencionaram em relagao a essa resposta € que muitos ndo chegam a
concluir um livro por més, portanto optando por marcar a op¢do NAO LEIO nesta

questao:



64

Grafico 2 - resultado obtido na questdo 2 do questionario diagndstico com a

turma 201 — “Quantos livros em média vocé 1é por més?”

NAO RESPONDEU

3'0U MAIS y

6,3

NAO LEIO

37 59,

Embora se tenha um nimero expressivo na opcdo NAO LEIO, metade da
turma respondeu ler de 1 a 2 livros por més, enquanto uma pessoa Ié 3 ou mais e
outra optou por nao responder essa questao.

Ja a questao de numero 3, visava perceber quais 0os géneros de textos que os
alunos mais gostavam. E importante ressaltar que os alunos podiam optar por mais
de um género na resposta. Nesse sentido, dos 17 alunos, oito responderam preferir
Romance e seis marcaram também as opg¢des SUSPENSE, HUMOR e OUTROS,
tendo os demais géneros uma porcentagem menor. Estes numeros demonstram o
que é cada vez mais falado nas escolas: cada aluno é unico, traz consigo bagagens
diferentes e diferentes gostos. Portanto, dificlmente um trabalho proposto ira
agradar a todos. O que se pode fazer, entretanto, é tentar com que esses conteudos
tidos como “obrigatérios” em nossos ambientes escolares tornem-se menos
macgantes e atinjam, de maneira positiva, a maior parte dos estudantes.

Grafico 3 - resultado obtido na questdo 3 do questionario diagndstico com a

turma 201 — “Qual o tipo de texto que vocé mais costuma ler?”
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Nesta turma, chamou a atengdo também que quatro alunos néao responderam
essa questao, talvez por ndo terem o habito de ler. Houve também uma aluna que
incluiu o género FANFIC nas respostas, sendo incluido, portanto, no grafico.

O proximo grafico demonstra em qual tipo de livro os alunos preferem ler.
Apesar de serem nativos digitais, a maioria respondeu que prefere ler no livro fisico.
Isto demonstra que, por vezes, para propormos trabalhos diferentes e que sejam
interessantes aos alunos, ndo precisamos ter necessariamente acesso a internet ou
ao digital em si. O jogo proposto neste trabalho, por exemplo, é hibrido, porém foi
aplicado de maneira analégica com os alunos devido as condigdes que
dispunhamos naquele momento. Fazendo uso das cartas e cartelas, com a presenca
do mestre e dos jogadores e com a professora no papel de mediadora, foi possivel
conduzir o0 jogo e joga-lo, mesmo nao tendo o digital a disposigdo naquele momento.

Grafico 4 - resultado obtido na questdo 5 do questionario diagndstico com a
turma 201 — “Vocé prefere ler em livros fisicos ou digitais?”
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Houve aqueles alunos também que responderam ler nos dois tipos de livros,
0 que nao causa estranhamento visto que o digital esta sempre presente na vida
deles.

O préximo grafico, de numero 5, traz as respostas da pergunta numero 7 que
questionava aos alunos de que outras maneiras os livros exigidos na escola
poderiam ser abordados. A maioria dos alunos respondeu a opgao POR MEIO DE
JOGOS, revelando, mesmo que indiretamente, a relevancia da proposta desta
pesquisa de Mestrado, que propde justamente um jogo para ser usado nas aulas de
Literatura e que tem como objetivo trabalhar um dos classicos da literatura, que
geralmente faz parte da lista de leitura exigida na escola. Os jogos, como ja
mencionado anteriormente, tém o poder de tornar a linguagem dos classicos mais
acessivel, mais préoxima do aluno, além de fazer com que os estudantes percebam

que estudar literatura pode ser algo divertido.

Grafico 5 - resultado obtido na questdo 7 do questionario diagndstico com a
turma 201 — “De que outras maneiras os livros exigidos na escola poderiam ser

abordados nas aulas?”
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Além dos jogos, os alunos também acharam interessantes as opg¢des de
LEITURAS COMPLEMENTARES e VIDEOS como formas diferentes para se
trabalhar a literatura em sala de aula.

No préximo grafico, temos uma pergunta que tinha como objetivo indagar aos
alunos se os livros disponiveis na biblioteca da escola eram de seu interesse. Esta
turma destacou que nao ha o habito de frequentar a biblioteca da escola, nem fazer
a retirada de livros. Acredita-se que a isso se deve o resultado obtido nesta questéao,
na qual 41,2% diz nao ter interesse por esses livros, além dos 35,3% que
demonstraram ser indiferentes a essas obras. Muitos dos estudantes mencionaram
também que pelo fato de terem apenas um periodo de Literatura por semana, néo
haveria tempo habil para esta pratica.

Grafico 6 - resultado obtido na questao 8 do questionario diagndstico com a
turma 201 — “Os livros disponiveis na biblioteca da escola sdo de seu interesse?”
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NAO RESPONDEU
11,8%

INDIFERENTE
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Nao foi realizada uma pesquisa na biblioteca para averiguar quais obras
classicas estariam disponiveis aos alunos, mas sabe-se que a biblioteca é pequena,
levando em consideragdo o tamanho da escola.

Sobre a questdo 9, temos o grafico 7. Foi perguntado aos alunos se eles
consideram que fazem parte de uma geragao que nao gosta de ler. O numero de
alunos respondendo SIM foi bem expressivo, representando 70,6% dos casos. Este
resultado demonstra o grande desafio que os professores enfrentam em sala de
aula, pois os proprios alunos consideram que a sua geragao nao gosta de ler.

Grafico 7 - resultado obtido na questdo 9 do questionario diagndstico com a

turma 201 — “ Vocé acredita que faz parte de uma geragao que nao gosta de ler?”

NAO

29,4%

SIM
70,6%
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Dessa forma, evidencia-se que € cada vez mais dificil preparar algo que
desperte o interesse dos alunos, ainda mais em disciplinas que exigem bastante da
questao da leitura.

Por fim, o grafico 8 traz as respostas da questdo 10, na qual foi perguntado
aos alunos quais sdo os maiores obstaculos que eles enfrentam na leitura de obras
classicas. Salienta-se que nesta questao, os alunos poderiam marcar mais de uma
alternativa.

Grafico 8 - resultado obtido na questao 10 do questionario diagndstico com a
turma 201 — “Qual € o maior (ES) obstaculo (S) para vocé em relagao a leitura dos

livros classicos?”

LINGUAGEM DIFICIL EPOCA EM QUE SE  TEMAS QUE NAO FALTA DE _
DE ENTENDER PASSA AHISTORIA INTERESSANTES IDENTIFICACAO

PERCS%I\#/\‘IESENS

O que se observa claramente € que o principal obstaculo encontrado é a
questao da linguagem. Como se sabe, a linguagem dos classicos nem sempre é de
facil compreensdo, ainda mais se tratando de Machado de Assis. Além disso, a
época na qual se passa a histéria e na qual o texto foi escrito influencia bastante em
como a linguagem é construida. Muitos termos e expressdes que eram utilizados
nos classicos, atualmente causam estranhamento nos jovens.

Outros aspectos que os alunos marcaram como obstaculos sdo TEMAS QUE
NAO SAO INTERESSANTES e FALTA DE IDENTIFICACAO COM OS
PERSONAGENS. Entretanto, no decorrer do jogo e ao longo de nossa interagao
foram mencionados temas como racismo, casamento por interesse, a supremacia da

burguesia sobre as classes mais pobres e as relagdes humanas de modo geral. Por
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meio dessa troca, os educandos perceberam que muitos dos temas tratados no livro
Memorias Pdéstumas de Bras Cubas estdo presentes em nossa sociedade atual,
aléem de perceberem comportamentos dos personagens que Sao comuns no
dia-a-dia.

As questdes 4 e 6 eram dissertativas. Na questéo 4 (Vocé considera a leitura
uma pratica importante? Por qué?) que visava saber se os alunos consideravam a
leitura como uma pratica importante, todos os estudantes responderam que SIM. Até
mesmo 0s que ndo tém o habito da leitura ou que ndo gostam de ler responderam
afirmativamente a esta questdo. Dentre os motivos citados pelos estudantes estio:
“aprender algo”, “conhecer novas palavras”, “ajudar na comunicag¢ao”, “abrir portas
para a imaginacgao’, “obter conhecimento”, “exercitar o cérebro”, “ajudar na fala e na
escrita”, “ser mais criativos e criticos”, “ter entretenimento”, “melhorar a dic¢do e a
interpretacédo de textos”, “melhorar a memdria”, “ajudar no psicolégico” e “ampliar o
vocabulario”. Tendo como base essas respostas, percebe-se que os estudantes
reconhecem a importancia desse habito, ainda que nao o pratiquem.

Ja em relacdo a questdo 6 (As leituras solicitadas na escola costumam
despertar seu interesse? Por qué?), que buscava saber se as leituras solicitadas na
escola despertavam o interesse dos alunos, chamou a ateng¢ao nesta turma, o
numero de alunos que nao responderam a esta questio: seis. Nao € possivel saber
se nao quiseram responder a esta questao por simplesmente ndo gostarem de ler ou
por outros motivos ndo citados por eles. Outros 10 alunos responderam que nao
tinham interesse nos livros da escola e dentre os varios motivos podemos citar
principalmente a falta de interesse nos assuntos trazidos nas obras. Apenas uma
das alunas disse ter interesse nos livros da escola, pois livros séo sua “paixao".

Na turma 202, foram obtidas 16 respostas a este questionario. Essas

respostas estdo disponibilizadas nos graficos abaixo.

Grafico 9 - resultado obtido na questdo 1 do questionario diagnéstico com a

turma 202 — “Vocé costuma ler?”
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A questdo numero 1 perguntava aos alunos se eles costumavam ler.
Diferentemente da turma 201 na qual a maioria dos alunos afirmou ter costume de
ler, como se pode perceber no grafico, as respostas da turma 202 ficaram bem
divididas, com um numero um pouco maior em relagdo aqueles que, segundo as
respostas, leem. O que chama atencgao neste grafico é o alto numero de estudantes
que nao leem. Dos 16, cinco responderam que ndo tém o habito da leitura. Isto
revela o que os professores, ndo sO das disciplinas de Literatura e Lingua
Portuguesa, vém percebendo: os alunos ndo tém o costume de ler. Eles se
encontram tdo imersos no mundo digital que prender-se a um livro ou a uma leitura
mais complexa torna-se enfadonho para eles. Esta falta de leitura acaba tendo
consequéncias em relagdo a varios aspectos, pois a leitura amplia o vocabulario,
melhora o raciocinio e a interpretacdo, além de proporcionar conhecimento em
varias areas e culturas.

O gréfico 10 é um reflexo das respostas da questdo 1. Como as respostas
ficaram bem divididas na primeira pergunta, os resultados da pergunta 2 consistiram

em metade da turma afirmando n&o ler nenhum livro por més.

Grafico 10 - resultado obtido na questdo 2 do questionario diagndstico com a

turma 202 — “Quantos livros em média vocé 1é por més?”
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Assim como a turma 201, a turma 202 justificou dizendo que esse resultado
se deve ao fato de ndo conseguirem terminar um livro em um més e, por isso, como
ndo havia essa opcéo de resposta, marcaram a opcdo NAO LEIO. Porém levando
em consideragdo as respostas da questdo 1 na qual cinco dos estudantes
responderam nao ter o habito de ler, o resultado da questdo 2 ndo causou muita
surpresa.

Ja o gréafico 11, que traz os resultados da questdo 3, revelam predominio,
assim como na turma 201 do género Romance, mas também dos livros de
Suspense e Terror. A coluna OUTROS também se destacou nesta turma.

Grafico 11 - resultado obtido na questdo 3 do questionario diagnéstico com a
turma 202- “Qual o tipo de texto que vocé mais costuma ler?”
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Levando em conta os habitos de leitura das duas turmas, pode-se concluir
que o género Romance € o preferido, pois teve um alto numero de estudantes que
optaram por este género em ambas as turmas.

O grafico a seguir novamente demonstra, assim como na outra turma, a
preferéncia por livros fisicos, sendo aqui um numero bastante expressivo.
Acredita-se que isso se deve ao fato de os alunos associarem o meio digital com
“diversao” e a ideia de leitura com “obrigacdo”. Assim, associar a leitura ao digital e
vice-versa é algo que, na visdo deles, ndo combina. Para eles, o celular e os
aparelhos digitais sdo usados em sua grande maioria para interagir com os amigos e
jogar e ndo os associam com ler. Esse € um dos problemas na integragdo de
tecnologias nas atividades didaticas: ndo conseguir fazer o aluno entender que as
tecnologias também sao recursos de grande potencial para proporcionar/melhorar a
aprendizagem. Esse é um desafio para as escolas e professores.

Grafico 12- resultado obtido na questdo 5 do questionario diagndstico com a

turma 202 — “Vocé prefere ler em livros fisicos ou digitais?”

NAO RESPONDEU

GOSTO DOs DOIs

FisICOS

Desse modo, propor um jogo que trate de Literatura e que associa o digital e
analdgico é romper essas barreiras e fazer com os jovens percebam que € possivel
“diversao” e “obrigagcao" andarem juntas.

Em relagdo a questdo numero 7, os estudantes da turma 202 consideram os
jogos como uma opgao para abordagem dos conteudos nas aulas, especialmente

dos livros exigidos nas aulas de Literatura.
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Grafico 13 - resultado obtido na questdo 7 do questionario diagnéstico com a
turma 202 — “De que outras maneiras os livros exigidos na escola poderiam ser

abordadas nas aulas?”

NAO RESPONDEU
6,3%
POR MEIO DE A_..

POR MEIO DE J...
50,0%

POR MEIO DE Vi...

37,5%

Além disso, também apontaram o uso de videos como uma forma de inovar
nas aulas, demonstrando que, por vezes, para os alunos, ter alguém explicando o
conteudo (que néo seja o professor) de maneira diferente ou de modo mais divertido
pode ser uma maneira de inovagao.

Quanto a pergunta numero 8 que questionava aos alunos o seu interesse nos
livros disponiveis na escola, mais da metade da turma optou pela resposta NAO
corroborando também com o que foi dito pela turma 201: os alunos nao tém o habito

de frequentar a biblioteca da escola.

Grafico 14- resultado obtido na questdo 8 do questionario diagndstico com a

turma 202 — “Os livros disponiveis na biblioteca da escola sdo de seu interesse?”
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SIM
12,5%

INDIFERENTE
31,3%

NAO
56,3%

Acredita-se que muito desse desinteresse se deva também ao
desconhecimento de quais obras estdo disponiveis na escola, visto que ndao ha um
momento destinado para essa interagéo “alunos” X “livros” X “biblioteca”.

Quanto a proxima pergunta, novamente assusta o alto numero de alunos que
considera fazer parte de uma geragéo que nao Ié.
Grafico 15 - resultado obtido na questdo 9 do questionario diagnéstico com a

turma 202 — “Vocé acredita que faz parte de uma geragao que nao gosta de ler?”

NAO
25,0%

SIM
75,0%
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Das 16 respostas possiveis, 75% dos jovens responderam SIM a essa
pergunta, fazendo com que nos questionemos, cada vez mais, como professores, 0
que pode ser feito para reverter ou, pelo menos, amenizar esse quadro.

Em relagdo a proxima questdo, diferentemente da turma 201, o que mais
aparece como obstaculo para os jovens na leitura dos classicos sao os temas, que
nao sao vistos como interessantes por esse publico.

Grafico 16 - resultado obtido na questdo 10 do questionario diagndstico com a
turma 202 — “Qual é o maior (ES) obstaculo(S) para vocé em relagao a leitura dos

livros classicos?”

LINGUAGEM DIFICIL EPOCAEM QUESE  TEMAS QUE AO FALTA DE _
DE ENTENDER PASSA A HISTORIA SAO IDENTIFICACAO
INTERESSANTES COM OS
PERSONAGENS

ApOs a avaliagdo diagnodstica, para tentar fazer com que os alunos
percebessem o quao importantes e atuais sdo os temas propostos, a professora,
enquanto mediadora, durante o jogo, foi explicitando aos estudantes quais eram os
assuntos trazidos na obra de Machado de Assis e explicando qual € a relevancia da
discussdo desses temas ainda hoje. Muitos ndo estudantes ndo sabiam nem do que
se tratava a obra, demonstrando assim surpresa por um livro de 1881 trazer
tematicas tao atuais. Acredita-se, portanto, que a interagao professora X alunos X
jogo tenha sido esclarecedora neste sentido.

As questdes 4 e 6 eram questdes dissertativas. A questdo numero 4 (Vocé
considera a leitura uma pratica importante? Por qué?) tinha como interesse perceber
se o0s alunos consideram a pratica de leitura como algo importante e por que. Desta
turma, 100% dos alunos responderam que “sim, consideram a leitura uma pratica

importante”. E interessante observar que mesmo nao lendo ou ndo tendo interesse
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neste habito e se considerando parte de uma geragédo que nao gosta de ler, todos os
alunos reconhecem a importancia da leitura.

Dentre as justificativas para considerar a leitura como um habito importante
forma mencionados aspectos como: “adquirir conhecimento”, “aumentar o
vocabulario”, “melhorar a comunicag¢ao”, “ajudar na dicgao”, “melhorar a escrita”,
“exercitar o cérebro”, “ter desenvolvimento pessoal’, “desenvolver a imaginacao”,
“ajudar na concentracao” e “aprender palavras novas”. Ou seja, os estudantes tém
consciéncia do quanto € importante para a vida deles ( seja pessoal, como
estudante ou profissional) a questao da leitura. Entretanto, por varios motivos, sejam
eles falta de incentivo, desinteresse ou até mesmo preguiga, ndo mudam os habitos
de leitura.

Ja a questédo 6 (As leituras solicitadas na escola costumam despertar seu
interesse? Por qué?) visava perguntar aos alunos se as leituras solicitadas na escola
despertavam seu interesse. Além da grande maioria de respostas ser “nao”, em
conversa informal com os alunos foi comentado que a turma n&o tem a rotina de ir a
biblioteca da escola fazer a retirada de livros, nem o habito da leitura em sala de
aula. Segundo os estudantes, o foco € mais nos periodos literarios e suas
caracteristicas, sem aprofundar- se nas leituras. Esse pensamento vem ao encontro
do que foi desenvolvido nesta pesquisa, em que se percebe que a grande maioria

das aulas de Literatura nas escolas sao realizadas desta forma.

6.2 RESULTADOS E DISCUSSAO SOBRE A APLICACAO DO JOGO

O jogo foi aplicado com os alunos de maneira analdgica, fazendo uso das
cartelas (que representam os lugares onde se passa a histéria) e das cartas (que
representam os personagens e também agdes ou objetos). Durante o jogo, a
professora exerceu a funcdo de mediadora e orientadora, e, em cada turma, um dos
alunos representou o mestre e outros foram os personagens, enquanto também
participavam das etapas do jogo.

Os estudantes demonstraram bastante interesse em participar do jogo,
tomando iniciativas como “eu quero ser o mestre!”, “eu quero ser o Bras Cubas!” e
assim sucessivamente. Essa iniciativa por parte dos alunos facilitou o trabalho, visto

que cada um pbde participar da maneira que se sentisse mais confortavel. Sabe-se
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que na sala de aula, ha os alunos mais expansivos, mas também os mais
reservados e € importante preservar e respeitar as caracteristicas de cada um. Além
disso, como a professora pesquisadora os conhecia ha pouco, o fato de os alunos
manifestarem interesse e demonstrarem as suas personalidades, a auxiliou a
conduzir o jogo.

A cada etapa, o mestre orientava as agdes dos jogadores que iam
desvendando os cddigos e passando as fases. O entendimento do jogo pelos alunos
ocorreu de maneira rapida, fazendo com que o game fluisse bem. Quando surgia
alguma duvida, seja sobre as regras do jogo ou até mesmo o vocabulario
empregado, os alunos questionavam. Este questionamento foi importante para o
andamento da aula, pois a intengdo era que além de jogar, os alunos também
aprendessem. Ademais, durante o jogo pudemos discutir temas presentes no livro e
caracteristicas da obra Machadiana e do periodo Realista.

O que foi percebido durante o jogo € que os alunos, mesmo tendo trabalhado
o Realismo com a professora, tinham dificuldades em reconhecer aspectos do
periodo como as caracteristicas principais, por exemplo. Dessa forma, o jogo
também foi uma maneira de retomar esses conhecimentos e liga-los a obra. Além
disso, durante o jogo, também surgiram duvidas sobre momentos histéricos e
culturais. Assim sendo, na medida do possivel, a professora pesquisadora, foi
esclarecendo as perguntas que surgiam. Uma delas foi sobre o uso da palmatéria
pelos professores, fato que aparece no livro. Os proprios alunos chamaram atengao
ao fato de que isso nao acontece mais e fizeram relatos sobre pais ou avés que
haviam passado por isso em suas escolas. Ou seja, foi um momento que
proporcionou discussdes nao so sobre literatura, mas também sobre outros aspectos
importantes que devem estar presentes na escola.

Os estudantes também nado tinham conhecimento sobre a obra Memodrias
Poéstumas de Bras Cubas. Alguns ja tinham ouvido falar sobre a obra e o autor, mas
nunca haviam lido nem sequer trechos. Sendo assim, foi explicado a eles que a
intencdo com a proposta era essa mesma: que eles conhecessem a obra, pudessem
realizar a leitura de algumas partes consideradas mais relevantes e ainda,

pudessem opinar se o jogo tinha contribuido em seu aprendizado neste sentido.
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Sobre a leitura dos trechos em si, os alunos apresentaram dificuldades em
algumas palavras do vocabulario, visto que se trata de um texto de 1881, e por se
tratar de Machado de Assis, que possui uma linguagem mais rebuscada e se utiliza
bastante da ironia em seus textos. Entretanto, os educandos demonstraram-se
surpresos ao perceberem a mencdo a temas que ainda (apesar de tantos anos
depois) serem atuais como o racismo, a desigualdade de classes, as relagdes de
interesses em nossa sociedade, entre outros. Neste momento, os alunos também
fizeram relatos de como esses temas aparecem em suas vidas, enriquecendo a
experiéncia.

Tendo contato com os temas do livro e apds os relatos, o texto que parecia
tdo distante deles no inicio da aula, foi ficando mais “familiar” e préximo, fazendo
com que eles pudessem relacionar o que aparece na obra com o que vivem
cotidianamente. Isso foi extremamente positivo para a aula, visto que essa era a
intencdo principal: aproximar os estudantes dessa obra classica e talvez, assim,
despertar o interesse.

Por fim, apds a observagao da aplicacdo do jogo, o que se pode confirmar é
que € possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia na qual eles sejam
vistos e ouvidos, tenham suas identidades e personalidades respeitadas e
relacionem aquilo que estdo aprendendo com as suas experiéncias de vida,

assumindo assim o papel de protagonistas do proprio aprendizado.

6.3 RESULTADOS E DISCUSSAO SOBRE O QUESTIONARIO POS- JOGO

O questionario realizado pds-jogo contou com cinco perguntas. A analise
deste questionario contou com as respostas das duas turmas juntas, de modo que
se obtivessem numeros mais expressivos.

Em relagdo a primeira pergunta que questionava se o jogo foi interessante,
teve-se o resultado de 29 alunos respondendo que SIM.

Grafico 17 - resultado obtido na questdo 1 do questionario pds-jogo com as

turmas 201 e 202 — “O jogo foi interessante?”
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Outros quatro mantiveram-se indiferentes e nenhum dos alunos respondeu
com a alternativa NAO. Com a andlise desse grafico pode-se perceber que a ideia
de levar jogos para trabalhar conteudos de Literatura € visto por eles de maneira
positiva.

O proximo grafico traz os resultados da questdo 2 do questionario pds-jogo
que perguntava se o0 jogo contribuiu para o aprendizado dos alunos. Neste grafico,
destacou-se o numero de alunos que marcaram a opg¢ao ‘“indiferente”. Isto
demonstra que algumas alteragdes ainda precisam ser feitas no jogo, de modo que
ele seja mais didatico e cumpra, em uma porcentagem maior, a fungdo de ensinar
algo.

Grafico 18 - resultado obtido na questdo 2 do questionario pds-jogo com as

turmas 201 e 202 — “O jogo contribuiu com seu aprendizado?”
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Ainda assim, 60,6% dos alunos responderam que o jogo contribuiu em seu
aprendizado, ou seja, mais da metade da turma. Dessa forma, considera-se esse
resultado como positivo.

O grafico 19, relativo a questao 3, tinha como objetivo perguntar se os jovens
consideraram o jogo como uma maneira eficiente para aprender sobre os livros
classicos. Nessa questdo se teve uma porcentagem de 93,9% de alunos que
responderam que “sim”. Este resultado vem ao encontro das respostas dadas por
eles na questdo 7 do questionario-diagndstico, em que responderam que 0s jogos

podem ser uma outra maneira de abordar os livros nas aulas.

Grafico 19 — resultado obtido na questdo 3 do questionario pds-jogo com as
turmas 201 e 202 — “Vocé considerou o0 jogo uma maneira eficiente para aprender

sobre os livros classicos?”
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Além disso, estas respostas demonstraram que o ensino de Literatura focado
apenas nos periodos literarios e nas caracteristicas de cada periodo ja ndo € mais o
unico caminho que a escola deve adotar. Ou seja, deve-se aliar o ensino “tradicional”
com um ensino com uma linguagem mais jovem e préxima dos alunos.

O grafico 20 trata da jogabilidade do game. Consiste em saber se os
estudantes consideraram o jogo facil de entender, compreenderam as regras e
entenderam o que foi proposto no projeto. Nesta questdo, também foi obtida uma
resposta positiva, equivalendo ao numero de 81,8% dos alunos dizendo que

entenderam os objetivos e a proposta.

Grafico 20 - resultado obtido na questdo 4 do questionario pds-jogo com as

turmas 201 e 202 — “Achou facil de jogar e entender o que foi proposto?”
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Ainda assim, o numero de alunos que respondeu a alternativa “ndo” chamou
a atencdo. Este numero vem ao encontro do que foi dito pelos estudantes na
questao 2 do questionario pos-jogo, em que um numero relativamente alto de alunos
considerou que o jogo nao contribuiu em seu aprendizado. Possivelmente, tornando
0 jogo mais didatico e explicativo, estes dois problemas (das questbes 2 e 4) seriam
sanados.

A pergunta 5 (Teria sugestdes para melhorarmos o jogo? Quais?) tinha como
objetivo saber se os alunos tinham alguma sugestdo para melhorar o jogo. Das 33
respostas recebidas, 26 ndo ofereceram nenhuma sugestdo para mudarmos o
game. Outros sete alunos ofereceram sugestées que poderiam ser adaptadas caso
o jogo fosse aplicado outras vezes ou por outros professores. Uma das alunas
mencionou que se concentraria mais no jogo caso tivesse acesso ao livro fisico.
Entretanto, a ideia é justamente usar o jogo como forma de complementar o
aprendizado. Talvez a opcéao fosse se cada aluno ou cada grupo tivesse acesso ao
livro fisico para poder utilizar junto ao jogo.

Outro aluno mencionou que ndo compreendeu bem as regras e as instru¢des
dadas, sendo assim, classificou o jogo como “indiferente” para ele. Apesar disso,
nao houve nenhuma sugestdo concreta para que o jogo fosse melhorado nesse
sentido. Outra aluna sugeriu que fossem apresentados outros livros também em
formato de jogo. Essa era a ideia no inicio deste projeto, entretanto em fungc&o do
tempo necessario para produzir o material e mais o tempo de aplicagdo do jogo,

essa opgao ficou inviavel.
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Outra sugestdo recebida foi de que os fatos selecionados para o jogo
tivessem mais “importancia” e fossem trabalhados de forma mais direta, com
perguntas bastante especificas. Todavia, um dos objetivos do jogo €& trabalhar
paralelamente os temas presentes na obra e, ao mesmo tempo, ler trechos do livro.
Acredita-se que uma opg¢ao para essa sugestdo seria fazer essas perguntas
pds-jogo, pois assim os alunos ja teriam tido contato com os temas e com a obra.

Portanto, concluindo a avaliacdo pés-jogo considera-se que os resultados
obtidos foram bastante positivos, gerando interagdo aluno X professor e aluno X
aluno. Ha de se dar destaque também para a participacdo e disposicao dos
estudantes em fazerem parte do projeto. Ademais, a sugestdo dos alunos de criar
jogos sobre outras obras classicas serviu de incentivo para sabermos que o objetivo
central do estudo foi atingido, proporcionando conhecimento e interesse nas obras
classicas. Assim, encerra-se esta pesquisa. Embora, o ideal fosse retornar a escola
apo6s as avaliagbes e sugestdes, isso nao foi possivel devido ao tempo habil
disponivel e devido a outras atividades da escola.

Dessa forma, no capitulo a seguir, apresentam-se as consideracgdes finais

desta dissertagao.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo trata das percepg¢des sobre o projeto, incluindo as dificuldades e
os desafios para a construgdo do jogo, bem como as conclusées apos a aplicagao
deste, e ainda, a analise mais aprofundada dos pontos positivos e negativos
percebidos.

Primeiramente, apds a pesquisa e as leituras, houve a percep¢ao do quao
carente de ideias inovadoras € a disciplina de Literatura nas escolas. Nos artigos
pesquisados, por exemplo, pouco ou nada se falava de aulas diferenciadas, com
aplicacao efetiva de ideias inovadoras. Além disso, tendo a pesquisadora ja sido
professora de Literatura, sabia-se das dificuldades enfrentadas pela disciplina (ter
apenas um periodo de aula por semana e ter muito conteudo para “vencer”, muitos
alunos nao gostarem da disciplina, falta de recursos nas escolas, entre outros

motivos).
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Desse modo, surgiu ai o primeiro desafio para este projeto: criar um jogo que
trouxesse elementos que pudessem despertar o interesse dos alunos usando uma
obra classica da literatura brasileira como base, tendo em vista o objetivo geral deste
trabalho. Os desafios para a construgdo do jogo consistiram em escolher quais
ferramentas seriam utilizadas para fazé-lo, bem como de que maneira seriam
abordados os conteudos de interesse. Este game vem a atender as necessidades
tanto de professores como alunos, pois oferece uma alternativa aos educadores de
proporcionarem uma aula diferenciada e, aos alunos, proporciona a oportunidade de
vivenciarem esta experiéncia.

Além do jogo, foi proposta como um dos produtos desta dissertagcdo a
elaboragdo de uma sequéncia didatica, essa com o objetivo de auxiliar os
educadores no processo de insercdo de novas metodologias em sala de aula. E
valido dizer que a sequéncia didatica € apenas uma sugestdo, podendo os
educadores adapta-las conforme seus interesses e necessidades. Salienta-se que a
ideia principal deste projeto € trazer a luz uma disciplina tdo esquecida nas escolas e
inspirar outros educadores para que possam aplicar novas ideias em suas aulas.

Percebeu-se, ao longo do projeto e apds as avaliagdes realizadas, que 0 uso
das tecnologias em sala de aula (o jogo), na disciplina de Literatura, ajuda os jovens
a verem as obras classicas com “outros olhos” e, assim, sintam-se mais motivados a
lerem-nas. Ainda, por fim, apds a utilizagdo de outros recursos que nao 0s
tradicionais, os estudantes estavam mais propensos e “abertos” a entenderem de
gque maneira os livros classicos ajudam a compor a cultura e a histéria do nosso
pais, compreendendo a sua importancia.

E mister destacar também, ao longo do processo, a missdo que o educador
assume enquanto mediador do conhecimento. Durante as atividades propostas, a
educadora apenas orientou e mediou o trabalho, deixando que os alunos fossem
protagonistas de seu aprendizado. Como parte do jogo e dos questionarios, todos os
alunos acabaram se envolvendo no processo, de uma maneira ou outra, ou seja,
todos eles assumiram para si também a responsabilidade na constru¢édo de seu
conhecimento, ndo sendo apenas “receptores de informacéo”.

Assim, apoOs a realizagao deste estudo, pode destacar-se que, de maneira

geral, os resultados obtidos foram bastante positivos. Ainda ha, claro, limitacbes
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percebidas ao longo do projeto, como o fato de ndo poder aplicar uma segunda
versdo do jogo, mas que podem servir de inspiracdo para outros educadores, seja
tentando encontrar solugbes para essas limitagdes ou nao, a fim de melhorar os
produtos ja criados ou ent&o servir de base para novas ideias.

Como trabalhos futuros relacionados a esse tema, sugere-se dar destaque a
leitura das obras literarias nas escolas, dando enfoque em estudos que busquem
valorizar esses textos, bem como valorizar a cultura e a histéria envolvidas nesse
processo. Como mencionado nesta dissertagdo, urge que sejam pensadas novas
formas de ensinar literatura no ambiente escolar ou, entdo, essa disciplina perdera
cada vez mais espago e sera cada vez mais desvalorizada. Essas novas formas
podem ser quizzes, videos, jogos, leituras e atividades complementares, que
mesclem o tradicional com o atual, a fim de despertar o interesse da nova geragéo.

Por fim, destaca-se o quanto esse estudo foi importante para a pesquisadora,
proporcionando novamente o contato com uma escola querida por ela, além de
contribuir imensamente em seu aprendizado enquanto educadora. Sabe-se que em
nossa profissdo ha muitos desafios e, por vezes, por conta da demanda de trabalho
que se tem, torna-se dificil fazer algo que fuja dos padrdes tradicionais de ensino.

Portanto, poder fazé-lo e perceber que deu resultado, é algo recompensador.
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APENDICES

APENDICE 01 — SEQUENCIA DIDATICA

APRESENTAGCAO

O acesso as tecnologias vem transformando a maneira de ensinar, mas
também a forma de aprender, inclusive quando nos referimos a questao da leitura.
Atualmente, ensinar Literatura nas escolas é um grande desafio, levando em
consideragao varios fatores como, por exemplo: a falta de recursos nas escolas
(livros e tecnologias), a falta de interesse dos alunos por esta disciplina, o tempo
limitado que os professores tém para “passar todo o conteudo”, entre outros.
Pensando nesses fatores e na dificuldade que se tem em fazer com que os alunos
gostem da leitura dos livros classicos, € que esta sequéncia didatica (SD) foi

elaborada.

Essa sequéncia é um dos produtos educacionais oriundos do curso de

Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, do Programa de
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Po6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede, linha Gestdo de
Tecnologias Educacionais em Rede, da Universidade Federal de Santa Maria. Esse
produto surgiu tendo como base a aplicagao de um jogo, que visa trabalhar com os
alunos questdes sobre a obra classica Memorias Pdstumas de Bras Cubas, de
Machado de Assis, juntamente as caracteristicas do periodo realista, do qual este
livro faz parte. Partindo de DOLZ, NOVERRAZ E SCHNEUWLY (2004), que trazem
uma sequéncia pensada para trabalhar com produgao textual, a sequéncia didatica
proposta a seguir teve de ser adaptada — ndo sdo sé produzidos textos, mas
também sao trabalhadas questbes como a leitura critica e interpretacéo de texto,

visando a formacgao do leitor literario.

Por fim, levando em conta que nem todas as escolas possuem 0 acesso a
internet, a sequéncia didatica apresentada traz a opcgédo de aplicagcao do jogo de
maneira apenas analdgica, visando facilitar o acesso ao jogo e possibilitando novas
formas de ensinar Literatura, mesmo que nas condicdes mais adversas. E
importante salientar também que, para a realizagdo desta sequéncia didatica, é
necessario que os estudantes ja tenham tido (pelo menos) acesso ao conteudo

sobre o periodo realista e suas caracteristicas mais importantes.
Produto Educacional
Tipo do produto: Sequéncia Didatica

Tempo estimado para aplicagdo da sequéncia didatica: 4 aulas (45 a 50 minutos

cada aula), divididas em quatro dias diferentes
Publico-alvo: Estudantes do Ensino Médio
Nivel de escolaridade: 2° ano do Ensino Médio

Requisito minimo: Conhecimento basico sobre o Periodo Realista Brasileiro e suas

principais caracteristicas

Quem pode aplicar: Professor da area de Linguagens, preferencialmente com

habilitagdo em Lingua Portuguesa e/ou Literatura
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Objetivo da sequéncia didatica: Promover o interesse pelas obras classicas

brasileiras por meio da aplicagao de um jogo
Sintese da aplicagcao da sequéncia didatica

Esta sequéncia didatica é apresentada para aplicagdo em quatro aulas (45-50
minutos cada aula), em dias diferentes, levando em consideragcédo que, geralmente,
os alunos tém apenas uma aula de Literatura por semana. Neste projeto, a criagao
da sequéncia didatica foi baseada em DOLZ, NOVERRAZ E SCHNEUWLY (2004)
que propdem o seguinte esquema para a construgdo da SD: apresentagcdo da
situagao - situagao inicial - médulo 1 - moédulo 2 - médulo n - produgéo final. Dessa
forma, nessa sequéncia, além de retomar os conhecimentos ja obtidos sobre o
Realismo, durante as aulas ocorre a aplicagdo de um questionario diagnostico sobre
os habitos de leitura dos jovens, a aplicagdo do jogo em si, a aplicagdo de um
questionario pds-jogo, e a producado final, que é uma escrita sobre os temas
debatidos.

AULA 01 - Apresentacao da situacao e situacao inicial

Competéncias e habilidades segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC): (EM13LP46) - competéncia especifica 6

(EM13LP48) - competéncia especifica 1 € 6
(EM13LP50) - competéncia especifica 6

Duracao: 45- 50 minutos
Objetivos:

e Analisar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o conteudo que sera
trabalhado (por meio do questionario diagndstico), sobre literatura de modo
geral, periodo literario Realismo, Machado de Assis e suas obras,
principalmente o livro Memoérias Péstumas de Bras Cubas.

e Buscar trazer para a sala de aula os conhecimentos que os alunos ja

possuem, baseados em suas realidades e vivéncias.
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e Verificar, por meio de um questionario diagnéstico, a relagdo dos jovens

nascidos na era digital com a leitura e os livros.
Materiais: Questionario diagnéstico, lapis ou caneta.

Orientagdes ao professor: Neste momento, a aula servira como uma retomada dos
conhecimentos prévios dos alunos sobre o periodo literario estudado, além de
perceber os habitos de leitura dos jovens, principalmente no que se refere aos
classicos. Sugere-se que, nesta oportunidade, o professor busque investigar o
interesse dos estudantes por aulas de Literatura que sejam diferentes e se ha
sugestdes vindas dos alunos que sdo possiveis de serem realizadas. Além disso, &
interessante também ja mencionar a dindmica do jogo que sera abordada com os

educandos, para que possam assimilar a ideia.

Desenvolvimento: Primeiramente, sugere-se uma conversa informal com os alunos.

Durante a conversa, o professor pode fazer questionamentos como:
1) O que é literatura para vocé?
2) Quais autores famosos vocé conhece?
3) Vocé ja ouviu falar sobre Machado de Assis?
4) Conhece alguma obra dele? Qual?

5) Sobre a obra Memarias Péstumas de Bras Cubas: Vocé ja leu? Conhece

alguém que tenha lido?
6) Vocé sabe de qual movimento/periodo literario Machado de Assis faz parte?

7) O que vocé sabe sobre o Realismo? Cite algumas caracteristicas que vocé

lembre.

E valido salientar que essas questdes sdo apenas sugestdes e que o
professor pode adapta-las conforme a necessidade de sua turma. Essa conversa é
apenas uma introducdo ao assunto que sera tratado, ou seja, a partir dela é que

sera feita a contextualizacado do trabalho a ser realizado.
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Apds essa conversa inicial, e tendo em mente que um dos focos desta SD é

incentivar a leitura dos classicos literarios brasileiros, faz-se necessario conhecer os

habitos de leitura da turma em questdo. Assim, sugere-se a aplicagao e o registro de

um questionario diagndstico com as respostas dos alunos. Esse questionario, além

de orientar qual a melhor forma de conduzir o jogo, também pode servir de

orientagdo para trabalhos futuros. Abaixo, encontram-se possiveis perguntas para o

questionario diagnaostico:

1)
2)

3)

9)

Vocé costuma ler?
Quantos livros em média vocé |1é por més?

Qual o género que vocé mais costuma ler? ( oferecer opgdes — suspense,

terror, policial...)

Vocé considera a leitura uma pratica importante? Por qué?

Vocé prefere ler em livros fisicos ou digitais?

As leituras solicitadas na escola costumam despertar seu interesse? Por qué?

De que outras maneiras os livros exigidos na escola poderiam ser abordados

nas aulas?
Os livros disponiveis na biblioteca da escola s&o de seu interesse?

Vocé acredita que faz parte de uma geragao que nao gosta de ler?

10) Qual é o maior obstaculo para vocé em relagao a leitura dos livros classicos

(linguagem dificil de entender ou de outra época, temas que ndo séao

interessantes, falta de identificagdo com os personagens, etc)?

AULA 02 - Modulos 1 e 2

Competéncias e habilidades segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC): (EM13LP46) - competéncia especifica 6

(EM13LP48) - competéncias especificas 1 e 6
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(EM13LP49) - competéncias especificas 1 e 6
(EM13LP50) - competéncia especifica 6
Duragao: 45- 50 minutos

Objetivos:

e Apresentar o jogo aos alunos - como funciona, regras, quais os critérios
utilizados para estabelecer ganhadores ou perdedores, etc.

e Formar os grupos para que os estudantes possam jogar - estabelecer quem
serao os personagens ( que sdo os mesmos personagens do livro - como
Bras Cubas, Marcela, Quincas Borba, entre outros que aparecem no livro), e
0 mestre que conduzira as agdes dos personagens.

e Apébs a formagao dos grupos, pode-se iniciar a aplicagdo do jogo com os
alunos.

e Durante o jogo, a intengdo é abordar e comentar com os alunos ( neste
momento de maneira mais genérica) temas que aparecem no livro como
racismo, casamento por interesse, desigualdade social, hipocrisia, entre

outros.

Materiais: Manual do jogo, cartas e cartelas do jogo que contém os personagens, as

acdes,os objetos e os lugares nos quais se passa a historia.

Orientagdes ao professor: Neste momento, a aula é pratica. E necessario que o
professor oriente que essa aula servira para jogar, mas também servira para tecer
comentarios a respeito do periodo realista e suas caracteristicas, bem como da obra
de Machado de Assis e suas principais caracteristicas como autor. E importante que
o professor assuma o papel de mediador e orientador a fim de deixar que os alunos
exercam a autonomia em seu proprio aprendizado. O professor podera tirar duvidas
a respeito do jogo e suas regras, bem como do conteudo abordado, porém

sugere-se pouca interferéncia do educador no game.

Desenvolvimento: Ja separados em grupos (0 numero de grupos é opcional e

depende da quantidade de alunos por turma) e tendo definido quem sera o mestre e
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0s personagens, pode-se iniciar o jogo. Por meio do manual do jogo, que pode ser
acessado em
https://docs.google.com/document/d/1c50JrG3ed-DX41LL-dkHnJyQ9QMphtxg/edit?

usp=sharing&ouid=101347463143389039891&rtpof=true&sd=true o mestre orienta
as agdes dos personagens.

A cada nova etapa, sdo inseridas novas cartelas e novas cartas. As cartelas
representam os lugares onde se passa a historia naquele momento, e as cartas
representam os personagens e suas agdes ou objetos. Conforme o mestre vai lendo
a histéria e as orientagbes, os personagens vao posicionando suas cartas e lendo

suas falas, para que assim a historia possa ser construida, assim como no livro.

A cada nova fase, os participantes tém enigmas para desvendar e descobrir
coédigos e, a medida que esses codigos sdao descobertos, eles avangam para a
préxima fase e, consequentemente, para um novo capitulo da histéria. Dessa forma,

segue-se 0 jogo até o final da aula.

E possivel que em um periodo ndo haja tempo suficiente para concluir o jogo,
porém tudo dependera de como foi 0 andamento com a turma. Caso nao tenha sido
concluido o jogo em uma aula, cabe ao professor decidir se segue jogando na

préxima ou se avanga no conteudo.

Em relacdo a discussdo dos temas que aparecem no livro, sugere-se que
estes sejam abordados conforme os alunos forem avancando na fases, pois a
escolha dos trechos da obra para o jogo foi proposital, a fim de possibilitar a

abordagem destes assuntos em sala de aula.

Ja em relagao as caracteristicas do periodo literario, € valido, ao longo do
jogo, ir questionando aos alunos quais caracteristicas desse periodo foram
percebidas por eles nos trechos, bem como mencionar e fazer a correlagdo dessas

caracteristicas com a escrita de Machado de Assis.

AULA 03 - Médulo 3


https://docs.google.com/document/d/1c5oJrG3ed-DX41LL-dkHnJyQ9QMphtxg/edit?usp=sharing&ouid=101347463143389039891&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1c5oJrG3ed-DX41LL-dkHnJyQ9QMphtxg/edit?usp=sharing&ouid=101347463143389039891&rtpof=true&sd=true
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Competéncias e habilidades segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC): (EM13LP46) - competéncia especifica 6

(EM13LP48) - competéncia especifica 1 € 6
(EM13LP50) - competéncia especifica 6
Duragao: 45- 50 minutos

Objetivos:

e Promover uma roda de conversa com os alunos, na qual os temas abordados
de maneira superficial na aula anterior, serdo abordados de maneira mais
detalhada e profunda nesta aula. Esta conversa visa perceber se os
estudantes acreditam ser esses temas relevantes para uma vida em
sociedade e de que maneira percebem que isso acontece no século XXI .
Além disso, espera-se que os alunos explanem as diferengas e semelhancas
entre o que acontece no livro e o que acontece na sociedade atual.

e Promover a leitura de trechos do livro que contenham os temas tratados em
aula. Os trechos devem ser escolhidos pelo professor anteriormente a essa

aula, a fim de otimizar o tempo disponivel em aula.

Materiais: Folhas A4, lapis ou caneta, livro ou xerox de trechos da obra

Orientagdes ao professor: Neste momento, é importante que as discussdes dos
temas presentes na obra sejam aprofundadas, mesmo que de maneira oral
(conversa informal), a fim de possibilitar uma discussao e reflexao e fornecer os
dados necessarios para que os alunos elaborem uma escrita sobre isso
posteriormente. Além disso, a intencao desta aula é também aproximar ainda mais
os alunos da obra classica, fazendo com que eles percebam que por mais que a
linguagem seja um pouco diferente e que o texto retrate outras épocas, ainda ha
aspectos semelhantes com a nossa realidade. Por meio da identificagdo dos alunos
com os assuntos tratados e com os personagens, torna-se um pouco mais facil o

trabalho deste tipo de texto em sala de aula. Sugere-se aqui também que se volte a
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leitura do texto com mais atencao, a fim de destacar os aspectos relevantes para a

discusséo.

Desenvolvimento: Pedir aos alunos que fagam um circulo para que seja feita a
roda de conversa. O professor inicia apontando os principais temas encontrados por
eles na aula anterior e sugere que os alunos comentem as suas impressdes acerca
disso. E interessante também solicitar que os alunos relatem se ja tiveram alguma
experiéncia pessoal parecida (ja sofreram racismo, ja passaram por desafios da
desigualdade social, etc). Junto da conversa, os alunos, com o livro ou entdo com os
trechos selecionados da obra, fazem a leitura mais atenta para poder auxiliar na

discussao.
AULA 04 - Producao final

Competéncias e habilidades segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC): (EM13LP46) - competéncia especifica 6

(EM13LP48) - competéncias especificas 1 e 6
(EM13LP49) - competéncias especificas 1 e 6
(EM13LP50) - competéncia especifica 6

(EM13LP53) - competéncias especificas 1 e 3
Duracao: 45- 50 minutos
Objetivos:

e Promover a escrita de um texto com os alunos, a fim de exercitar outras
competéncias e habilidades.
e Avaliar o jogo realizado, com a intengcao de perceber aspectos positivos e

negativos da atividade, além de ouvir a opinido dos alunos.
Materiais: Questionario pds-jogo, folhas A4, lapis ou caneta.

Orientagdes ao professor: Nesta aula, sugere-se pedir uma producdo escrita aos

alunos sobre os temas debatidos. Dessa forma, os alunos exercem outra forma de
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expressar as ideias, além de exercitar também a coesado e coeréncia, a organizagao
do texto e os aspectos gramaticais. Pode-se pedir um texto
dissertativo-argumentativo, no qual os alunos escolhem um dos temas trabalhados e
dédo a sua opinido sobre, ou entdo um texto dissertativo-expositivo no qual os
estudantes apresentam ao seu leitor o tema tratado. A opg¢ao por esses tipos se

deve ao fato de serem conteudos também do Ensino Médio.

Além da escrita sobre os temas, sugere-se também a aplicagao e o registro
de um questionario pds-jogo, a fim de que se possa avaliar os impactos da atividade
no aprendizado daquela turma e se ha sugestdes de outras atividades, similares ou

nao.

Desenvolvimento: De maneira individual, o professor solicita que cada aluno faga
seu texto, explicando quais sdo os tipos sugeridos e relembrando quais sdo as
caracteristicas de cada tipo textual, salientando que os textos devem ter relagdo com
os temas debatidos nas aulas anteriores. Durante esta atividade, o professor circula
pela sala a fim de verificar o andamento da atividade e sanar possiveis duvidas.
Tendo sido concluida a primeira versdao do texto (rascunho), o professor pode
solicitar aos alunos que fagam a segunda versdo em casa ou entao que terminem na

préxima aula.

Nesta aula, também & importante realizar o questionario pos-jogo que serve
de avaliacdo da atividade e que pode orientar em atividades futuras. Para o

questionario pds-jogo, sugerem algumas perguntas:
1) O jogo foi interessante?
( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE
2) O jogo contribuiu para seu aprendizado?
( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE

3) Vocé considerou o0 jogo uma maneira eficiente para aprender sobre os livros

classicos?
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( )SIM ( )NAO ( )INDIFERENTE

4) Achou facil de jogar e entender o que foi proposto?

( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE

5) Teria sugestdes para melhorarmos o jogo? Quais?

APENDICE 02 - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO APLICADO NO COLEGIO
ESTADUAL TANCREDO NEVES

Caro (a) aluno (a):
Estes questionarios fazem parte de uma pesquisa do Mestrado em

Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria,

orientado pelo professor André Cordenonsi.

A pesquisa tem como obijetivo verificar de que maneira os jogos ( sejam eles

digitais ou ndo) podem impactar no ensino da Literatura nas escolas. Por isso, pego
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gentiimente que responda aos dois questionarios com sinceridade e

responsabilidade.
Desde ja, agradeco sua participagao e colaboragao.

Atenciosamente, Rafaela Lermen Birck — Professora de Lingua Portuguesa e
Producdo Textual e mestranda do Programa de Pdés-Graduagdo em Tecnologias

Educacionais em Rede da UFSM.
1) Vocé costuma ler?
( )SIM ( )NAO ( )RARAMENTE
2) Quantos livros em média vocé Ié por més?
( YNAOLEIO ()1-2 ()3 0UMAIS
3) Qual o tipo de texto que vocé mais costuma ler?

( )SUSPENSE ( )TERROR ( )POLICIAL ( )ROMANCE ( )FICCAO
CIENTIFICA ( J)HUMOR ( )CONTOS ( )OUTROS

4) Vocé considera a leitura uma pratica importante? Por qué?
5) Vocé prefere ler em livros fisicos ou digitais?
( )FiSICOS ( )DIGITAIS ( )GOSTO DOS DOIS TIPOS

6) As leituras solicitadas na escola costumam despertar seu interesse? Por

qué?

7) De que outras maneiras os livros exigidos na escola poderiam ser

abordados nas aulas?
( ) POR MEIO DE JOGOS
( )POR MEIO DE VIDEOS

( ) POR MEIO DE LEITURAS COMPLEMENTARES
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( ) POR MEIO DE ATIVIDADES EXTRAS
8) Os livros disponiveis na biblioteca da escola sao de seu interesse?
( )SIM ( )NAO ( )INDIFERENTE
9) Vocé acredita que faz parte de uma geragao que nao gosta de ler?
( )SIM ( )NAO

10) Qual é o maior (ES) obstaculo (S) para vocé em relagao a leitura dos livros

classicos?
( ) LINGUAGEM DIFICIL DE ENTENDER
( ) EPOCA EM QUE SE PASSA A HISTORIA
( ) TEMAS QUE NAO SAO INTERESSANTES

( ) FALTA DE IDENTIFICAGAO COM OS PERSONAGENS

APENDICE 03 - QUESTIONARIO POS-JOGO APLICADO NO COLEGIO
ESTADUAL TANCREDO NEVES

Caro (a) aluno (a):

Estes questionarios fazem parte de uma pesquisa do Mestrado em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria,

orientado pelo professor André Cordenonsi.

A pesquisa tem como obijetivo verificar de que maneira os jogos ( sejam eles

digitais ou ndo) podem impactar no ensino da Literatura nas escolas. Por isso, pego
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gentiimente que responda aos dois questionarios com sinceridade e

responsabilidade.
Desde ja, agradeco sua participagao e colaboragao.

Atenciosamente, Rafaela Lermen Birck — Professora de Lingua Portuguesa e
Producdo Textual e mestranda do Programa de Pdés-Graduagdo em Tecnologias

Educacionais em Rede da UFSM.

1) O jogo foi interessante?

( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE
2) O jogo contribuiu para seu aprendizado?
( )SIM ( )NAO ( )INDIFERENTE

3) Vocé considerou o jogo uma maneira eficiente para aprender sobre os

livros classicos?

( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE

4) Achou facil de jogar e entender o que foi proposto?
( )SIM ( )NAO ( ) INDIFERENTE

5) Teria sugestoes para melhorarmos o jogo? Quais?

APENDICE 04 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo do estudo: UM JOGO HIiBRIDO COMO ESTRATEGIA DE LEITURA PARA A
OBRA CLASSICA MEMORIAS POSTUMAS DE BRAS CUBAS, DE MACHADO DE
ASSIS

Pesquisador responsavel: André Cordenonsi

Instituicdo/Departamento: Universidade Federal de Santa Maria

Telefone e endereco postal completo: (55) 3220-0000. Avenida Roraima, 1000,
Centro de Educagao, 97105-970 - Santa Maria - RS.
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Local da coleta de dados: Colégio Estadual Tancredo Neves

Eu, André Cordenonsi, responsavel pela pesquisa UM JOGO HiBRIDO
COMO ESTRATEGIA DE LEITURA PARA A OBRA CLASSICA MEMORIAS
POSTUMAS DE BRAS CUBAS, DE MACHADO DE ASSIS, Ihe convido a participar
como voluntario deste nosso estudo.

Por meio desta pesquisa, pretende-se elaborar um jogo hibrido (juntando o
analdgico e digital) sobre a obra Memoérias Postumas de Bras Cubas e aplica-lo em
turmas do segundo ano do ensino médio, fazendo um comparativo da aprendizagem
dos alunos antes e depois do jogo.

Acreditamos que ela seja importante porque visa demonstrar se 0s jogos
podem ser metodologias eficientes no incentivo a leitura e, consequentemente, no
ensino dos classicos da Literatura no Ensino Médio. Para o desenvolvimento deste
estudo, sera feito o seguinte: I) Uma avaliagdo diagndstica do interesse dos alunos
em temas como leitura; literatura e uso das tecnologias nas aulas; Il) A partir desta
avaliacao, sera feita a aplicagao do jogo com os alunos a fim de verificar o interesse
e participacdo; lll) Discussdo sobre os temas relevantes tratados no livro como
racismo, hipocrisia, casamentos por interesse, etc; 1V) Avaliagdo posterior ao jogo
para mensurar o impacto que este jogo teve na aprendizagem dos estudantes.

Sua participagao constara em responder aos questionarios propostos pelo
pesquisador e participar do jogo, que abordara conteudos de Literatura do 2° ano do
ensino médio, mais especificamente sobre a obra escolhida. Estas atividades serao
realizadas nos turnos disponibilizados pela escola.

Sendo sua participagao voluntaria, vocé nao recebera beneficio financeiro. Os
gastos necessarios para a sua participagdo na pesquisa serdo assumidos pelos
pesquisadores.

E possivel que acontecam pequenos desconfortos como cansago ao
responder aos questionarios ou constrangimento ao jogar ( por ndo entender as
regras do jogo). Desta forma, caso ocorra algum problema decorrente de sua
participagdo na pesquisa, vocé podera deixar o projeto, sem nenhum prejuizo. Fica,
também, garantido o seu direito de requerer indenizagcdo em caso de danos

comprovadamente decorrentes da participagado na pesquisa.
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Os beneficios que esperamos com o estudo sdo: que os participantes
sintam-se estimulados e motivados a praticar mais a leitura, compreendam melhor
os classicos da literatura brasileira, vejam a pratica da leitura como algo prazeroso e
que pode trazer muitos aprendizados culturais, além de ter contribuicdo em sua
formacéao escolar e pessoal.

Vocé tem garantida a possibilidade de nao aceitar participar ou de retirar sua
permissao a qualquer momento, sem nenhum tipo de prejuizo pela sua decisao.

Durante todo o periodo da pesquisa vocé tera a possibilidade de tirar
qualquer duvida ou pedir qualquer outro esclarecimento. Para isso, entre em contato
com algum dos pesquisadores ou com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e poderao ser divulgadas
em eventos ou publicacdes, sem a identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os

responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre sua participagao.

Autorizacao

Eu, Marcia Cristina B. Madruga, apds a leitura ou a escuta da leitura deste
documento e ter tido a oportunidade de conversar com o pesquisador responsavel,
para esclarecer todas as minhas duvidas, estou suficientemente informado, ficando
claro para que minha participacdo € voluntaria e que posso retirar este
consentimento a qualquer momento sem penalidades ou perda de qualquer
beneficio. Estou ciente também dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos aos
quais serei submetido, dos possiveis danos ou riscos deles provenientes e da
garantia de confidencialidade. Diante do exposto e de espontadnea vontade,
expresso minha concordancia em participar deste estudo e assino este termo em

duas vias, uma das quais foi-me entregue.

Assinatura do voluntario

/).a:zdm Gk {}ﬂb‘cy‘%&{j&*

Santa Maria, RS, 27 de novembro de 2023.



107



