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1. APRESENTAÇÃO

Ao trazer a proposta do game literário interativo, pretende-se aliar a tecnologia da

informação ao ensino da literatura, proporcionando ensino e aprendizagem aos estudantes,

por meio da linguagem digital. O intuito é torná-los mais criativos e envolvidos no processo

de construção de conhecimento.

A literatura possibilita o contato com palavras que emocionam, que ultrapassam para

outras realidades subjetivas; o desafio será proporcionar aos discentes a oportunidade de

ampliar a sua linguagem e o seu papel comunicativo na sociedade, por meio da literatura, é

ela que nos faz compreender a complexidade de nossa própria existência. A intenção é

estimular a leitura interativa da narrativa, no caso aqui de modo particular o conto A

cartomante, de Machado de Assis oferecido ao discente em formato de histórias em

quadrinhos(HQ), para só depois de entender e interpretar o texto literário; se aventurar nos

games construídos a partir do conhecimento de gênero textual e do entendimento da narrativa

literária.

Uma das possibilidades apresentadas pela nova diretriz curricular aponta que o

estudo literário deve:
Compreender os processos identitários, conflitos e relações de poder que permeiam
as práticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de
ideias e posições, e atuar socialmente com base em princípios e valores assentados
na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos, exercitando o
autoconhecimento, a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos e a cooperação, e
combatendo preconceitos de qualquer natureza. (BNCC, Linguagens e suas
Tecnologias para o Ensino Médio, p. 490, 2018).

A linguagem digital dos games tornou-se hoje um importante mecanismo que pode,

associada ao conhecimento literário proporcionar ensino e aprendizagem; essas novas

ferramentas digitais atraem os jovens com facilidade. Nesta perspectiva, o desafio é utilizar

como parte do processo pedagógico os meios midiáticos, incorporando valores e

promovendo debates, que possam enriquecer o protagonismo juvenil dos nossos estudantes.

Para desenvolver o produto a pesquisa fundamentou-se em estudos das áreas de

língua, literatura e tecnologia da informação, principalmente, em Bakhtin (2002), Marcuschi

(2008), Perrone-Moisés (2016), Lévy (1999) entre outros. Os resultados obtidos legitimam a

necessidade de fazer chegar até a escola a linguagem digital através de um universo

hipertextual, vivo, dinâmico e rico em possibilidades de ensino-aprendizagem.
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2. CERNE DO PROBLEMA

Constatamos que os alunos do ensino médio, da EEEM Inácio Moura, possuem

grandes déficits de interpretação e produção escrita resultante do pouco contato com leitura e

por conseguinte com a literatura.

3. QUESTÕES NORTEADORAS

Enquanto professores de Língua Portuguesa, precisamos pensar em estratégias de

leitura que contribuam para a formação do estudante leitor; então como orientá-lo para que

ele possa compreender, interpretar e inferir de forma competente sobre o que lê?

Sabendo que os meios midiáticos despertam interesse nos jovens. Como aliar

tecnologia da informação e literatura em sala de aula?

4. OBJETIVOS:

4.1 Geral: Colaborar com professores de língua portuguesa e literatura, para que

façam uso das ferramentas digitais disponíveis nas plataformas online e que possibilitam um

universo novo de recurso pedagógico, rico de possibilidades que a era digital tem nos

proporcionado. Nesta perspectiva, usaremos a tecnologia da informação como elemento que

promoverá envolvimento, participação e interesse dos estudantes na construção de

conhecimento.

4.2 Específicos: Utilizar, apreciar e ampliar as práticas sociais e culturais através das

narrativas literárias e da interatividade que a linguagem digital proporciona; exercitando o

autoconhecimento, a empatia e a cooperação no ambiente escolar.

5. TRAJETÓRIA METODOLÓGICA

5.1 Local da pesquisa

A escola escolhida como lócus chama-se EEEM Inácio Moura e localiza-se no

município de Santo Antônio do Tauá- Pa. Nesta unidade de ensino desempenho minha

atividade docente desde 1997, ao longo dos anos o espaço cresceu e hoje é uma unidade de

grande porte, atende cerca de 900 alunos exclusivamente da educação básica na modalidade

ensino médio; trata-se de uma escola vinculada a 11ª URE/SEDUC (Unidade de Ensino

Regional da Secretaria de Estado de Educação).
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5.2 Sujeitos Envolvidos

Os sujeitos da pesquisa foram identificados através da observação de desempenho e

interesse nas atividades propostas nas aulas cotidianas de língua portuguesa; a turma 203 foi

então selecionada e nela frequentam diariamente 30 alunos. Estes serão os sujeitos da

pesquisa já iniciada com o projeto das narrativas.

5.3 Abordagem e técnicas

A pesquisa é do tipo explicativa e caracteriza-se como pesquisa-ação; apresenta

abordagem qualitativa, pois os dados tratados traduzem uma realidade muito particular,

alunos de uma escola pública e provenientes da zona rural do Município. A intenção além de

analisar as causas de desinteresse pela leitura é propor metodologias que possibilitem a estes

estudantes interesse e envolvimento nos estudos de literatura. Ao final da experiência com os

games os sujeitos da pesquisa responderam um formulário do google forms sobre suas

impressões ao visitar e fazer uso do game literário interativo.

6. SUPORTE TEÓRICO

No que se refere às narrativas literárias temos como referência a análise do discurso

de Mikhail Bakhtin, que nos permite proporcionar ao discente a oportunidade de ampliar sua

linguagem, além de o auxiliar a compreender seu papel comunicativo na sociedade;

permitindo através da literatura a tentativa da compreensão da complexidade da nossa

existência.

De acordo com Bakhtin,

O discurso penetra neste meio dialogicamente perturbando e tenso de entonações.
Ele se entrelaça com eles em interações complexas, fundindo-se com uns,
isolando-se de outros, cruzando com terceiros; e tudo isso pode formar
substancialmente o discurso, penetrar em todos os estratos semânticos, tornar
complexa a sua expressão, influenciar todo o seu aspecto estilístico. (Bakhtin,
2002, p. 86)

No que diz respeito ao ensino da literatura, a pesquisa tomou como modelo as ideias

defendidas por Perrone-Moisés na obra “Mutações da literatura no século XXI” (2016); onde

dentre as questões norteadoras a autora pontua que a literatura é instrumento de

conhecimento do outro, mas ela também é autoconhecimento; pois é capaz de libertar o leitor

de seu contexto raso e desenvolver nele a capacidade de imaginar, de sonhar e, sendo assim,

pode inspirar transformações históricas, visto que se trata de uma necessidade humana.
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Quando se pensa em tecnologia da informação pode-se afirmar que ela mudou o

mundo, no entanto esta conexão nos trouxe consequências, pensando a partir do contexto de

mudanças sociais, hoje vivemos numa sociedade moderna conectada por meio da internet, e

esta vem se adaptando às mudanças de paradigmas; o que acaba por refletir diretamente na

forma como vivemos e aprendemos nessa nova era digital. Então, partindo das ideias

defendidas por Lévy (1999) precisamos fazer uso dessas possibilidades; desse universo

hipertextual, disperso, vivo, fervilhante e inacabado que o estudioso chama de ciberespaço.

De acordo com Lévy:

Este novo meio tem a vocação de colocar em sinergia e interfacear todos os
dispositivos de criação de informação, de gravação, de comunicação e de
simulação. A perspectiva da digitalização geral das informações provavelmente
tornará o ciberespaço o principal canal de comunicação e suporte de memória da
humanidade a partir do início do próximo século. (LÉVY, 1999, p.93)

7. ETAPAS DA CONSTRUÇÃO DO PRODUTO

7.1 Planejamento

O produto didático idealizado começou a ser esboçado desde a experiência vivida

durante a pandemia do coronavírus. Naquele momento, nós, enquanto docentes, tivemos que

nos reinventar e de forma urgente, nos adaptar às novas tecnologias, pois era a única forma de

fazer chegar aprendizagem até nossos alunos, isolados em quarentena. Dadas as

circunstâncias, precisávamos tornar nossas aulas mais interessantes.

Então, a princípio, antes da fase de desenvolvimento do produto, houve a pesquisa de

material inovador que pudesse conciliar teoria e prática e que ao mesmo tempo despertasse

interesse nos estudantes; a ideia era aliar tecnologia da informação ao ensino da literatura;

então nasce o site que hospeda o game literário interativo, que foram desenvolvidos a partir

da narrativa literária, A cartomante de Machado de Assis.

Enquanto a fase de desenvolvimento do produto buscou-se formação na área de jogos

didático-pedagógicos, de forma especial a capacitação aconteceu através do CEFOR/SEDUC

(Centro de Formação de Professores da Secretaria de Estado de Educação); concluída esta

etapa, partiu-se para a construção dos games literários interativos a partir das plataformas

disponíveis de forma gratuita aos professores da rede pública de ensino estadual. Vale

ressaltar que a formação adquirida na disciplina de tecnologias e práticas educativas foram

pontuais para o desenvolvimento e aplicação do produto educacional.
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7.2 FASES DA APLICAÇÃO DO PRODUTO

A aplicação do produto foi dividida em três fases.

7.2.1 Na primeira fase (04 aulas de 45min)

Os alunos conheceram o gênero literário, com foco particular no estudo do conto

como gênero narrativo; houve aula expositiva que aconteceu na sala de aula. Na mesma

semana, houve exposição da escola literária: realismo; em seguida os alunos conheceram a

biografia e obra de Joaquim Maria Machado de Assis, nesta etapa os alunos montaram mapa

mental com a temática da vida e obra do escritor estudado.

7.2.2 Na segunda etapa (04 aulas de 45min)

Houve o estudo com a leitura comentada do conto A Cartomante, de Machado de

Assis; em formato de história em quadrinho(HQ); interpretação e entendimento;

intertextualidade na referência a Hamlet de Shakespeare; em seguida iniciou-se o grupo de

estudo dos temas descobertos no conto: ceticismo, amor, amizade e traição. E com a turma

dividida em quatro equipes discutiram a temática sorteada até o momento da socialização,

onde os grupos apontando suas percepções e fizeram suas observações, fazendo correlação

com fatos vividos nos dias de hoje.

7.2.3 Na terceira etapa (02 aulas de 45min)

Na última fase os alunos foram convidados a acessar o laboratório de informática da

escola, estavam ansiosos pela experiência, em seguida orientados receberam o link e

acessaram o site; com a visita guiada os acompanhei no ambiente virtual e por último

puderam “logar” nos três games literários interativos desenvolvidos e pensados para o

momento da culminância do trabalho sobre a temática das narrativas literárias. Esta fase foi

encerrada na última quinzena de setembro de 2022; em seguida, os alunos deixaram

registradas as suas impressões acerca da experiência vivida em uma página disponibilizada

no site; que nos servirá de base para avaliação deste produto educacional.

8. AVALIAÇÃO

O método utilizado para analisar os resultados da aplicação do produto possui como

referência a análise interpretativa, a partir do discurso Bakhtiniano. Sendo que o instrumento

avaliativo construído está disponível nos relatos dos alunos, que foram sujeitos da pesquisa, a
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avaliação está no site que hospeda os games literários interativos. Como se trata de um olhar

subjetivo, cada participante da pesquisa pôde avaliar sua experiência registrando suas

impressões no site que hospeda os games, em uma aba disponibilizada através do google

forms, que encontra-se direcionado para o email da pesquisadora. O acesso está disponível

com o título: “comente sua experiência com o game interativo”.

Dentre os relatos podemos destacar as seguintes vozes:

“A minha experiência foi muito interessante, gostei de ter participado”. (Guilherme
Leal -203)
“Foi uma ótima experiência, todos cooperaram”. (Jaime Neto - 203)
“Eu achei magnífico”.(Gabriele Braga -203)
“Adorei a experiência”. (Eliane - 203)
“Foi uma das melhores experiências que tive na escola”.(Alex Palha - 203).
“Muito show de bola”. (Ricardo Silva - 203)
“Gostei muito da experiência; principalmente dos jogos interativos; que fizeram
todos, nós alunos, se interessarem pelo projeto”. (Mila Barbosa - 203)

O produto idealizado atendeu ao propósito e conseguiu aproximar os estudantes e os

tornar protagonistas de seu processo de construção de conhecimento, à medida que se

envolviam em cada etapa proposta do projeto, também estavam se apropriando de novos

repertórios e com a curiosidade aguçada buscavam novas leituras.

Os resultados são animadores e só comprovam que estamos no caminho correto.

Precisamos nos adaptar aos novos tempos, a chamada era digital. Ao fazer uso de ferramentas

digitais que conseguem agregar o ensino da literatura e a tecnologia da informação, nos

aproximamos dos nossos alunos, que sentiram-se mais motivados a permanecer frequentando

a escola; pois muitos alunos acabam deixando de frequentar a escola por acharem o ensino

enfadonho e nada convidativo. Talvez esta situação seja um agravante que os distancia da

escola; os altos índices de evasão escolar das escolas públicas nos últimos anos comprovam

que muitos se matriculam, no entanto, poucos conseguem concluir esta etapa de ensino.

Das considerações finais

A contribuição pensada a partir desta experiência é mostrar aos nossos pares que, embora

existam dificuldades, podemos fazer a diferença utilizando metodologia atuais; e que, embora

alguns espaços pedagógicos não existam na escola, podemos nos reinventar e tentar pensar

estratégias que envolvam nossos alunos para que eles participem verdadeiramente da
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construção de seu processo de aprendizagem; todos sabemos que hoje estamos encontrando

jovens apáticos, sem voz, sem participação ativa em sala de aula. Está na hora de fazê-los

despertar e lhes mostrar o quanto a educação pode fazer a diferença na vida de cada um deles.

Ao propor os games literários interativos, temos o propósito de associar o ensino de

literatura à tecnologia da informação; ajudando a promover o protagonismo juvenil. Visando,

assim, contribuir com a prática pedagógica das escolas públicas que dispõem do espaço do

Laboratório de Informática. Foi neste espaço pedagógico que desenvolvemos nosso projeto,

durante as aulas de literatura, com os estudantes de uma turma do segundo ano do ensino

médio, do turno da manhã.

Na ocasião, todos se envolveram e queriam conhecer logo o conto que seria lido, no

entanto, antes precisavam entender o que era gênero literário e escola literária do realismo do

qual Machado de Assis é nosso melhor representante. As semanas seguiram e finalmente foi

apresentado o conto “A Cartomante”, em forma de história em quadrinhos, edição de 2006,

disponível nas plataformas digitais. Além da leitura de palavras, as imagens ajudaram a

proporcionar interesse na história escrita no século XIX.

Os estudantes sujeitos desta pesquisa deixaram registrados no site que abriga os

games, por meio de um formulário do Google Forms, as suas impressões acerca da

experiência vivida com a literatura e os games. Levando em consideração os relatos

registrados, faz-se necessário que enquanto docentes possamos motivar nossos alunos a lerem

sempre, a gostarem de literatura. Certamente os fará entender melhor a vida estando muito

mais preparado para enfrentar as suas diversidades.

Dessa forma, constatou-se que a experiência com os games literários interativos,

trouxe um ganho significativo para o ensino da literatura, ao agregar a linguagem midiática

possibilitou uma aproximação importante com a geração do século XXI, indicou também a

necessidade de uma prática de leitura que atenda aos anseios da escola, que deseja que seus

estudantes aprendam e se envolvam verdadeiramente com a sua própria formação. A

literatura será então o instrumento capaz de libertar o leitor e desenvolver nele a capacidade

criativa que o permitirá sonhar, imaginar e inspirar novas histórias.
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Link para acessar o site:

https://anatelmaproflitera01.my.canva.site/
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Link para acessar o Google Forms:

Links para acessar os games literários interativos:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSccLv1_NUHOcgblRo1YWExvb3-CbOb4QPadyjNhCPDk5U_60w/viewform?usp=pp_url
https://wordwall.net/pt/resource/3405768

