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1. APRESENTACAO

Ao trazer a proposta do game literdrio interativo, pretende-se aliar a tecnologia da
informacao ao ensino da literatura, proporcionando ensino e aprendizagem aos estudantes,
por meio da linguagem digital. O intuito € torna-los mais criativos e envolvidos no processo
de construcao de conhecimento.

A literatura possibilita o contato com palavras que emocionam, que ultrapassam para
outras realidades subjetivas; o desafio serd proporcionar aos discentes a oportunidade de
ampliar a sua linguagem e o seu papel comunicativo na sociedade, por meio da literatura, ¢
ela que nos faz compreender a complexidade de nossa propria existéncia. A intengdo ¢
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 historias em
quadrinhos(HQ), para s6 depois de entender e interpretar o texto literario; se aventurar nos
games construidos a partir do conhecimento de género textual e do entendimento da narrativa
literaria.

Uma das possibilidades apresentadas pela nova diretriz curricular aponta que o

estudo literario deve:

Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder que permeiam
as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de
ideias e posigdes, e atuar socialmente com base em principios e valores assentados
na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos, exercitando o
autoconhecimento, a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, 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 literdrio proporcionar ensino e aprendizagem; essas novas
ferramentas digitais atraem os jovens com facilidade. Nesta perspectiva, o desafio ¢ utilizar
como parte do processo pedagdgico os meios midiaticos, 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 areas de
lingua, literatura e tecnologia da informagao, 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, dindmico e rico em possibilidades de ensino-aprendizagem.



2. CERNE DO PROBLEMA
Constatamos que os alunos do ensino médio, da EEEM Inacio Moura, possuem
grandes déficits de interpretacdo e producdo escrita resultante do pouco contato com leitura e

por conseguinte com a literatura.

3. QUESTOES NORTEADORAS

Enquanto professores de Lingua Portuguesa, precisamos pensar em estratégias de
leitura que contribuam para a formagao do estudante leitor; entdo como orientd-lo para que
ele possa compreender, interpretar e inferir de forma competente sobre o que 1€?

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

tecnologia da informacao e literatura em sala de aula?

4. OBJETIVOS:

4.1 Geral: Colaborar com professores de lingua portuguesa e literatura, para que
facam uso das ferramentas digitais disponiveis nas plataformas online e que possibilitam um
universo novo de recurso pedagogico, rico de possibilidades que a era digital tem nos
proporcionado. Nesta perspectiva, usaremos a tecnologia da informacdo como elemento que
promovera envolvimento, participagdo e interesse dos estudantes na construgdo de

conhecimento.

4.2 Especificos: Utilizar, apreciar e ampliar as praticas sociais e culturais através das
narrativas literarias e da interatividade que a linguagem digital proporciona; exercitando o

autoconhecimento, a empatia € a cooperagdo no ambiente escolar.

5. TRAJETORIA METODOLOGICA

5.1 Local da pesquisa

A escola escolhida como lécus chama-se EEEM Indcio Moura e localiza-se no
municipio de Santo Anténio do Taua- Pa. Nesta unidade de ensino desempenho minha
atividade docente desde 1997, ao longo dos anos o espaco cresceu e hoje € uma unidade de
grande porte, atende cerca de 900 alunos exclusivamente da educagdo bésica na modalidade
ensino médio; trata-se de uma escola vinculada a 11* URE/SEDUC (Unidade de Ensino

Regional da Secretaria de Estado de Educacao).



5.2 Sujeitos Envolvidos

Os sujeitos da pesquisa foram identificados através da observagao de desempenho e
interesse nas atividades propostas nas aulas cotidianas de lingua portuguesa; a turma 203 foi
entdo selecionada e nela frequentam diariamente 30 alunos. Estes serdo os sujeitos da

pesquisa ja iniciada com o projeto das narrativas.

5.3 Abordagem e técnicas

A pesquisa € do tipo explicativa e caracteriza-se como pesquisa-acdo; apresenta
abordagem qualitativa, pois os dados tratados traduzem uma realidade muito particular,
alunos de uma escola publica e provenientes da zona rural do Municipio. A inten¢do além de
analisar as causas de desinteresse pela leitura ¢ propor metodologias que possibilitem a estes
estudantes interesse e envolvimento nos estudos de literatura. Ao final da experiéncia com os
games os sujeitos da pesquisa responderam um formulario do google forms sobre suas

impressoes ao visitar e fazer uso do game literario interativo.

6. SUPORTE TEORICO

No que se refere as narrativas literarias temos como referéncia a analise 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 compreensdo da complexidade da nossa
existéncia.

De acordo com Bakhtin,

O discurso penetra neste meio dialogicamente perturbando e tenso de entonagdes.
Ele se entrelaca com ecles em interagdes 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 semanticos, tornar
complexa a sua expressdo, influenciar todo o seu aspecto estilistico. (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 “Mutagdes da literatura no século XXI” (2016); onde
dentre as questdes norteadoras a autora pontua que a literatura € instrumento de
conhecimento do outro, mas ela também ¢ autoconhecimento; pois ¢ capaz de libertar o leitor
de seu contexto raso e desenvolver nele a capacidade de imaginar, de sonhar e, sendo assim,

pode inspirar transformacdes historicas, visto que se trata de uma necessidade humana.



Quando se pensa em tecnologia da informacgdo pode-se afirmar que ela mudou o
mundo, no entanto esta conex@o nos trouxe consequéncias, pensando a partir do contexto de
mudangas sociais, hoje vivemos numa sociedade moderna conectada por meio da internet, e
esta vem se adaptando as mudangas de paradigmas; o que acaba por refletir diretamente na
forma como vivemos e aprendemos nessa nova era digital. Entdo, 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 ciberespago.

De acordo com Lévy:

Este novo meio tem a vocacdo de colocar em sinergia ¢ interfacear todos os
dispositivos de criagdo de informacdo, de gravagdo, de comunicacdo e de
simulagdo. A perspectiva da digitalizagdo geral das informagdes provavelmente
tornard o ciberespago o principal canal de comunicac¢do e suporte de memoria da
humanidade a partir do inicio do proximo século. (LEVY, 1999, p.93)

7. ETAPAS DA CONSTRUCAO DO PRODUTO

7.1 Planejamento

O produto didatico idealizado comegou a ser esbocado desde a experiéncia vivida
durante a pandemia do coronavirus. Naquele momento, nos, enquanto docentes, tivemos que
nos reinventar e de forma urgente, nos adaptar as novas tecnologias, pois era a unica forma de
fazer chegar aprendizagem até nossos alunos, isolados em quarentena. Dadas as
circunstancias, precisavamos tornar nossas aulas mais interessantes.

Entdo, a principio, antes da fase de desenvolvimento do produto, houve a pesquisa de
material inovador que pudesse conciliar teoria e pratica e que ao mesmo tempo despertasse
interesse nos estudantes; a ideia era aliar tecnologia da informagdo ao ensino da literatura;
entdo nasce o site que hospeda o game literario interativo, que foram desenvolvidos a partir
da narrativa literaria, A cartomante de Machado de Assis.

Enquanto a fase de desenvolvimento do produto buscou-se formag¢ao na area de jogos
didatico-pedagogicos, de forma especial a capacitagao aconteceu através do CEFOR/SEDUC
(Centro de Formacao de Professores da Secretaria de Estado de Educacao); concluida esta
etapa, partiu-se para a construcdo dos games literarios interativos a partir das plataformas
disponiveis de forma gratuita aos professores da rede publica de ensino estadual. Vale
ressaltar que a formagdo adquirida na disciplina de tecnologias e praticas educativas foram

pontuais para o desenvolvimento e aplicagao do produto educacional.



7.2 FASES DA APLICACAO DO PRODUTO

A aplicacdo do produto foi dividida em trés fases.

7.2.1 Na primeira fase (04 aulas de 45min)

Os alunos conheceram o género literario, com foco particular no estudo do conto
como género narrativo; houve aula expositiva que aconteceu na sala de aula. Na mesma
semana, houve exposi¢do da escola literaria: 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 tematica 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 historia em quadrinho(HQ); interpretacdo e entendimento;
intertextualidade na referéncia a Hamlet de Shakespeare; em seguida iniciou-se o grupo de
estudo dos temas descobertos no conto: ceticismo, amor, amizade e trai¢do. E com a turma
dividida em quatro equipes discutiram a tematica sorteada até o momento da socializacao,
onde os grupos apontando suas percepcoes e fizeram suas observagdes, fazendo correlagao

com fatos vividos nos dias de hoje.

7.2.3 Na terceira etapa (02 aulas de 45min)

Na tltima fase os alunos foram convidados a acessar o laboratério de informética da
escola, estavam ansiosos pela experiéncia, em seguida orientados receberam o link e
acessaram o site; com a visita guiada os acompanhei no ambiente virtual e por ultimo
puderam “logar” nos trés games literarios interativos desenvolvidos e pensados para o
momento da culminancia do trabalho sobre a tematica das narrativas literarias. Esta fase foi
encerrada na ultima quinzena de setembro de 2022; em seguida, os alunos deixaram
registradas as suas impressdes acerca da experiéncia vivida em uma pagina disponibilizada

no site; que nos servira de base para avaliagao deste produto educacional.

8. AVALIACAO
O método utilizado para analisar os resultados da aplicagdo do produto possui como
referéncia a andlise interpretativa, a partir do discurso Bakhtiniano. Sendo que o instrumento

avaliativo construido esta disponivel nos relatos dos alunos, que foram sujeitos da pesquisa, a



avaliagdo esta no site que hospeda os games literarios interativos. Como se trata de um olhar
subjetivo, cada participante da pesquisa pdde avaliar sua experiéncia registrando suas
impressdes 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 estd disponivel
com o titulo: “comente sua experiéncia com o game interativo”.

Dentre os relatos podemos destacar as seguintes vozes:

“A minha experiéncia foi muito interessante, gostei de ter participado”. (Guilherme
Leal -203)

“Foi uma 6tima experiéncia, todos cooperaram”. (Jaime Neto - 203)

“Eu achei magnifico”.(Gabriele Braga -203)

“Adorei a experiéncia”. (Eliane - 203)

“Foi uma das melhores experiéncias que tive na escola”.(Alex Palha - 203).

“Muito show de bola”. (Ricardo Silva - 203)

“Gostei muito da experiéncia; principalmente dos jogos interativos; que fizeram
todos, nds alunos, se interessarem pelo projeto”. (Mila Barbosa - 203)

O produto idealizado atendeu ao proposito € conseguiu aproximar os estudantes € os
tornar protagonistas de seu processo de construcdo de conhecimento, a medida que se
envolviam em cada etapa proposta do projeto, também estavam se apropriando de novos
repertorios e com a curiosidade agugada buscavam novas leituras.

Os resultados sdo animadores e s6 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 informacdo, 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 situacdo seja um agravante que os distancia da
escola; os altos indices de evasdo escolar das escolas publicas nos tltimos anos comprovam

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

Das consideracoes finais

A contribuicdo pensada a partir desta experiéncia ¢ mostrar aos nossos pares que, embora
existam dificuldades, podemos fazer a diferenca utilizando metodologia atuais; e que, embora
alguns espacos pedagogicos nao existam na escola, podemos nos reinventar e tentar pensar

estratégias que envolvam nossos alunos para que eles participem verdadeiramente da



constru¢do de seu processo de aprendizagem; todos sabemos que hoje estamos encontrando
jovens apaticos, sem voz, sem participacdo ativa em sala de aula. Estd na hora de fazé-los
despertar e lhes mostrar o quanto a educacao pode fazer a diferenca na vida de cada um deles.

Ao propor os games literarios interativos, temos o propdsito de associar o ensino de
literatura a tecnologia da informacao; ajudando a promover o protagonismo juvenil. Visando,
assim, contribuir com a pratica pedagogica das escolas publicas que dispdem do espago do
Laboratorio de Informaética. Foi neste espago pedagdgico que desenvolvemos nosso projeto,
durante as aulas de literatura, com os estudantes de uma turma do segundo ano do ensino
meédio, do turno da manha.

Na ocasido, todos se envolveram e queriam conhecer logo o conto que seria lido, no
entanto, antes precisavam entender o que era género literario e escola literaria do realismo do
qual Machado de Assis € nosso melhor representante. As semanas seguiram e finalmente foi
apresentado o conto “A Cartomante”, em forma de histéria em quadrinhos, edicdo de 2006,
disponivel nas plataformas digitais. Além da leitura de palavras, as imagens ajudaram a
proporcionar interesse na historia escrita no século XIX.

Os estudantes sujeitos desta pesquisa deixaram registrados no site que abriga os
games, por meio de um formulario do Google Forms, as suas impressdes acerca da
experiéncia vivida com a literatura e os games. Levando em consideracdo os relatos
registrados, faz-se necessario que enquanto docentes possamos motivar nossos alunos a lerem
sempre, a gostarem de literatura. Certamente os fara entender melhor a vida estando muito
mais preparado para enfrentar as suas diversidades.

Dessa forma, constatou-se que a experiéncia com os games literarios interativos,
trouxe um ganho significativo para o ensino da literatura, ao agregar a linguagem midiatica
possibilitou uma aproximagdo importante com a geracao do século XXI, indicou também a
necessidade de uma pratica de leitura que atenda aos anseios da escola, que deseja que seus
estudantes aprendam e se envolvam verdadeiramente com a sua propria formacdo. A
literatura sera entdo o instrumento capaz de libertar o leitor e desenvolver nele a capacidade

criativa que o permitira sonhar, imaginar e inspirar novas historias.
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NARRATIVA LITERARIA E INTERATIVIDADE:
"Os desafios oo ensine de fiteratwia na era dgital”

Este site tem_a intencdo de levar propostas de
metodologias ativas para a sala de ‘aula; além de
nos adaptarmos a nova linquagem digital O desafio
e levar os games para aulas de literaturg, partindo
desde a leitura inicial até 0 momento dos desafios
no laboratdrio de informdtica

Bem vindo, professer (a) é uma alegria poder
compartilhar o vesultado da minha pesquisa com vecé..

. é\ AUTORIA

Ana Telma Araljo é mestranda do
PPGELL-UEPA e ainda muito jovem
descobriu-se professora, e desde
ent@io nunca abandenou a profissdo.
£ natural do Municipioc de Santo
Anténio do Taud-Pa, onde leciona a
disciplina de Llingua Portuguesa e
atende os alunos de Ensino Médio na
—_— EEEM Indacio Moura.

Este site é um
‘a e

predute vesultade do __m;‘:m - MGELL

Mestrade  Profissional

_ PPGELL/VERA. i UEPA
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SINTA-SE CONVIDADO
A VISITAR E
CONHECER  NOSSO
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PROPOSTA DE SUPORTE PEDAGOGICO

O projeto nasceu de uma inquietagéo, pois sou professora a
mais de 20 anos e o ensino da literatura sempre foi minha
paixio; no entanto, nos tltimos anos tenho percebido com
tristeza que meus alunos do ensino médio néo se interessam
mais pela leitura de obras literarias; entéio me senti desafiada
a propor nossas maneiras de levar leitura para estes jovens.
Por que néo aliar literatura e games interativos? E foi assim
que surgiu a proposta de usar a linguagem digital e
transformé-la em informagio que enriquecerd o
conhecimento, a visio de mundo e 0s seus projetos futuros,
contribuindo dessa forma para a construgdo do seu
protagonismo juvenil.
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h proposta inicia com o desagio de azé-los conhecer primeiro o gévero literdrio [§”
conto; de modo muito partidar selecionarmos a obra; " Cartomante” de Machade
de fssis; a obra goi lida em sala de aula. através de uma obra orgavizada em
historias em quadrintios (HQ): discutimos em grupo, o entendimento do conto e 6 vo
ferceira aula apresentamos a eles os games wferatives, o desagio era levar
contecimento literdrio afravés da gamigicagdo e assim proporcioviar evsino e
aprendizagem. usando a linguagem digital que os jovews dominam com facilidade:
fornando assim o0s educandos mais parficipatives, criafives e envolvidos vo Seu
processo de coustrugdo de seu conhecimento.

# perspectiva ¢ discutir caminhos mais democrdticos que possibilitem a
comumicagdo com os meios mididficos. para que sejam utiizados como parte do
processo  pedagégioo. wossos aluvos assim vdo adquirindo espirito  crifico,
incorporando valores e promovendo debates. 0 vosso desagio € transgormar as
ingormagbes acurmuladas em conhecimento.

\\ITF/ CONTEUDO PARA 0 SEGUNDO AND DO ENSINO MEDIO
Pagso a passe do Projeto

1. Apresentacdo do Jite e inicio do estudo dirigido-sobre género
textual; foco especial para a narrativa.dotipo Conto.

2. Realismo no Brasil;

J. Biografia e obra: IMachada.de Assis;

. Leitura comentada do Gonto: A Cartomante (Apresentado em
forma de HQ):
. Games literarios.
Avaliacao: Feedbaak dos alumoOs através dasCaixa de resposta do
Google forms. A
x|
S
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Génevos litevavios modernog

"\ v “ms Ms"'\ (?s géneros iite:férios podem ser compreerfdiqos como conjuntos de textos da
‘ \ literatura classificados segundo suas especificidades.
4 ," Com o passar dos anos, novos géneros foram sendo criados e reproduzidos
3 gstudos“ P na literatura. Hoje, diversos novos tipos literarios circulam nas livrarias e
\ ,’\\_ e ,"*) bibliotecas, e a divisdo de Aristoteles ja ndo consegue abarcar a complexidade
S’ V. atual. Alguns desses novos géneros sao:
O Romance: narrativas longas, com varios conflitos e uma complexa rede de
personagens;

Novela: narrativa de tamanho mediano, com poucos conflitos;

Conto: narrativa curta e com conflito Gnico;

Cronica: textos narrativo-reflexivos cuja temdtica é vinculada ao cotidiano das
cidades;

Poema: textos escritos em verso que apresentam visdes particulares sobre si,
- . a existéncia ou a prépria linguagem;

Z - —(Cancdo: género hibrido entre a literatura e a musica;

,2 : Poema: textos escritos em verso que apresentam visdes particulares sobre si,
a existéncia ou a propria linguagem;

Cancdo: género hibrido entre a literatura e a musica;

Drama histérico: pegas de teatro cuja tematica vincula-se a um fato histérico;
Teatro de vanguarda: obras teatrais produzidas sob influéncia das vanguardas
- europeias no século XX.

Covhecendo um pouce|. — =~ _
mais da hiografia de..

Nascido em 21 de junho de 1839, no Morro do Livramento, Joaquim Maria Machado
de Assis teve origem humilde. Era filho de dois ex-escravos alforriados, o pai era o
pintor de paredes Francisco José de Assis e @ mde era a lavadeira acoriana Maria
Leopoldina Machado de Assis. Ficou 6rféo de mae logo cedo e foi criado pela madrasta
Maria Inés.

Mestico, teve imensa dificuldade para permanecer no ensino formal. Nunca

chegou a cursar uma universidade, foi autodidata e comecou a trabalhar como
tipografo aprendiz na Imprensa Nacional. Aos 19 anos tornou-se revisor em uma
editora e aos 20 anos foi trabalhar no jornal Correio Mercantil. Aos 21 anos
comecou a colaborar no Jornal do Rio.
Foi um intelectual bastante ativo, publicou nove romances, cerca de 200 contos,
cinco coleches de poemas e sonetos, mais de 600 crénicas e algumas peca
teatrais. Trabalhou também como funcionario ptblico.

(asou-se em 1869 com Carolina Xavier de Novais, seu amor até o final da vida.
Foi membro fundador e presidente da Academia Brasileira de Letras. Ocupou a
cadeira numero 23 e escolheu como patrono seu grande amigo José de Alencar.
Morreu no dia 29 de setembro de 1908, aos 69 anos.

M@a@%@
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a esta agradavel leitura do conto

(HE}) Boa Zc'x tura: E ‘so clicar no link...

LITERATURA
EM QUADRINHOS

22 VAMOS AOS GAMES LITERARIOS! 7

“EF l \
No game 01 vocé deve clicar nas caixas e resquer num curto
espaco de tempo, perguntas a cerca do Conto lido. Ganha
quem conseguir responder no menor lempo. O game pnssul
placar de desempenho. Boa sorte! d -

"‘-:-

No game 02 vocé deve clicar um jogo da memoria com. cenas do
Conto lido. Ganha quem consegui responder no menor lempu.
Vamos ao desafio! - -

No game 03 vocé deve clicar nas respostas cm'relas 0 game ;
possui placar de desempenho. Aqui vale a hdb]]l ) .rfn
mouse. Vamos!? L
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Games Literarios

Aqui vocé ird registrar a sua experiéncia ao acessar os games com a Narrativa de
Machado de Agsis. Seu relato nos serd valiosa ferramenta de feedback para possiveis
ajustes e melhorias. Agradego sua participagio, antecipadamente.

ﬂgradepo seu feedback Sua

Relate aqui suas impressbes

participagdo  foi  muifo
importate para este projefol

L ] L] L ]

L L L ]

L ] L L ]
Your answer

L] L ®

Submit Clear form
L ] L] L] (] L ] L ] ® © L]

Never submil passwords thiough Google Forms,

% PPGELL

quramn de Mm em Ensino da
L Portiugues ctivas Litoraturas

NARRATIVA LITERARIA E INTERATIVIDADE:
"Os desafios do ensine db Leratuia na cra dgital
=P Pupessora Ana Tlina Araije  €— @ =
Este site tem_a intengdo de levar propostas de L e
metodologias dlivas para a sala de ‘aula; além de

nos adaptarmos a nova linguagem digital O desafio
& levar os games para aulas de literatura, partindo

”» desde a leitura inicial até o momento dos desafios
“ no laboratdrio de informdtica

Bem vindo, professor (a) é uma alegria poder
compartithar o resultade da minka pesquisa com voce..

R



https://anatelmaproflitera01.my.canva.site/

Link para acessar o Google Forms:

Games Literarios

astes ¢ mehoriss. Agradego sua paticipacdo, anlecipacemente.

Faga login no Google para salvar o que vocé [é preencheu. Saiba mais.

Rolato aqui suas improssoes.

=2 —

Nunca el e oo Farmuiin Gocge

Links para acessar os games literarios interativos:

ANA TELMA

Qual o tipo

Jogo da Memoéria elaborado por:
ANA TELMA MATOS DE ARAUJO

O Conto - A Cartomante
0 Jogo consiste em mostrar um caminho mais
interessante para estudar literatura
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Esse Quiz é uma colaboracdo de:ANA TELMA
MATOS DE ARAUJO

Vocé conhece o conto machadiano A Cartomante?: o
Jogo consiste em mostrar o caminho mais interessante
para estudar literatura

Perguntas: / 11 Total Acerto: 4  Total
Erro:

Quais os personagens que formavam o
triangulo amoroso do conto?

® Cartomante, Camilo

e Joaquim.

® Rita, José e Vilela.

® Camilo, Rita e Vilela.

® Vilela, Camilo e
[V EGETEN



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

