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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo geral identificar o modo no qual alunos do nono ano do
Ensino Fundamental podem expandir seu universo sociocultural na produgédo de narrativas
a partir de aulas gamificadas. Os objetivos especificos estdo pautados nas acdes
subsequentes da proposta, sdo eles: identificar e descrever o quanto a gamificacdo em aulas
de lingua portuguesa tem potencial para auxiliar na producéo de narrativas; estabelecer
relagdes entre a gamificacdo e o aumento do interesse dos estudantes pelas aulas de lingua
materna na atividade de producdo desse género; e, por fim, desmistificar o uso da
gamificacdo em sala de aula, mostrando que é possivel implementa-la aliada a atividades
tradicionais como a producédo textual. Assim, é possivel produzir material relevante para
futuras pesquisas na area que corroborem com a ideia de inovacdo no ambiente escolar.
Quanto aos pressupostos teoricos, a investigacdo baseia-se nos conceitos de cronotopo e
exotopia, concebidos pelo pesquisador russo autodenominado filésofo da linguagem,
Mikhail Bakhtin. A metodologia é norteada pela pesquisa-acéo. Os resultados apontaram que
as aulas gamificadas ndo surtiram totalmente o esperado, e, para além de sua glamourizacao,
necessitam de aplicacfes mais frequentes a fim de alcancar efeitos satisfatorios, uma vez que,
sozinhas em um contexto momentaneo de sala de aula, ndo promovem mudangas
significativas no repertorio sociocultural dos estudantes.

Palavras-chave: Narrativa. Cronotopo. Exotopia. Gamificacao.



ABSTRACT

This research has as general objective to identify the way in which ninth-year elementary school
students can expand their sociocultural universe in the production of narratives from gamified
classes. The specific objectives are based on the subsequent actions of the proposal, they are:
identify and describe how much gamification in Portuguese language classes has the potential to
assist in the production of narratives; establish relationships between gamification and increased
interest of students in mother tongue classes in the production activity of this genre; and, finally,
demystify the use of gamification in the classroom, showing that it is possible to implement it
combined with traditional activities such as textual production. Thus, it is possible to produce
material relevant to future research in the area that corroborates the idea of innovation in the school
environment. As for theoretical assumptions, the research is based on the concepts of chronotope
and exotopy, conceived by the Russian researcher self-styled philosopher of language, Mikail
Bakhtin. The methodology is based on action research. The results showed that the gamified classes
did not show the expected, and, in addition to their glamorization, require more frequent
applications in order to achieve satisfactory effects, since, alone in a momentary classroom context,
they do not promote significant changes in the sociocultural repertoire of students.

Keywords: Narrative. Chronotope. Exotopy. Gamification.
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1 INTRODUCAO

Refletir sobre a lingua, desde sempre, ndo tem sido tomada como uma tarefa simples,
uma vez que esse objeto de analise - a propria lingua - é viva e, a0 mesmo tempo, imaterial,
impalpavel, o que ndo significa qualifica-la inapreensivel. Ocorre que o0s métodos de
observacdo ao seu desenvolvimento e manejo sdo um tanto imprecisos, muito mais pelas
caracteristicas intrinsecas a sua prépria natureza quanto de fato a possiveis problemas de
ordem tedrico-analitica. Nesse ponto reside a sustentacao deste trabalho, nas possibilidades de
observacao cientifica da lingua, embasadas em teoria e método, além do fator empirico.

Relativo aos principios introdutorios, o que serd apresentado nas proximas paginas teve
como base perpectivas tedricas referentes ao lugar das narrativas na constituicdo do ser humano,
ou seja, este trabalho trata de uma proposta de escrita de redacdo gamificada de iniciativa da
professora, para promover um maior envolvimento dos estudantes durante o periodo da
pandemia. As redacOes foram analisadas sob a dtica das teorias de cronotopo® e exotopia, de
Mikhail Bakhtin. A atividade observada para fins dessa investigacdo deu-se na cidade de Passo
Fundo, RS, Brasil, com duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental 11, da Escola de Ensino
Médio Adelino Pereira Simdes, envolvendo 50 alunos. Foi implementada durante aulas da
disciplina de lingua portuguesa e teve uma duracdo pratica média (com intevalo de feriados e
alteracdes de horarios) de dois meses, sendo aplicada entre marco e abril de 2021, com a
utilizacdo de dois periodos subsequentes, de 45 minutos cada, somando-se o total de 90 minutos
semanais. Salientando-se que foi realizada na modalidade cem por cento on-line, via Google
meet, em razdo da situacdo de distanciamento fisico imposta pela pandemia da Covid-19. No
final, para a feitura das analises e discussdo, de um total de 50 estudantes participantes, foram
escolhidos trés textos.

Dessarte, a hipOtese que norteia este estudo define-se no seguinte enunciado: A
producao textual de narrativas por meio da gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa contribui
para a ampliacdo do horizonte sociocultural dos alunos e estimula sobremaneira sua
criatividade. Sendo seu objetivo geral identificar na analise dos textos 0 modo como alunos do
nono ano do Ensino Fundamental podem expandir seu universo sociocultural na produgéo de

narrativas a partir de aulas gamificadas. Os objetivos especificos estdo pautados nas acbes

! Os termos cronotopo e exotopia nao foram criados por Bakhtin, ele definiu apenas os conceitos, sem nomea-los
dessa forma. Essas nomenclaturas foram designadas por estudiosos do autor e seus temas.



subsequentes, sdo eles: identificar na analise dos textos e a partir disso descrever o0 quanto a
gamificacdo em aulas de lingua portuguesa tem potencial para auxiliar na producdo de
narrativas e estabelecer relacdes entre a gamificacdo e o aumento do interesse dos estudantes
pelas aulas de lingua materna na atividade de producdo desse género.

Este estudo justifica-se pela sua pertinéncia em relacéo as novas perspectivas de sala de
aula (por meio da producdo de narrativas em aulas gamificadas). Além de sua relevancia para
a compreensdo do que significa exercer a docéncia nos dias de hoje, visto que associa 0 processo
criativo a gamificacdo desse ambiente, pois auxilia 0 aluno em tal percurso, guiando-o para o
estabelecimento de conexdes entre os contelidos juntamente com o aprendizado dindmico de
estar participando de uma aula gamificada.

Desse modo, no sentido de ampliar-se a fundamentacéo inicial, serd explanado acerca
de uma concepgéo originaria do ato de narrar. Entdo, a comecar pelas épocas em que se tem
registro histérico, sabe-se que o Homo sapiens é um ser social, adaptado a vida em grupo.

Manter-se nessa condicao e, sobretudo, desenvolver-se nela, no caso especial da raca
humana, exigiu desde sempre habilidades que vao além de utilizar os instintos primitivos. Pois
em tempos remotos, a fim de sobreviver em mundo selvagem e indspito, com uma estrutura
organica relativamente inferior no que tange a aptiddo fisica em comparacéo a outros animais,
foi preciso que o ser humano aprimorasse suas formas de interacao.

Nesse entremeio, encontram-se as linguagens com seus universos simbolicos e
representativos, a partir das quais especifica-se nesse contexto em primeiro lugar a fala, porque
foi a pioneira do ato comunicativo, e posteriormente a escrita. Esta Gltima é, pois, uma
tecnologia, visto ndo ser do campo do natural, mas sim um mecanismo criado a fim de
documentar a existéncia, extravasar os limites da memoria, difundindo, dessa forma,
conhecimentos que superam as geracdes parentais préximas. Pontuando-se que € sobre a escrita
que estdo pautadas as analises deste estudo, no ambito da proposta de redacdo em aulas
gamificadas.

Ainda referente a perspectiva do registro histérico, salienta-se o pioneirismo da fala
em relacdo a escrita, o que foi importante para a transcricdo ulterior das historias para 0s
diferentes suportes fisicos ao longo do tempo. Antes que o cOdigo escrito surgisse e se
consolidasse, a fala era, sobretudo, a forma legitima de estabelecer relacdes externas entre 0s

pares e, consequentemente, com o mundo. Mas a espécie humana, tendo suas faculdades



mentais expandidas, ndo se conformou em “somente” usar tal recurso fisioldégico para
compartilhar estratégias de sobrevivéncia basica com seus semelhantes, ela sentiu a necessidade
genuina de criar novos mundos, quebrando a barreira da realidade imposta. Fazendo disso
mais um recurso de sobrevivéncia, uma maneira de transpor inteligéncias que se
instauravam no decorrer de seu processo evolutivo. Porém, ndo somente nesse sentido, mas
experienciando, também e com o tempo, a arte pela arte, a magia da criacdo e do poder de
tracar rumos impalpaveis para a vida em dimensdes paralelas, que conhecemos hoje pelo
nome de historias.

A principio, elas comegaram na antiguidade, nas rodas de conversa, antes mesmo do
surgimento do conceito de infancia, em uma época na qual as criangas eram percebidas apenas
como seres inferiores de menor estatura e pouco conhecimento, sendo relegadas a subserviéncia
e a exploracdo, principalmente nas classes menos favorecidas. Nesses encontros em que a
premissa eram momentos de lazer, descontracdo e socializacdo, os mais velhos tinham a
autoridade da palavra. Portanto, era deles que vinha a criatividade para fomentar as mais
diversas emocdes em seus interlocutores.

Ademais, ainda hoje, contar historias é apoderar-se de destinos, trata-se pois, da
possibilidade de ser e sentir-se um deus da criacdo. Esse é afinal, um anseio antigo da
humanidade: criar mundos, e a partir do processo de criar e contar historias, toma, de algum
modo, corpo e forma. Corpo porque sai da esfera do abstrato, para ser interpretado por atores,
e interagir entre bonecos, fantoches, cendrios, artificios decorativos e tudo o mais que possa
contribuir para alimentar a imaginacdo do espectador. Forma porque parte e se atravessa da
mente criadora pela matéria organica fisica, por meio da voz, de sua entonacao, da interpretacao
gestual, da unidade que se estabelece entre um grupo quando este compartilha um momento
narrado, ja que, enquanto espécie, congrega de sentimentos em comum.

Nesse interim, a escrita surge e se consolida como o meio mais eficaz de imortalizar
essas narrativas. Foram surgindo, assim, algumas historias classicas que hoje adaptadas,
inclusive as distintas plataformas e formatos, permanecem no imaginario de todos, visto que
tornaram-se atemporais e universais. Assim, as historias gradativamente migraram para 0s
suportes fisicos, tornando-se definitivas na cultura humana.

Dessa forma, com a evolugdo dos tempos, na atualidade, e no decorrer da vida, as

diferentes narrativas vdo agregando-se e complementando-se, seja na escola, com 0s games, 0S
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filmes, os livros, nas conversas recheadas de histérias que os avos contam ou nos relatos dos
préprios amigos e colegas. Histdrias nunca faltam para serem contadas, e ouvintes também
ndo. Desse modo, elas, as historias, consolidam-se, pois, como um processo intrinsecamente
humano: criar fatos, emoldurar situacdes da vida real, adapta-las, lidar com medos, inserindo-
0s no bojo de tramas épicas e aventurescas, para que dessa forma, seja possivel ir aprendendo
atrabalha-los dentro de si.

Diante do exposto, cabe ressaltar que o dialogo entre lingua e literatura ndo pode ser
relegado. Mais ainda, toma-se tento, quanto a riqueza sociocultural envolvida nesse ato
comunicativo. Utilizando-se dessa ideia para os dias de hoje, em que se vivenciou recentemente
o furor da implementacdo urgente das tecnologias no ensino em razao de uma pandemia, que
imp06s o distanciamento fisico, mais do que nunca, a lingua vem carregada de seu potencial
sociocultural em escala prismatica. Nao héa interacdo satisfatoria ou mesmo concluida, por parte
de um individuo que minimamente, antes de dominar atecnologia, ndo domine a prépria lingua.
Saber escrever, sobretudo, fazer-se entender por meio do uso adequado do codigo escrito e
complementarmente a isso, saber compreender e interpretar as diferentes linguagens que
transitam na esfera virtual, com sua riqueza de GIFs, memes, podcasts, videocasts, montagens,
enfim, essa infinidade de novos géneros textuais que proliferam dia apds dia, € uma
competéncia de leitor ubiquo, que as geracbes modernas detém em sua maioria com grande
vantagem, pela sua condicdo de nativos digitais. Essa € uma no¢do que abre espaco para
discutir-se o uso da tecnologia em sala de aula e como ela pode agregar valor ao trabalho do
professor e significado ao aprendizado do aluno. Na sequéncia, serdo comentadas questfes
quanto as teorias eleitas e a justificativa do trabalho em questé&o.

Com relacdo a tal, as teorias de Bakhtin, em especial as do cronotopo e exotopia,
concorrem no sentido de contribuir para a constituicdo de um embasamento permeado pelas
interacdes sociais no campo da linguagem, isto &, a percepcdo de que a lingua se desenvolve
mediante o social, nunca de modo isolado ou reduzido apenas a um sistema, estruturada e
pautada unicamente sobre ele. Instaurar a lingua nesse ambito se coloca a servico de expandir
suas possibilidades pragmaticas de uso e analise. Dessa forma, o trabalho esta inserido na linha
de pesquisa Constituicdo e Interpretacdo do Texto e do Discurso. Além do mais, pelas
caracteristicas que comporta, abre espaco para o debate por vezes esquecido ou silenciado que

é 0 da unicidade entre lingua e literatura.
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Sua concepcdo dialoga com o perfil fronteirico no qual me encontro em relacdo aos
estudos de Linguistica e Literatura, concebido devido a uma caminhada bastante heterogénea a
qual tive acesso em inimeras e distintas atividades extracurriculares de que participei durante
a graduacdo em Letras. E ainda converge a minha atuacao em sala de aula, enquanto professora,
que devido a insercdo em um programa de mestrado, constitui-se concomitantemente
pesquisadora. Também o desenvolvimento da atividade relatada neste estudo foi um recurso
encontrado para estimular os estudantes a interagirem nas aulas. De modo geral, havia, na
época, uma preocupacao crescente e constante com relagdo a participacdo efetiva do referido
grupo, ja que tinham a opgdo (por motivos éticos e sob 0 amparo de leis de protecédo ao menor),
de mantérem-se com as cameras fechadas, podendo ou néo interagirem pelo microfone, pois as
explicagdes para ndo fazerem uso deste eram de toda ordem de fatores. Desses pontos decorriam
as incertezas quanto a sua atencdo e genuina permanéncia naquele ambiente virtual.

Nessa linha, o tema escolhido apresenta-se especialmente atualizado e pertinente, visto
que associar estudos linguisticos, mais especificamente a producdo textual e o universo
sociocultural abarcado nesse processo, somados ao uso da gamificagdo em sala de aula em
tempos de ensino hibrido emergencial por razéo de uma pandemia, coloca a investigacdo aqui
proposta em um patamar de originalidade e ineditismo.

Em sintese, o trabalho esta organizado do seguinte modo: no primeiro momento, logo
no capitulo dois, é feita uma aclaracdo com referéncia ao ensino hibrido e as novas formas de
ensinar que se impuseram perante ao cenario atipico da pandemia. Na sequéncia, em formato
de subcapitulo, discute-se a respeito dos pontos positivos e negativos que giram em torno dos
games na vida cotidiana das criancas e jovens e 0 quanto isso pode ressoar na utilizacdo dessa
tecnologia em sala de aula.

No capitulo subsequente, o trés, sdo colocadas em pauta as teorias do cronotopo e
exotopia, sob o respaldo do filésofo da linguagem Mikhail Bakhtin, trazendo-se seus preceitos
quanto ao processo de criacdo de narrativas. No capitulo em voga, esta posta uma abordagem
sobre a questdo das narrativas na vida e na ficcdo, e 0 quanto elas se atravessam no sentido de
integrarem uma a outra em um viés de complementaridade. E ainda disserta-se sobre como
essas teorias sustentam e permeiam a criacdo de narrativas e a observagéo tedrica quanto a esse
fazer.

Referente a metodologia, ela esta disposta no quarto capitulo, com o titulo: Espacos

12



Fisicos e Virtuais - Escola e Sala de Aula: Metodologia, no qual ambos ambientes séo descritos,
e, junto a esse detalhamento, aproveitou-se para discorrer quanto aos procedimentos
metodoldgicos. Nesse caso, a metodologia é norteada pela pesquisa-acdo. E procurou-se
identificar caminhos para promover maior interacdo entre alunos, professor e contetidos com a
implementacdo de aulas gamificadas, por meio do uso da ferramenta virtual Classcraft, que é
uma Plataforma internacional criada por professores com a finalidade de aproximar e mesclar
0 espaco fisico e o virtual (ja que oferece possibilidades de interacdo hibrida), em uma proposta
de gamificacdo de acGes e contetdos dentro do contexto da turma, ampliando o conceito e as
fronteiras do que se entende por sala de aula.

Trata-se de uma abordagem qualitativa, em que se pretende analisar o ambiente natural
desse espaco, (porém em um formato temporariamente adaptado, devido ao momento
pandémico em que sucederam os fatos) e atribuir significado tedrico-pratico ao uso de tal
mecanismo no ambiente escolar. Ainda sobre o capitulo metodolégico, retomando-se o que ja
foi dito, apresentam-se e descrevem-se 0s dois ambientes que foram suporte para fins desse
estudo: a escola, enquanto a instituicdo vinculada as turmas analisadas, e a sala de aula em seu
formato adaptado, via meets, na Plataforma Digital GoogleClassroom (ferramenta que foi
utilizada pelas escolas do Estado do RS, no momento da obrigatoriedade do distanciamento
social em virtude da disseminacdo da pandemia no Brasil) onde as duas turmas do nono ano
tiveram aulas em conjunto pela configuracdo da sistematica de aulas nesse formato, naquela
escola. Para tanto, foram caracterizados dados do colégio como: turmas, corpo docente,
infraestrutura, comunidade e localizacdo geogréafica, e ainda o site de gamificacdo de sala de
aula Classcraft, representando o espaco virtual em que a experiéncia de criacdo de narrativa foi
reinventada com a realizacdo de uma trilha interativa e cultural totalmente inédita, a partir de
uma combinacdo exclusiva de contetdos criada pela professora, onde os discentes percorriam
caminhos repletos de informag6es culturais, alocados em distintas telas e formatos, como
videos, podcasts, imagens, e também infograficos.

A anélise de dados se da com base na observacdo das ocorréncias em sala de aula,
durante a execucdo da atividade, ou seja, tal processo realizou-se de maneira continua, no
decorrer dos fatos, concomitante & atuacdo dos envolvidos, mediante anotacGes e impressdes
imediatas da professora-pesquisadora. Foram programados dois periodos, que estiveram de

acordo com o andamento da acdo. Posteriormente, os fatos sdo discutidos a luz das teorias
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do cronotopo e exotopia, de Bakhtin, juntamente a Teoria das Narrativas, de Joseph Campbell.
A anélise das producdes textuais dos alunos se da a luz dessas teorias, no capitulo subsequente,
de nimero quatro. Para finalizar, apresenta-se a conclusdo da pesquisa, no segmento cinco, de
Consideracdes Finais. Ao final de cada se¢do, é apresentado um quadro-resumitivo das teorias

e analises discorridas. No préximo capitulo, o assunto em pauta serd o ensino hibrido.
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2 ENSINO HIBRIDO: NOVAS FORMAS PARA NOVOS TEMPOS

O presente mdédulo discorre, como sugere o titulo, a respeito do ensino hibrido e de
como este impactou a forma de dar aulas mediante o cenério desafiador da pandemia da Covid-
19. Esta explanacdo sera aqui explicitada pelo fato de que, no momento especifico, as aulas
tiveram que ser interrompidas por longos periodos (devido a imposicdo de distanciamento
fisico exigida pela alta transmissibilidade do virus), que acarretariam prejuizos sociais, pelo
que, achou-se por bem utilizar-se o recurso do ensino a distancia, em ambito global.

Importante se faz ressaltar que o conceito de ensino hibrido era uma novidade e passou,
inclusive por um periodo de transformacdo e reconstrucdo durante a pandemia. No comeco,
que se deu de maneira abrupta e, portanto, sem o devido respaldo tedrico, entendia-se que a
escola foi obrigada a aderir a essa modalidade, caracterizada por aulas ministradas cem por
cento on-line, a distancia. Mais tarde, depois do aumento do interesse acerca do assunto e da
difusdo e popularizacdo de estudos que até mesmo ja existiam, concebeu-se que o “ensino
hibrido € qualquer programa educacional formal no qual um estudante aprende, pelo menos em
parte, por meio do ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo,
o lugar, o caminho e/ou o ritmo” (HORN, 2015, p. 34).

Sendo assim, a reflexdo apresentada neste trabalho focaliza, em relacdo a essa
modalidade, a gamificacdo. Recurso esse que, em geral, carrega a reputacdo de propiciar
grande adesdo estudantil quando aliado as atividades escolares, ja que o estado da arte nessa
seara aponta em sua maioria resultados bastante positivos. A possibilidade de ampliacdo do
letramento digital, também é um leque que se abre nessa conjuntura. Cabe destacar que por
mais que essa geracdo tenha um perfil em maior nivel direcionado para o digital, essas
tecnologias, quando utilizadas em sala de aula, passam por abordagens distintas daquilo que
Ihe é familiar meramente na préatica de jogos de entretenimento. Nesse caso, entra a acao
pedagdgica, direcionada e mentoreada.

Assim, todos 0s anos, cada vez mais, o professor em sala de aula depara-se com alunos
de geracOes insatisfeitas e inquietas. Sem fazer referéncia a nenhuma novidade, toma-se nota
de que o perfil da sociedade estd em constante transformacdo, situagcdo essa que se acelera
continuamente. Nas ultimas décadas, avangou-se em tecnologia bem mais que no decorrer de
cem anos. Dito isso, enfocando-se o ambiente da educacdo, percebe-se um certo grau

preocupante de estagnacdo no que tange ao formato de sala de aula e as metodologias
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empregadas nesse espago. Mesmo em razéo da reorganizacao imediata imposta pela instauracéo
repentina de uma pandemia, ndo se observam mudancas significativas na dinamica da escola
desde sua proposta inaugural, adotada na era da Revolucdo Industrial que replicava, a principio,
a ideia de uma fabrica, com o intuito de “guardar os filhos dos operarios”.

Dessa maneira, em uma fala recorrente no ambito educacional, conclui-se que se tem
um formato de sala de aula do século XVIII, com professores do século XX e alunos do século
XXI. Impossivel seria alimentar remota esperanca que essa formula tivesse folego para
continuar existindo. “Esse modelo industrial instituido em sala de aula, com agrupamentos de
idade-série, funcionou espetacularmente bem. [...] As escolas com o modelo industrial
preparavam estudantes para a economia daquela época e ajudaram a elevar milhdes de pessoas
para a classe média” (HORN, 2017, p. 6). O que acontece na atualidade é que comas mudancas
cada vez mais aceleradas da sociedade, esse sistema acabou tornando-se defasado.

Nesse sentido, reside uma expectativa de que as novas tecnologias sejam agregadas a
escola e preparem criancas e jovens para um novo mundo de trabalho que se anuncia como um
grande desafio. Na proposicdo de que essas tecnologias sejam subsidiadas por metodologias
que entrem cada vez mais em consonancia com um perfil de sociedade que se estabelece e
solicita profissionais proativos, que saibam, entre outras coisas: trabalhar a criatividade,
planejar e otimizar seu tempo organizando suas atividades de modo eficiente e produtivo. E
que saibam preconizar, ainda, o trabalho em equipe para que os escolares desenvolvam
habilidades de interacdo pessoal e socioemocionais, na contramao do que alguns pensam, cada
vez mais imprescindiveis para atuacdo profissional satisfatéria, mesmo em uma época
dominada pela tecnologia. Eis 0 que maquinas por hora ndo conseguem fazer com a destreza e
naturalidade de um ser humano: interagir socialmente, enfrentando as dificuldades de decifrar
0s comportamentos alheios e conviver com eles.

No que diz respeito ao ensino hibrido, cabe realizar-se sua verdadeira definicdo, pois
ndo em raros casos, ele é confundido com a mera insercdo da tecnologia em sala de aula. Antes
de mais nada, a palavra hibrido, por si s6, da ideia da premissa central: “hibrido significa
misturado, mesclado, blended. A educacdo sempre foi misturada, hibrida [...]. Esse processo,
agora, com a mobilidade e a conectividade, € muito mais perceptivel, amplo e profundo: é um
ecossistema mais aberto e criativo” (MORAN, 2015, p. 41). Fica claro, a partir de ent&o, que o

ensino dentro dessa orientacdo ocorrerd sob diferentes vias, em uma linha de mao dupla.
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Mesmo Moran tendo afirmado que a escola sempre foi um ambiente diversificado, no sentido
de comportar véarias atividades, metodologias e projetos, ele explicita que agora essa
caracteristica esta potencializada pelo advento da tecnologia e as mudancgas sociais que isso
acarreta.

Posto isso, 0 que se delineia é um horizonte no qual o estudante toma a frente de seu
processo de aprendizagem, ndo somente em um momento especifico de estudo p6s-aula, mas no
decorrer do caminho em que constréi seu conhecimento e passa a ser 0 gestor desse
acontecimento. Tal circunstancia guia-o na apreensdo para além dos conteudos, tendo
experiéncias da gestdo de seu tempo e reconhecendo seu préprio ritmo de assimilacdo do
saber, tornando-se mais autdbnomo e reflexivo em varios aspectos de sua vida como um todo.
Decorre dai a palavra personalizacdo, que esta de modo recorrente atrelada ao ensino hibrido
nos estudos e afirmagdes acerca das definicdes deste. No tocante a esse aspecto, Horn (2015,
p. 54) salienta:

O ensino hibrido é o motor que pode tornar a aprendizagem centrada no
estudante para alunos do mundo todo, em vez de apenas para alguns poucos
privilegiados. Devido a sua arquitetura modular, o ensino on-line é adequado
de forma inerente para fornecer ensino personalizado, com base na
competéncia, a um custo acessivel, portanto, esses termos frequentemente
andam de mdos dadas.

Referente a essa afirmacdo, cabe salientar que a realidade imposta pela pandemia
instaurada no momento desta pesquisa, requereu imediata inser¢cdo do ensino hibrido nas
escolas do mundo inteiro, e mais, de forma gratuita, o que representou um enorme impacto nos
modos de vivenciar a escola, antecipando essa visdo por um viés nada agradavel.

Ocorre, nesse sentido, que a comunidade escolar global, em sua maior parte, ndo estava
preparada para enfrentar tamanho contratempo e apesar de todos os esfor¢os, viu-se um ensaio
bastante falho em relacdo ao ideal que era almejado para essa modalidade. Tanto que ha uma
forte preocupacdo das autoridades competentes com referéncia as lacunas de aprendizagem
deixadas nesse periodo, um legado jamais imaginado apds uma revolucdo tecnolégica como
essa. Acontece que os alunos, apesar de transmitirem a impressdo de estarem muito
familiarizados com a tecnologia, inclusive pelo fato de serem nativos digitais, na verdade,
deram a perceber aos pais e professores 0 quao dependentes ainda séo da monitoria do professor

no espaco fisico e da percepcdo de frequentar tal ambiente para sentirem-se de fato estudantes.
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Aliando-se essa ideia da necessidade da presenca fisica do professor, a frequéncia a sala de aula
e as interacOes sociais que tal acdo implica e que foram abrandadas pela distancia condicionada
pelas telas, foi possivel compreender que o ensino on-line pode romper e confundir os limites
casa-escola, 0 que se tornou nocivo para a percepcao dos discentes.

Mediante a gama de fatores exposta, conforme explana Moran (2015), o ensino hibrido
tem diferentes modelos (0s quais n&o serdo explicitados aqui, por ndo representarem o objetivo
desta discussdo) com variados niveis, nomes e modos de implementacdo. A despeito da
importancia dessa modalidade, observa-se que o chamado ensino disruptivo tem potencial para
superé-la ja que o ensino hibrido ainda comporta elementos do tradicional, frequentemente
criticado como algo a ser definitiva e completamente substituido e ou totalmente reinventado.
Nas palavras de Horn (2015, p. 70), “alguns modelos de ensino hibrido tém todos os sinais
de uma inovagdo sustentada hibrida. Eles prometem melhorias para as salas de aula
tradicionais, mas ndo uma ruptura”. E como se o ensino hibrido permeasse a fronteira entre a
escola do passado e a do futuro, sendo, por ora, uma solucéo intermediaria, prestes a abrir as
portas para o disruptivo. Trata-se, pois, de um percurso de adaptacdo, que ameniza e prepara
ante a uma mudanca abrupta, que desse modo, poderad ser melhor recebida e naturalmente
aplicada, culminando em melhores probabilidades de sucesso.

Nesse ambito, quando Horn escreveu que “o ensino on-line esta melhorando continua
e previsivelmente, na medida em que busca atender a usuarios mais exigentes em situacées mais
dificeis.” (HORN, 2015, p. 32), ele antecipou a visdo dos acontecimentos, mas talvez ndo tenha
imaginado essas “situagdes mais dificeis” exatamente na dimensdao de um contexto pandémico.

Ressalte-se que a sentenca é: quase dois anos apds 0 aparecimento de um virus que
radicalizou os modos de viver de todas as pessoas do planeta, aprendeu-se muito com isso,
principalmente no que se refere ao uso da tecnologia, que ndo so facilitou as interagdes sociais,
familiares e profissionais, mas de fato as viabilizou. Tanto que uma fala que correu 0 mundo a
partir de um determinado momento foi a de que nao se estava em isolamento social, mas em
isolamento fisico, pois as relacBes continuaram, ainda que adaptadas, intermediadas pela
tecnologia, comtodas as suas facilidades e percalgos.

Dessa maneira, € o0 ensino hibrido, intermediado e facilitado pela tecnologia, mas nao
exclusivo a ela. Nesse sistema, como ja ressaltado, a educagdo ndo sofre um corte, tal como

ocorre no ensino disruptivo, mas apresenta um recorte. O ensino hibrido, em sua esséncia, nao
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quebra abruptamente os paradigmas do ensino tradicional, e sim agrega no sentido de se juntar
a ele, de complementé-lo.

A priori, colocar em pauta os ensinos hibrido e disruptivo seria mais ou menos como
comparar a internet atual com o universo ainda pouco conhecido do metaverso2. A internet
convencional, diga-se assim, levou a humanidade anos luz a frente de geracdes anteriores em
um periodo muito mais rapido, mas ela veio tardia em relacéo a existéncia cronoldgica do ser
humano na Terra: existe hd pouco mais de cinquenta anos. Ademais, demorou certo tempo para
que se compreendesse a amplitude de seu potencial e seu alcance real na vida dos sujeitos. Hoje,
0 que se sabe é que é incompreensivel alguém viver sem ela. Enquanto que a respeito do
metaverso, recém esta-se ouvindo falar, parece algo de um futuro muito distante, mas que de
fato esté logo ali, a populagé@o é que ndo tinha sido avisada com antecedéncia.

Isso posto, 0 mesmo ainda nao se pode afirmar, pelo menos com tamanha propriedade,
com relagéo ao ensino hibrido, porém podera chegar o dia emque se diga impensavel viver sem
ele, do mesmo jeito. A comparacdo aqui € no sentido da familiaridade, tém-se conhecimento
de seu valor e suas qualidades de transformacéo no que se concebe por escola, todavia hd uma
resisténcia no que tange a sua efetiva implementacdo devido a diversos fatores, como: a
caréncia deintimidade de determinados professores com a tecnologia, a inexisténcia ou
precariedade de equipamentos e infraestrutura nas escolas pablicas, a falta desses mesmos
quesitos nas casas das familias mais pobres. Relativo ao exposto, vale destacar (HORN, 2015,
p. 73):

Os modelos hibridos de ensino ndo sdo visivelmente mais simples para os
professores do que o sistema existente. Ao contrario, em muitos casos, eles
parecem requerer toda expertise do modelo tradicional mais a nova
expertise em gerenciar dispositivos digitais e em integrar dados entre todas
as experiéncias on-line [...].

Assim sendo, percebe-se que é necessario ao professor, além dos conhecimentos
especificos de sua area, mais do que nunca, pelo menos um certo grau de destreza no uso da
tecnologia. Lamentavel tomar-se nota que tal no¢do ndo permeia a realidade de muitos desses
profissionais. Essas sdo questdes que implicam na perpetuacdo e consequente estagnacéo do

formato daquilo que se entende por escola, (nem por isso hd uma classe culpada, existe um
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sistema falho e ineficiente, bastante complexo). Ao passo que o ensino disruptivo sugere a
completa revolugdo, pois “as inovagdes hibridas incluem tanto a tecnologia antiga como a nova,
enquanto as disrupgdes puras ndo oferecem a tecnologia antiga em sua forma completa.”
(HORN, 2015, p. 71).

O disruptivo seria entdo como o metaverso, desconhecido, recém-chegado, repleto de
promessas que nem se podem ainda mensurar. Esse modelo geralmente pode prezar por um
ensino mais personalizado e menos segregado em anos ou faixas etarias, 0 que vem a
assemelhar-se muito como ambiente de trabalho, onde os colaboradores convivem com equipes
bastante diversificadas em idade, etnia, nacionalidade, cultura, etc. Trata-se de algo mais
voltado a vida pratica, em que o estudante desde cedo vai direcionando-se aos seus interesses
por meio de agdes mais autdnomas incentivadas pela proposta.

Retomando-se o ensino hibrido, este tem muitos elementos para tornar a sala de aula
um lugar mais interessante e acessivel, pois pode integrar espaco fisico e virtual, intercalando
as tarefas entre ambos. Essa seria uma formula aliada ao cotidiano da geracéo atual, que ora
vive uma vida normal, na realidade do mundo fisico e concreto, ora vive no mundo virtual,
participando de uma realidade inventada, um novo contexto. Transita, desse modo, em varios
momentos entre esses dois universos, o que significa que a escola, ao integrar-se a esse modo
contemporaneo de vida esta de fato se modernizando e dialogando com o perfil cada vez mais
tecnologico da sociedade do futuro. “A medida que o contetdo e o ensino se tornam on-line, as
escolas podem se concentrar mais ematividades que tentaramrealizar historicamente, mas, com
muita frequéncia faltavam-lhes tempo, espaco e recursos para fazé-las bem” (HORN, 2015, p.
79).

Haja vista que tempo e espaco sempre foram fatores fundamentais para a administracao
das atividades na escola. Sao justamente esses alguns pontos que o ensino hibrido contempla
em sua esséncia, ja que viabiliza o trabalho com o tempo também do aluno em casa e ultrapassa
os limites fisicos da escola, podendo entdo atender a muito mais alunos sem delimitacéo de
horério e local. E questdes como essas que antes poderiam representar um problema, hoje ndo
passam de meras coadjuvantes no panorama da inovacdo tecnoldgica. Outras barreiras
naturalmente poderdo e irdo surgir, tdo distintas que talvez nem se possa imagina-las com
clareza, por ora, deixem-se elas para depois e desfrute-se das discussdes do momento.

A partir dessa reflexdo, dedica-se a proxima secdo a discussdo dos games, recurso
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central nesta proposta o qual representa importante suporte para as aulas on-line desenvolvidas
durante a pandemia e constitutivas de um trabalho de ensino hibrido que justamente por se
apoiar em recursos tecnoldgicos, encontra na gamificagdo um importante recurso, como

veremos a seguir.

2.1 QUESTOES SOBRE GAMES: PROS E CONTRAS

A respeito dos games, eles s&o 0 mote que norteia a proposta desta pesquisa-acéo
realizada na escola, em que as aulas aconteciam on-line e os estudantes foram convidados a
acessar, além da plataforma convencionada pela mantenedora estadual, uma outra denominada
Classcraft, que era propriamente o ambiente em que desenvolviam as atividades relacionadas a
criacdo de narrativas, como uma espécie de suporte atipico para isso.

Seguindo essa linha, tais ponderacdes e reflexdes aqui postas foram alicercadas com vies
na pesquisa e inseridas nesse estudo pelo fato da questdo sobre os games tratar-se de uma
discussdo sempre robusta no meio escolar. A implementacdo deles, dos games, nesse cenario
ainda encontra um certo nivel de desconfianca por parte de alguns educadores mais
conservadores.

Inicialmente, a palavra jogo, segundo o dicionario Michaelis da lingua portuguesa, tem
nada menos do que vinte e cinco definicdes, além das inUmeras expressdes espraiadas em torno
dela. Diante de tantas possibilidades a primeira, de modo geral, assenta-se melhor ao contetdo
que aqui pretende-se explanar, e esclarece o conceito como “qualquer atividade recreativa que
tem por finalidade entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo.” (JOGO,
2021). Asignificacdo posta, por ser bastante abrangente, encaixa-se com éxito no que
representa a insercdo dos jogos na sala de aula, sendo uma acdo que ndo necessariamente
promovera a competicao e elegera ganhadores ou perdedores, mas colaboradores, equipes. Seria
esse, pelo menos, um dos principais intuitos do trabalho com tal ferramenta no ambiente
escolar. No Brasil, em complemento ao vocabulo portugués, ainda hd o termo game, originario
do inglés e exportado juntamente com esse idioma como um plus, pois ele é a lingua ordinaria
de praticamente todos 0s jogos 0s quais chegam ao pais, justamente por serem, em grande parte,
estadunidenses. Compreendido fica, portanto, que talvez jA ndo se trate mais de um
estrangeirismo, tamanha é a familiaridade que se tem com seu significado, soa quase que como

um sindnimo, dificil encontrar quem néo o reconhega.
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Referente ao exposto, algo que também é muito familiar nesse contexto é a discusséo a
respeito do grau de influéncia dos jogos na vida dos jogadores, sobretudo das criangas e
adolescentes. Eles sdo o publico mais numeroso desse segmento, e também os mais vulneraveis
a determinados comportamentos e sugestionamentos devido a estarem em plena fase de
desenvolvimento psicoldgico e cognitivo. Esse €, a principio, um dos argumentos utilizados por
quem é contrario ao avanco gamer que se estabelece cada vez com mais forca em varios ambitos
da sociedade, muito além da sua proposicao de entretenimento.

De fato, alguns estudos relativos ao assunto sugerem que “a violéncia pode assumir
diversos meios e formas, sendo de caréter fisico, verbal, psicolégico ou moral. Ela normalmente
é retratada de forma negativa e traz consigo inimeras preocupacdes em relacdo a sua constante
exposi¢do na midia” (OLIVEIRA, 2016, p. 1127). O que mostra uma preocupacao com aquilo
que seria mais um canal de acesso a violéncia que nesse caso, esta sendo caracterizada de
inimeras formas.

Decorre desse ponto a afericdo dos efeitos negativos que uma simples atividade de
divertimento se mostra capaz de gerar. Ela pode vir a ser o estopim para uma série de eventos
devastadores na vida dos jovens que a praticam, inclusive, com alegacdes de fomentar um certo
distanciamento fisico e social, ja que as plataformas sdo virtuais e os jogadores interagem com
avatares que sdo apenas representacdes virtuais de seus amigos e deles proprios. Segundo
criticos do assunto, isso poderia causar estranhamento quando no mundo real dando lugar a um
certo tipo de interacdo distorcida e superficial.

De acordo com Oliveira (2016), a descaracterizacdo das personagens em monstros ou
avatares animalescos, juntamente com outros artificios, sob o ponto de vista do autor, sdo meios
para ludibriar a classificacdo indicativa exigida para comercializacdo dos jogos. Ha casos em
que ocorre a mudanca na cor do sangue, e que podem contribuir para alterar e confundir a
percepcdo dos jovens quanto ao nivel de violéncia, amenizando, por assim dizer, os efeitos
dos atos praticados, fomentando a falta do senso de empatia, e principios como moral e ética,
aléem de bonificar os agressores, incentivando-os progressivamente a tomarem atitudes
inapropriadas para a vida social, correndo o risco de transforma-la em habito.

Em consequéncia, podem ser nocivos a tal ponto que “em 2018, a Organizagdo Mundial
da Saude (OMS) incluiu ovicio em videogames, como transtorno mental, na Classificagdo
Internacional de Doengas (CID).” (EVANGELISTA, 2021, p. 4). O questionamento ¢ se tal
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inclusdo invalidaria os beneficios que centenas de pesquisadores opositores a todo esse mal
causado pelos games destacam. Ao que parece, trata-se, portanto, de uma premissa repleta de
contradicBes e ainda inUmeras davidas e ressalvas. Pois “ha, frequentemente, uma série de
manchetes contraditérias com diferentes estudos sobre jogos relacionando-o0s com o aumento
da depresséo, com a felicidade, ao mau desempenho escolar ou ainda mostrando que jogadores
tiram notas mais altas.” (EVANGELISTA, 2021, p. 5). Tais estudos desencontrados indicam
que essas analogias podem ser muito particulares, de acordo com a educacdo, o caréater, a
personalidade, os perfis sociocultural e socioecondmico e o0 autocontrole de cada jogador.
Sobre essas questdes, na tentativa de criar um ambiente minimamente seguro aos jovens
e tranquilizador aos pais, criou-se a Entertainment Software Rating Board (ESRB) -
organizagdo que cuida da classificagdo etéria indicativa dos jogos, com sede nos Estados
Unidos, alguns de seus preceitos preconizam o seguinte (Entertainment Software, 2021):

Referéncias Violentas — referéncias a atos violentos; b) Violéncia — cenas
envolvendo conflitos agressivos que podem conter desmembramento sem
sangue; c¢) Violéncia Sexual — representacdes de estupro ou outros atos
sexuais violentos; d) Violéncia Intensa — representacGes gréaficas e realistas
de um conflito fisico que pode envolver realisticamente e/ou extremamente a
presenca de sangue e armas, além da apresentacéo de ferimentos e morte; e)
Violéncia Fantasia — acdes violentas de natureza fantasiada, envolvendo
personagens humanos ou ndo-humanos em situacdes facilmente distinguiveis
da vidareal;f) Violéncia dos desenhos animados — a¢es violentas envolvendo
situacOes e personagensde desenhos animados que podem incluir violéncia
onde um personagem esta ileso depois que a agéo tenha sido infligida.

Ao que tudo indica, essa seria uma forma de tentar garantir que ndo se extrapolem
determinados limites quando o assunto é violéncia, independentemente do seu tipo e nivel. Na
pratica, como observado nos paragrafos anteriores, alguns fatores caracteristicos de tal situacéo
sdo maquiados. Reside nessa configuracdo uma brecha dificil de controlar e mesmo delimitar,
pois 0 assunto € para la de complexo, visto que conta com o argumento de se tratar de arte e
ficcdo.

Comreferéncia a essa pauta da violéncia, ela é um importante ponto a ser tocado porque
é o lugar em que geralmente esbarram alguns dos preconceitos que giram em torno da utilizagdo
dos games. Acontece que em seu uso em sala de aula, esse ndo sera um meio utilizado para se
chegar aos fins requeridos. E importante destacar que o site utilizado na pesquisa vigente

comportava dindmicas em que os jogadores tinham acesso a situagdes de combate corporal e
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acOes consideradas violentas (ndo foram encontradas configuragfes de bloqueio para
determinadas rotas, possivelmente pelo carater de construcdo/aprimoramento em que se
encontrava na época), porém ndo foi essa a possibilidade explorada, posto que a pagina da web
abrigava muitos caminhos para interatuar. O que se fez na pratica da proposta pedagdgica foi
percorrer uma trilha conteudistica disposta com textos, videos, podcasts, imagens e referéncias
do universo cultural global a fim de inspirar o educando, instigando-o a comportar-se como
leitor ubiquo, transitando por varias telas e a medida em que explorava e avangava o trajeto,
redigia sua narrativa, produto final da aventura.

Isso posto, cabe questionar o motivo pelo qual essa discussédo foi inserida na presente
investigacdo. A resposta para tal indagagdo vai ao encontro da necessidade identificada de
tornar perceptivel os paradigmas que a implementacéo da atividade pode vir a enfrentar, ainda
nos dias de hoje. E consequentemente se fazer conhecer todos os aspectos implicados a fim de
enriquecer-se as analises desta pesquisa e observar o desenvolvimento dos estudantes ante 0s
variados aspectos, medindo-se com a régua do equilibrio e da adaptagéo coerentes ao perfil da
turma e as diferentes realidades.

Relativo a isso, ndo s6 no quesito “violéncia” os games ocupam um lugar de vilania,
mas também no que se refere ao tempo disposto em sua préatica, que certas vezes extrapola 0s
limites do recomendavel. Emsuma, a verdade é que “de tempos emtempos, um episddio, uma
condicdo, grupo ou pessoa emerge para ser deliberado como uma ameaca aos valores e
costumes morais da sociedade.” (EVANGELISTA, 2021, p. 7), decorre dai a necessidade de
colocar o tema em pauta, visto estar cada vez mais inserido e em voga nos tempos atuais.

N&o obstante ao apresentado, cada época na historia da humanidade tem um papel
proprio e caracteristicas particulares, tanto € que alguns estudiosos do ramo como Santaella
(2010) propuseram marcos tedricos feito as eras culturais, divididas em seis formacdes:
Cultura Oral, Cultura Escrita, Cultura Impressa, Cultura de Massas, Cultura das Midias e
Cultura Digital. Nas palavras da autora “essas divisdes estdo pautadas na convicgdo de que 0s
meios de comunicacao [...] sdo capazes ndo s6 de moldar o pensamento e a sensibilidade dos
seres humanos, mas também de propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais”.
(SANTAELLA, 2010, p. 13). O que implica dizer que a cada evolucdo tecnoldgica, evolui em
concomitancia a cultura, nunca necessariamente extinguindo uma era anterior, mas unindo-se

a ela, tornando o processo sempre mais rico e complexo.
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A respeito dessas delimitacdes culturais, Evangelista (2021) discorre também que 0s
games se enquadram na cultura de massas, ja que ela é responsavel pela “recreac¢ao do espirito”
e possui um carater relativamente simples, supostamente referindo-se as caracteristicas
indutivas que a pratica gamer comporta. Esse mesmo autor, outrossim, pontua que “na relacdo
entre jogador e jogo cria-se uma dimensdo na qual o jogador imerge em um mundo com
diferentes probabilidades, personalidades e poderes, uma espécie de consolacdo em meio as
regras ¢ desaprovacoes da realidade.” (EVANGELISTA, 2021, p. 2). Tomando-Se por norte
esse olhar, caberia postular que, no respaldo daqueles que defendem o uso dessa tecnologia em
sala de aula, seria uma maneira de aprender a lidar com as adversidades da vida de modo ludico
e em um ambiente seguro e controlado, o que, em consequéncia, estimularia o desenvolvimento
emocional dos usuérios.

Com base no retratado, de posse da informacdo de que “o Brasil € 0 pais que mais
consome games, ja que 75% dos brasileiros com acesso a internet (90 milhdes de pessoas)
declararam jogar algum tipo de game (jogos eletronicos de celular, console ou computador).”
(EVANGELISTA, 2021, p. 2), se faz impossivel ndo dar a devida atencdo a importancia dos
games na vida dos cidaddos dessa nacdo. Nesse caso, associar a pratica de jogar on-line com
aquilo que se faz na escola teria potencial para gerar uma identificacdo prazerosa do aprendente
com o fazer pedagdgico. O que expandiria suas conexdes com a realidade, (por mais
contraditério que pareca aos olhos dos que ainda resistem a essa ideia). O afeto e a
afinidade/identificacdo com as dindmicas, os conteudos e também os professores sao
ingredientes poderosos para a aprendizagem dos sujeitos, conforme apontado por Freire (2017).
Isso corresponde a dizer que o game, enquanto atividade cotidiana de uma parte significativa
da populacdo, € um elemento de ordem cultural que caracteriza e aproxima as comunidades,
tendo potencial para engaja-las em quaisquer areas do entretenimento ou da educacdo.

Nesse tear, Huizinga (2000, p. 9) reflete:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
defini¢des menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais ndo esperaram que 0s homens os iniciassem na atividade ludica.
E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagio humana néo
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo.

O pressuposto anterior faz reparacdo a ideia de que todos os animais, desde o0s
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primérdios, antes mesmo da existéncia formal da propria nomenclatura, sempre praticaram
atos concernentes ao que se concebe por jogo, tanto para treinar métodos de sobrevivéncia,
guanto para passar o tempo em sociedade de forma amistosa e criar lagos importantes. Entéo,
o fato das regras e nogBes basicas dessa pratica antiga terem adentrado pela esfera da
tecnologia (tanto a analdgica dos tabuleiros, quanto a digital) ndo apaga a historicidade que
esse fazer carrega em sua esséncia, tendo origens selvagens, ancestrais. 1sso entoa o coro de
que o ludico, que permeia essa realidade, ndo pode ser colocado no lugar da futilidade, mas
tem valor para ser visto como mais uma ferramenta de desenvolvimento de habilidades
intrinsecas a seres vivos complexos e justamente o jogo se complexifica de acordo como ser
vivo que dele se valha.

Quanto ao explicitado, cabe ao ser humano o elemento da cultura, Unico em sua
forma para essa espécie, por esse motivo “o discurso de que videogames geram violéncia
direcionaria os games a uma criminalizacao cultural, o que, consequentemente, recairia sobre
0s criadores de jogos e jogadores.” (EVANGELISTA, 2021, p. 6). Essa criminalizacao
corresponderia a um receio do desconhecido, da aderéncia a novas culturas, o que € uma
premissa de involucdo, ja que é no dialogo intercultural que as comunidades crescem e se
desenvolvem.

Diante de tais colocaces, infere-se que “o jogo esta fora desse dominio da moral, ndo
¢ em si mesmo nem bom nem mau” (HUIZINGA, 2000, p. 223), visto sua influéncia positiva
ou negativa estar na dependéncia daquele que o pratica, essa é uma variavel muito
importante, e que corre por vias até mesmo subjetivas. Quem fara suas escolhas € o jogador,
ou aqueles que dele se fazem responsaveis que deverdo educa-lo a ponto de tornar
perceptivel que o excesso e a comparacdo alienada com aspectos da realidade reverteriam
possibilidades de desenvolvimentos de ordem superior.

Assim sendo, sob a supervisdo de pais presentes aliados a jovens conscientes de seu
lugar e limites, no que se refere aos games, eles hoje se mostram bastante relevantes na
formacdo (tanto humana quanto escolar) desses cidaddos, que estdo passando mais e mais
horas interagindo com essas novas interfaces. Logo, tal constatacdo é passivel de levar a
ideia de que sim, aquilo que acontece no jogo tem potencial para impactar de alguma forma
0 ser e 0 agir no mundo real. A questdo é se esses impactos sdo positivos ou negativos, pois

imparciais, jamais serdo. E parece que o bem e o mal continuam sempre sob o poder das

26



27

escolhas pessoais de cada um, combinadas, claro, com seu histérico de vida.
Ao final deste capitulo, apresenta-se um quadro resumitivo com as principiais ideias

que norteiam a pesquisa advindas da reflexdo aqui apresentada acerca de ensino hibrido.

Quadro 1: Ensino Hibrido

1 O ensino tradicional provou-se insuficiente no momento de uma pandemia que exigiu
distanciamento social repentino.

2 0O ensino hibrido veio como uma ferramenta de suporte ao tradicional, mas ndo rompe
completamente as barreiras de uma mudanga genuina, como seria o caso do disruptivo.

3 Professores, estudantes, familias e a maquina publica (mais especificamente a
infraestrutura das escolas publicas estaduais) nao estao preparados de maneira efetiva para
0 ensino hibrido.

4 As discussdes acerca dos pros e contras dos games permeiam suas possibilidades de
implementacdo em sala de aula.

5 Osgames e ou a gamificacdo podem ser alternativas ludicas para inserir de maneira menos
dréstica o ensino hibrido na sala de aula, auxiliando os alunos nessa adaptacédo por fazerem
parte da realidade da geracéo a que pertencem.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Percebe-se nesse quadro que ainda ha um longo caminho a percorrer com relagédo ao
ensino hibrido e que este, apesar de suas imperfei¢des e dificuldades, €, no momento, o mais
préximo que grande parte das escolas em geral tém conseguido chegar (ainda que por motivo
de forca maior) de um ensino com contornos inovadores. Segue o capitulo tedrico quanto as

narrativas.



3 AS NARRATIVAS NA VIDA E NA FICCAO

“Quer escutemos, com desinteressado deleite, a arenga (semelhante

a um sonho) de algum feiticeiro de olhos avermelhados do Congo, ou
leiamos, com enlevo cultivado, sutis tradugdes dos sonetos do mistico
Lao-tse; quer decifremos o dificil sentido de um argumento de Santo
Tomas de Aquino, quer ainda percebamos, num relance, o brilhante
sentido de um bizarro conto de fadas esquimd, € sempre com a mesma
historia que muda de forma e nao obstante é prodigiosamente constante
que nos deparamos, aliada a uma desafiadora e persistente sugestao de
que resta muito mais por ser experimentado do que sera possivel saber
ou contar.”

Joseph Campbell

Em conformidade a prossecucdo da proposta, sdo tratados neste capitulo aspectos
relativos ao surgimento da narrativa, sua materializacdo nos didlogos, na escrita e nas suas
multiplas formas de registro e seu entrelacamento nas esferas da realidade e do ficcional. Além
da observéancia de elementos de sua composicdo como espago e tempo mirados a luz dos
conceitos bakhtinianos de cronotopo exotopia. Também sera focalizado o processo criativo do
autor na concepg¢do da personagem, com apoio desses principios, respaldados por reflexdes
retiradas do conjunto da obra de Bakhtin. Essas proposi¢des tedricas encaixam-se na pespectiva
avaliativa dos estudos quanto a criacdo de narrativas por parte dos alunos enquanto conceitos
que ajudam a explicar sua origem, suas bases, seus motivos de existir na vida do ser humano,
com as devidas observancias aos valores internos, sociais e historicos implicados nesse fazer.

As narrativas, ao contrario do que sugerem ao ideal popular, tém flexibilidade para
transitarem por inimeras linguagens: uma musica pode conter uma narrativa, bem como uma
sequéncia de imagens, em desenhos, fotos e assim por diante. Trazendo-se um exemplo
bakhtiniano “0 romance € um heterodiscurso social artisticamente organizado, as vezes uma
diversidade de linguagens e uma dissonancia individual.” (BAKHTIN, 2015, p. 29). Claro que,
na citacdo requerida, o pesquisador refere-se de modo especifico ao romance (que pode conter,
inclusive, alguns desses elementos em sua estrutura). Porém, a analogia com as narrativas em
geral se faz aprazivel pelo fato de todas comportarem caracteristicas afins de criacdo e
construcdo, ainda que o romance tenha contornos de maior formalidade literaria.

Todas essas areas mencionadas e outras mais junto a seus encadeamentos quase sempre
contam historias, ainda que estejam em laténcia, o poder interpretativo da arte a eleva,

expandindo-a. Historias sdo feitas, sobretudo, da relacdo entre os significados, pois é a
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producdo de sentidos a propria razdo de ser das narrativas. Nem mesmo os textos hibridos, que
sdo grande parte dos que circulam na sociedade contemporanea, cada vez mais transmididtica,
ndo fogem a regra para conter um formato de narrativa dentro de si. Em suma, aquilo que
ndo faz sentido ndo caracteriza uma narrativa, pode classificar-se como qualquer outro género
textual, seja ele inovador, disruptivo, poético, mas ndo uma narrativa.

Assim sendo, dentre as competéncias naturais intrinsecamente humanas, o ato de narrar
se coloca como algo que permeia praticamente toda a vida dos individuos. Nem s6 por isso,
porém, se destaca, mesmo assim esse ja seria um argumento (ainda que abrangente e talvez de
momento vago) que demarca sua extrema importancia. Mas também pelo fato de que envolve,
em seu centro, o impeto da criatividade que corrobora na ampliacdo do horizonte sociocultural
- e é a este que sera dado também enfoque na analise do material produzido pelos jovens
participantes da pesquisa, no quanto conseguem remanejar e rearanjar os produtos culturais
com 0s quais tiveram contato para inspirar-se. Ja que o narrar (seja ele escrito ou falado) solicita
ativamente conexdes culturais, interdiscursividade, e percepcao de tempo e espaco.

Em relacéo a criatividade, refere-se aqui ndo estritamente as narrativas ficcionais, mas
de igual maneira as narrativas das historias da vida, que do mesmo modo perpassam essa
qualidade. Na visdo de Bakhtin (2011, XXXIV):

O poeta® deve compreender que a sua poesia tem culpa pela prosa trivial
da vida, e é bom que o homem da vida saiba que a sua falta de exigéncia e
a falta de seriedade das suas questdes vitais respondem pela esterilidade da
arte. [...] Arte e vida ndo sdo a mesma coisa, mas devem tornar-se algo
singular em mim, na unidade da minha responsabilidade.

Compreendido fica, portanto, que aquele que cria e escreve, mais especificamente, tem
culpa e responsabilidade por esse ato, na linha de aperceber-se do poder que emana de sua obra
e do quanto tem potencial para tocar o leitor quanto a beleza e singularidade da arte. N&o
deixando de lembrar-se que a vida respinga nela, e que ndo pode desconsiderar esse contato,
diminuindo uma em relagdo a outra, visto que a arte se nutre da vivéncia concreta e subjetiva
de cada um.

No tocante a esse Ultimo aspecto, vale ressaltar que narrar um acontecimento por si s6

3 Assim como Aristdteles em sua Poética (335 a.C), em razdo de nogBes delimitadas pelas épocas, Bakhtin se
utiliza dos termos poeta e poesia, respectivamente, para referir-se a escritor e escrita.
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ja o retira, de alguma forma, do plano da realidade. O narrador, mesmo tendo sido ele o
protagonista do enredo, esta sempre em um momento Unico e irrepetivel de sua vida. Certamente
em outro tempo e talvez, em outro espaco fisico e geogréfico distinto daquele onde se passaram
os fatos, inclusive e possivelmente, diante de outros sujeitos histéricos e sociais, ainda que
sejam 0S mesmos, ndo serdo 0s mesmos, em um paradoxo de evolugdo temporal e
existencialista.

Sem amenizar a relevancia das constatacdes anteriores, apenas essa Ultima percepcdo
sobre as relagbes com o outro ja teria potencial para incentivar alteracbes no curso de uma
narrativa original, pois essa relacdo ouvinte-locutor guarda uma forca poderosa, em verdade,
outra razdo inquestiondvel da existéncia da propria narrativa: quem narra esta narrando algo
para alguém. N&o se trata de uma acdo monologica, pois até em um mondlogo o papel dos
ouvintes ressoa em multiplas interpretacdes particulares que definem um tipo de interacdo
(BAKHTIN, 2018). Toda narrativa € uma narrativa porque produz sentido e existe para ser
contada, compartilhada, existe em fungdo de um outro: o ouvinte, que pode ser alheio a mim,
ou até mesmo um outro eu, residente no monologo interior de cada um.

Ademais, o0 contar a histdria sempre esta suscetivel a possiveis pecas que a memoria
pode pregar, vulneravel, entdo, a um certo grau de distorcdo, mesmo que em alguns casos,
involuntario. Porém, a depender do nivel de atencdo que se quer captar dos ouvintes, pode ser
também que se torne, como acima sugerido, uma distorcdo intencionada. Segundo Faraco
(2017, p. 26), “a verbalizacdo total € inalcansavel e permanecera sempre como algo a ser
atingido.” Assim, 0 narrador que conta a histéria ndo esta naquele instante na posic¢éo linear
que a vivenciou, mas reside na obliquidade, revivendo-a em posicdo agora, tangente, pois nao
a toca completamente, mas apenas em pontos especificos. Eis a utilidade e encaixe perfeito do
significado da palavra verossimil — parece verdadeiro, ou seja, ndo o é mais, mesmo nao sendo
exatamente uma obra de ficcdo, também ndo se trata da realidade fidedigna, pois ela é mais
complexa do que se imagina, compreende, acima de tudo, no¢des exatas de tempo e espaco.

Tais nocBes, na narrativa ficcional, interrelacionadas ganham o nome de cronotopo.
Expressao inicialmente emprestada das ciéncias matematicas, mas que se prestou a definir
concepcOes literérias pelo seu caréter de difusdo dessas duas grandezas (tempo e espaco),
justamente, quem assim o identificou, por analogia e licenga poética, foram os estudiosos do

filosofo russo da linguagem Mikhail Bakhtin. Sem fugir do assunto da retratacdo (no sentido
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de descri¢do) do factual na forma de narrativa, Bakhtin (2011) expde que a representacdo da
realidade ndo configura tal dimensdo por ela mesma. S6 o fato emsi pode ser ele mesmo, todo
0 resto € repeticdo. I1sso se define desse modo porque é o tempo presente o mais palpavel de
todos, o passado reside no lugar histérico da memaria e o futuro é sempre uma projecéo.

O futuro ndo é homogéneo com o presente, nem com 0 passado e, por mais
duradouro que o concebamos, é desprovido de concretude de conteido, meio
vazio e rarefeito, uma vez que tudo que ha de positivo, ideal, devido e desejado
esta, pela via da inversao, situado no passado ou s parcialmente no presente,
visto que por essa via tudo se torna mais ponderavel, real e demonstravel. [...]
Do ponto de vista da realidade, a inversdo historica [...] prefere o passado,
como mais ponderavel e mais denso, a esse futuro. Ja as superestruturas
verticais e sobrenaturais preferem a esse passado o extratemporal como ja reais
e como que ja atuais. (BAKHTIN, 2018, p. 93).

Sobre esse ponto convergem as narrativas da vida e da fic¢do, no ato de contar a historia
real. Ali, no cerne do enredo, estdo em consonancia as for¢as que regem o cronotopo, ja que
esse conceito refere-se a forma como as categorias de tempo e espaco sdo explicitadas em
textos literarios.

Consoante a esse processo e complementar ao explanado inicialmente, a palavra
criatividade ndo foi citada no paragrafo de abertura deste capitulo ao acaso, visto que é o
pressuposto essencial da ficcdo, toda e qualquer narrativa ficcional estd embasada
primordialmente nesse conceito. O verbo criar infere a possibilidade de transcender o absoluto,
em um movimento ascendente e disruptivo, multilateral. Ascendente porque parte daquilo que
existe, em direcdo a sua estratificacdo em camadas infinitas e sempre posteriores a essa
existéncia concreta. Disruptivo, pois literalmente rompe com os paradigmas da realidade,
agregando a ela multiplas facetas e dimensdes, por isso, entdo, também multilateral. Nesse
parecer, 0 mundo ndo esta tdo somente posto e acabado, tal como se concebe. Mas eleva-se a
um estado de sublimacdo, em que tudo é possivel quando no amalgama da mente humana.
Inclusive tendo o enorme poder de supera-la no sentido da concretude e transcendéncia de seus
limites fisicos e individuais, materializando-se em planos cada vez mais complexos e
compartilhados, tais quais a oralidade, a escrita, o audio, o video, a fotografia, a pintura, o
teatro, a escultura, a tecnologia e todo 0 mais conjunto artistico e funcional que seja passivel de
reproduzir uma histéria.

A despeito das assercdes anteriores, “antes de mais nada, a ciéncia da literatura deve
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estabelecer o vinculo mais estreito com a historia da cultura. A literatura é parte inseparavel da
cultura, ndo pode ser entendida fora do contexto pleno de toda cultura de uma época.”
(BAKHTIN, 2017, p. 11). Por esse motivo faz-se primordial, em escalas superiores, inserir
elementos culturais distintos no fazer pedagdgico, sobretudo em atividades tradicionais,
enriquecé-las comtamanha fortuna que as recentes geragdes tém nas mdos com larga vantagem
emrelacdo as outras pela ventura de ter nascido na era da informacéo.

Retomando-se as reflexdes acerca da criatividade (afinal, é o que densifica as narrativas),
trata-se de uma qualidade singular, porque exclusiva, no momento, ao Homo sapiens. Um
animal selvagem, por exemplo, usa a matematica (no seu sentido mais puro, livre das formulas)
quando calcula distancias para saltar e percorrer caminhos em dire¢do a sua presa, ou vale-se
dessa ciéncia em seu ensejo elementar para construir ninhos ou abrigos. Um rob0 é expert em
nameros, em formulas exatas extremamente complexas, mas ambos ndo tém (ainda de modo
aperfeicoado, a0 menos) a capacidade de criar, de formular perguntas, de resolver questdes
existenciais humanas. Mesmo a destreza da tecnologia do design grafico necessita da mentoria
de homens ou mulheres por tras de seus efeitos especiais, pelo menos por ora. Até onde se
sabe, 0 processo artistico e imaginativo € puramente humano, se existe algo que reproduza tal
habilidade, ainda esta em processo experimental. Se houvesse uma receita de bolo para o universo
ficcional, a criatividade seria a massa que estrutura o alimento, cabe, pois, nessa substancia o
enleio com lingua e linguagem.

Veja-se sobre 0 uso da lingua: “de fato, o artista trabalha a lingua mas ndo como lingua:
como lingua ele a supera, pois ela ndo pode ser interpretada como linguagem em sua
determinidade linguistica (morfoldgica, sintatica, léxica, etc.), mas apenas na medida em que
ela venha a tornar-se meio de expressdo artistica [...].” (BAKHTIN, 2011, p. 178).

Nesse tear, as narrativas ficcionais criadas pelos escritores ao longo dos séculos
espelham os costumes e modos de vida de suas épocas, servindo-se a um papel que extrapola o
de entretenimento, ganhando status de parametros histéricos. Nas referidas obras se destaca
entdo a lingua, que por meio do uso pragmatico e articulado se torna o instrumento que demarca
um periodo historico, por suas caracteristicas peculiares. Aliada a essa possibilidade criativa de
se exercer com ela diversas formas de contar histérias, profundas, emocionais, estéticas, que
s80 potentes para tocar o leitor em seu &mago. Cativando-o0 para sempre em direcdo a esse

universo, que pode ser considerado quase um universo paralelo devido a sua caracteristica de
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guardar outros mundos, outras vidas, outras existéncias, infinitas probabilidades.
Possibilidades essas que parecem as vezes muito reais, tamanho poder de imerséo tém sobre
guemas acompanha em leitura.

Diante de tais constatagdes, “o poeta ndo cria no mundo da lingua, ele apenas usa a
lingua.” (BAKHTIN, 2011, p. 178). E se utiliza dela para interatuar em variadas areas, no
planeta, em outros planos materiais, que a mesma lingua Ihe possibilita inventar, e ndo precisa,
necessariamente para isso, dominar todas as nomenclaturas gramaticais, ele conhece seu
funcionamento genuino. “Em outras palavras, a capacidade de individualizar a forma geral da
linguagem (enquanto atividade constitutiva) € a mesma na humanidade como um todo e em
cada individuo em particular.” (FARACO, 2009, p. 112). Eis a causa da identificacdo universal
que certas historias promovem ao longo de épocas.

Desse modo, surgiram os contos tradicionais, as fabulas e os mitos, consolidados pela
atemporalidade das questdes humanas que abordam, quer se utilizem de sentidos metafdricos,
figurativos, sobrenaturais, religiosos ou extraterrenos, esses géneros adentram geracgdes, quase
sempre ou por enquanto pouco mutaveis, a ndo ser em alguns aspectos que ndo interessa no
momento deter-se aqui. Fica, pois, a afirmagao poética de que “o reino humano abarca, por
baixo da pequena habitacdo, comparativamente corriqueira, que denominamos consciéncia,
insuspeitadas cavernas de Aladim.” (CAMPBELL, 2007, p. 19). Lugares esses que sdo

explorados por meio da criagcdo de historias, aqui retratados no ato de redigir narrativas.

3.1 NOCOES DE ESPACO E TEMPO NA COMPOSICAO DA NARRATIVA

Desde as épocas mais remotas em que se tém conhecimento e registro do comportamento
do ser humano, sabe-se de sua predisposicdo em contar historias. No comeco, elas surgiram
um tanto timidas, se assim é possivel dizer, por meio da arte rupestre, com técnicas bastante
rudimentares, nas quais tais narrativas eram representadas pelo fazer pictérico. Desse modo,
partindo-se da premissa de que imagem também é texto, ali surgiam as primeiras formas de se
relatarem, registrarem fatos, ou, de maneira mais ludica, contar historias.

Entdo, sobre esse ato de criar historias, vale ressaltar que essa acdo intrinsecamente
humana evoluiu junto com a raga, transpondo diferentes suportes, transitando entre tecnologias,

0 que exigiu novas formas de ler, de ver e ser visto. Foi exatamente 0 que suscitou a proposta
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dessa pesquisa, para proporcionar uma experiéncia dindmica que conversasse de perto com o
perfil das novas geracdes. Assim, diferentemente do que acontecia em épocas passadas, 0 autor
de uma narrativa tem acesso a um sem numero de possibilidades de criacdo, inclusive, precisa
pensar em suas variadas formas de adaptagéo.

Considerando o paragrafo anterior, toda vez que o autor escreve, ele esta situado emum
tempo cronoldgico e histérico e dali partirda em direcdo a uma refracdo artistica, uma visdo do
que ele vé daquilo que o mundo é. Ainda que tal afirmacdo pareca confusa, ela inscreve-se no
ambito da axiologia, pois, 0 autor acrescera de valores aquela sua criacdo, e valores ndo
necessariamente criados por ele, mas refletidos na sua visdo de mundo de acordo com sua
bagagem unica de vida. Sob esse aspecto, “Bakhtin dird que ndo ha, nempode haver enunciados
neutros. Todo enunciado emerge sempre e necessariamente num contexto cultural saturado de
significados e valores e é sempre um ato responsivo, isto €, uma tomada de posi¢cdo neste
contexto.” (FARACO, 2009, p. 25). Dito isso, & perceptivel a ndo neutralidade do criador, que
evidencia sempre algo de si, ainda que as vezes de maneira sutil. Dificil parece ser, pois, a total
separacéo.

O problema maior coloca-se, em verdade, no campo da originalidade, sobre o fato de
poder ou ndo uma obra manter-se auténtica salientando todas as vozes extremamente marcadas
de seu criador. Mas parece que para isso o filésofo vai encontrando, depois de algumas certas
contradi¢cdes, um caminho mediador “contudo, diz Bakhtin, ndo devemos exagerar o poder da
linguagem. Embora a unicidade do ser-como-evento e do ato realizado sejam passiveis de
receber expressdo verbal, essa tarefa é bastante dificil, em grande parte porque a verbalizacao
total ¢ inalcancavel.” (FARACO, 2009, p. 26). Dessa forma, esta posto que mesmo o escritor
redigindo sua propria biografia, ela sera assinalada em um tempo distinto por um autor-
personagem, que naquele dado momento esta apenas a representar-se, 0 que ndo corresponde
a uma realidade absoluta do que ele é.

Assim, comecam a surgir, na linha dessas reflexGes de tempo e personagem, 0s
conceitos de cronotopo e exotopia. De maneira geral, no cronotopo todo o tempo é distinto e
Gnico e esta marcado por um lugar, que pode, inclusive ser abstrato, fazendo o papel de uma
quarta dimensdo do espacgo-tempo, na esfera do ficcional, j& que, a ciéncia até agora so
desvendou trés: altura, comprimento e largura. “Importa-nos nesse termo a expressao de

inseparabilidade do espago e do tempo (o tempo como a quarta dimensdo do espago).”
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(BAKHTIN, 2018, p. 11). Além de soar poética, tal afirmagdo ressoa em uma significacao
extraordinaria, no sentido de ndo associar a ideia a algo que de fato, exista. Uma quarta
dimensdo do espaco-tempo é uma suposicao, hipotética, mas transmite a grandiosidade da
fusdo de ambos, consolidada no principio do cronotopo.

No que se refere a exotopia®, também em uma definicéo introdutdria, é o olhar externo
de uma consciéncia alheia a outra que a define e a delineia, porque a visdo do todo é a visdo
real, e ela s6 é possivel porque o outro nos enxerga. Ainda a esse respeito é por meio de sua
Visd0 que nossos contornos sdo marcados no espaco, isso vale para o0 autor coma sua criagao,
Bakhtin (2011). Esse mesmo conceito de exotopia, nas palavras de Amorim (2006, p. 103)
“designa uma relagdo de tensdo entre pelo menos dois lugares: o do sujeito que vive e olha de
onde vive e daquele que, estando de fora da experiéncia do primeiro, tenta mostrar o que vé da
criacdo do outro”.

Nesse viés, a criacdo corrobora com uma visdo da realidade que embora se pareca com
essa realidade, no ambito da verossimilhanca de uma narrativa, ainda sera uma representacao,
criada ndo pelo autor-pessoa, mas ja por outro de si, que é 0 autor-personagem e portanto,
também uma parte ou uma projecdo da esséncia dele mesmo.

E ainda “quanto ao conceito de cronotopo, este traz no nome um maior equilibrio entre
as dimensoes de espago e de tempo.” (AMORIM, 2006, p. 104). Pois o espago ¢ ou pode ser
transitorio no tempo, de acordo com o exemplo do carro, no qual toda a narrativa de um
determinado filme decorre da viagem dentro desse veiculo, onde o espaco-tempo se emoldura,
por meio de didlogos, memorias e a vista da prépria passagem do tempo pelo contexto da troca
de paisagens no ritmo do movimento desse transporte. Esse é um destacado exemplo nos
estudos da referida autora, no qual o tempo passa pelo espaco, dando a ele renovados
significados. Tudo, é claro, amparado pela presenca das pessoas, na forca de seus dialogos,
seja de forma cotidiana ou na esfera da ficcdo. Essa definicdo temporal se mostra presente nas
narrativas, que sdo caracterizadas por eventos relativos ao espaco-tempo, misturando ficcéo e
realidade e situa o leitor na histdria, alias, em qualquer histéria. Identificar o cronotopo acarreta
uma visdo macro dos acontecimentos, expandindo seu poder de interpretacdo e agugcando ainda

mais a imaginacgéo do leitor. Perceber o viés da passagem do tempo em um determinado local
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e 0 quanto isso afeta o enredo, torna o cronotopo um conceito fundamental para uma
compreensdo ideal.

Amorim (2006, p. 104) também afirma que “os indices do tempo se descobrem no
espago ¢ este ¢ percebido e medido de acordo com o tempo.” Transparece aqui a visdao de
que o espaco reflete o tempo, como mais um parametro, seja pela sua condicao fisica de
envelhecimento ou abandono e até renovacao, ou pelas ideias de transcorréncia que passa
em interpretacdes reconhecidamente universais. E dessas interpretacdes que se esperou
resgatar, nos participantes da aventura desse projeto investigativo, nog¢des de tempo no
universo da ficcdo a fim de apropriar-se dessa compreensédo para fazer uso dela e elevar seu
nivel de escrita.

Para tal feito, ndo s6 conceitos de espacgo e tempo séo resgatados, pois aquele que
escreve tem de encontrar alguns caminhos nos quais se defrontara com a prépria identidade,
afinal, se é fantasia, deve-se despir-se de si mesmo? Seria essa uma possibilidade, ou talvez
um anseio?

Dessa forma, a discussdo parece cada vez mais salientar a posicdo de que “A
linguagem néo deslocada (isto €, se a voz do escritor como pessoa permanece como tal) €,
para Bakhtin, ingénua e inadequada para a auténtica criacdo estética. O escritor €, entdo, a
pessoa capaz de trabalhar numa linguagem enquanto permanece fora dessa linguagem.”
(FARACO, 2018, p. 40). Mediante a essa afirmacdo, o escritor € inserido em um patamar de
profissionalismo tal como se conseguisse anular-se completamente e hd uma sugestdo aqui
nesse sentido. Ocorre em primeiro lugar que a escrita € um patrimémio de todos, e todos
guardam o direito de pratica-la, sendo ou ndo trabalhadores formais desse meio.

Em segundo lugar, nessa época, Bakhtin acreditava ser possivel que o autor,
enquanto profissional da escrita pudesse e dominasse a arte de extinguir-se a si por completo
na composicdo/autoria de uma personagem. Porém, adiante, a ideia amadurece e o tedrico
revisitara esse posicionamento para reformula-lo na busca muito mais de um equilibrio do
que de uma unica e irrefutavel certeza. Ele acaba percebendo que ndo ha como haver uma
pureza, um completo apagamento do autor enquanto pessoa na criagdo de sua personagem,
sempre havera saliéncias de quem escreve, para além do profissional, sobressaira o humano,
irrefutvel. O que ndo significa dizer que a criacdo sera uma copia do que o autor € no seu

ambito pessoal, sucedera apenas em alguns tracos. 1sso também acontece na criagdo de uma



narativa, ou de autobigrafias, por exemplo. Permeando tal caminho, Amorim (2006, p. 107)
ressalta:

Se narro (ou relato por escrito) um acontecimento que acaba de me
acontecer, ja me encontro, enquanto narrador (ou escritor), fora do tempo
e do espaco onde o episddio ocorreu. A identidade absoluta de meu “eu”
com o “eu” de que falo é tdo impossivel quanto suspender-se a si proprio
pelos cabelos. Por mais veridico, por mais realista que seja 0 mundo
representado, ele ndo pode nunca ser idéntico do ponto de vista espaco-
temporal, ao mundo real, aquele que representa, aquele onde se encontra o
autor que criou essa imagem.

Com efeito, o autor empresta de si, mas sem extrapolar-se e isso ndo parece depender
tanto dele, mas também e em grande parte pelas proprias caracteristicas dos conceitos aqui
observados. O tempo é sempre uma linha imaginaria, mas ele ndao €, no ambito ficcional,
necessariamente  linear.  “Motivos como  encontro/separacdo,  perda/obtencéo,
buscas/descoberta, reconhecimento/néo reconhecimento, entram como elementos constitutivos
do enredo” (BAKHTIN, 2018, p. 28). E demarcam cronotopos, pois S0 pontos de alteracdo no
percurso que fazem referéncia ao tempo emque transcorre a histéria. Desse modo ela vai e volta,
as vezes para frente, ou para tras, nas memarias, nos cheiros, nas imagens e em seus diferentes
angulos, nas emocdes que os acontecimentos evocam. O exemplo da estrada é muito bem
colocado por Bakhtin “é imensa a importancia do cronotopo da estrada na literatura: rara € a
obra que passa sem certas variantes do motivo da estrada, e muitas obras chegam a ser
construidas sobre o cronotopo da estrada, dos encontros e das aventuras que ocorrem pelo
caminho” (BAKHTIN, 2018, p. 29). As estradas sdo responsaveis por levar a determinados
caminhos, que inspiram desenrolares e desfechos em meio ao seu trajeto. Em sintese “o
cronototopo [...] € uma unidade espaco-tempo dotada de valor. Ele carrega sempre uma visédo
do mundo, uma visdo de homem.” (BRAIT, 2013, p. 36). Sendo bem particular, alias, essa viséo,

visto ela ser mediada pelo olhar do autor que vai guiar o leitor em sua perspectiva temporal.

3.2 O NASCIMENTO DA PERSONAGEM: DA MENTE DO AUTOR PARA AVIDA

Quando se pensa em nascimento certos axiomas, principalmente os de ordem fisica, sdo
CONSensos, porém o mesmo Ndo ocorre No que se trata aos assuntos de cunho interno “como o

corpo se forma inicialmente no seio (corpo) materno, assim a consciéncia do homem desperta
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envolvida pela consciéncia do outro”. (BAKHTIN, 2017, p. 30). A concepcdo de um ser
humano, no momento primeiro, associa-se a imagem de uma mulher gravida, convocando-se a
ideia da origem carnal, concreta. Porém, junto a essa premissa, em uma esfera que pende em
direcdo aos aspectos fildsofico e religioso, pode-se incorporar a nogéo de espirito, algo muito
mais subjetivo e menos generalista, visto que nem todas as pessoas S0 necessariamente
espiritualizadas. H& uma ressalva nesse aspecto, pois é desse lugar, do lugar do espirito, que se
pode falar ainda de outra forma de nascimento, fugidia as areas citadas, mas que ndo as
confronta, pois precisa delas para se constituir, pelo menos em parte.

Referente a isso, ndo se pretende tratar aqui de assuntos religosos, crengas particulares
ou nada do tipo. Para além dessas delimitagdes, ha o lado do espirito que atravessa o artistico,
na sua subjetividade criadora, do mesmo modo impalpavel, porém materializado por meio da
geracdo da obra, que por vezes torna-se atemporal, imortalizando-se a si e a seu criador.
Espirito, alias, € uma palavra bastante citada nas traducdes para lingua portuguesa da obra de
Bakhtin, e nesses casos, geralmente leva a uma relagdo com o artistico. “Quando estava criando,
0 autor vivenciou apenas a sua personagem e lhe introduziu na imagem toda a sua atitude
essencialmente criadora em face dele” (BAKHTIN, 2011, p. 5), porquanto, encontra-se imerso
mais na personagem do que em si mesmo, em uma quase fusdo, pois todo o ser esta voltado
para esse outro que se incita, e solicita mais do que uma atencdo especial. Porém o tempo e o
existir do autor enquanto individuo, o0 peso e a medida dessa entrega lhe custam as odes do
proprio espirito. Coexistem dois lados da personagem: ela, que ganhou vida no universo
literario e o lado do autor, que ali circunscreveu como que Seus genes.

No caso especifico dessa criacdo artistica, para adentrar-se diretamente na discussdo
deste trabalho, o fendmeno do nascimento toma uma proporcéo inusitada aos padrfes naturais.
Ele ndo se da exatamente no Utero de uma fémea, ou uma mulher, de modo mais especifico. Da
mesma forma, vem do interior de outro ser, parte de outro corpo, nasce na mente de qualquer
ser humano criativo, mas o érgao conceptor passa a ser entdo, o cérebro.

Nessa mudanca de local que desencadeia uma ruptura radical na ideia do partejar, reside
a sapiéncia do surgimento de um ser ficcional, coloca-se agora, por sinal, no campo da
virtualidade, escapando aos limites do mundo material e criando suas préprias leis de existéncia.
Mas h& sempre e ainda a estreita relacdo com a realidade, e essa € também passivel de comportar

limites nada trivias “minha imagem externa, isto é, todos os elementos expressivos do meu
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corpo, sem execdo, é vivenciada de dentro de mim; € apenas sob a forma de extratos, de
fragmentos dispersos, [...] minha imagem externa chega ao campo dos meus sentimentos
externos.” (BAKHTIN, 2011, p. 26). Isso quer dizer que tudo o que se prospecta de si mesmo, é
apenas uma fracdo da realidade, mesmo diante de uma superficie espelhada, o que se vé nunca
é de fato verdadeiro. E s6 através do olhar externo do outro que a imagem do eu se contorna
limpa e fiel, a pessoa por si n3o se enxerga por inteiro, porque ela so esté inteira dentro dela. E
0 outro que a vé por completo, pois se distancia dessa pessoa ha medida em que nao é parte dela,
essa é uma das premissas do conceito de exotopia (BAKHTIN, 2015).

As observac0es citadas, ainda que relacionadas, vém apenas agregar reflexdes para uma
perspectiva de modalizagéo da criacdo, com fomento ao ato criativo, poréem, ndo séo o cerne da
questdo que sera aqui abordada. O enfoque € mais profundo, voltado de fato ao preceito de que
quando se cria uma personagem e uma historia, o autor esta em um movimento quase osmatico
e imersivo, no qual deixa tracos, traumas e impressdes de si e tal troca pode ser planejada, mas
também natural e, por vezes, talvez involuntaria. Sendo assim, cada uma de suas escolhas
composicionais, premeditadas ou ndo, comportam um delineamento da historia, revelando
muito sobre o autor, tanto no que tange a sua qualidade técnica, como a criatividade e
habilidade de distanciamento de si mesmo para ndo cair na teia mondtona de criar sempre e
somente versdes deformadas dele proprio.

Para Bakhtin (2011, XXXIII) “quando 0 homem estd na arte ndo estd na vida e vice-
versa”, 0 ue sugere uma incorporacdo total do universo ficcional enquanto se participa dele,
um escape da realidade virtualizado na mente humana. Encontra, entdo, nesse enunciado, um
caminho para falar sobre responsabilidade e culpabilidade. “Pelo que vivenciei e compreendi
na arte, devo responder com a minha vida para que todo o vivenciado e compreendido nela ndo
permanecam inativos” (BAKHTIN, 2011, XXXII/XXXIV). Ativa-los seria, portanto,
interpreta-los, incorpora-los as reflexdes e fazeres da vida e vice-versa quando o caminho é

levar a vida para a arte. Esse €, pois o grande desafio do escritor.

Ao observar o texto literario, Bakhtin sugere determinados aspectos que
podem ser estendidos a linguagem comum. Esse é o caso, por exemplo, do
conceito de her6i que, num primeiro momento, pode parecer exclusivo do
texto artistico. Entretanto, ao conceder ao herdi certa autonomia em relagéo
ao autor, encarnando o outro-sujeito e ndo o outro-objeto, Bakhtin
extrapola os limites da ficccdo para ganhar 0 mundo da linguagem [...].
(BRAIT, 2013, p. 56).
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A ficgdo realoca a realidade dentro de suas préprias fronteiras que sdo muito mais
maledveis, mas nem por isso superam as paginas virtuais onde estdo, colocando-se sempre em
um patamar de certa subordinacdo a realidade, pois a ficcdo s existe porque existe antes o
mundo real. Quando, nesse tear da escrita, o autor se utiliza de maneira intrinseca da linguagem,
esse fazer, por sua conta, denota um dialogo entre os dois mundos, o real e o ficcional. As

vozes se complementam e reverberam, e transitam livremente nos dois universos.

3.3 A CONSTRUCAO DA PERSONAGEM

Partindo-se da compreensdo de que criar pressupde exteriorizar uma ideia interna, ou
seja, um pensamento, o ato de inventar histérias € um movimento que supera o ser. E supera-o
no sentido amplo da palavra, pois a criacdo, além de extrapolar os limites do corpo fisico do
autor, também o inscreve em um tempo adiante, no futuro, que podera ultrapassar sua
existéncia. Contribuird para isso, claro, o poder de atemporalidade da obra, eis uma
caracteristica dos grandes classicos.

Exemplo préximo a ambos aspectos sao obras nas quais o autor cria, dentro da historia,
personagens gque ddo vida a outras personagens, € o caso dos famosos Gepeto com seu Pindquio
(1883) e Victor com sua criatura Frankenstein (1818). S&o obras da tradicdo popular que
ilustram muito bem o atravessamento de autor para personagem, como que em uma linha
hierarquica emque fica mais clara a presenca de um dentro de outro, emseu fazer, agir e existir.

Para construir uma personagem pode ser que seja necessario despir-se um pouco de si,
acontece que essa nudez do espirito, como se pode imaginar, ndo mora no campo das
facilidades. “Quando 0 autor-pessoa se auto objetiva esteticamente na personagem, ndo deve
ocorrer esse retorno a si mesmo: o todo da personagem deve permanecer o Ultimo todo parao
autor-outro, deve separar 0 autor da personagem — em si mesma de modo total e absoluto”
(BAKHTIN, 2011, p. 15). A maioria dos autores ndo pensa a respeito disso quando esta a criar
sua arte, simplesmente a faz, como que uma acdo apenas intuitiva e automatica. Se pde a
escrever deliberadamente, supondo, em alguns casos, até que seja uma espécie de dom. Porém,
0 autor consciente de sie de seu objetivo sabera que essa distin¢cdo é necessaria emalgum grau.
Acontece, pois, que “o retratado é aquele que vive cada instante de sua vida como inacabado,
como devir incessante. Seu olhar esta voltado para um horizonte sem fim. [...] O retratista

tenta entender o ponto de vista do retratado, mas nédo se funde com ele, ele retrata o que vé do

40



queooutro vé[...].” (AMORIM, 2006, p. 98). Apesar de o ser humano emsua forma existencial
como um todo poder também ser classificado como inacabado, (até por questdes que a propria
ciéncia no &mbito de teorias evolutivas explica) o que entra em discussao nesse ponto € o olhar
do autor, sua autoridade e poder de decisdo, quanto a personagem, € um sem fim de
possibilidades. Esta pelas méos deste o eterno inacabamento da personagem, ela, de alguma
forma é refém e subordinada das elucumbragdes desse seu senhor criador. O autor ira atravessar
seu olhar pelos olhos da personagem, transpassa-la em um movimento osmético e dialégico, na

organicidade dos dois seres. Ha, portanto, um processo cientifico, de cunho investigativo.

A investigacdo se torna interrogacdo e conversa, isto é, dialogo. Nés nao
perguntamos a natureza e ela ndo nos responde. Colocamos as perguntas para
n6s mesmos e de certo modo organizamos a observagdo ou a experiéncia para
obtermos a resposta. Quando estudamos 0 homem, procuramos e
encontramos signos em toda parte e nos empenhamos em interpretar o seu
significado. (BAKHTIN, 2003, p. 319).

Aqui entram em questao significante e significado, mas nessa esfera, fogem a algcada do
meramente linguistico, dirigem-se para o caminho da linguagememtodas as suas generalidades,
com seus complexos icones semioticos, intertextos e interpretacdes sempre mdaltiplos. O
sociocultural fica em evidéncia no sentido de participar enquanto elemento ativo dessas
combinagdes. Ndo ha criacdo ou interpretacdo satisfatdria possivel sem o elemento do
sociocultural.

Nesse lugar reside a forca da vivéncia e bagagem do autor, onde a cultura e a
criatividade se mesclam para conceber, agregar valor ao ato criativo. Sob esse pano de fundo,

na perspectiva da criacdo, destaca- se umtrecho do pensamento de Campbell:

Os doismundos, divino e humano, s6 podem ser descritos como distintos entre
si — diferentes como a vida e a morte, o dia e a noite. As aventuras do herdi
se passam fora da terra nossa conhecida, na regido das trevas, ali ele completa
sua jornada, ou apenas se perde para nds, aprisionado ou em perigo; e seu
retorno é descrito como uma volta do além. N&o obstante — e temos diante de
no6s uma grande chave da compreensdo do mito e do simbolo -, os dois reinos
s80, na realidade, um s6 e Gnico reino. O reino dos deuses é uma dimensdo
esquecidado mundo que conhecemos. (CAMPBELL, 2007, p. 213).

Assim, pois, podemser emalgum ponto, equiparados os universos do real e do ficcional,

do autor e da personagem. Sao distintos, porque tornam-se distintos, mas ndo nasceram nesse
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molde. Todos sdo participantes e integrantes de uma mesma coisa, um mesmo reino, uma parte
pode ser a dimensdo esquecida de outra, basta que seja colocada para fora e a escrita € o grande
e poderoso meio de concretizagdo e transpassamento.

Porquanto, novamente sobre o autor (BAKHTIN, 2011), ele ndo pode viver de seu
préprio acabamento, porque o ser humano estad em constante aprimoramento, por isso nasce e
morre inacabado. E nem em sua transposicado ficcional se completa, pois o ser ficticio também
esta sujeito, de alguma forma, a tal destino. Esse parece ser o insight do autor, que ele na verdade
retira da prépria vida real: aquilo que é permanentemente incompleto rendera sempre boas
historias, de enredos complexos. Ingredientes como o inconstante, o elemento surpresa, as
oscilagdes de humor, a troca de lados, para o bem ou para o mal, as multiplas personalidades
que coabitam e dialogam em um mesmo corpo, a verossimilhanga com a humanidade séo
poderosos temperos. Afinal, “néo posso viver do meu préprio acabamento e do acabamento do
acontecimento, nem agir; para viver preciso ser inacabado, aberto para mim [...]” (BAKHTIN,
2011, p. 11). Nessa otica, quando algo esta concluido, ndo ha o que fazer a respeito, recomego
ndo é sindbnimo de continuacdo. Se a histdria ou a personagem recomeca, implica dizer que
partiu do ponto zero, ainda que esteja amparada por experiéncias anteriores, em tese, deixou
aquilo que se tinha ou que se era para tras. E tal premissa ndo configura a esséncia do ato de
conceber uma personagem, esta permanece sempre em constante transformagéo, evolucéo ou,
até mesmo, involucdo, no sentido humanitario, por exemplo.

Para criar uma personagem, Bakhtin (2011) afirma que se deve vivencia-la, colocar-se
no lugar dela, coincidir com ela. “Autor: é o agente da unidade tensamente ativa do todo
acabado, do todo da personagem e do todo da obra e este é transgrediente a cada elemento
particular desta.” (BAKHTIN, 2011, p. 10). O que se quer explicitar nesse fragmento € a
nocao de que o autor reside na tensdo do acabamento, ele escreve com finalidade, mas ndo
sabe se necessariamente havera um fim. Para que ou para quemservirdo as resolucdes da
personagem? Deverdo, necessariamente servir para algo? A arte ndo se explica também e

simplesmente por ela mesma? Sobre isso:

O autor-criador nos ajuda a compreender também o autor-pessoa, e ja
depois suas declaracdes sobre sua obra ganhardo significado elucidativo e
complementar. As personagens criadas se desligam do processo que as
criou e comegam a levar uma vida autbnoma no mundo, e de igual maneira
0 mesmo se da com o seu real criador autor. E neste sentido que se deve
ressaltar o carater criativamente produtivo do autor e sua resposta total a
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personagem; o autor ndo é o agente da vivéncia espiritual, e sua reagdo ndo
€ um sentimento passivo nem uma percepcao receptiva; [...]. (BAKHTIN,
2011, p. 6).

Assim sendo, a personagem desponta do plano artistico como uma filha, uma progénie
que, a partir do momento que cruza com o leitor, toma contornos proprios, pois é literalmente
vista com outros olhos. O espirito desse ser criado, portanto, ndo pertence a seu criador, ele se
liberta logo que sai de sua mente. E ganha tracos que podem ser firmados de acordo com o
horizonte cultural de cada leitor. Ele serd 0 mesmo, com 0 mesmo nome e as caracteristicas
superficiais que o definem, mas ndo o sera da mesma forma. Cada um enxerga o outro com 0s
olhos que tém, apesar das generalidades e do que esta explicito. “E isso que diferencia 0 mundo
da criacédo artistica do mundo do sonho e da realidade da vida: todas as personagens estdo
igualmente expressas em um plano plastico-pictural de visdo” (BAKHTIN, 2011, p. 27).
Plastico no sentido de adaptabilidade, de flexibilidade, a personagem € um ser visto de fora,
mas ndo definitivamente por dentro. O autor sabe 0 que ele mesmo tem por dentro e por fora,
pois vivencia genuinamente o que contém por dentro, mas, de outro lado, ndo se V€ inteiramente
nem de maneira fidedigna por fora, o que lhe chega sdo sempre linhas ténues ou reflexos de si
mesmo, aludidos por algum objeto ou espécie de tecnologia (BAKHTIN, 2011).

Tais reflexdes levam a uma analise apurada de autor e autoria, mais precisamente
referindo-se a personagem, que ela é um ser fluido e destacado de outro ser, afetado por ele.
“O autor guia a personagem e sua orientacao ético-cognitiva no mundo essencialmente acabado
da existéncia, a qual, descartando o sentido imediatamente seguinte do acontecimento, é de
indole axiologica pela diversidade mais concreta da sua presenga.” (BAKHTIN, 2011, p. 11).
O autor estd presente na personagem e vice-versa, no inicio, ele apenas a cria, (“apenas” no
sentido de uma ac¢do inicial, porque isso ndo é pequeno) trazendo-a a vida no mundo ficcional,
mas da mesma forma no concreto, pois ela ird ultrapassar as paginas do livro para residir na
mente e conjecturacBes de inimeros e diversificados tipos de leitores. Mas, principalmente e
também ““a consciéncia da personagem, seu sentimento e seu desejo de mundo [...] é abrangida
de todos os lados, como em um circulo, pela consciéncia concludente do autor a respeito dele
e do seu mundo.” (BAKHTIN, 2011, p. 11), pois antes de mais nada, é de onde ela surge.

Sucede que “a consciéncia do autor € a consciéncia da consciéncia, isto €, a consciéncia

que abrange a consciéncia € o mundo da personagem” (BAKHTIN, 2011, p. 11). O autor
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escolhe os caminhos e a personalidade da personagem, como quem escolhe uma roupa para
vestir de acordo com seu estado de humor ou como quem retira do armério alguma de suas
personalidades, assim séo as pessoas, ainda que ndo tomem posse dessas percepgoes. Por vezes,
h& um determinado assunto em sua mente que ecoa, sem futuro nem pretensées de realidade,
entdo ele busca a arte e materializa essa pretenséo, estava ali em estado de laténcia, era dele,
virou algo maior, multiplicou-se em outro ser, tornou-se realidade para a arte e dialogou
diretamente coma vida. A arte é real porque a vida é real e a arte € fruto dela.

Por fim, ao concluir-se este capitulo, apresenta-se um quadro resumitivo das ideias nele

colocadas.

Quadro 2: Cronotopo, Exotopia e a Criacao Artistica
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1 O cronotopo € definido como uma categoria de tempo-espaco, na qual o tempo transcorre

e € observado de/em um ponto especifico, que pode ser de varios tipos: pessoas, objetos,
estradas, etc. Essa associacdo se da nos ambitos literario e sociocultural.

Exotopia se relaciona com aquilo que excede a visdo do individuo, é a imagem do eu pelos
olhos do outro, por meio do distanciamento, ou seja, a imagem verdadeira. Sendo que
aquilo que chega ao sujeito é apenas uma parte de si no que se refere a sua propria visdo
externa.

O autor ndo consegue um total apagamento de si na construcéo da personagem, mas pode

prezar por um equilibrio entre ambas as partes.

4 O ato criativo se da em meio a bagagem sociocultural do autor.

5 Realidade e ficcdo se retroalimentam no movimento criador.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Quanto aos aspectos aqui retratados, eles integram a relacdo de conceitos socioculturais
descritos por Bakhtin. No que tange as narrativas, elas sdo um produto legitimamente humano,
de ordem cultural, que representa a forca dos dialogos ndo apenas internos de um autor emseu
potencial criativo, mas também aquilo que ele traz consigo da vida, das experiéncias, do
intelecto, do que consegue apreender da realidade e transcrever na medida em que cria
universos paralelos e personagens multifacetadas, as quais séo parte dele, mas nunca poderéo

ser ele mesmo. Afinal, os frutos da arvore ndo sao ela prépria, sao parte dela, mas crescem a parte



de suas raizes, ainda que por estarem proximos, as vezes, profundamente se entrelagem.
Definidos os elementos tedricos, a seguir, o capitulo trés apresenta a metodologia
utilizada para analise de trés narrativas produzidas pelos alunos com base em uma experiéncia
gamificada. Trata-se de uma pesquisa-a¢éo, que foi desenvolvida em sala de aula na modalidade
cem por cento virtual pelo fato de ter-se dado em meio a pandemia da Covid-19, na cidade de
Passo Fundo, RS, Brasil, na Escola Estadual de Ensino Médio Adelino Pereira Simdes, com

50 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental Il.
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4 ESPACOS FISICOS E VIRTUAIS — ESCOLA E SALA DE AULA: METODOLOGIA

O jogo é uma entidade autdbnoma. O conceito de jogo enquanto tal é de
ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura excluir
0 jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.

Johan Huizinga

Nas paginas subsequentes sera explicitada a metodologia da investigacdo cientifica,
baseada na pesquisa-acdo. “Nesse tipo de pesquisa, 0s pesquisadores e 0s participantes
envolvem-se no trabalho de forma cooperativa. A pesquisa-acao nédo se refere a um simples
levantamento de dados ou de relatorios a serem arquivados.” (PRODANOV, 2013, p. 66), pois
nela, bem como seu préprio nome sugere, 0s pesquisadores sdo mais atuantes, conforme sera
observado adiante.

Assim, devido a caracteristica do momento histérico em que transcorreu, em meio a
pandemia do contagioso Coronavirus, que exigiu distanciamento fisico generalizado e
obrigatorio, foi realizada sob o viés de aulas on-line, fazendo-se um breve parametro com a
realidade das dependéncias fisicas da escola, pautado na intencdo de, ao menos, conhecer-se
tal estrutura e de posse dessa informacao, se obter material para avaliar possibilidades futuras.

A Escola Estadual de Ensino Médio Adelino Pereira Simdes localiza-se no bairro
Nonoai, na cidade de Passo Fundo/RS, e recebe estudantes de diversos bairros, provenientes
em sua maioria de familias de classes trabalhadoras (PPP, 2015, p.11). Naturalmente, desde
sua criacdo até os dias atuais, o colégio passou por diversas mudancas. A denominacdo
Adelino Pereira Simdes, escolhida com a participacdo da comunidade, foi uma forma de
homenagear o Delegado Regional de Educacéo de Passo Fundo, no periodo de 1955 a 1959.
No transcorrer da histéria, a Escola, a partir do ano de 1988, foi agregada a Educacdo
Profissional com o curso Técnico em Contabilidade, inicialmente na modalidade integrada ao
Ensino Médio e, posteriormente, na modalidade subsequente. J& no ano de 2001 foi agregado a
parte fisica da Escola um prédio novo. Atualmente, a Escola tem como filosofia: "ser um espaco
coletivo de construgdo de direitos e deveres (ética, valores, cidadania, responsabilidade), de
exercicio de democracia participativa, dialogo, justica e igualdade." buscando sempre
atualizacdo através de suas préaticas pedagogicas (PPP, 2015, p.11).

Para fins da realizacdo deste trabalho, foram convidados a participar 50 alunos das

turmas 91 e 92 do nono ano do Ensino Fundamental 11 dessa escola. Nesse sentido, o projeto
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inicial do trabalho foi submetido, antes de sua aplicacdo, ao Comité de Etica®, visto tratar-se
de estudo realizado com individuos.

A atividade partiu de uma iniciativa da professora pesquisadora, e foi também elaborada
por ela, tendo como base a plataforma digital Classcraft (que sera apresentada no subcapitulo
posterior). Foi pensada enquanto um recurso para engajar os alunos na modalidade on-line,
visto que esses vinham tendo cada vez mais baixa frequéncia e escassa participa¢do, mantendo,
geralmente, suas cameras fechadas e seus microfones desligados, ndo trazendo a certeza quanto
a sua efetiva estadia e permanéncia na sala a distancia. Consistiu, entdo, na proposta de uma
criacdo individual de narrativa por parte dos discentes, que dentro do ambiente virtual, foram
conduzidos em um formato ludico e aventuresco por uma trilha pedagogica composta de
diferentes géneros textuais que intuiram promover o contato dos jovens com multiplos
elementos da cultura e distintas tecnologias, com as quais, ao contrario do que se supde a uma
geracdo de nativos digitais, um nimero expressivo deles ndo estava familiarizado. Os materiais
foram selecionados com base em uma perspectiva multicultural e com maultiplos géneros
textuais a fim de que se pudesse avaliar o0 que foi assimilado desses campos e as relacGes feitas
com sua propria bagagem cultural mediante a imersdo e o percurso criativo dentro da proposta

atipica de producéo textual.

4.1 AMBIENTE VIRTUAL — CLASSCRAFT

A palavra Classcraft € uma criacdo originaria da lingua inglesa, proveniente da
aglutinacdo dos termos class (que significa classe ou sala de aula) e craft (relativo a construir).
Juntos, esses vocabulos remetem a algo como construir a sala de aula. O ambiente virtual
Classcraft € um site de gamificacdo de sala de aula criado pelo professor estadunidense de fisica
Shawn Young, trata-se de um modo diferenciado de vivenciar o local formal de estudo. Ao
contrario do que parece, a ideia norteadora dessa ferramenta nao é tdo somente inserir o aluno
no contexto virtual, mas sim, ampliar essa perspectiva a partir da interacdo intercalada dos dois
ambientes, nesse sentido, incluindo também o espaco fisico.

Na descricdo da plataforma (CLASSCRAFT, 2021) seus desenvolvedores e

moderadores postulam que o Classcraft € um jogo de role-playing, mais conhecido pela sigla

> CAAE: 43820921.3.0000.5342.
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RPG ou jogo de interpretacdo de personagens, on-line, gratuito (com opcéo de upgrade para a
versdo paga) que os professores e os alunos podem jogar juntos em sala de aula. Ademais,
utiliza muitas das convengdes tradicionalmente encontradas nos jogos de hoje. Os estudantes
podem subir de nivel, trabalhar em equipes e ganhar poderes que tenham consequéncias no
mundo real (estes recursos podem ser personalizados pelo professor). O site opera como uma
alternativa de gamificacdo em torno de qualquer curriculo existente, o jogo transforma a
maneira como a turma vive a escola ao longo do ano letivo.

Claro que hoje vive-se em plena era da educagéo 5.0, 0 que se observa nesse recorte € a
questdo da facilitacdo do acesso a diferentes plataformas e experiéncias que a tecnologia tem
potencial para proporcionar. Trata-se, pois, exatamente daquilo que a insercédo de ferramentas
como esta aqui apresentada (inclusive dentro desses moldes da gratuidade) viabilizam no fazer
escolar. De que modo funciona: para adentrar no ambiente virtual, em primeiro lugar, o aluno
deve logar sua conta institucional e associa-la ao site Classcraft, que permite tal procedimento.
A seguir, o estudante deve escolher uma personagem entre 0s trés tipos disponiveis: o0
Curandeiro/Sacerdote, 0 Mago/Feiticeiro ou o Guerreiro (disponiveis também em versdes
femininas), cada um tem caracteristicas e poderes unicos, que sdo projetados para grupos de
diferentes perfis de alunos. O Curandeiro, por exemplo, como o0 proprio nome sugere, é
responsavel por poderes de cura, agindo como uma espécie de médico, ao passo que o Mago
realiza as magias necessarias para resolver problemas, por meio de seu intelecto e
conhecimentos, enquanto o Guerreiro utiliza suas habilidades fisicas para lutar e superar
obstaculos. Esses avatares sdo personalizaveis a medida que o jogo avanca:o jogador pode
escolher outras vestimentas e diferentes armas, armaduras, e até ir adquirindo novas e mais
potentes habilidades, do mesmo modo como na dindmica de um game convencional. Porém,
tais habilidades ndo serdo requisito para a realizacdo da atividade em si, e sim 0 progresso da
relacdo e interacdo com os diversos géneros textuais.

Assim, o Classcraft pode ser trabalhado emequipes de cinco ou seis integrantes durante
o0s periodos no decorrer dos bimestres ou trimestres do ano. Isso encoraja em especial aqueles
alunos que normalmente ndo socializam, para trabalharem juntos e avangarem nas etapas da
producdo gamificada. Todos os membros da equipe podem se beneficiar, de acordo com
determinadas configuragfes de cada tarefa, a partir dos esforcos cooperativos e aprender a

considerar as necessidades dos outros antes de tomarem acGes durante a dinamica.
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De acordo com o estado da arte, no Brasil, ha poucos indicios da implementagdo prética,
ou mesmo de investigacdes mais aprofundadas acerca da utilizacéo especifica do Classcraft em
instituicBes de ensino, especialmente nas puablicas. Sobre esse Gltimo aspecto, podem-se
conjecturar inimeras hipéteses: a inexisténcia de infraestrutura adequada, como acesso a
internet de qualidade e salas especificas e adequadas; a falta de computadores em ndmero
satisfatério de acordo com a quantidade de alunos das turmas envolvidas; em alguns casos,
caréncia de interesse do aluno em realizar atividades diversificadas que demandem maiores
desafios, principalmente por parte daqueles que ndo témacesso a tecnologia em casa;
desmotivacdo do professor; desconhecimento técnico e pedagogico por parte deste.

Porquanto, pode-se dizer que € sabido que situacOes dificeis fazem parte de qualquer
percurso e desenvolvimento, acontece que a tecnologia tem cada dia mais, um papel

preponderante na resolucédo dessas problematicas.
O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e o aprender acontecem em uma interligacdo simbidtica, profunda e
constante entre os chamados mundo fisico e digital. Nao séo dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso, a educacdo formal é cada vez mais
blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece s6 no espaco fisico da sala

de aula, mas nos multiplos espacos do cotidiano, que incluem os digitais.
(MORAN, 2015, p. 56).

Esse €, pois, um distintivo do potencial e da atualidade que ferramentas como o
Clascraft dispdem para auxiliar professores e alunos e incorporar o futuro onde ele ainda resiste
em acontecer de maneira efetiva: nas praticas e no proprio sistema do que se compreende por
ser e fazer escola. Entendido fica, portanto, que “a integracdo das tecnologias digitais na
educacdo precisa ser feita de modo criativo e critico, buscando desenvolver a autonomia e a
reflexdo dos seus envolvidos, para que eles ndo sejam apenas receptores de informagdes.”
(BACICH, 2015, p. 67). A partir disso, salienta-se a percepcdo de gque, nos presentes dias,
praticamente ninguém se configura um mero receptor, o acesso a informacdo esta aberto, sem
limites e sem fronteiras.

Entdo, o alinhamento de vias tecnolégicas com o ensino temsaido das pautas para telas,
e transitado entre 0s universos existentes possiveis, tanto o fisico como o material. Um eshogo
daeducacdo 5.0 sedelineia, ndo a passos largos, como as vezes de maneira idealizada projetado.

Mas, no caso das escolas publicas do Brasil, em instituicbes onde ha, ao menos, disposi¢édo e
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abertura parao novo, comsuas possibilidades e também limitac6es de toda ordem.

Sobre o dito, o papel do educador mediante a tantas e tdo ricas opg¢des, também pode ser
0 de “enriquecer materiais prontos com metodologias ativas: pesquisa, aula invertida, integracéo
na sala de aula e atividades on-line, projetos integradores e jogos. De qualquer forma, esses
modelos precisam também evoluir para incorporar propostas mais centradas no aluno, na
colaborag¢do e na personalizagdo.” (MORAN, 2015, p. 59). E é entdo que o Classcraft, por
exemplo, se destaca: na sua maleabilidade de insercdo de contetdos e criacdo de diferentes e
adaptaveis dindmicas para grupos determinados de estudantes.

Trata-se pois, justamente, da complexidade que apresentam o0s géneros on-line, que
dialogam e se entrelacam entre telas, em uma sinfonia orquestrada na dicotomia professor/aluno.
Onde ambos interagem e se desenvolvem, tanto na imersdo tecnoldgica, pela troca de
experiéncias digitais, quanto no aprendizado de conteldos que agora rompe com 0 macante
ensino repetitivo e que sé cultiva o tradicional.

Interessante faz-se, porém, refletir que na modalidade on-line a localizagéo fisica do
aluno também interessa, ndo basta apenas ter uma boa conexdo de internet e disposicao para
uma aula virtual, é preciso levar em conta parametros como conforto, iluminacéo, temperatura,
privacidade, nivel de ruido, poluicdo, sujeira, desorganizacao, etc (HORN, 2015). Coisas que
declinam a presenca satisfatoria do estudante, mesmo nesse mundo digital, porque interferem
diretamente em sua produtividade, concentracdo e consequentemente aprendizagem. Na
pandemia isso foi percebido de maneira direta pelos professores em atuacdo e os resultados
(nada positivos), como era de se esperar, ja estdo reverberando e se perpetuardo por anos a fio.
A falta desses cuidados, ou mesmo a auséncia de percep¢do decorrente do imediatismo de
acOes sanitarias naquele momento, foram alguns dos pilares dessa mazela.

Por esse motivo é que ferramentas como o Classcraft podem vir a ser uma solucao
possivel e inovadora visto que, entre outros recursos, ela traz a possibilidade, em tempo real,
do professor mediar as tarefas do aluno e ir pontuando-o em forma de notas, elogios e ou
recompensas como atividades mais brandas e ou artisticas, até mesmo com a supressdo de
alguma tarefa de acordo com o rendimento superior registrado pelo aprendente. Outro
diferencial é que os pais também podem acompanhar a ac¢des dos seus filhos, de acordo com a
configuracdo acertada pelo docente. Afinal “algum elemento de controle do estudante é

fundamental; de outro modo o ensino hibrido ndo seria diferente de um professor transmitindo
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o0 contetido on-line para os alunos com 0 uso de uma lousa” (HORN, 2015, p. 34). Reside nessa
contextualizacdo a esséncia do hibrido: acdo e interacdo ora no digital, ora no fisico (conforme
demanda especifica de cada situacao).

No caso do estudo em questdo, todas as acdes sucederam no ambiente virtual devido a
exigéncia da situacdo sanitaria. O que se intui esclarecer é que o Classcraft e qualquer outra
ferramenta nesse estilo, podem ser utilizadas em paralelo nas duas modalidades, funcionando,
em aulas tradicionais, como um plus, visto que se ha tantas formas de interatuar com esse portal
em sua versao gratuita, pode-se imaginar o quanto mais tera a oferecer em sua versao paga ou
premium. A modalidade aberta é uma grande oportunidade para a comunidade das escolas
publicas.

Como ja informado anteriormente, a atividade observada para fins dessa investigagédo
deu-se na cidade de Passo Fundo, RS, Brasil, com duas turmas do 9° ano do Ensino
Fundamental Il, da Escola de Ensino Médio Adelino Pereira Simdes, totalizando 50 alunos
participantes. Foi implementada durante aulas de lingua portuguesa e teve uma duragéo pratica
média (com intevalo de feriados e alteraces de horarios) de dois meses, sendo aplicada entre
marco e abril de 2021, com a utilizacdo de dois periodos juntos, de 45 minutos cada, somando-
se o total de 90 minutos semanais. Salientando-se que foi realizada na modalidade cem por cento
on- line, via Google meet, em razdo da situacdo de distanciamento fisico imposta pela pandemia
da Covid-19. No final, para a feitura das analises e discussao, de um total de em torno de 50
estudantes participantes, foram escolhidos trés textos com base nos conceitos bakhtinianos a
serem analisados na redacdo das narrativas: a criacdo da personagem respaldada pelo conceito
de exotopia e a construcdo do cronotopo nas relagdes tempo e espaco.

A acdo consistiu em uma proposta diferenciada de criacdo de narrativa da seguinte
forma: alunos e professora com suas senhas em maos e através do acesso, via Google Gmail
(e-mails educacionais estudantis viabilizados pelo Governo do Estado do RS), acessaram a
plataforma digital Classcraft em sua modalidade gratuita. Ali dentro, previamente organizado
e preparado pela educadora havia um caminho a ser cursado que daria suporte para a aventura
culminar na escrita de uma redagdo. Em um primeiro momento, o aluno se deparava com a agéo
de criar um avatar para si, escolhendo entre os trés tipos de personagens: o0
Curandeiro/Sacerdote, 0 Mago/Feiticeiro ou o Guerreiro. Logo apos, ele era direcionado para

uma aba com varias missdes, todas dispostas em um mapa virtual, para percorrer uma espécie
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de trilha cultural. As missdes tinham os seguintes titulos, dispostos nessa ordem: Descobrindo
o castelo, O poder da criagdo, O ponto mais alto, Linha do tempo, e Era uma vez um e-book.
Importante dizer que a quantidade de missdes pode ser escolhida livremente pelo professor.
Nesse caso, as misses foram criadas pela professora, mas existem outras prontas ou pré-
prontas e editaveis. Porém como a proposta dessa atividade, da mesma forma que a propria
utilizacdo da ferramenta sdo bastante inéditas, ndo havia nada habilitado no site na linha de
criacdo de narrativas.

O percurso criado pela docente comecgava assim: em um segundo momento, ap6s
acessar a plataforma com sua conta institucional, o jogador, depois de criar seu avatar, entrava
em um cenério digital de pintura grafica montanhoso, que reproduzia um bonito vale com
cumes entre as nuvens e uma vasta e verdejante floresta. O aluno, ent&o, era indicado a clicar
no primeiro icone de localizacéo, disposto pela professora nesse cenério. Ele entrava em uma
aba onde havia um layout com botdes para acessar 0s comandos da misséo e as tarefas analogas
a ela. A primeira parte planejada pela professora chamava-se Criar uma historia, ndo era ainda
propriamente uma missdo, mas uma introducdo ao que estava por vir. Nessa parte estava escrito
0 seguinte texto de apresentacdo, seguido de um video clip do filme Frozen, da musica Let
it go: Prepare-se! Nesta missdo vocé reunira todos os materiais e ideias para escrever seu
conto. Assista ao video a seguir e imagine uma historia que inicie com um castelo cheio de
espelhos ou no alto de uma montanha. Aqui ja comecava a se delinear atematica que seria
abordada: um estilo épico. Frozen foi escolhida por ser uma princesa que descobriu um dom
inesperado e viveu em parte a jornada do herdi. Apesar disso, 0s alunos tinham liberdade de
trazer tematicas que convergissem com seus conhecimentos, a trilha apenas poderia servir como
um modelo, um fomento a criatividade, a organizacdo das ideias.

No tépico Descobrindo o castelo, a primeira missao, o aluno deveria abrir a aba de
layout denominada “historia” e ler as seguintes instrugdes: Imagine que esse castelo guarda
algo misterioso e valioso em seu interior que ndo necessariamente tem seu valor estimado em
dinheiro. Leia o seguinte conto para fomentar sua criatividade: O Barba Azul. E entdo, por
meio de um click no titulo que estd em formato de hiperlink, o navegador era direcionado a um
blog para realizar a leitura do conto, ou seja, uma nova guia se abriu. O conto, reconhecido
como um conto de fadas tradicional, obviamente ndo foi escolhido para a introducdo da

atividade de maneira aleatdria, ele apresenta as caracteristicas essenciais de uma boa historia,
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justamente por isso, tornou-se atemporal como toda aquela que é apta a prender a atencao do
leitor e a inspira-lo.

Depois, ao clicar no botdo “Tarefa”, que ¢é a tecla sequencial na disposi¢do do layout
virtual, o aventureiro se deparava com tal comando: Pois bem, vocé precisard de uma chave
para abrir esse castelo e avancar na criacdo da sua narrativa. A chave é a resposta ao seguinte
enigma: - Que homem é capaz de levantar uma torre e um cavalo?”, nesse caso, era preciso
resolver o enigma para resgatar a chave e ir adiante rumo a préxima missao. O didlogo com o
Barba Azul se da na ideia da chave, um objeto importante no enredo do conto, visto que tudo
ocorre em funcdo de um molho de chaves que é entregue a protagonista da historia, ela teve
sérios problemas, pois abriu uma porta coma chave proibida.

Resumindo a dindmica: primeiro o aluno entra em contato com algum género
literario/artistico, trata-se de um suporte introdutorio ou funciona como uma pré-leitura
(daquelas realizadas em sala de aula para apresentar um contetido) apds, ele executa uma tarefa
que tenha relacdo com esse material. A tarefa exige raciocinio, interpretacdo, interacdo e
desenvolvimento de habilidades como relacionar conteudos tedricos, praticos e
interdisciplinares. Quando essas etapas sdo completadas, o participante vai desbloqueando as
missOes subsequentes e avancando no jogo. Nesse entremeio, existem inumeras possibilidades
de interacdo com o0s colegas, como envio de mensagens ou materiais de combate para
colaboracdo mdtua, criacdo de equipes e troca especial de elogios entre colegas, 0s chamados
Kudos. E ainda, o professor pode acompanhar tudo isso em tempo real e ir
incentivando/ajudando os aventureiros a superarem os obstaculos e alcancarem o objetivo final:
escrever um conto.

Retomando a explicacdo quanto as missdes, a seguir, na chamada O poder da criacdo, o
enunciado profere: Vocé também precisa imaginar as personagens da sua historia. Falar sobre
suas caracteristicas fisicas e psicologicas. Para isso, leia o infogréafico e inspire-se no video:.
Entdo, com a ajuda de um infografico ilustrado e explicativo sobre a Jornada do Herdi
(CAMPBELL, 2007), e depois de assistir a uma animacdo com a histdria resumida de Galahad,
um dos cavaleiros da Tavola Redonda, na qual ele é apresentado com todas as suas
caracteristicas e personalidade, que transpassam semelhancas de uma jornada do heroi, o
jogador se encaminha para realizar a tarefa. Este € um momento em que fica a luz o alinhamento

entre teoria e pratica no percurso da trilha cultural. Na tarefa relacionada, o que se pede é: Neste
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espaco, vamos treinar a criacdo de uma personagem. Use como base o seu avatar, descreva-
0. Pense sobre: quem ele é, quais suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas, quais suas
origens, objetivos e ambicdes.

O estudante ira refletir e elencar as caracteristicas de sua personagem, perceba-se que
ele ndo esta inserindo de maneira direta uma personagem em uma historia que efetivamente
comecou a escrever, ele esta pensando nela antes da proépria historia, ou seja, modificando a
perspectiva do ato de escrever uma narrativa, participando de uma nova e Unica experiéncia
criativa. E como se estivesse montando ou construindo um portifélio de materiais, ideias,
inspiragdes, que irdo sendo organizados para culminar em uma finalidade textual. O que
importa nesse estado € mais 0 processo do que o préprio fim, este passa a ser uma nova e natural
consequéncia de descobrimento e experiéncias ludicas e culturais.

Na missdo nomeada O ponto mais alto, encontrava-se a seguinte proposicdo: Agora,
VOCé precisa pensar em um momento decisivo da sua histdria, o chamado climax. Planeje e
descreva o cenario, o0 tempo cronoldgico e crie uma situacdo na qual as personagens cheguem
em um ponto de grande tensdo. Imagine as emocdes que vocé pretende despertar no leitor. Mas
antes, ouca o trecho inicial desse podcast para fomentar algumas ideias: Klurg, O calado, de
Athos Beuren. Aqui, também por meio de um hiperlink, o navegante virtual era levado até um
site de podcasts, no qual poderia ouvir 0 audio sugerido de uma narrativa épica com um inicio
eletrizante até o ponto de seus trés minutos (inclusive na integra se assim optasse). Proposital é
a ideia da narrativa em questdo estar apenas em formato de audio, desse modo, o esperado é
que instigue novos sentidos e emogdes. Trata-se de uma historia épica que comeca em seu
ponto alto, um guerreiro da casta dos andes entra em combate com uma criatura das trevas, a
luta € descrita emdetalhes pelo autor e com interpretacéo apurada por parte do dublador. O fato
desse comeco ser agitado e logo comportar um momento importante de climax merece destaque,
pois ha ali uma percep¢do de que o texto também tem espaco para ser disruptivo, fugir do
tradicional e ainda assim ndo deixar a desejar no seu decorrer e envolvimento como leitor.

O proximo passo era novamente a execucdo de uma tarefa, clicando-se no botdo
homdnimo: Agora, bloco de notas a postos (bloco virtual, através do acesso em hiperlink de
um site préprio a esse tipo de anotac¢6es, chamado Padlet), inspirado no que vocé ouviu, redija
no minimo um paragrafo de tensdo para a sua histdria. A seguir, grave um podcast ensaistico

interpretando esse momento de tensdo que vocé poderia inserir em sua narrativa (minimo 3
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min.). O aluno deveria entdo utilizar-se diretamente de recursos tecnolégicos como gravadores,
os proprios celulares, e ou computadores, rebuscar-se onde pudesse ou de qual desses gadgets
dispusesse para gravar o audio.

Essa acdo faz com que o discente dispenda energia vocal, interpretativa e criativa
atipicas em um processo de redacéo ficcional e faca uso de seu corpo de maneira mais intensa
a fim de auxiliar na comocéao de sentimentos que serdo mobilizados enquanto ele planeja e
redige sua historia, 0 que parece bastante positivo no sentido de que ele desenvolva uma escrita
fluida e auténtica. Além do que, a tarefa também guarda em si, aliada e latente em exemplos
praticos (dentro dos variados géneros apresentados na trilha), conceitos sobre os elementos,
caracteristicas e estrutura de um conto, tais como: personagens, tempo, espaco, enredo, conflito,
climax e situagéo final.

Na missdo Linha do tempo mais um apelo cultural: Avante aventureiro! Neste nivel,
desbravando as missfes do jogo dentro do estilo épico, organize as etapas da sua historia.
Ouga a cancéo “Jodo e Maria”, do cantor Chico Buarque, musica que tem em sua letra uma
historia de amor entre um cavaleiro e uma princesa e vai descrevendo seus encontros,
desencontros e reencontros através do tempo. Reflita sobre a passagem do tempo, como ela é
descrita? O que essa passagem do tempo acarretou nessa histéria? Como os protagonistas
terminaram? Escreva um paragrafo sobre isso. E a tarefa, sempre alusiva a missao, solicitava:
A partir dessa reflex@o pense em seu conto e também em como serd o fechamento dele. Projete
uma possivel conclusdo, um destino final para as personagens, em como a situacao se
resolvera. Sua narrativa tera um final aberto ou fechado? Disponha as ideias relacionadas a
isso em tépicos, como em um rascunho.

Finalmente, apds o cumprimento de todas as misses, comelas devidamente executadas,
enviadas pelos estudantes e corrigidas pela professora, a ultima missdo chamada Era uma vez
um e-book, desafiava o aprendente a escrever: Agora, efetivamente, apoOs todas essas
experiéncias e imersao cultural, a partir dos materiais que vocé acessou e criou, escreva sua
histéria em formato de um e-book. Consulte o material que vocé pré-produziu e, se precisar,
retorne aos exemplos na plataforma, ou pesquise e agregue novos materiais que possam ajuda-
lo nessa que € a principal etapa do processo. Acesse: Canva (plataforma popular e com uma
de suas op¢Oes de uso na modalidade gratuita). Esse € o ponto em que as ideias tomam corpo,

mas antes, mente e imaginacdo passaram por um processo de imersdo cultural, tendo contato
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com a tecnologia, os multiplos e diversificados géneros textuais, desde narrativas tradicionais
até infogréficos, animagdes, musicas, e podcasts.

Com relacdo ao trabalho em equipes dentro da plataforma, ele foi personalizado pela
docente e funcionou assim: cada aventureiro, ainda que tivesse suas atribui¢des individuais (que
eram a maior parte das missdes), possuia a oportunidade de visualizar os colegas dentro daquele
ambiente, seus progressos e certas dificuldades, pois eles estavam distribuidos em equipes.

Dessa forma, cada um que avangava angariava pontos para seu grupo. Por essa via, eles
poderiam trocar mensagens e ajudarem-se uns aos outros, o que tornava a dindmica ainda mais
especial. Enquanto isso, a professora ia acompanhando todas as interagdes, inclusive pode
avaliar questdes positiva ou negativamente. Enfim, os critérios avaliativos podem permear
inimeras habilidades cognitivo-sociais, alem do manejo com a tecnologia e a fruicdo com os
conteudos, adaptacédo, improviso, criatividade, etc.

Uma observacdo importante a ser feita € a de que durante a ocorréncia desta pesquisa, 0
site, por ser novo e inédito, estava em reforma, em processo de ajustes e, inclusive, testes.
Portanto, na medida em que a atividade era realizada, professora e alunos ainda iam superando
dificuldades como realocacdo de botfes virtuais, novos cenarios, oscilacdes de sistema, etc.

Mas nada que comprometesse de maneira significativa a proposta em si, representavam
apenas barreiras com as quais todos, conjuntamente, iam aprendendo a lidar, 0 que pareceu
algo valoroso. Alias, esse processo de constante transformacdo permanece e o Classcraft ja
sofreu outras reconfiguracdes em relacdo a seu layout e a algumas propostas iniciais. Foi
verificado, porém, que sua esséncia, a de oferecer um portal de interacdo entre o real e o virtual,
como em uma espécie de vislumbre do que se entende pelo que vira a ser o metaverso, mantém-
se. Outro ponto que carece atencdo € o de que, pelas razdes expostas, 0 site também nao
estava completamente traduzido para o portugués, parte dele se dispunha em inglés, alguns de
seus comandos, também. Essa situacdo representou mais um desafio para professora e turmas,
que além de tudo, mutuamente e paralelamente auxiliavam-se na traducdo da lingua
estrangeira, promovendo, por tabela, mais uma habilidade e ainda, uma interlocucédo
interdisciplinar. Todo o discorrido é o diferencial e o aporte que o aluno ndo tem em uma
proposta tradicional de escrita ficcional no contexto escolar. “No jogo existe alguma coisa "em
jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido & agdo. Todo jogo

significa alguma coisa.” (HUIZINGA, p. 9, 2000), ou seja, muitas das principais habilidades
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exigidas pela vida, tanto de ordem pessoal como profissional serdo solicitadas no percurso do
jogo, funcionando como uma prévia, umensaio ludico da realidade do porvir.

A respeito da selecdo dos textos, foram trés os escolhidos, com base na clareza de
redacdo, coeréncia e coesdo das historias, sendo contemplados aqueles que forneciam mais
informacg0es para abarcar os conceitos de cronotopo e exotopia.

No que se refere aos critérios para analise desses textos, tratam-se de dois e eles foram
pensados com base em principios derivados das grandes categorias do cronotopo e da exotopia:
1 - As nocdes de tempo e espaco viabilizam a criagdo de mundos na narrativa, e 2 - A relacdo
exotopica autor-personagem possibilita a instauracdo de novas realidades.

A seguir, umquadro que ilustra o que foidiscorrido neste capitulo metodologico.

Quadro 3: Metodologia em Acgéo
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da Covid-19, a pesquisa-acdo deu-se nesse contexto.

a participacdo dos estudantes nas salas virtuais, que estava baixa.

docente, com diferentes géneros textuais e elementos/informacdes culturais.

4 A trilha consistiu em criar avatares, assistir a videos, ouvir podcasts, ler contos
tradicionais, observar infograficos, ouvir masicas relacionadas com a proposta.

5 Distintas habilidades foram mobilizadas pelos participantes, ja que eles precisaram lidar
com questdes de letramento digital, distanciamento fisico, interpretacdo de variados
géneros textuais, e, ainda, leitura em lingua estrangeira (inglés), intrinseca a alguns
comandos no site, que se encontrava em aprimoramento.

1 Asaulas foram ministradas em sua integra na modalidade on-line em razdo da pandemia

2 A professorateve a iniciativa de implementar uma ferramenta gamificada para incentivar

3 Os alunos foram instruidos a escrever uma redacdo percorrendo uma trilha criada pela

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Diante do exposto, a gamificacdo ndo é colocada em um lugar de marginalidade ou
substituicdo completa ao ensino tradicional, ela é posta como uma alternativa que vai sendo
inserida paulatinamente nas escolas publicas, como é o caso aqui retratado. E tem predicados
para qualificar docente e aluno em suas atribuigdes escolares, preparando o aprendente ndo so

para 0 contato com a tecnologia, mas para o trabalho colaborativo, as relagdes interpessoais,



para a imersdo e o aprofundamento cultural pelo contato com multiplos géneros textuais,
ampliando seu repertério de modo significativo. O professor também possui um papel
fundamental no sentido de alimentar sua bagagem e vivéncias culturais com o intuito de criar
materiais originais e exclusivos, que possam ser adaptados aos diferentes perfis de turmas. Seus
conhecimentos apurados em assuntos diversos serdo um diferencial no planejamento e
execucdo de atividades como essa. Na sequéncia, serdo apresentados os resultados e a discussao

sobre a pesquisa realizada, sua aplicacéo e seu produto final: as reda¢des dos estudantes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, sdo apresentadas as analises das redacdes dos estudantes, base do estudo
proposto para esta investigacao.

Sobre a escolha dos textos, algumas observagdes acerca do que sucedeu durante esse
processo de selecdo: dos cinquenta alunos participantes da atividade em tempo real, ao longo
do periodo de cada aula, nem todos atuaram de forma efetiva - entram nesse rol as questdes
anteriormente mencionadas de cameras e microfones desligados e das faltas dos alunos,
lembrando que toda essa atividade transcorreu a distancia. A acdo deveria ser finalizada e
enviada pela plataforma Classcraft apos o periodo das aulas programadas, em uma proposta de
continuidade, como tema de casa. O resultado foi que apenas um total de dezoito textos foram
entregues, desse montante, alguns estavam incompletos, repetidos/copiados e outros
apresentavam, ainda, problemas que comprometiam em grande parte a compreensdo da
historia.

Alem disso, determinado numero de narrativas ndo forneciam elementos suficientes
para uma analise voltada aos preceitos bakhtinianos a serem colocados em pauta. Ocorreu
também que um grupo de pais ndo autorizou a utilizacdo do material criado pelos filhos para o
fazer cientifico. Cabe destacar, que as turmas eram grandes e que a maioria dos alunos tinha
algum tipo de acesso a internet.

Postas as devidas informacdes, cada um dos trés textos eleitos foi analisado sob a otica
dos conceitos de cronotopo e exotopia, a partir dos critérios mencionados ao final do capitulo
anterior. Importante mencionar que pelo menos dois textos foram anexados neste trabalho
apenas em seu formato original, na sec¢do de figuras, o outro foi também transcrito (devido a
baixa qualidade da foto) e ndo se pretende aqui avaliar nenhum deles em suas questdes
gramaticais. Seguem, portanto, as analises.

A primeira redacdo, identificada como “Figura 17, ndo consta com um titulo. A aluna
faz referéncia a um massacre em escola, tipo de ocorréncia relativamente recorrente veiculada
nas midias nacional e internacional e, geralmente, de forte impacto na sociedade.

Nesse caso, a situagdo em questdo se da na escola dessa estudante, o que denota uma
nogdo de espaco-tempo demarcada por sua propria realidade diaria. Porém, o colégio encontra-
se em outro pais, no Chile, o que traz a ideia de uma alteracdo propiciada pelo fazer ficcional,

que delineia novos contornos para a realidade conhecida. Possibilidade essa, residente na esfera
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do movimento criador, da alteracdo inédita e da composi¢do e superposicdo de espacgos no
tempo. Essa ultima inferéncia apresenta também questdes quanto a relacdo exotdpica autor-
personagem, ja que, aqui, eles se misturam na medida em que os espacos dialogam instaurando
novos acontecimentos.

Quanto as personagens, tratam-se de dois super-herdis principais e, de inicio, um
antagonista, sendo eles denominados Stiles, Isaac e Jackson, respectivamente, mais tarde a
historia tem uma reviravolta e surge um vildo maior chamado Peter. Nas palavras de Bakhtin,
sobre as formas do tempo e do cronotopo, “ndo se trata apenas da organiza¢do de aventuras
individuais. E justamente em seu conjunto que o romance ¢ assimilado como uma provagao
dos herdis.” (BAKHTIN, 2018, p. 40). Essa afirmacéo significa dizer, pois, que o protagonista
passara por toda sorte de provagdes, acompanhado de coadjuvantes, mas tambem de situacdes
diversas e adversas, por isso nunca sozinho em seu percurso. No caso aqui exposto, sdo duplos
os herois e vildes, havendo, entdo, uma quebra de expectativa no que tange a um enredo
estritamente tradicional.

O cronotopo principal da historia é a escola, sendo o pais estrangeiro, uma espécie de
cronotopo secundario, porque menos impactante para a composi¢cdo do todo, pela sua forma
abrangente. A escola especifica os fatos, € ali que eles se desenvolvem na sua
microcomplexidade, com seus frequentadores e suas caracteristicas vislumbradas pela autora,
quando no processo criativo talhado e tocado pela familiaridade com o local.

Ainda com relacéo as personagens, elas sdo como que uma reproducéo de esteritipos
escolares, porém, como é de se esperar, figuram na linha do fantastico, dotadas de super-
poderes. “A forma expressa o ativismo do autor em relagdo a personagem- a0 outro; nesse
sentido, podemos afirmar que ela ¢ o resultado da interagdo entre personagem e autor.”
(BAKHTIN, 2011, p.77). Justamente que a autora se utiliza de artificios imaginativos e
transpassados por vozes culturais para reproduzir cenas e personas do cotidiano e é nessa
relacdo exotdpica (da possibilidade de olhar para um outro pelo lado de fora) que ela constrdi
seu mundo paralelo, respingado de sua vivéncia intima, mas nunca manchado por ela, visto
estar regido por leis distintas do mundo real uma vez que suas personagens detém

caracteristicas inapreensiveis nas leis naturais.

De fato, quando contemplo minha imagem externa — como viva e incorporada
ao conjunto externo vivo — pelo prisma da alma avaliadora do outro possivel,

60



essa alma do outro, desprovida de autonomia, alma de escravo, insere um
elemento falso e inteiramente estranho ao acontecimento-existéncia ético: nao
é uma geragdo produtiva e enriquecedora, porque (essa) geragdo carece de
valor auténomo, é um produto falso, ficticio, que turva a pureza optica da
existéncia. (BAKHTIN, 2011, p. 29).

Nesse fragmento, Bakhtin se refere a visao de dois seres de existéncia paralela, que séo,
na verdade, um so. Ele fala sobre a visdo do eu perante a si mesmo, diante do movimento de
sair de seu interior para olhar-se com olhos de outro. Assim, de modo semelhante, pode-se
comparar, também, o olhar do autor perante sua personagem, pelo menos até certo ponto, que
seria em ambito inicial. Trata-se de afirmar que no preltdio, a personagem esta sujeita a
caracterizacao criada e de certo modo, imposta pelo autor, mas essa caracteriza¢cdo vai tomando
corpo e forma e ganhando autonomia ao passo que o leitor entra em cena e vai compreendendo
e interpretando a personagem a partir de uma otica a cada vez exclusiva e particular. Esse ponto
de vista ndo significa aludir que a personagem sera sempre muito diversa de sua esséncia para
cada leitor, mas que, podera ser interpretada em determinadas situagdes, de modos diferentes.

Observe-se que, por outro lado, dentro da perspectiva cronotopica da narrativa, o tempo
transcorre em uma faixa relativamente curta, pela objetividade da histéria. Nesse lugar onde
tudo se passa, isto €, a escola apresenta-se com as figuras tipicas dos nerds - metaféricamente
representados por aqueles que possuem forcas e habilidades especiais, e que sdo, por isso, 0S
responsaveis por salvar a todos da vinganca dos meninos rejeitados, sofredores de bullyng,
realidade cultural impregnada, atualmente, em muitos locais do planeta Terra.

O poder de visdo, atribuido a um dos herois, pode ser explorado ainda sob a égide de
um eco na relagdo exotopica autor-personagem, posto que nessa relagdo, o autor “desenha” a
personagem imaginando e transcrevendo-a, e essa personagem transpde a imaginacao do leitor
quando tem uma habilidade de enxergar além do que 0s outros podem ver. Apesar da historia
ndo se aprofundar no assunto, fica subentendido que o excedente de visdo é uma destreza
poderosa para definir e reger relagdes hierarquicas: quando enxergo além do que o outro pode
ver de si mesmo e do mundo, posso subjulga-lo, tenho poder sobre ele. Bakhtin coloca que o
outro s6 ¢ acabado em sua verdade estética porque “eu” o contemplo de fora, demarcado pela
realidade espago-temporal que o cerca no dado momento apreciativo ou meramente
compartilnado (BAKHTIN, 2011).

Desse jeito se da, de modo semelhante a relagdo autor-personagem, o autor “enxerga”

todos os contornos da personagem, mas na verdade, vai além porque adentra em seu interior,
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por meio da criacdo artistica, abarcada da composicdo de corpo e alma. A personagem, em sua
concepcgdo primordial, é filha, mas pode ser também entendida como escrava do autor, porque
vive sob suas demandas criadoras, mas depois se liberta, no contato com um terceiro, o leitor.

A redacdo analisada tem um ponto alto quando um dos vildes € identificado como um
amigo que esta sendo controlado de maneira involutaria por um algoz maior, o verdadeiro
vildo. Essa reviravolta influenciara e preservara o espaco, (ndo aquela escola em especial, que
ja foi derrubada, a ndo ser por reincidéncias a partir de uma hipotética reestruturacdo), mas
outros cronotopos escola. E essa virada do enredo também incidird no tempo, ja que ndo é
descrita em detalhes e coloca um norte rumo ao desfecho. Depois da descoberta da manipulagéo
do colega, juntos, os, agora, trés mocinhos conseguem derrotar o antagonista e imp&em
condicdes protetivas as escolas, que estavam todas sendo cogitadas a serem destruidas, veja-se
a relacdo espaco-tempo demarcada, definidora do enredo e viabilizadora de um novo contexto.
A ideia de cronotopo aqui € sempre a entidade escola, ainda que ndo seja necessariamente a
mesma.

No que diz respeito ao repertério sociocultural, a aluna ndo parece ter apresentado
numerosos insights, até porque nao relacionou nem referenciou em sua escrita (pelo menos nao
diretamente) muitos materiais/contetldos com os quais teve contato ao longo da trilha cultural.
A percepcdo que se tem € de que ela assimilou a questdo da jornada do heroi, explicitada no
infografico da plataforma. E possivel também que essa escassez de referéncias se dé em virtude
da extensao da histdria, um tanto sucinta para o que foi solicitado.

Outro ponto interessante em relacdo ao sociocultural na narrativa em foco, é o fato de
que apesar do nome da escola ser brasileiro e ela estar situada no pais latinoamericano, o Chile,
a maioria dos nomes das personagens sdo de origem estadunidense ou relacionados aos Estados
Unidos, populares em livros, games, séries e filmes, com excessdo de Isaac, que é cristdo.
Portanto, ha um pressuposto latente de que a ideia de massacres em escolas esta fortemente
atrelada aos EUA, ja que noticias desse tipo circulam com frequéncia sobre esse pais.

Sabe-se, pois, que “a literatura é parte inseparavel da cultura, ndo pode ser entendida
fora do contexto pleno de toda a cultura de uma época.” (BAKHTIN, 2017, p. 11). Isso
demonstra a influéncia das informagdes e produtos culturais americanos na vida dos jovens e
adolescentes brasileiros nascidos em um mundo globalizado.

Ao final, depois de um enfrentamento fisico, um acordo entre as partes resolveu a

62



questdo e as escolas foram preservadas. O cronotopo escola ocupa seu lugar temporal de
desfecho, o tempo do fim, tempo e espaco sdo uma coisa s6. Na sequéncia, sera discutido o
segundo texto.

Quanto & anélise do texto intitulado “A historia de Naruto” (figura 2), a ideia inicial é
que se trata de uma releitura, visto Naruto ser uma personagem popular de animes japoneses
que fazem sucesso no Brasil. Na versdo do estudante, o viés sociocultural esta presente por
meio da interdisciplinaridade, na semelhanca com a histéria original. Porém, devido a alta
proximidade com uma narrativa existente, a escrita pecou justamente no quesito originalidade.
Em um cenério em que nomes, mitos, lendas e grandes trechos do enredo sdo praticamente
iguais, fica dificil separar a historia verdadeira da releitura. Na dita releitura, ha modificacfes
mais significativas em alguns tracos comportamentais do protagonista, que ganha contornos
um tanto quanto zombeteiros.

Ainda sobre a narrativa do aluno, apenas no final, (como que em uma insersdo
enxertada) é feita uma outra alteracédo consideravel. Cabe o questionamento sobre até que ponto
h& um dialogo de vozes culturais ou uma cépia com trechos modificados.

Feitas as devidas observacdes, no que tange a avaliacdo teorica, nessa narrativa é
possivel identificarem-se dois cronotopos. O primeiro seria a vila onde ocorre um climax inicial
de confronto e na qual o menino Naruto cresce e se desenvolve como guerreiro. Nesse lugar se
faz concebivel compreender que o tempo passa e tudo ocorre em seu interior e imediagdes.
Mais ao final da trama, no ultimo paragrafo, surge o cronotopo da escola, onde se dara uma
luta para defender o local de um inimigo inominado e sem motivo revelado. Nesse caso, 0
colégio fica como que em um plano cronotopico secundario, ja que ao desfecho da ocorréncia
Naruto retorna a vila para ser festejado por seus semelhantes.

Em continuidade ao cronotopo da histéria de Naruto, trata-se de um tempo
compartilhado, pois relata as relagdes dentro da comunidade, e como elas se alternam e se
modificam, revelando a passagem dos dias. Assim, “todos os objetos sdo incorporados ao
movimento da vida, aos acontecimentos da vida, enquanto seus participantes vivos.”
(BAKHTIN, 2018, p. 173). Entenda-se por objetos toda a generalidade de elementos que
participam da construcdo e compreensdo de uma certa percepcao temporal: pessoas, lugares,
situacoes, clima, etc.

E possivel que o proprio Naruto tenha potencial para ser considerado um elemento de
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cronotopo, j& que dentro dele encontra-se aprisionado um demdnio que ali foi inserido logo no
inicio do enredo, representando um pagamento de promessa por parte de seu pai e uma salvacao
futura para a comunidade. “Trata-se de um tempo centrado ao maximo no futuro. E o tempo
do cuidado laboral coletivo com o futuro: semeia-se para o futuro, colnem-se os frutos para o
futuro [...]”. (BAKHTIN, 2018, p. 170). Frutos esses colhidos, e alis, nada positivos, quando
0 menino sofre preconceito por guardar, mesmo que sem saber, tamanha carga ancestral. O que
ele recebe da comunidade ndo séo os esperados sentimentos nobres de gratiddo e compaixao,
mas sim, 6dio, incompreensdo, como se fosse culpado pela sina maldita que lhe foi acometida.
A transcorréncia do tempo é identificada pelo desenrolar dessa situacdo, também.

Desse jeito, a medida em que o tempo passa e 0 garoto cresce, vai ficando forte e
superando as dificuldades. No protagonista, entdo, fica marcado um tempo de superacao, que
caminha junto com os fatos da narrativa, visto que o tempo nem sempre € exatamente
representado em sua forma habitual e linear, ele pode ser, como ja mencionado, metaférico e

objetificado ou personificado. Sob essa otica:

Os elementos do tempo aventuresco situam-se nos pontos de ruptura do curso
normal dos acontecimentos, da série normal, casual ou finalistica da vida, nos
pontos onde essa série € interrompida e da lugar a inferéncia de forcas ndo
humanas: o destino, os deuses, os vildes. E exatamente a essas forcas e ndo
aos herdis que cabe toda a iniciativa no tempo aventuresco. (BAKHTIN,
2018, p. 26).

Algumas das forcas, no caso, sdo compreendidas na figura do demdnio que, alojado no
corpo do menino, representa um ponto de ruptura temporal porque revela uma certa passagem
do tempo enquanto o jovem avanca pelas transformacGes da vida acompanhado das
dificuldades que esse fardo lhe imp&e. O destino também aparece aqui como uma forca do
acaso: “todos os elementos do infinito tempo aventuresco sdo guiados por uma forga: 0 acaso.
Porque, como vemos, todo esse tempo € constituido de simultaneidades casuais e
heterotemporalidades casuais.” (BAKHTIN, 2018, p. 25). O protagonista ndo tinha consciéncia
do que estava alojado dentro de si: uma grande maldicdo, fruto de uma condi¢do casual em que
seu pai se encontrou em um dado momento. Concomitante a isso, explicite-se a questdo dos

motivos do cronotopo, descritos por Bakhtin tal segue:

Motivos como  encontro/despedida  (separagdo),  perda/obtencao,
buscas/descoberta, reconhecimento/nao reconhecimento, entre outros, entram
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como elementos constitutivos do enredo ndo sé de romances de varias épocas
e de varios tipos, mas em obras literarias de outros géneros (épicos,
dramaticos e até liricos). Esses motivos sdo cronotdpicos por natureza (é
verdade que de modo diverso nos diferentes géneros). (BAKHTIN, 2018, p.
28).

Assim colocado, o motivo cronotdpico principal aludido na narrativa de Naruto é o
motivo do encontro: no encontro inicial entre seu pai e a raposa em que o0 animal encontra o
menino e integra-o, constituindo-o e representando, entre outras coisas, um passar do tempo.

Por conseguinte, nessas relacdes cronotopicas estdo postas as no¢des de tempo e espago
que viabilizam a criacdo de mundos na narrativa: a vila existe e se consolida (além de outras
coisas), porque o tempo Ihe da forma, Naruto vive e cresce superando as adversidades em meio
ao decorrer dos dias.

No tocante a exotopia, a redacédo traz certos pontos reflexivos. Um deles concerne a
Visdo que o autor tem quanto a cada personagem reproduzida, ele descreve algumas com maior
riqueza de detalhes que outras (como acontece com a raposa), dando-lhes maior énfase pictural,
abrindo precedentes para a intencionalidade de torna-las destacadas na trama, mais fortes e
poderosas. “O autor ¢ dotado de autoridade e necessario para o leitor, que o vé ndo como
pessoa, Ndo como outro homem, ndo como personagem nem como determinidade do existir,
mas como principio que deve ser seguido [...].” (BAKHTIN, 2011, p. 190). O olhar do autor é
o olhar primeiro, inaugural a existéncia do ser ficcional e pode sim, de alguma forma, ressoar
no leitor, toca-lo.

Outra questdo interessante aponta para a possibilidade de que o autor da mais
visibilidade a essa criatura porque consegue ter dela um maior distanciamento em relacdo as
outras personagens, suas semelhantes. Sendo assim, a percepcdo que tem desse ser €
aumentada, ele o enxerga com um olhar clinico e tem necessidade de expd-lo. “Em todas as
formas estéticas, a forca organizadora é a categoria axiolégica do outro, € a relacdo com outro
enriquecida pelo excedente axioldégico da visdo para o acabamento transgrediente”.
(BAKHTIN, 2011, p. 175). O sentir e vivenciar da vida na pele da raposa por parte do autor o
elevam a um lugar sagrado: a transmutacdo corpdrea é dom dos deuses. O autor, sempre
inacabado enquanto ser humano, vive outros acabamentos: a relacdo exotdpica autor-
personagem possibilita a instauracdo de novas realidades.

Mais um quesito observavel é relativo ao ollhar exotdpico distinguido dentro do enredo

por parte da visdo da comunidade em relagédo ao menino, eles o viam por inteiro, no externo,
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como é de praxe em virtude do distanciamento, mas, nesse caso, também viam seu interior,
porque sabiam de seu passado extraordinario. Tinham conhecimento do que ele guardava por
baixo do visualmente perceptivel - um demonio oculto, tal situacdo foge aos parametros de
uma concepgdo apenas exotopica, eis a linha ténue, a fronteira subvertida entre os limites do
real e do fantéstico, a flexibilidade da criacdo artistica. De modo geral, eu vejo o outro por
inteiro, e s6 a mim cabe essa visdo fidedgna, porque o que ele vé de si mesmo, em qualquer
superficie ou reflexo, ja é, pois, uma mera refracdo da realidade. A realidade retratada ndo é
mais ela mesma, é por isso um retrato, uma reproducdo. A realidade imagética do ser s é
considerada ela mesma no momento Unico e irrepetivel em que este € visto de fora por outro,
sem quaisquer intervencdes ou intermediacdes a este olhar (BAKHTIN, 2011). Sob o respaldo
dessa afirmacao ndo cabe dizer que pertence ao outro a habilidade de enxergar o interior alheio,
a principio, esta parte seria de exclusividade particular de cada individuo. Mas aqui a tese se
rompe, dando espaco a novas elucumbracdes, porque as leis da arte subvertem as leis da vida

e essa € a magia da criacdo. Para Bakhtin:

0 mundo da visdo artistica € um mundo organizado, ordenado e acabado
independentemente do antedado e do sentido em torno de um homem dado
como seu ambiente axiol6gico: vimos como em torno dele se tornam
artisticamente significativos e concretos os elementos e todas as relagdes — de
espaco, tempo e sentido. (BAKHTIN, 2011, p. 173).

Esse seria, entdo, um excedente da visdo artistica, mencionado em muitos escritos de
Bakhtin (2011), a visdo artistica € multilateral.

Ademais, no quesito sociocultural quanto a apreensdo e relacdo com o0s
materiais/contetdos visitados na trilha cultural do Classcraft, é possivel verificar a jornada do
herdi bem descrita no percurso de Naruto. Também ha uma relacdo da utilizacdo de lendas,
como a de Galahad e ainda o podcast de Klurg, o calado, no qual hd um inicio bastante
conturbado, com a cena de uma luta bem descrita. No caso da narrativa aqui posta, ela apresenta
a lenda oriental da raposa e um inicio subvertido, ja a partir de um ponto alto de climax, o que
ndo costuma acontecer tdo de imediato em aberturas com estruturas convencionais.

Em conformidade ao exposto, sobre algumas palavras do vocabulario, a utilizacdo de
termos como genin e chakras denotam certo conhecimento acerca de conceitos orientais,
possivelmente ligados ao proprio fandom de Naruto, ou seja, o repertorio sociocultural aqui

ndo foi necessariamente ampliado, mas identificado, trazido a tona, praticado.
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Em suma, Naruto vira um grande guerreiro e completa sua jornada de herdi marcada no
cronotopo escola, ali acontece a superagdo suprema do oprimido, o tempo de superacdo, ele
ganha muito mais que a luta, ele vence o preconceito e se torna, de fato, um herdi. O olhar
exotopico do autor cumpriu sua funcdo criadora e emancipadora. A seguir, as observacdes
sobre a Gltima redagéo.

A respeito do texto chamado “A historia de uma super-heroina” (figura 3), no titulo, ele
apresenta uma certa quebra de padrées: ainda que estejam mais em voga do que antigamente,
as heroinas continuam sendo retratadas em menor namero em relagdo aos herois. Esse fato, por
si s6, traz uma quebra de expectativa inicial, representando a presenca do viés sociocultural da
época vigente.

Continuando-se na linha do sociocultural, a narrativa em evidéncia exibe vérias partes
analisaveis nesse quesito, pois descreve costumes culturais distintos e considerados atipicos no
Brasil, por exemplo. Acontece que alguns desses costumes sdao esbo¢os ou adaptacoes ficticias
de certos comportamentos vistos na Espanha, ou seja, eles ndo correspondem exatamente a
realidade, mas refletem-na. “Este € o caminho pelo qual uma consciéncia viva torna-se
consciéncia cultural, e uma consciéncia cultural se encarna em uma consciéncia viva.”
(BAKHTIN, 2010, p. 85). Nesse tear, realidade e ficcdo se fundem e se misturam, essa € uma
das premissas do processo criativo em sua esséncia.

Em determinado trecho, a estudante descreve a heroina como uma menina feliz, mas que
tem comportamentos questionaveis ou subversivos a ordem social, tais como tomar bebidas
alcoolicas sendo menor de idade e jogar lixo no chdo. Esse fragmento pode indicar algumas
questdes da cultura moderna: a redatora enxerga essas acdes como atos de rebeldia ou
resisténcia ao sistema, perspassados pela atual conjuntura de quebra de padr6es machistas. “O
ser humano contemporaneo se sente seguro, com inteira liberdade e conhecedor de si,
precisamente & onde ele, por principio, ndo esta, isto €, no mundo autdbnomo de um dominio
cultural e da sua lei imanente de criagao” (BAKHTIN, 2010, p. 65).

Nessa linha, a discente encontra um lugar seguro para criar, falando de assuntos que
estdo em pauta, que fazem parte de seu dia-dia, as ideias estdo no lugar, o caminho é assertivo,
ela esta dentro de seu tempo, pertence a uma época e faz ressoar suas vozes culturais. 1sso pode
ocorrer as vezes de maneira involuntéria, pois a forca da cultura € maior que a consciéncia das

massas. “A criagdo poderosa e profunda ¢, em muitos aspectos, inconsciente e polissémica. Na
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interpretacdo ela é completada pela consciéncia e descobre-se a diversidade dos seus sentidos.
Assim, a interpretacao completa o texto: ela é ativa e criadora.” (BAKHTIN, 2017, p. 35). Essa
interpretacdo pode ser tanto a do autor sobre aquilo que escreveu, quanto do leitor, por esse
motivo o texto é até certo ponto aberto e um material rico para outras criagdes, ha, entdo,
movimentos reciprocos de troca e complementaridade entre os atores que entram em contato
com um mesmo texto: autor-pessoa e autor-lirico e leitor e autor.

Voltando-se o olhar aos costumes culturais presentes na redacdo analisada em geral,
tais costumes, sendo rearranjados ou ndo, enunciam que a autora, ao que tudo indica, parece
ter realizado uma pesquisa prévia, ela possivelmente sabia da existéncia de determinados
habitos naquele pais e correlacionou-0s na hora de redigir sua narrativa, criando um ambiente
tipico estrangeiro.

Concebivel se faz perceber, a partir de entdo, que a estudante teve um cuidado e
dedicagdo diferenciados na hora de executar seu trabalho. Ademais, ndo se pode, porém,
afimar-se com precisdo que tenha sido inspirada tdo somente pela imersdo na trilha cultural,
mas ela realizou um percurso autbnomo similar de busca e pesquisa de um repertorio cultural
contextualizado e relacionado para chegar ao fim produtivo e académico, bem como
encaminhava a proposta da qual participou.

Em pressecucédo a discussdo do aspecto cultural, o texto traz elementos reconhecidos
da cultura pop, tais como superpoderes em comum com herois populares, além da direta relacao
intertextual identificada no fato especifico da picada de aranha, familiar ao contexto do enredo
do super-heréi Homem-Aranha.

No que diz respeito ao cronotopo, a heroina nasce na Espanha, mas vem morar no
Brasil. Nesse caso, o cronotopo se duplica entre esses dois paises, e mais importante, faz um
movimento entre passado e presente, no qual os tempos se alternam, contribuindo para o

dinamismo da historia. Assim,

O herdi e 0 mundo maravilhoso onde ele atua sdo feitos de um s6 fragmento,
n&o ha divergéncias entre eles. E bem verdade que esse mundo nio ¢ a patria
nacional, por toda parte ele é igualmente alheio (sem acentuacdo da
alteridade), o her6i passa de um pais a outro, confrontando-se com diferentes
suseranos, realiza viagens maritimas, mas em toda parte 0 mundo é Unico e
sempre preenchido pela mesma gléria, pela mesma concepg¢do de facanha e
desonra; o her6i pode glorificar a si e aos outros por todo esse mundo; em
toda parte sdo gloriosos os mesmos nomes gloriosos. (BAKHTIN, 2018, p.
102).
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O trecho acima explicita a universalidade do perfil herdico, tal personagem pode nascer
onde for, normalmente cumprird uma jornada comum - a jornada do heroi, esse titulo
comportard sempre o valor da gléria, imanente a ele proprio, ou seja, a imagem do heroi é
carregada de um valor cultural pré-estabelecido, praticamente universal.

O que se passa quanto a existéncia de dois cronotopos é que cada um deles é
responsavel por demarcar um tempo: o presente (Brasil), e o outro (Espanha), agrega
descri¢des de um tempo passado que ajudam a compreender e a criar uma imagem exotopica
(ainda que bastante limitada) e até psicolégica da herdina, nesse amalgama, cronotopo e

exotopia caminham de m&os dadas.

Nesse mundo o her6i estd “em casa” (mas ndo em sua patria); ele é tdo
maravilhoso como esse mundo: maravilhosa é sua origem, maravilhosas sdo
as circunstancias do seu nascimento, de sua infancia e juventude, maravilhosa
é sua natureza fisica e assim por diante. (BAKHTIN, 2018, p. 102).

Tal assercdo indica que a heroina pode sentir-se a vontade para ser isso que foi
designada, e a autora quando se veste parcialmente desse papel, enquanto cria-o, também,
porque a premissa da heroina € sempre ser alguém épico, historico, no sentido glamuroso,
memoravel. O “estar em casa” ndo ¢ um lugar fisico, mas um estado de espirito, um lugar
espiritual. O lado interior ndo esta exatamente ligado a exotopia, mas ajuda a constitui-la. Na
descricdo da heroina, a Gnica parte que faz referéncia a sua figura externa € uma mencao ao uso
de seus cabelos molhados, informacdo essa que pode trazer a mente do leitor a imagem de
alguém que ndo detém o estilo convencionado dos cabelos perfeitamente secos e modelados,
somando-se as demais descrigdes psicoldgicas, trata-se de um individuo peculiar.

Durante o ato da escrita, a autora coloca-se em um lugar que ndo é o seu, transfere-se
de corpo e alma para outro corpo, enxerga-o em suas caracteristicas fisicas e internas. A
exotopia, marcada pelo distanciamento, principalmente do autor-pessoa em relacdo a
personagem, abre a porta para a criacdo artistica, respaldada por sensos de realidade, mas nao
regidos por ela (BAKHTIN, 2011). E através do olhar exotdpico que a autora se liberta, ela
projeta a imagem alheia a partir de sua propria vida e sua cultura, mas ndo € ela mesma, nao
pode ser. Dessa maneira, fica posta a novidade, o ineditismo desse sujeito imaginado para quem
0 cria. “O proprio homem nao consegue perceber de verdade e assimilar integralmente nem a

sua propria imagem externa, nenhum espelho ou foto o ajudardo; sua auténtica imagem externa
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pode ser vista e entendida apenas por outras pessoas, gragas a distancia espacial e ao fato de
serem outras.” (BAKHTIN, 2011, p. 366).

Desse modo, é pela distancia que o ato criador se torna solido, palpavel. Uma nova
realidade se comp®e de elementos exotdpicos, em verdade, grande parte deles. O autor escreve
aquilo que vé e descreve isso com a clareza de um expectador externo e alheio a uma
profundidade singular, pois a profundidade que ele instaura ndo se equipara totalmente a um
outro ser humano concreto, valhido de uma outra existéncia material e Gnica. A complexidade
da exotopia esta posta, as reflexdes sdo livres, mas ndo ilimitadas.

Retomando-se a observacdo da redacdo em especial, ha um avanco temporal
significativo quando a jovem protagonista passa dos 12 anos (época em que foi picada pela
aranha e ganhou superpoderes) até 0 momento em que esta com 15 anos e recebe a missao de
salvar uma escola de um inimigo que nédo se sabe por que, pretende destruir essa escola.

Na parte antecedentemente citada, pode-se identificar o motivo cronotépico do
encontro, quando a aranha pica a menina. “O motivo do encontro ¢ um dos mais universais nao
sO na literatura (é dificil encontrar uma obra em gque esse motivo absolutamente ndo exista),
mas em outros campos da cultura , assim como em diferentes esferas da vida e dos costumes
da sociedade.” (BAKHTIN, 2018, p. 30). Trata-se de um motivo crucial, porque define o rumo
final da historia, é a partir dai, do momento desse encontro, que a garota desenvolve seus
superpoderes e pode salvar a escola. O encontro sinaliza o inicio do fim, o meio que viabiliza
que a protagonista resolvera o problema que lhe coube solucionar.

No desfecho, a jovem estrangeira, que tinha vindo para o Brasil, salva uma escola nesse
pais utilizando seus superpoderes, adquiridos no tempo do encontro. Mais uma vez o cronotopo
e a exotopia presentificam-se e convergem na criacdo de realidades artisticas.

Sobre tais realidades, “nenhum género ficcional pode construir-se com base em um
entretenimento vazio. Ademais, para ser entretenimento ele deve tocar alguma
substancialidade. Isso porque s6 a vida humana ou, em todo caso, algo diretamente relacionado
com ela pode entreter.” (BAKHTIN, 2018, p. 40). Dessa forma, a heroina constituida pelo olhar
cultural de uma época é verdadeira em seu mundo, porque trouxe tracos de uma materialidade
concreta ja existente. Seu mundo é paralelo ao nosso, é o mundo da arte, a arte € a vida e da a

vida.
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5.1 DO CRONOTOPO E DA EXOTOPIA AOS OBJETIVOS

Depois de analisar cada uma das trés redaces de maneira isolada, sob a dtica dos
critérios de analise, 0s objetivos geral e especificos serdo tratados em comum.

No que tange ao objetivo geral, percebeu-se ndo ser tdo facil de mensurar, pelo motivo
de que, sem um conhecimento prévio e intimo do perfil de cada aluno (como foi o caso, pois
era o primeiro ano da professora na escola), em especial dos participantes desta pesquisa, fez-
se impreciso saber em que ponto de maneira exata seu horizonte sociocultural foi ampliado
para além do que traziam consigo. De alguma forma, porém, foi possivel tomar-se nota das
relagdes estabelecidas com o material/contetido da Plataforma. Na andlise individual de cada
redacdo, na parte que avaliava o sociocultural, foi viavel fazer esse balango, la constam as
descricbes mais detalhadas dessa percepcdo. E acredita-se que sim, a trilha teve uma certa
influéncia, um certo grau de éxito, mesmo que ndo tenha sido dentro do nivel esperado.

Essa observacdo de uma possivel imprecisdo do objetivo geral é importante para o
desenvolvimento do olhar critico e para a constituicdo da professora enquanto pesquisadora,
por isso, ndo fica posta como demérito e sim como parte natural do processo.

Uma ressalva importante a ser feita € acerca do cronotopo das trés historias ter sido
representado de algum modo pela entidade escola. Acredita-se que tal fato ndo foi coincidéncia,
pode ter sido acarretado devido a um dialogo informal de levantamento de possiveis temas para
a redacdo de uma jornada do heroi, realizado em aula, com a espontdnea colaboracdo e
sugestdes diretas dos proprios alunos.

A respeito dos objetivos especificos, ndo ficou tdo evidente, pelo menos logo de inicio,
nas producdes textuais, que a gamificacdo em si foi um fator muito persuasivo, inclusive os
nameros mostraram isso. Conforme citado em momento anterior, de um total de 50 alunos, 18
entregaram a tarefa, e desses, poucas redacdes tinham condicBes propicias a uma andlise
cientifica mais aprofundada. O curioso é que durante as aulas, os estudantes demonstraram
muito mais receptividade e interesse na metodologia gamificada, do que na hora de apresentar
o produto final da atividade. Nos periodos em que a acdo aconteceu ao Vvivo, 0s colegas
auxiliavam-se mutuamente, abrindo cameras e microfones (algo bem inusitado para época),
dando risadas, falando alto, aparecendo na tela, aprendendo e ensinado inclusive a professora.
Tamanha foi a quebra de expectativa quando do recebimento de tdo poucas narrativas e com

tantas questdes a serem pontuadas.
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Uma explicacdo para isso pode ser relacionada a pandemia, eram tempos dificeis, de
isolamento geogréfico, e por um bom periodo, social. A falta de interacéo se fazia contundente
e 0S momentos escassos nos quais ela podia ainda que de maneira atipica acontecer, eram
aproveitados por aqueles que dispunham de meios ou se propunham a utilizar a tecnologia.
Resultado: uma aula interativa era capaz de conectar para além da internet, muitas vezes, falha
e insuficiente as relagcbes humanas. Depois disso, quando o aluno se via sozinho, em casa, e
novamente frente a frente consigo mesmo, a tarefa ja ndo era tdo interessante assim. Esse seria
0 pressuposto do baixo rendimento apresentado posteriormente.

Mesmo assim, ap0s discorrer-se sobre as redagdes selecionadas, e extrair-se delas
conteddo teorico palpavel, expostas as devidas condi¢Ges de producgéo, a conclusao seria de
que sim, a gamificacdo tem potencial para auxiliar nas aulas, alids, em quaisquer aulas bem
formuladas nessa base. Porém, a pandemia foi um agravante e pode ter alterado sensivelmente
0 percurso desejado ou vislumbrado para a atividade. A situacao sanitaria tem um peso enorme
nesse resultado, ndo podendo de forma alguma ser desconsiderada ou amenizada.

Ademais, ha o lado da idealizacédo de aulas gamificadas, da glamourizagédo desse fazer,
que, percebe-se, mais do que nunca, ndo promove milagres em todos 0s contextos 0s quais é
implementado. A depender do momento histérico, da situacdo psicolédgica e social dos alunos,
ele ndo surtird, isolado, nenhuma espécie de resgate heroico. Mais uma vez, assim como no
estudo da lingua, o contexto € essencial para a promocao e compreensdo do todo.

Apesar dos resultados nem tdo satisfatorios, a gamificacdo mostrou-se capaz de ser
aliada a tarefas cotidianas e tradicionais, tais como a producdo de uma redacdo, porque,
observado o processo em sua totalidade, se funcionou no momento da aula, é valida. H4,
portanto, e talvez, que se aprimorar na solicitacdo das tarefas de casa, avaliar onde foi que a
proposta deixou lacunas ou brechas, mas na pesquisa em questdo, reforca-se, ha um desvio
condutor chamado pandemia, que, sabe-se 1a em condi¢cdes normais, que rumo distinto teria.

Isso posto, a gamificacdo pode ser desmistificada, também porque o docente nao precisa
saber tudo previamente, deve, antes de mais nada, superar essa inseguranca. No decorrer da
prépria atividade, os alunos interagem de tal modo, que se sentem gratificados em auxiliar o
professor, que pode se reciclar no sentido de enxergar que os conhecimentos do aluno ndo sdo
menores que os dele, e nem o diminuem, mas que essa abertura para uma nova forma de

interacdo quebra paradigmas e ressignifica a escola, destituindo uma hierarquia que nao
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representa mais o professor da era da informacg&o. Esse profissional agora é um mediador, ele
medeia conhecimentos, e ndo os detém com exclusividade. Em sala de aula, na
contemporaneidade, a autoridade continua sendo premissa do professor, e ela se faz necessaria,
mas o poder do conhecimento é de todos, devendo ser compartilhado sem ressalvas. Para

concluir, seguem as Consideragdes Finais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo aqui proposto compenetrou-se em abrir as portas da escola, desta vez, ndo somente
para os alunos, mas para os professores, aqueles que por meio do fazer cientifico, procuram
caminhos mais assertivos para sua atuacdo. Trabalhos nesse sentido ndo tém sido tdo facilmente
executados, voltar o olhar para uma plena atividade dentro do meio escolar enquanto se participa
dela € pressuposto de um grande desafio, e assim o foi. Imaginar tudo isso em um cenario
pandémico, entdo, é proposta no minimo, ousada.

A escrita foi valorizada, desde o ponto de partida, na pré-leitura, até cada etapa da criacao
e alem do mais, ndo se tratou de processo tipico, mas algo embasado pela gamificacdo, em aulas
cem por cento on-line. Estudar a materialidade artistica é trabalho arduo, ndo se pode obter recortes
precisos como nas exatas, a interpretacdo abre precedentes para pregar pecas mais sutis, bem ai
reside seu alto nivel de complexidade. Mas a teoria solidifica os argumentos, adensa-0s, encorpa
as palavras, reverbera na extracdo do que o texto oferece de mais profundo, e o texto é matéria
prima e primorosa, da de si e toma de nos: nossos sentidos, nossa emogéo, nossa percepcao, sendo
esses, 0s itens que propulsionam as analises.

Apesar das dificuldades expostas, cada etapa foi um crescimento lento, mas comemorado.
As percepcdes e ideias que iam mudando, os aclaramentos que iam surgindo, as relagdes tedricas,
os insights filosoficos, 0s momentos sociais. Tudo é elemento e relagdo interdisciplinar. A ideia da
atividade constitui-se de um anseio, e, por isso, foi genuina sua implementacéo. Utiliza-la para uma
dissertacdo de mestrado foi consequéncia de sua pré-existéncia, e ndo uma acéo exclusiva para tal
fim. Os objetivos existiam, e foram reformulados, repensados, culminaram entre o viés cultural e a
linha da validacdo da gamificacdo, ao que tudo indica, cumpriram seu papel.

Os critérios de analise foram mais desafiadores, pontuar a avaliacdo analitica de acordo com
0s objetivos da pesquisa e a teoria em pauta, definiu o rumo importante da propria legitimacao do
trabalho. Assim, as nocGes de cronotopo e exotopia deram conta de respaldar os contetddos das
redacdes, tanto por sua versatilidade, quanto por sua abrangéncia e presenca, antes de mais nada,
na vida do ser humano.

Pretende-se, entdo, a partir dessa investigacdo, manter as portas das escolas abertas para a
pesquisa docente, incentivando estudos mais pragmaticos nos cursos de licenciatura e contribuindo

para mudancas reais no fazer pedagdgico.
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Figura 1. Sem ttitulo.

Estudante: Ana Julia do Prado.



*Figura 2. A historia de Naruto. Estudante: Adriel Lemos de Oliveira.
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*Transcrigéo:

A historia de Naruto inicia quando a Kyucibi Youko (Raposa Deménio de Nove Caudas) -
uma raposa gigantesca, de pelo vermelho, alaranjado e poder inimaginavel, cujo mero balancar de
uma das nove caudas provoca grande destruicdo. Nao havia jeito de derrotar esse demoénio, entéo
Yondaime fez um pacto com o Shinigami (Deus da Morte) sacrificando sua prépria alma para salvar
a Kyucibi no corpo de um recém- nascido. Na crianca cujo nome é Naruto Uzumaki.

Doze anos se passaram ap0s estes acontecimentos. Naruto se torna um encrenqueiro
notavel, que adorava pregar pecas na vila. Ninguém estava impune as brincadeiras, nem mesmo o
Sandaime Terceiro Hokage, que reassumira o cargo apos a morte de Sseu sucessor no processo de
aprisionamento da Kyucibi.

O Sandaime havia proibido que os adultos falassem a respeito da Kyucibi e de sua relagao
com Naruto e, por isso, nenhuma crianga, nem mesmo Naruto, conhecia a verdade sobre o sacrificio
de Yondaime Hokage. Isso ndo impediu que 0s ninjas e civis mais velhos odiassem o garoto por
causa da Kyucibi, e passaram esse 0dio para seus filhos. Assim Naruto cresceu sozinho, sem amigos
ou parentes, e sem entender o que havia feito para ser tdo odiado. Por causa disso o garoto decidiu
que forcaria a vila a reconhece-lo, tornando-se o proximo Hokage, o lider de Konohagakure, o0 mais
forte de seus ninjas.

Naruto se tornou um genin, ele recebeu uma missdo para acabar com um inimigo que esta
tentando destruir a escola, entéo ele foi tentar acabar com o inimigo, mas esse inimigo ndo era facil
de derrotar, entdo ele lembrou que o Kakashi tinha lhe ensinado o Rasengan para ele, entdo ele
colocou todo seu chakra nesse golpe, ele conseguiu acerta-lo, ele derrotou o inimigo, ele conseguiu
salvar a escola da extingdo, ele saiu de la muito machucado. Ele voltou para a aldeia e todos o

parabenizaram por ter salvado a escola da extincéo.
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Figura 3. A histdria de uma super-heroina. Estudante: Gabriela Vitéria Cavalheiro.



ANEXO 1: RESUMO DAS REGRAS

@ Classcraft

Descobrindo a aventura

Classcraft € um jogo que vocé e seu professor trabalham
juntos, o quetransforma a forma como vocé experimenta as
aulas todos os dias.

Em breve, vocé criara um personagem no jogo e conhecera a sua nova equipa. Ao
demonstrar um comportamento positivo na aula, vocé ganhara Pontos de Experiéncia (XP)
que lhe permitira subir de nivel e aprender novos poderes. Esses poderes tém beneficios
reais para vocé e sua equipa, entao vocés precisarao detrabalhar juntos para ter sucesso!

Se vocé nao cumprir as regras da aula, perdera Pontos de Saude (HP) - e sua energia vital
no jogo - eventualmente caira em batalha. Quando isso acontecer, o resto do sua equipa
também sofrera danos.

game.classcraft.com
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https://game.classcraft.com/teacher/game.classcraft.com

+

80

Positive Behaviors

Earn rewards by doing good actions like...

+125 XP +20 GP  Completing class work
+150 XP +25 GP  Being positive and hard-working
+100 XP +15 GP  Showing up for a video lesson on time

+150 XP +25 GP  Being respectful to others online

Negative Behaviors

You lose HP when you break class rules, such as...

-5 HP  Giving up when faced with a technical problem
-5 HP Being off task

-10 HP Being rude to a classmate
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Guerreiro HP: 80 AP: 30

Guerreiros sao os guardides da equipa, protege-os
de sofrerem danos (perderem HP). Sdo fortes e tém
super-poderes, mas nao podem usar os poderes
tantas vezes como outros personagens.

Na tua aula, os poderes sao...

COLABORATIVO

ARMA SECRETA - Poder Avancado
Everyone on the Warrior's team gets extra time on an activity.-30 AP

PRIMEIROS SOCORROS - Poder Basico
0 guerreiro ganha 1 HP por cada level que ele tem, mas sempre ganha no minimo 5 HP.-10 AP

CONTRA ATAQUE - Poder Intermediario
The Warrior gets extra time on an activity.-15 AP

PROTEGER 1 - Poder Basico
0 guerreiro pode levar até 10 de dano por seu colega de time, recebendo somente 80% do dano inicial.-10

AP

EMBOSCADA - Poder Intermediario
The Warrior can skip homework.-20 AP

PROTEGER 3 - Poder Avancado
0 guerreiro pode evitar até 30 de dano de um(a) colega do time, recebendo somente 50% deste valor.-20 AP

N | PROTEGER 2 - Poder Intermediario
'l 0 guerreiro pode evitar até 20 de dano de um(a) colega do time, recebendo somente 65% deste valor.-15 AP

INVESTIDA - Poder Avancado
Everyone on the Warrior's team gets double votes on a class decision.-25 AP

CACAR - Poder Basico

The Warrior can have teacher time (online/phone).-25 AP
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Mago HP:30 AP: 50

Feiticeiros sao pocos de forca! Eles podem usar seus
poderes na maioria das vezes, mas eles tém menos
HP para perder antes de cairem na batalha.
Feiticeiros reabastecem Pontos de acao para que a
sua equipa possa usar os poderes o mais rapido
possivel.

Na tua aula, os poderes da sao ...

COLABORATIVO

SALTO NO TEMPO - Poder Intermediario
The Mage gets a clue on hard work.-20 AP

CiRCULO ARCANO - Poder Avancado
Everyone on the Mage's team gets teacher time (online/phone).-30 AP

TRANSFERENCIA DE MANA - Poder Basico
Toda a equipe, exceto os magos, ganha 7 AP.-35 AP

INVISIBILIDADE - Poder Basico
The Mage can take a brain break.-15 AP

FONTE DE MANA - Poder Avancado
Um companheiro de equipe, que ndo seja mago, recupera todo seu AP.-40 AP

ENGANAR A MORTE - Poder Intermediario
Um companheiro caido (excluindo o mago) pode rolar novamente o dado amaldicoado, mas precisa aceitar o
novo destino.-15 AP

TELEPORTE - Poder Basico
The Mage can have teacher time (online/phone).-10 AP

CLARIVIDENCIA - Poder Avancado
Everyone on the Mage's team gets a clue on hard work.-40 AP

ESCUDO DE MANA - Poder Intermediario
0 mago evita perda de HP para eles mesmos (custa 3 AP para cada 1 HP).-40 AP
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Sacerdote HP: 50 AP: 35

Os curandeiros sao os mais equilibrados dos trés
personagens em termos de HP e AP. E seu trabalho
curar seus companheiros de equipe quando suasaide
baixa, para impedir que eles caiam na batalha (o que
faria com que sua equipe perdesse HP!)

Na tua aula, os poderes da sao ...

COLABORATIVO

RESSUSCITAR - Poder Intermediario
Quando um companheiro de equipe (excluindo o curandeiro) chegar a 0 HP, ele pode evitar as penalidades e voltar a -25AP v
vida com 1 HP.

FE ARDENTE - Poder Bésico
The Healer's vote counts double when making a class decision.-20 AP

ORACAO - Poder Avancado
Everyone on the Healers's team can skip homework.-30 AP v

CURA 1 - Poder Basico
Um companheiro de equipe ganha 10 HP-15 AP v

CURA 2 - Poder Intermediario
Um companheiro de equipe ganha 20 HP-20 AP v

CiRCULO DE CURA - Poder Avancado
Toda a equipe, exceto o curandeiro, ganha 15 HP.-30 AP v

FAVOR DOS DEUSES - Poder Intermediario
The Healer gets a clue on hard work.-20 AP

SANTIDADE - Poder Basico
The Healer can have teacher time (online/phone). -10 AP v

CURA 3 - Poder Avancado
Um companheiro de equipe ganha 30 HP.-20 A v
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Sentencas

Se vocé perder todos os seus HP e cair em batalha, vocé recebera uma sentenca ou tarefa
aleatoria que vocé deve completar. Por exemplo...

Ask a parent to help you write a Kudos to a classmate you've
been in conflict with.Draw a picture entitled "How | could
have made a better choice.”

Make a video explaining how you plan

to succeed next time.Nada

@ Pontos de acao

Pontos de acao sdao o que vocé precisa para usar seus poderes. Vocé recupera 4 AP todos
os dias, os Feiticeiros também podem usar poderes para reabastecer AP rapidamente.
Esgota rapido, por isso, use-os com sabedoria!

@ Pecas de Ouro

@

Pecas de Ouro sdao recompensas especiais quando vais além de estudante. Elas permitem-
te personalizar a aparéncia do teu personagem com equipamento fixe. Ganhas GP de
algumas maneiras diferentes: para nivelamento, treinamento de animais de estimacao,
dos pais (através do aplicativo pai) para demonstrar o bom comportamento em casa e
do seu professor (quando eles atualizam para o Premium) para fazer coisas como ...

Balanceando a Sua Equipe

Certifique-se de que a sua equipe tenha pelo menos um Guerreiro, um Feiticeiro e um
Curandeiro para que vocé possa ajudar uns aos outros a ter sucesso!

Dica Pro: Escolhendo um poder colaborativo (um que ajude sua equipe) é uma o6tima
maneira de ganhar XP extra e subir de nivel rapidamente!



ANEXO 2: CODIGO DO ESTUDANTE

@ C I o S SC rO ft Adriel Lemos de Oliveira

Faca do aprendizado uma aventura

Turma: Descobrindo a aventura

Codigo de estudante: wjpm3csnCodigo dos Pais: nfvdkhtl

Caros alunos e pais,

Utilizamos a Classcraft na nossa sala de aula para nos divertir-mos, e
para promover o trabalho em equipa, melhorarmos a nossa
aprendizagem. Mantenha-se atualizado com asinformacoes da turma,
avaliacoes e muito mais, criando uma conta gratuita, para isso use as
instrucoes abaixo.

Adriel Lemos de Oliveira
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CODIGO DE ESTUDANTE :
wjpma3csn
Crie uma nova conta

4.2 Va para game.classcraft.com/student.

4.3 Quando solicitado, insira o codigo doestudante.
CODIGO DA DISCIPLINA :
tctgopad
Esta conta ja existe

1. Faca login e dirija-se a game.classcraft.com/profile.

1. Na secao "Adicionar Turma", insira ocddigo de aluno para arquivar o
personagem antigo e criar um novo personagem.

CODIGO DOS PAIS : nfvdkhtlCrie uma nova conta

1. Existe para game.classcraft.com/parent.

2. Quando solicitado, digite seu codigopai.
Esta conta ja existe

1. Faca login e dirija-se a game.classcraft.com/profile.

Na secao de "Adicionar crianca”,coloque o seu codigo parent



ANEXO 3: TABELA DAS EQUIPES

Equipes

Equipe 1

Adriel Lemos de Oliveira

Gabriela Vitoria Cavalheiro

Otavio Mendes Vieira

Gabriel Passaglia Cavalheiro

Rafael Ricardo Acco

Hevellyn Silveira de Cesare

Ana Vitdria Alves Sanagioto Michel de Jesus Rodrigues
Samuel de Oliveira Pilar

Equipe 2

Maria Emilia Noébre Ambros

Felipe Gabriel da Luz Chaves

Taylor Gabriel de Assis Martinelli

Laura Gabrieli dos Santos Ely Oliveira

AnaJulia do Prado

Pietro Peterle MelloGabriel Schneider dos Santos
Luize Vilela da Silva
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Equipe 1

Jogadores

Adriel Lemos de Oliveira

Gabriela Vitoria Cavalheiro

Otavio Mendes Vieira

Gabriel Passaglia Cavalheiro

Rafael Ricardo Acco

Hevellyn Silveira de Cesare

Ana Vitoria Alves Sanagioto Michel de Jesus Rodrigues
Samuel de Oliveira Pilar

Escolha um Nome para a Equipe

Escolha um brasao para a Equipe

Crest1 Crest3

Crest6 Crest7

Crest8

&

Crest4

Crest9

Cresth
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1

Equipe

Escolha um fundo para a equipe




Equipe 2

Jogadores

Maria Emilia Nobre Ambros

Felipe Gabriel da Luz Chaves

Taylor Gabriel de Assis Martinelli
Laura Gabrieli dos Santos Ely Oliveira
Ana Julia do Prado

Pietro Peterle MelloGabriel Schneider dos Santos
Luize Vilela da Silva

Escolha um Nome para a Equipe

Escolha um brasdo para a Equipe

Cresth

Crest6 Crest7 Crest8 Crest9
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Equipe 2

Escolha um fundo para a equipe
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