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RESUMO

Pesquisa vinculada ao Programa de Pos-Graduacdo em Letras da Universidade de
Passo Fundo, na linha de pesquisa de Leitura e Formagao do Leitor, com tema “A
apropriacdo de games nas aulas de Lingua e Literatura como recurso para auxiliar na
producao textual e no desenvolvimento da pratica de leitura”, com intuito de apresentar
novas ferramentas por meio das TDICs, especificamente a gamificacdo, para o
desenvolvimento de aulas mais dinadmicas e atrativas. Os referenciais teoricos desta
pesquisa se baseiam nos estudos de autores renomados, nacionais e internacionais,
tendo como principais: Lévy (1999), Bacich & Moran (2018), Predolim (2020), Flora
Alves (2015), Candido (2011), Margallo (2021), Ribeiro (2016), Santaella (2003),
Cosson (2021) e Documento da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).
Em uma abordagem qualitativa, certificou-se de que ha necessidade de mudangas em
nossas escolas e que o caminho é a apropriacado das TDICs no processo de ensino
aprendizagem. O procedimento foi bibliografico e documental por meio de pesquisa-
acao, tendo como corpora a selecdo de alguns contos na obra Felicidade Clandestina
de Clarice Lispector e, para o desenvolvimento do processo de leitura, as ferramentas
tecnolégicas Word Wall e Padlet. O resultado desta pesquisa revelou um notavel
engajamento por parte de nossos estudantes em todas as etapas dos desafios
propostos. Eles se envolveram ativamente tanto no desenvolvimento do jogo quanto
na producdo de fanfics, destacando-se especialmente pelo progresso alcancado na
escrita e pela colaboracéo entre si.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Letramento Digital. Gamificacdo. Leitura e

Producéo.



ABSTRACT

Research project linked to the Graduate Program in Letters at the University of Passo
Fundo, in the research line of Reading and Reader Formation, with the theme “The
appropriation of games in Language and Literature classes as a resource to assist in
textual production and in the development of reading practice”, in order to present new
tools, through DICTs, specifically gamification, for the development of more dynamic
and attractive classes. The theoretical references of this research are based on the
studies of renowned national and international authors, with the main ones being: Lévy
(1999), Bacich & Moran (2018), Predolim (2020), Flora Alves (2015), Candido (2011),
Margallo (2021), Ribeiro (2016), Santaella (2003), Cosson (2021) and Document of
the National Common Curricular Base (BRASIL, 2018). In a qualitative approach, it
was verified that there is a need for changes in our schools and that the path is the
appropriation of TDICs in the teaching-learning process. As for the procedures, they
were bibliographical, documental and action-research, having as corpora the selection
of some short stories in the work Felicidade Clandestina by Clarice Lispector and, for
the development of the reading process, the technological tools, Word Wall and Padlet.
The result of this research revealed a remarkable engagement on the part of our
students in all stages of the proposed challenges. They were actively involved in both
game development and fanfic production, standing out especially for the progress

achieved in writing and collaboration with each other.

Keywords: Active Methodologies. Digital Literacy. Gamification. Reading and

Production.
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1 INTRODUCAO

Vivemos um tempo altamente exigente. Sem sombra de duvidas, essa
exigéncia é provocada pela evolucdo e efemeridade das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), em todas as areas da sociedade. Tempo da
conectividade, do acesso simultdneo as mais variadas informacdes disponibilizadas
através da web. A evolucdo dessas tecnologias ocorre de forma muito rapida,
revolucionando a rotina de muitas pessoas, principalmente nas empresas, COMércios
e servigos autbnomos.

Da experiéncia inicial com a web 1.0, estatica, estamos vivendo a era do
metaverso?, a era da web 4.0. A era que promete a interagédo constante entre humanos
e maquinas, a era da inteligéncia artificial, dos avatares e do mundo paralelo.

No entanto, como estédo as nossas escolas diante de toda essa evolugédo?

Infelizmente, os resultados ndo sao promissores. De acordo com dados obtidos
através da ferramenta de Diagndéstico — Guia Edutec, desenvolvida pelo Centro de
Inovacdo para a Educacgédo Brasileira — CIEB?, em 2021, identificou-se o nivel de
adocao de tecnologias nas escolas da educacédo basica. Para realizar essa analise,
utiliza-se da adocdo de tecnologia em quatro dimensdes: Viséo,
competéncias/formagao, recursos educacionais digitais e infraestrutura, e as escolas
sdo classificadas nos niveis emergente, basico, intermediario ou avancado, em
dimensdes®. O resultado desse diagnéstico, respondido pelas escolas publicas,
permite-nos conhecer a realidade desses ambientes quanto a disponibilizacéo e uso
pedagogico de tecnologias educacionais. Desse modo, podemos afirmar que,
mediante tantas transformacdes advindas da era tecnoldgica, nossas escolas estao
muito aguém do ideal. e acordo com os resultados, o ano de 2021 apontou as
dimensdes infraestrutura, recursos digitais e competéncia/formagdo como as que
requerem mais atencado, pois aparecem nos niveis emergente e basico.

Diante deste panorama, € evidente que as escolas estao defasadas em termos

de inovagdo e incorporacdo das TDICs. Soma-se a esse cenario a resisténcia de

1 Conceito que mescla realidade aumentada e ambientes virtuais. Ele pode ser entendido como uma
vivéncia em um espaco virtual, mas com influéncias da vida real nesse universo.

2 Uma associagdo sem fins lucrativos, criada em 2016, com o intuito de promover a cultura de inovagao
na educacdao publica brasileira.

3 As dimens®es e os resultados serao abordados no capitulo 2.
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alguns professores. Muitos ndo sentem segurancga na utilizacdo de tecnologias em
sala de aula, muitas vezes por receio de “perder o controle” da turma uma vez que 0s
alunos fazem parte dessa geracao digital e boa parte tém mais acesso as TDICs se
comparado ao professor. Assim, utiliza-las em sala, para muitos docentes, seria
confrontar seus saberes, mostrar sua limitagéo e sua fragilidade diante desses novos
recursos.

Portanto, sdo necessarias mudancas urgentes de ferramentas, de
conectividade e, principalmente, de comportamento e de metodologia, pois ndo ha
mais como negar: a educacao precisa acompanhar as mudancas provocadas pelos
avancos tecnoldégicos.

E importante destacar que o Guia Edutec gera relatérios analiticos que
contemplam as unidades de cada jurisdicdo, permitindo a definicAo de acbes de
intervencdo pedagogica. O préprio sistema aponta as fragilidades e possiveis
solugdes para amenizar essa defasagem no uso das TDICs no ambiente escolar.

Diante dos resultados, acredita-se que um dos caminhos, talvez o principal,
seja a criacdo de politicas publicas que atendam aos estudantes dentro e fora da
escola. Algumas iniciativas estdo acontecendo, sendo possivel tracarmos uma linha
do tempo, assunto que abordaremos no quarto capitulo desta pesquisa e que nos dara
a certeza de que temos, h&a algum tempo, iniciativas para incorporar e/ ou efetivar, em
sala de aula, o uso da tecnologia para oportunizar aos estudantes condi¢cdes de serem
agentes transformadores, protagonistas de suas acfes nha construgcdo do
conhecimento.

Convém frisar que essas iniciativas visam também a preparacéo do professor
nesse processo, e que é imprescindivel, uma vez que ele passa a ser o mediador, 0
que ir4 auxiliar os estudantes nessa nova era e nesse novo perfil de aquisicdo do
conhecimento.

A formacao continuada para professores e gestores, com o suporte da Base
Nacional Comum Curricular - a BNCC e, especificamente, dentro da nossa realidade,
do Referencial Curricular de Rondénia, tem sido o caminho para que ocorram essas
mudancas. Nesse sentido, a formacdo dos profissionais envolvidos no processo
educativo, em tempos de TDICs, contribui e contribuira cada vez mais para o processo
de mudanca no ambiente escolar, permitindo compreender que a escola é o espaco
privilegiado para socializacdo e emancipa¢cao dos estudantes na perspectiva de
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reforcar a importdncia de desenvolver o senso critico, a postura ética e o
comportamento proativo, principalmente com o uso das midias digitais para a pratica
de leitura e producdo de textos a partir de diferentes linguagens (sonoras, visuais,
escritas, corporais e digitais), possibilitando letramentos diversificados. (BNCC, 2018).

Muitos professores foram recentemente desafiados a fazer uso dessa
tecnologia digital. E claro que alguns ja utilizavam os poucos recursos disponiveis nas
escolas, mas o faziam de forma esporadica, sem a incorporacdo em seu
planejamento. Com o impacto e os desafios que passamos durante a pandemia da
covid-19, muitos tiveram que se reinventar e se apropriar das mais variadas
ferramentas digitais para que as aulas chegassem até os alunos. Muitas aulas
aconteceram virtualmente, sem a presenca fisica e fora do ambiente escolar. Os
professores que tinham familiaridade com as ferramentas digitais foram favorecidos e
se sentiram mais seguros para desenvolverem suas aulas remotamente, ao contrario
daqueles que nédo tinham habilidades e enfrentaram muitas dificuldades, optando,
entdo, pela entrega de materiais impressos.

Cabe ressaltar que, aqui no estado de Rondbnia, os setores da Secretaria de
Educacéo, responsaveis pela formacao continuada no uso das midias e tecnologias
educacionais, especificamente os Nucleos de Tecnologia Educacional - NTE,
intensificaram suas acgfes, e muitos professores foram atendidos, a curto prazo, na
utilizacao de ferramentas que possibilitavam as aulas online.

Utilizando a interacdo e a colaboracdo permitidas pela evolucdo da web,
dirilamos a 2.0, com uso dos diversos aplicativos apresentados nas formacgfes, muitos
professores perceberam as vantagens e as contribuicdes dessas ferramentas digitais
em suas aulas, e podemos afirmar que a mudanca vem ocorrendo — paulatinamente,
mas estamos no processo.

Diante desse cenario, acredita-se que as aulas pos-pandemia nao terdo mais
0 mesmo formato de antes, ou melhor, ndo ocorrerdo mais sem a continuidade do uso
desses recursos digitais. Entretanto, € preciso atentar-se para que a mudanga nao se
restrinja a troca de ferramentas, substituindo a lousa pela tela do computador,
enguanto o professor se mantém em seu continuo papel de detentor do conhecimento.
E preciso muito mais para considerarmos mudanca de metodologia e ganhos no

processo de aquisicdo do conhecimento.
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Podemos afirmar que o distanciamento social trouxe olhares e certezas de que
a escola precisa mudar sua metodologia. Muitos professores sentem esse desejo,
mas o0 caminho ainda é incerto. Algumas possibilidades estdo sendo estudadas. Como
exemplo, temos as propostas da Base Nacional Curricular Comum - BNCC (BRASIL,
2018), especificamente nas competéncias 4 e 5, que tratam do uso das novas
tecnologias em sala de aula e, como sugestbes, as metodologias ativas:
aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, ensino hibrido, rotacbes
por estacdes, gamificacdo, entre outras.

Dessa forma, justifica-se a presente pesquisa, vinculada ao Programa de PG4s-
Graduacdo em Letras da Universidade de Passo Fundo, na linha de pesquisa de
Leitura e Formacgéo do Leitor, que tem como tema “A apropriagdo de games nas aulas
de Lingua e Literatura como recurso para auxiliar na producdo textual e no
desenvolvimento da pratica de leitura”, com intuito de apresentar novas ferramentas,
por meio das TDICs, especificamente a gamificacéo, para o desenvolvimento de aulas
mais dindmicas e atrativas.

Parte-se, entdo, do problema que norteia essa pesquisa: como utilizar o recurso
da gamificacdo nas aulas de Lingua e Literatura para auxiliar no processo de
construcdo de conhecimento, especificamente no desenvolvimento da leitura e na
pratica de producéo textual, com os estudantes do 9° ano do ensino fundamental da
Escola Estadual Marechal Rondon, situada no Municipio de Ji-Parana, Rondénia e,
nesta proposta, com os contos de Clarice Lispector?

Como ponto de partida, a certeza de que incorporar as Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacéo (TDICs) em sala de aula, nesta perspectiva a gamificagcao,
nas aulas de Lingua e Literatura, despertara a atencdo dos estudantes e
proporcionara o uso de diferentes formas de leitura e formas de expressodes. Ou seja,
trazer uma nova metodologia, que € muito mais que a troca de ferramentas e recursos,
como ja citado acima: o quadro branco pela tela do computador ou do celular. Assim,
a intencdo desta proposta € se opor ao formato tradicional, que geralmente se utiliza
de ferramenta de uma Unica forma, que limita a diversidade e as possibilidades de
atuacao dos estudantes.

Nesta perspectiva, a proposta seria fazer do estudante o protagonista do
processo, e do professor, o mediador, o que conduzira, sem tolher o caminho da
descoberta, da criatividade e do conhecimento.
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Portanto, esta pesquisa classifica-se, quanto a sua natureza, como uma
pesquisa-acdo®, pois parte de uma realidade local, estudantes do 9° ano, da Escola
Marechal Rondon, de Ji-Parana, RO, sendo entdo uma pesquisa aplicada, pois
envolve verdades e interesses locais. O objetivo geral é verificar de que maneira as
TDICs podem ser aliadas no processo de ensino e aprendizagem, nas aulas de Lingua
e Literatura, com auxilio da gamificacdo para o desenvolvimento das atividades de
leitura e escrita, durante o primeiro bimestre de 2023. Esse objetivo central
desencadeia quatro objetivos especificos, quais sejam: analisar o nivel de
conhecimento dos estudantes em relacdo a producédo textual e a pratica de leitura;
identificar o nivel de interesse dos estudantes no uso dos recursos tecnolégicos e na
leitura dos contos; apresentar aos estudantes a proposta de atividades utilizando a
gamificacdo; compreender o processo do desenvolvimento das leituras dos contos e
das atividades no game desenvolvidos nos aplicativos tecnoldgicos.

Trabalhou-se com conteldos importantes, mas com métodos diferentes de
aplicacdo. Ou seja, no lugar de uma aula tradicional, em que os alunos teriam uma
postura passiva e normalmente se dispersariam com facilidade, utilizou-se a
gamificacdo, com jogos criados na plataforma do Word Wall®, que é projetada para
criacdo de atividades personalizadas, em modelo gamificado, e na plataforma Padlet,
em forma de murais digitais.

Em uma abordagem qualitativa’, visto que o ambiente natural, no caso a sala
de aula e o espaco do laboratério de informética da escola, € fonte direta para coleta
de dados, interpretacédo de fendbmenos e atribuicéo de significados, certificou-se, com
os resultados obtidos no desenvolvimento das atividades, que ha necessidade de
mudancas em nossas escolas e que ha um caminho — a apropriagdo das TDICs no
processo de ensino aprendizagem. Quanto aos procedimentos, a pesquisa pode ser
classificada como bibliogréfica, documental e pesquisa-a¢do, tendo como corpora a
selecéo de alguns contos na obra Felicidade Clandestina de Clarice Lispector e, para
o desenvolvimento do processo de leitura, as ferramentas tecnolégicas, Word Wall e
Padlet.

4 (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51)

5 Word Wall sera abordado no capitulo 6.
6 Padlet sera abordado no capitulo 6.

7 (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70)
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Para tanto, fez-se necessaria uma breve explanacdo da evolucdo das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo (TDICs), como se apresenta no
segundo capitulo desta pesquisa.

No terceiro capitulo, “Ciberespaco - Cibercultura: Que espaco? Que cultura?”,
a luz de Pierre Levy (1999) e Lucia Santaella (2003), apresentamos a cibercultura
como um conjunto de espacos, atitudes, rituais e costumes que as pessoas
desenvolvem quando entram em contato com a tecnologia e como se comportam
nesse universo; como subtépico, contemplamos uma explanacdo sobre o real e o
virtual.

Destaca-se, no quarto capitulo, as iniciativas e as perspectivas para a
incorporacao das TDICs na educacéo. O que de fato ja temos e construimos para a
incorporacao das tecnologias em sala de aula, e 0 que precisa ser feito para se efetivar
o uso no fazer pedagdgico. Para tanto, foi acrescentado o subtdpico sobre a
necessidade da reelaboracdo do curriculo para se assegurar novas iniciativas e
mudancas de metodologia.

No quinto capitulo, discorremos sobre a importancia e os desafios de se formar
leitores e escritores criticos diante dessa cultura midiatica em que vivemos, uma
cultura permeada por multiplas linguagens, em que esse “novo” leitor de internet (diga-
se redes sociais) também é leitor de séries de TV, de livros, histérias em quadrinhos,
e que deve ter seus direitos respeitados e assegurados. Além disso, nos subtopicos,
foram destacados os conceitos de letramento digital, letramento literario e o acesso
aos textos literarios, textos multimodais e multiletramentos em uma perspectiva de
letramento que considera as diversas linguagens: visual, verbal, sonora, espacial,
muito exigida com o advento das TDICs e dos novos desafios de se formar leitores
criticos.

Por fim, no sexto capitulo, sdo abordados os desafios e as contribuicdes das
metodologias ativas apresentadas pela BNCC e pelos tedricos Moran e Bacich (2018).
Como subtopicos desse capitulo, buscou-se falar sobre gamificacdo, que € uma das
varias possibilidades de metodologia ativa, com inlmeras vantagens no processo de
ensino e aprendizagem, principalmente no que se refere a superacao do desinteresse
dos estudantes em sala, apresentamos as plataformas utilizadas e exemplificou-se

com o desenvolvimento de uma aula, com a obra Felicidade Clandestina de Clarice
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Lispector, com desafios criados na plataforma do Word Wall e na plataforma Padlet,
em forma de murais digitais.

Embasam esta pesquisa autores renomados, nacionais e internacionais, tendo
como principais: Pierre Lévy (1999), Cibercultura; Lilian Bacich e José Moran (2018),
Metodologias ativas para uma educacdo inovadora; Fabio Predolim (2020),
Gamificacdo: comece pelo simples; Flora Alves (2015) Gamification: como criar
experiéncias de aprendizagem engajadoras — um guia completo: do conceito a pratica;
Anténio Candido (2011), O direito a literatura; Ana Maria Margallo (2021), O Fomento
a Leitura Literaria na Escola; Ana Elisa Ribeiro (2016), Textos Multimodais, leitura e
producao; Carla Viana Coscarelli e Ana Elisa Ribeiro (Orgs.) (2017) Letramento digital:
Aspectos sociais e possibilidades pedagdgicas; Roxane Rojo (Org.) (2020), Escol@s
Conectadas — os multiletramentos e as TDICs; Lucia Santaella (2003), Culturas e
Artes do pdés-humano, da cultura das midias a cibercultura; Rildo Cosson (2014 e
2021) Letramento Literario e Ensino de Literatura Sempre: Trés Desafios Hoje;
Documento da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018).

Diante desse rico embasamento teorico, € fundamental explorar como essas
contribuicdes se traduzem na préatica educacional. No préximo capitulo, analisaremos
de que maneira as metodologias ativas, a gamificagdo, os multiletramentos, o
letramento literario e outras abordagens pedagodgicas influenciam a promocédo da
leitura literaria na escola. Buscaremos entender como 0s conceitos teodricos se
convertem em estratégias concretas para engajar os alunos na apreciacdo da
literatura e como a Base Nacional Comum Curricular do Brasil, com suas diretrizes
educacionais, se alinha com essas praticas inovadoras. A jornada de fomento a leitura
literaria na escola esta prestes a se desdobrar, desvendando possiveis caminhos para

uma educacdo mais enriquecedora e significativa.
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2 EVOLUCAO E DESENVOLVIMENTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA
INFORMAGCAO E COMUNICACAO (TDICs)

Nos ultimos anos, a evolugcdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagéo (TDICs) vém transformando nossa forma de pensar e de se comportar
na sociedade. A World Wide Web (WWW), traducéo literal “teia do tamanho do
mundo”, indica a potencialidade da internet, capaz de conectar o mundo em qualquer
parte como se fosse uma teia. Acessamos informacdes diversas, através de links
disponiveis e acessiveis praticamente para todos e em todo o mundo, e sua evolugéo
é constante.

Segundo Pierre Lévy (1999, p. 160), “a World Wide Web é um fluxo. Suas
inumeras fontes, suas turbuléncias, sua irresistivel ascensdo oferecem uma
surpreendente imagem de inundagao de informagao contemporanea”.

Sobre esse avanco da www, Lucia Santaella (2003, p. 72) observa que a

[...] www transforma-se com uma velocidade historicamente sem
precedentes. Quaisquer tentativas de predicdo em tempos tdo tumultuados
beiram o impossivel. O que foi escrito sobre as redes em 1995, por exemplo,
parece hoje tdo distante a ponto de provocar o riso.

Dessa constante evolucdo da World Wide Web, destacamos o inicio com a web
1.0, na década de 1980, que, de acordo com Henrique Teixeira Gil (2014, online),
constituia um novo “contexto de abertura que justificou o aparecimento de um novo
conceito: Tecnologias da Informacao e Comunicacgéao - TICs”.

Foi nesse periodo que surgiram os sites e paginas que possibilitaram o acesso
a diversas informagdes, entretanto, nesse inicio, 0s sites eram estaticos, sem
interacdo alguma, apenas textos, links com muitas informacgdes, péssima navegacgao
e paginas com poucas imagens e layouts simples, sem criatividade e pouco
estimulantes para que 0s usuarios sentissem vontade de revisita-los. Agrega-se
também a dificuldade de conex&do com a internet, nesse periodo a discada, que, para
se conectar, necessitava de uma linha telefébnica que era ligada diretamente ao
computador e que ficava ocupada durante a utilizagcdo da internet. Mas era uma
novidade, um avango que atraiu varios usuarios a ponto de se almejar mais avancos.

Na sequéncia, chega a web 2.0. Assim, da web estatica, linear, abriu-se espaco

para a dindmica de interacdo e colaboracdo. O inicio foi por volta dos anos 2000.
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Comeca ai o convite ao movimento, de levar o usuério para dentro do mundo virtual.
Ou seja, as pessoas deixavam de ser apenas espectadoras, leitoras, e passavam a
produzir ou a colaborar com os conteudos, e, também, a interagir nos espacos virtuais,
como exemplo, nos aplicativos de bate-papo e, logo em seguida, nas redes sociais —
Orkut, Facebook, Blogs, Fotoblogs, entre outros.

Nessa ascensao, adentramos a web 3.0, conhecida como “Web Inteligente” ou
“Web Semantica” que, segundo Lauro Becker (2019, online), significa “um movimento
colaborativo para organizar a informacédo de maneira legivel para computadores e
maquinas através de padrdes de formatacdo de dados como o RDF (Resource

Description Framework)”. Becker (2019, online) esclarece que,

N&o se trata de uma inteligéncia artificial, mas sim um sistema onde o
computador possa ler um bloco de informacgéo, atribuir uma etiqueta de
significado, e a partir de inferéncias com outros blocos gerar um
conhecimento maior.

Para exemplificar, seria a forma como a web se comporta quando pesquisamos
algo na internet e, na sequéncia, recebemos varias informacdes do produto
pesquisado, de outras marcas, de outras formas para se adquirir, de outras empresas,
e até mesmo produtos similares, enfim, o mecanismo tenta te atender nas suas
necessidades, o que é melhor e mais relevante para o consumidor.

Essa evolucao é possivel exemplificarmos, enquanto usuérios, conforme figura

abaixo:

Figura 1 — Evolucéo da Web.

*Web para leitura

*Paginas e informagdes estaticas
*Portais HTML

*Formularios web

Web 1.0
web da informacao

*Web para leitura e escrita
Web 2.0 *Blogs, wikis, féruns
*Aplicativos web

web colaborativa ;
*Servigos web

*Web movel e pessoal
=Conteldo dindmico
*Web semantica
*Servigos dindmicos

Web 3.0

web semantica

Fonte: Rosana de Oliveira, 2018
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Sendo usuéarios da web 2.0 e 3.0, estamos presenciando o advento da web 4.0,

a “web simbidtica”, com caracteristicas de interacdo entre usuarios e maquinas:

A Web 4.0 terd como principais caracteristicas: interagcdo entre humanos e
maquinas em simbiose; a possibilidade de construir interfaces mais
poderosas, como interfaces controladas pela mente; serda a Web de
autenticacdo de leitura-gravacdo-execucéo; alcancara uma massa critica de
participacdo em redes on-line [...]. (ZEDNIK; SALES; HARVEY, 2019).

Ela vem com a proposta de interacdo constante entre humanos e maquinas, a
era da inteligéncia artificial — a era dos avatares, do mundo paralelo e, nesse universo,
a era do metaverso, que, de acordo com Schlemmer, Trein e Oliveira (2008), é a era
que se constitui no ciberespaco, ou melhor, € a materializacdo do sonho da criacdo
do mundo paralelo, onde os sujeitos sdo representados por avatares que se
teletransportam por diferentes espacos, interagindo e propiciando “mundos paralelos”
gue permitem que pessoas que vivem em diferentes lugares do mundo se encontrem
virtualmente em uma realidade virtual.

Segundo Lucia Santaella (2003, p. 194), “A ideia por tras dessa tecnologia é
criar um circulo de feedback entre o sistema sensoério do usuario e o dominio do
ciberespaco, usando interagdes em tempo real entre os corpos fisicos e virtuais” com
0 uso de equipamentos que permitem essa experiéncia, como luvas tateis e oculos de

realidade virtual, entre outros mais sofisticados que permitem

[...] reacBes do participante através dos recursos de luva e capacete, se 0
participante flexionar os seus dedos na luva, o0 simulacro, que o representa
no ciberespaco, move-se para pegar o objeto que ele vé no monitor no
monitor do capacete. Se ele virar para os lados, a perspectiva virtual muda
junto, criando, com um leve retardamento, a cena que é vista no campo
estereovisual do capacete. (SANTAELLA, 2003, p. 194).

E essa evolugcdo ndo para. Segundo o idealizador da web, Timothy John
Berners-Lee (2014), ja esta em desenvolvimento a web 5.0, caracterizada, pela sua
evolucdo, como “web emocional”. E, segundo os autores Diana Benito-Osorio, Marta
Peris-Ortiz, Carlos Rueda Armengot e Alberto Colino (2013, p. 4),

A Web 5.0, a Web sensorial e emotiva, foi projetada para desenvolver
computadores que interagem com seres humanos. Essa relagdo se tornara
um habito diario para muitas pessoas. Embora no momento a Web seja
“emocionalmente’ neutra, ou seja, ndo percebe o que 0s usuarios sentem e
embora as emocdes ainda sejam dificeis de mapear, ja existem tecnologias
gue podem medir seus efeitos. Um exemplo é www.wefeelfine.org que



23

rastreia frases emocionais na Web, as categoriza e registra a frequéncia e
localizagé@o de aglomerados de sentimentos.

Enfim, para ilustrar, a figura abaixo sintetiza os avancos da web e suas

caracteristicas.

Figura 2 — Caracteristicas de cada evolucéo da web.

Web 5.0

Webso D
Web3.0 ) Sensorial

emotiva
Web 2.0 ‘ Simbiética

Web 1.0 — Semantica
- Colaborativa

Informativa

Fonte: Bambirra e Temponi, 2016

Pertinente incluirmos mais uma ilustracédo, na perspectiva dos autores Zednik,

Sales e Harvey (2019), que preveem o avango até o ano de 2050, com a web 7.0.

Figura 3 — Avanco da Web
Web Rede Mével
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«
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N Do Web 7.0
2B -
8- };Q =
<
Web i
Web 3.0 Web Sensorial Emotiva
Web 5.0

Fonte: Zednik, Sales e Harvey (2019)

Importante esclarecer que, nesta pesquisa, ndo temos pretensao de discorrer
acerca da especificidade de cada evolucéo elencada acima, até mesmo porque seria

outro foco de pesquisa. A ideia € mostrarmos como essa evolucao afeta nossas vidas
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e a necessidade de conhecermos e de compreendermos esse “novo” espago, ou
melhor, de percebermos o aqui, 0 agora, no real e no virtual, e a importancia de,
engquanto escola, incorporar as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDICs) as praticas docentes, com implementacdo de metodologias ativas que
possibilitem maior engajamento dos estudantes, afinal, esses passam grande parte
de seu tempo conectados, no mundo virtual.

Assim, desenvolvemos esta pesquisa nas perspectivas e nas potencialidades
da web 2.0 e 3.0 com o intuito de formar leitores utilizando as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs) e encurtando a distancia entre a escola e os
avancos tecnoldgicos. Dessa forma, estamos gradualmente inserindo metodologias
inovadoras que podem facilitar a aprendizagem, em especial as plataformas
disponiveis no formato de jogos e murais virtuais para o desenvolvimento dos

conteudos de leitura e produgéo.
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3 CIBERESPACO - CIBERCULTURA: QUE ESPACO? QUE CULTURA?

Para Pierre Lévy (1999), esse mundo virtual € definido como ciberespaco, como
‘espaco de comunicacao aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das
memorias dos computadores” (LEVY, 1999, p. 92). O autor destaca que fazemos parte
desse espacgo, uma vez que Varios setores da vida contemporanea migraram para a
era digital. Portanto, ciberespaco é o ambiente virtual, sendo possivel através dos

meios de comunicacdo, com grande destaque a internet.

[...] € 0 novo meio de comunica¢do que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacgéo digital, mas também o universo oceénico de informagfes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. (LEVY, 1999, p. 17).

Ainda, segundo Lévy (1999), ciberespaco nao existe, necessariamente, apenas
com 0 acesso a internet; inclusive esta, para o autor, € uma parte da infraestrutura
gue permite o0 acesso. Ou seja, had outras formas de considerarmos viver no
ciberespaco, entre elas, as pioneiras de telecomunicac¢des: telefone, noticiarios de TV
e radio e, também, armazenamentos nos computadores, ou outros dispositivos, sem
acesso a internet. Portanto, segundo o autor, trata-se do lugar em gque 0s encontros,
as ideias e os compartilhamentos ndo acontecem no campo da realidade, presencial,
mas que podem ocorrer em tempo real, sincrono, ou armazenado para outro momento
na dindmica assincrona.

Dessa forma, Lévy (1999) argumenta que ndo podemos mais ignorar toda essa
evolucdo — todos nds estamos nesse ciberespaco, inseridos nesse contexto, vivendo
nesse novo espacgo. E a cibercultura, de acordo com o autor, € como “conjunto de
técnicas, de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”. (LEVY, 1999 p. 17). Ou
seja, sdo modos de ser, de se comunicar, de se trocar informacéo, de producéo de
conteudo, de socializagdo que temos nesse ciberespaco, nessa conexdo em rede que
a internet possibilita.

Lacia Santaella (2003) traz importantes contribuicdes acerca da definicdo de
cibercultura. A autora destaca as diferencas existentes entre a Cultura das Midias e a
Cibercultura — ou Cultura Digital. Para Santaella (2003), a cultura das midias pode ser

considerada como processo de transi¢céo da cultura de massas, ou seja, todos o0s tipos
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de expressdes culturais produzidos para alcancar o maior nimero de pessoas
possivel, para a cultura digital, permitindo um processo de “hibridismo midiatico”,
sendo, entéo, a fusao entre diferentes midias, como, por exemplo, nosso celular que
nos permite, além da sua funcdo principal, outras de mesmo valor: ler noticias,
fotografar, gravar, interagir por meio de diversos aplicativos, e que a autora denomina
de convergéncia das midias, ou seja, que pode ser facilmente percebida em
conteudos que combinam imagens, sons, textos e audios em diferentes dispositivos .

Assim, Santaella (2003) define que a cibercultura é a que esta presente nos
dias de hoje e é consequéncia da anterior, sendo caracterizada pela convergéncia das
midias.

Patricia Medeiros de Lima (2013), sobre o contexto do pés-humano de

Santaella (2003), destaca que a autora faz

[...] o leitor refletir diante das grandes mudancgas pelas quais a humanidade
passou e vem passando em seus mais variados campos sociais, que, de
forma acelerada ganham propor¢cdes jamais imaginadas nos espacos
culturais, tecnologicos informacional/ comunicacional e digital. (LIMA, 2013,

p. 4).

Portanto, as mudancas que as novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo causaram e continuam causando nas esferas da sociedade sao
notorias. A celeridade nas acdes, desde as mais corrigueiras até as mais engajadas
no processo social (e destacamos aqui a educacional), contribuem para quebra de
paradigmas e reconstrucdo de novos métodos. Para Santaella (2003), as
transformacdes sdo muitas quando as pessoas sao inseridas no ciberespaco, uma
vez que se tornam mais soltas do que quando estdo vivenciando outras situagoes
cotidianas dentro do espaco real. Ou seja, sentem-se com vez e voz.

Ainda de acordo com andlise de Patricia Medeiros de Lima (2013), Lucia
Santaella (2003) ratifica que a cibercultura ndo é apenas considerada como nos
termos das novas tecnologias, mas também sob o ponto mais abrangente do pés-
humano, em que “a cibercultura tem que ser pensada através do biotecnologico onde
surge a biossociabilidade que esta dentro de um dos conceitos chaves para a era
digital”. (SANTAELLA, 2003, p. 215).

Santaella (2013, p. 234) destaca ainda que
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[...] cumpre notar que a cibercultura ndo se dinamiza apenas quando 0s
usudrios ligam o computador. O ciberespaco e a cultura que ele gera néo se
limita ao desktop [...]. Sua onipresenca se faz sentir hoje em iPhones,
smartphones, netbooks, iPads, tablets em geral.

Podemos comprovar isso, principalmente, por meio da nossa relacdo com
nosso celular (smartphone). Faz parte do nosso cotidiano e a todo momento é
acionado para alguma tarefa essencial, seja de trabalho ou de lazer. E essa relagéo
com um dispositivo (smartphone, tablet, netbooks...), que nos oferece a convergéncia
de varias midias, tem mudado as relacfes pessoais e precisa ser considerado como
um processo de mudancas também no ensino e aprendizagem; precisa ser
incorporado as salas de aula, na relacdo de troca de saberes entre professor e aluno.

Nessa otica, Marcelo Luis Fardo (2013, p. 34) argumenta que “na cultura digital,
a escola perde parte de seu papel como detentora dos saberes, pois eles estao
disponiveis ao alcance de alguns cligues em um motor de buscas na internet”, ou seja,
a escola, os professores, ndo sdo mais 0s Unicos que detém o conhecimento, as
informacdes. Essas estdo ao alcance de todos e, também, fora do ambiente escolar.
Insistir na continuidade de aulas tradicionais, como fonte Unica, hierarquizada,
verticalizada para se obter as informacgdes, é ir contra a demanda da sociedade, é
resistir as evolugcbes, as transformacdes e as potencialidades oferecidas pelas
tecnologias da informacé&o e comunicacgao. E essa resisténcia da escola em incorporar
as TDICs precisa ser analisada e repensada para se saber quais os motivos e, assim,

rompé-los, como argumenta Fardo (2013, p. 27):

[...] existe certa resisténcia por parte da escola em incorporar a cultural digital,
caracterizada pela presen¢a macica das tecnologias [...]. Esse problema (e
aqui isso é considerado como um problema) talvez exista por uma série de
motivos, entre eles a resisténcia por parte dos professores em aderirem as
tecnologias, a falta de recursos financeiros e estruturais para a
democratizacdo do acesso as redes de informagéo, a falta de programas
inteligentes de introducdo e utilizacdo das tecnologias digitais em sala de
aula, enfim, problemas parecem néo faltar quando esse assunto é investigado
a fundo. No entanto, seria apropriado romper com a barreira existente entre
a escola e as tecnologias digitais, pois as pessoas que ndo possuem as
competéncias para criar e tratar a informagé&o, ou aqueles conhecimentos que
a rede valoriza, ficam excluidas.
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Assim, essa resisténcia significa negar esse novo espaco, essa nova cultura,
os multiletramentos® (estabelecido com a insercdo das TDICs), enfim, resisténcia a
essas novas relacdes que se criam diariamente no ciberespaco.

Fardo (2013), entdo complementa que a escola nessa perspectiva tem o papel

muito importante de preparar os estudantes para viverem no século XXl,

[...] e que ela passe a incorporar as linguagens e tecnologias do mundo, e
afaste-se da ideia de considera-las como obstaculos ao objetivo de
disseminar uma educac¢éo obsoleta e pensada em tempos muito distantes.
Desse modo, a escola ndo se apresentaria mais como uma ilha separada da
sociedade, mas incorporaria em suas praticas aquelas advindas dos proprios
alunos. (FARDO, 2013, p. 34).

7 7

O desafio € enorme, mas é imprescindivel essa mudanca. Os recursos
tecnoldgicos e a internet estdo, cada vez mais, adentrando a escola, e essa, enquanto
instituicdo social, é convocada a atender as exigéncias da sociedade, uma vez que 0
seu papel € gerar conhecimentos e habilidades necesséarios ao sujeito para que ele
exerca a sua cidadania, para que ele seja proativo, criativo e critico a partir de trocas
de experiéncias e de trabalhos colaborativos oferecidos, principalmente, nas novas
relacdes geradas pela cibercultura.

Importante compreendermos toda essa dinAmica da sociedade produzida pela
constante evolucdo desses espacos virtuais, dessa tecnologia digital, uma vez que
usamos a internet sem manual de instrucdo e, muitas vezes, ndo sabemos como
funcionam as estruturas desses ambientes virtuais. Assim, muitas vezes, acabamos
caindo em armadilhas dessas culturas. Faz-se necessario, entdo, conhecermos as
problematicas, mas principalmente as potencialidades desse espaco que esta em
constante evolugéo. (LEVY, 1999).

E quando falamos na evolucao da web, precisamente na web 4.0, esse campo
virtual, o ciberespaco e a realidade virtual (RV) se tornam mais populares e atrativos,
promovendo varios estudos e avangos, conforme relata Santaella (2003, p. 223): “O
ser humano criou maquinas que imitam suas proprias funcdes, mas esse processo de
reproducdo maquinica do corpo chegou a um ponto em que € cérebro que esta sendo
reproduzido parte por parte em computadores”.

No entanto, a autora esclarece que essas maquinas sao capazes de simular

gestos e falas, penetrarem geneticamente em nosso DNA, possibilitando estudos,

8 O conceito sobre multiletramentos sera abordado no capitulo 5.
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descobertas, curas, mas adverte que “as maquinas vao ficar cada vez mais parecidas
com o ser humano, e ndo o contrario” (SANTAELLA, 2003, p. 228), e destaca que
“dentre todas as linguagens e midias, s6 a fala e gestos sao sentidos como naturais,
enguanto as outras técnicas sao sentidas como artificiais”. Ou seja, a oposi¢cdo homem
e maquina existe e continuara existindo uma vez que o afeto, a compaixao, a piedade,
0 amor... as maquinas nao sentem, pois funcionam por padroes definidos, sao feitas
por partes e dentro de limites, enquanto o homem € a plenitude e tem o poder de
construir essas maquinas. Apesar disso, com a evolugcédo da web, especialmente na
web 5.0, que é considerada a web sensorial emotiva, ha uma intencionalidade em
abordar as emocdes entre maquinas e humanos, como destacamos anteriormente.

Portanto, o homem €é a peca imprescindivel para todo esse processo de
evolucdo, e a escola deve ser o lugar para se promover e possibilitar essa evolucéo a
fim de desenvolver no individuo o conhecimento critico, cientifico e criativo que o
levara a essa condi¢do de ser o agente transformador, de ser capaz de usar dados
para resolver problemas e buscar fontes relevantes para se informar e criar. No
entanto, a escola precisa mudar, precisa acompanhar e permitir essa evolucéo, adotar
novas metodologias, incorporar as tecnologias digitais com novas propostas que
atendam a sociedade atual.

E essa necessidade de incorporacao das tecnologias digitais na educacédo, A
nova relacdo com o saber, foi destacada por Pierre Lévy (1999). O autor aponta que,
sobre educacao e cibercultura, “qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de
educacédo e de formacédo na cibercultura deve ser fundada em uma analise prévia da
mutagdo contemporanea da relagdo com o saber’. (LEVY, 1999, p. 157).

Ainda, segundo o autor, a “relagdo das tecnologias com a dindmica da
sociedade € intrinseca”, ou seja, a velocidade da renovacgao dos saberes é constante
e, assim, o individuo, hoje com competéncias especificas para essa era, nao tera
garantidos conhecimentos e competéncias para o futuro; isso se deve a efemeridade
ocasionada pelas informacbes oriundas de todas as partes do mundo. A nossa

formacao hoje se torna obsoleta amanha.

O saber-fluxo, o trabalho-transacédo de conhecimento, as novas tecnologias
da inteligéncia individual e coletiva mudam profundamente os dados do
problema da educacéo e da formacao. O que é preciso aprender ndo pode
mais ser planejado nem precisamente definido com antecedéncia. (LEVY,
1999, p. 158).
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Para tanto, Lévy (1999) destaca duas grandes reformas no sistema de
educacao e formacao. Uma diz respeito ao “novo estilo de pedagogia, que favorece
ao mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva”
(LEVY, 1999, p. 158), porém destaca que, nesse contexto, o professor ndo é mais o
anico a transmitir conhecimento, mas o incentivador do processo. Outra reforma, “diz
respeito ao reconhecimento das experiéncias adquiridas” (LEVY, 1999, p. 158), ou
seja, as vivéncias das pessoas, suas relacdes com o meio, incluindo os saberes ndo
académicos. Nessa configuracéo, a escola perde espaco de ser a Unica a transmitir

conhecimento.

3.1 O REAL E O VIRTUAL

Como observamos, o ciberespaco ndo existe no real, no fisico, mas no virtual.
Assim, de acordo com Pierre Lévy (1999), ciberespaco diz respeito a uma forma de
“virtualizagcao em rede”. Entende-se por virtual o que significa forca, potencial e o que
pode vir a ser. Diante desse aspecto, percebemos que o virtual, assim como o real,
sao espacos e ambientes que possibilitam a constru¢cdo do conhecimento, cada qual
na sua especificidade. Sobre isso, temos a concepcado de Pierre Lévy (1999). Para
ele, oreal e o virtual ttm suas diferencas, mas estas nao vao estabelecer uma relacéo

de oposicao.

Em geral acredita-se que uma coisa deva ser ou real ou virtual, que ela ndo
pode, portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo, contudo, a
rigor, em filosofia o virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual: virtualidade
e atualidade s&o apenas dois modos diferentes da realidade. (LEVY, 1999, p.
47).

Dessa forma, Lévy (1999) chama de virtualidade o que existe sem estar
presente. Ele traz como exemplo a palavra. Assim, segundo o autor, quando falamos
ou escrevemos, ja temos um comportamento virtual. “Repetindo, ainda que nao
possamos fixa-lo em nenhuma coordenada espaco temporal, o virtual é real. Uma
palavra existe de fato”. (LEVY, 1999, p. 48).

O autor exemplifica com a palavra “arvore”. Falada, ela tem uma materialidade,
através do som que produzimos e que faz com que geramos sentido na nossa mente;
por isso esta no campo da virtualidade, uma vez que néo é palpavel, mas se formou

mentalmente. O autor elucida melhor essa questdo buscando, na perspectiva
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filoséfica, a explicacdo para o virtual. Usa como exemplo a semente, afirmando que,

dentro dela, existe uma virtualidade, uma potencialidade de se tornar arvore:

O virtual encontra-se antes da concretizacdo efetiva ou formal (a arvore esta
virtualmente presente no grao). No sentido filoséfico, o virtual € obviamente
uma dimensdo muito importante da realidade. [...] Se a producdo da arvore
esta na esséncia do grao, entdo a virtualidade da arvore é bastante real (sem
que seja, ainda, atual). (LEVY, 1999, p. 47).

Portanto, o autor afirma que o virtual € um ambiente de potencialidade. Nao é
algo concreto, ndo é algo palpavel, mas esta dentro de um sentido virtual, “simbdlico
e abstrato”. Entao, podemos dizer que esses ambientes virtuais, segundo Lévy (1999),
sao cheios dessa potencialidade, cheios de possibilidades, de trocas de informacdes,
de construir e compartilhar conhecimentos, e o que € melhor, em tempo real e sem
distincdo geogréfica, facilitando o acesso, reduzindo distancias e gerando novos
contetidos. Lévy (1999) ainda esclarece que toda essa potencialidade do ambiente
digital esté ligada a desterritorializacdo (ambientes abertos) e, por isso, sdo ambientes
plurais e ricos, que se estabelecem através da comunicac¢do em rede, de conexao que
abrange diversos lugares, possibilitando a todos a producdo de algum tipo de
contelido, de conhecimento, de forma ampla, e, como ela esta sempre se expandindo,

ela estd sempre aberta, ativa, plural, favorecendo a inteligéncia coletiva.

[...] ndo ha comunidade virtual sem interconexao, ndo ha inteligéncia coletiva
em grande escala sem virtualizagcdo ou desterritorializacdo das comunidades
no ciberespaco. A interconexdo condiciona a comunidade virtual, que € uma
inteligéncia coletiva em potencial. (LEVY, 1999, p. 133).

E esses ambientes em rede, por terem essa capacidade de producgdo através
de troca, gerando um conhecimento sempre ativo, aberto, plural e compartilhado,
proporcionado a partir da web 2.0, faz com que nos libertemos, um pouco, daquela
concepcao de conhecimento hierarquizado, o conhecimento do detentor “sé eu sei e
nao tem outra fonte”.

O autor frisa, ainda, que o maior beneficio do espaco virtual ndo é sO a
expansdo desse conhecimento para todos, mas € trazer para as pessoas as
possibilidades de que cada um pode contribuir, pode produzir e compartilhar

conteldos.
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Nessa Otica, é perceptivel que o ciberespaco favorece a participacdo em um
ambiente de colaboracdo e o acesso a infinitos saberes universais, ricos em
possibilidades que propiciam uma visdo mais ampla e, assim, proporcionando a
aprendizagem colaborativa. E essa, mediada pelas TDICs, vem de encontro as
exigéncias da sociedade da informacdo, o que pode possibilitar o atendimento as
demandas advindas das novas relacdes e percepc¢des da realidade e da producao de
conhecimento.

Portanto, a escola precisa atentar-se para essa nova configuracdo da
sociedade; ndo cabem mais, para resultados satisfatorios, as praticas tradicionais, “os
estudantes deste inicio de século XXI [...] ttm tido um comportamento diferente em
sala de aula, em parte, gracas ao uso das TDICs”. (VALENTE, 2018, p. 26).

Dessa forma, para que haja interesse, participacdo e engajamento dos
estudantes, a educacgédo precisa de iniciativas, de novas metodologias, de novas
dindmicas, ou seja, precisa adentrar esse espaco virtual e fazer uso de toda a sua
potencialidade para gerar conhecimento e, consequentemente, ressignificar o ensino

e a aprendizagem, como veremos no proximo capitulo.
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4 INICIATIVAS E PERSPECTIVAS PARA A INCORPORACAO DAS TDICs NA
EDUCACAO

Diante de toda evolucéo, do uso cada vez mais frequente do espaco virtual, da
existéncia da cibercultura, parece-nos consenso considerarmos a importancia que as
Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicacao (TDICs) exercem no dia a dia das
pessoas. Sem nos darmos conta, estamos conectados desde as tarefas mais simples
do dia a dia: conversar por aplicativos, acessar e realizar pagamentos através de
dispositivos eletrénicos, fazer compras online, até as acfes mais complexas, que
envolvem aplicativos ou software mais sofisticados. Enfim, acessamos a rede de
internet, por meio de diferentes dispositivos, a todo instante.

Esse movimento, provocado pela era digital, pelo ciberespaco, afeta também
0s ambientes educacionais. As TDICs estdo cada vez mais frequentes e crescentes
no ensino e aprendizagem, assim como na gestdo escolar. Inclusive, 0 uso muito
perceptivel no periodo pandémico.

Mas convém destacarmos que as iniciativas de incorporacdo das TDICs, na
educacédo, vém acontecendo ha algum tempo. Conforme quadro, na figura abaixo, que
apresenta um panorama dos programas de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéao (TICs) na educacgéo.

Antes, porém, faz-se necessario definir que as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TICs) correspondem a tecnologia focada na producéo de informacéo e
comunicacdo como, por exemplo, o jornal, rddio ou TV. Com o avanco, foi possivel
entdo perceber uma nova variagdo da tecnologia, chamada dessa vez como
Tecnologia Digital da Informacéo e Comunicac¢éo (TDICs), uma vez que passamos a
englobar equipamentos digitais, como, por exemplo, computadores, celulares, tablets,
camera digital, entre outros (ANJOS; SILVA, 2018).

Feita a observagéo sobre TICs e TDICs, analisaremos a linha do tempo:
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Figura 4 - Linha do tempo: Politicas de TIC na Educacéo Brasileira.

AND PROGRAMA/ COORDENAGAD  INSTITUIGOES ENVOLVIDAS DBJETIVOS RESULTADOS
PROJETO
Ano de EDUCOM Centro de MEC; Sistema Eletrnico de Estimular o Criagdo de Nicleos de Pesguisa e
oriagao Informdticada | Informagdes (SEI); Conselho deservolvimento da | Desenvolvimenta de Informdtica na
1984 Ministério da Nacional de Desemvolimento pesquisa Educagdo; implantagdo de cinco
Anode Educagao Cientifico e Tecnoldgico (CNPg); multidisciplinar sobre | centros-piloto em universidades pablicas;
implantagan (CEMIFOR/- Financiadora de Estudos e Projetos | o uso de tecnologias | formagdo de pesquisadores e professores
1985 MEL) (Finep); Fundagdo Cantro Brasileiro | no ensino e na das universidades envolvidas e das escolas
de TV Educativa (FUNTEVE) aprendizagem onde foram realizados os projetos-pilota;
especialistas/pesguisadores em criacio de culbura de informatica educativa
Informiitica na Educagio nas instituicies envolvidas
1986 Programa de MEC MEC; especialistas/pesguisadores | Manter e revigoraro | Criagao de 19 Centros de Informdtica
Agdo Imediata e Informitica na Educag3o apoio técnico e Educativa (Cied) junto s secretarias
em Informitica financeiro aos estaduais de Educagdo, 15 Centros de
ﬁmgﬁ“ centros-pilote investir | Informdtica na Educacao Técnica (Ciet) em
na formacdo de escolas técnicas federais e oito Centros de
FECANS0S hamanos Informdtica na Educacdo Superior (Cies)
em universidades pablicas; implantagao do
projeto FORMAR, voltado & preparac3o de
miultiplicadores responsdveis pela
formagao de professores de escolas
:’j_“g de 1 Programa Secretaniz-Geral | MEC; Secretaria-Geral do MEC Realizar aghes de Sem resultados - ndo foram realizadas
criagao Nacional de do MEC {1989); formagao nos trés ardes
1989 Informdtica Secretaria de niiveis de ensing: utilizar
Anode | Educativa Educacio Média informatica na pratica
impltantagio | (PROMINFE) e Tecnoldgica pedagogica; integrar,
1992 (SEMTEC) (1990) consolidar e ampliar
pesquisas; socializar
experiéncias e
conhecimentos na drea

Fonte: Valente e Almeida (2022, p. 2).

De acordo com o quadro acima, que se refere a uma pesquisa realizada pela
TIC Educacdo, no documento Panorama Setorial da Internet®, em consonancia,
também, com Valente e Almeida (2022), percebe-se que as iniciativas do Governo
Federal, através do Ministério da Educacédo (MEC), para a incorporacéo das TICs no
ambito educacional, tiveram inicio na década de 80 com o projeto Informatica Aplicada
a Educacao - EDUCOM, que teve como resultado a criagdo de Nucleos de Pesquisa
e Desenvolvimento de Informética na Educacéao. Foi o inicio para que, a partir de 1986,
tivéessemos diversos programas e projetos voltados para a formacéo e implantacéao de
infraestruturas adequadas para a criagdo de laboratorios de informatica e rede de
internet nas escolas publicas.

Importante ressaltarmos que, além da infraestrutura, as acdes também
“propiciaram a formacdo de pesquisadores do ensino superior e de centros de

pesquisa, bem como inumeros professores-formadores vinculados aos Nucleos de

9 Panorama Setorial publicado em 01 de agosto de 2022 por CETIC.BR|NIC.BR. Disponivel em:
https://www.cetic.br/pt/publicacao/ano-xiv-n-2-tecnologias-digitais-tendencia-atuais-e-o-futuro-da-
educacao/. Acesso em: 22 jun. 2023.
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Tecnologia Educacional — NTE.'?” (VALENTE; ALMEIDA, 2022, p. 2). Esses nlcleos
sdo, até a presente data, responsaveis pela formacao de professores e gestores no
uso das TDICs e no assessoramento pedagdgico e técnico as escolas publicas.
Entretanto, de acordo com Valente e Almeida (2022), mesmo com tantos e
diferentes projetos e programas héa décadas sendo implantados, o periodo pandémico

acentuou a inconsisténcia de uma politica de uso das TDICs no ensino aprendizagem:

[...] a auséncia de uma politica consistente foi sentida durante a pandemia
[...]- A falta de preparo das escolas, especialmente com relacdo ao uso das
tecnologias integradas as atividades curriculares, causou problemas de
ordem pedagdgica, de infraestrutura tecnolégica, de apoio aos educadores e
familiares dos alunos que estavam confinados em suas casas. (VALENTE;
ALMEIDA, 2022, p. 4).

Muitos professores ndo estavam preparados para, no periodo de isolamento,
fazerem uso dos recursos digitais: plataformas online, uso de aplicativos para fins
educacionais, e-mails e videoaulas. Realidade constatada no pais todo e,
especificamente no contexto desta pesquisa, no estado de Rondbnia. Causando,
entdo, estresse generalizado, uma vez que os préprios alunos, nativos digitais'?,
(PRENSKY, 2001), tiveram dificuldades para fazer uso desses recursos vinculados
aos seus e-mails de forma pedagdgica. Neste ponto, abrimos parénteses para
destacar o intenso trabalho de formacéo ministrado pelos professores formadores®?
lotados nos Nucleos de Tecnologia Educacional — NTE. Essa equipe, que ja tinha
como func¢éo formar professores e gestores no uso das TDICs, intensificou suas acoes
nesse periodo pandémico.

Foram varias formacgGes'® e videos tutoriais disponibilizados no canal do
YouTube dos nucleos, em destaque, do NTE de Ji-Parana-RO. Entre os aplicativos
e plataformas mais trabalhados com os professores nas formagbes, estdo os do
Google: Classroom, Forms, Meet, Jambort, YouTube e também as plataformas

Canva, Cisco webex, Padlet, Kahoot, Word Wall com proposta de atividades de

10 Em Rondbnia, sdo 12 Nucleos de Tecnologia Educacional, distribuidos no estado.

11 Nativos digitais: conceito criado por Marc Prensky (2001) para descrever as geracdes que cresceram
em um ambiente onde a tecnologia digital jA& estava amplamente presente. Essas geracdes sao
caracterizadas por terem nascido e crescido em uma época em que a internet, dispositivos moveis e
outras tecnologias digitais ja eram comuns.

12 Professores formadores, de acordo com a Portaria n® 1662/ 2022-GAB/SEDUC/RO.

13 No Estado de Rondénia, foram 11.665 formag6es ministradas e 29.682 assessoramentos pedagdgico
no periodo pandémico. Fonte: SEDUC/ Nucleo de Tecnologia Proinfo - NTP.

14 NTE - Ji-Parana. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/lUCcWXdCfjIHpEI6wv5leqM3g.
Acesso em: 22 jun. 2023.
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gamificagdo, entre outros que possibilitavam aulas sincronas, assincronas e
armazenamentos de materiais em nuvem para que as aulas chegassem aos alunos
remotamente, sem a presenca fisica do professor. Inclusive, uma oportunidade
propicia para reforcar que os bons professores, conforme afirma José Moran (2018),
sempre foram e serdo fundamentais para avancarmos na aprendizagem. A diferenca
hoje é que ndo ha necessidade da presenca fisica constante junto aos alunos, uma
vez que a informacéo esta disponivel também fora da escola, principalmente através
da web. Isso foi perceptivel no periodo da pandemia.

Portanto, o espaco virtual, a cibercultura para o compartilhamento, a produgéo
e a troca de informagdes e conhecimentos, foram fundamentais para que as aulas
remotas acontecessem. Entretanto, as aulas, nos componentes curriculares de
Matematica e Ciéncias da Natureza, foram mais complexas e dificeis, uma vez que
exigem mais atencdo e, com a imaturidade dos alunos e a inseguranca dos
professores, no uso do aplicativo meet, a concentracdo e as explicacdes (ou
tentativas), ndo possibilitaram, em partes, a aprendizagem. Situacdes, estas,
relatadas por professores e equipe gestora das escolas no decorrer deste processo
de aulas sincronas e, também, percebidas nas atividades avaliativas.

Contudo, merecem destaque os resultados obtidos em 2022 nos simulados do
Aprova Brasil*®, aplicados nas escolas publicas do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental, especificamente, demonstrados aqui os resultados dos componentes de
Lingua Portuguesa e Matematica dos estudantes de Rondénia, municipio de Ji-
Parand. Importante pontuar que sdo simulados significativos para que as escolas
tenham um diagnostico de como estavam seus estudantes e como poderiam intervir
para amenizar possiveis lacunas na aprendizagem provocadas, principalmente, pelo
periodo de isolamento. Pois bem, mesmo diante de tantas dificuldades, tivemos uma

resposta positiva e consideravel, conforme graficos 1 e 2:

15 Plataforma de aprendizagem que monitora os resultados dos estudantes para intervir onde for
necessario.
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Gréfico 1 - Resultado Aprova Brasil - Estado de Ronddnia e Municipio Ji-Paran&
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Fonte: Coordenadoria Regional de Educacao de Ji-Parana-RO (2022).

Grafico 2 - Resultado Aprova Brasil - Estado de Rondbnia e Municipio Ji-Parana
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Fonte: Coordenadoria Regional de Educacédo de Ji-Paré-R 222).

Os dados coletados sé&o verificados em 4 niveis: sendo nivel 1 -
insuficiente/muito critico, nivel 2 — basico/critico, nivel 3 — proficiente/adequado, nivel
4 — avancado/excelente.

Percebe-se que, em ambito geral, nos niveis “adequado e avangado”, os alunos
atingiram 78% em Lingua Portuguesa e 59% em matematica; nos niveis “muito critico
e critico”, os indices foram de 22% em Lingua Portuguesa e 41% em matematica.
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Diante dos resultados, € perceptivel que, mesmo com todos os problemas e todas as
dificuldades enfrentadas nas aulas a distancia, a aprendizagem néo foi totalmente
prejudicada. Claro que estamos tratando de um segmento de ensino, do 6° ao 9° ano,
e dos componentes curriculares basicos, matematica e Lingua Portuguesa, mas nos
servem de parametro para ilustrar que as TDICs possibilitaram (e possibilitam) o
processo de ensino e aprendizagem.

Faz-se necessaria, neste ponto, uma observacao que consideramos pertinente.
No ambito das aulas de Lingua Portuguesa, haveria margem para maior eficiéncia nas
aulas remotas, considerando a capacidade dos estudantes de executar as tarefas e
leituras de maneira assincrona. Isso se d4 em virtude da multiplicidade de ferramentas
pedagdgicas a disposicdo, tais como o emprego de aplicativos como o Padlet, a
utilizacao de estratégias de gamificacdo, entre outras abordagens inovadoras. Cabe
destacar ainda que os discentes tém a sua disposi¢cdo um amplo acesso a diversas
obras literarias, tanto em bibliotecas virtuais como nas instalagbes da propria
instituicdo educacional.

Todavia, mesmo diante do resultado dos simulados, o percurso das aulas a
distancia néo foi simples. A maioria dos professores teve dificuldades para se ajustar
ao novo cenario, para colocarem em prética, em suas aulas remotas, o que aprendiam
nas formacdes. Para alguns, resistentes as mudancas de metodologias, as
dificuldades foram maiores, muito embora as formacdes viessem sendo oferecidas
desde as primeiras iniciativas de implantacdo das TICs na educacédo, como consta no
panorama dos programas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) na

educacao:



39

Figura 5 - Linha do tempo: Politicas de TIC na Educacéo Brasileira

ANO PROGRAMA/ mnmm;ln INSTITUIGOES ENVOLVIDAS  OBJETIVOS RESULTADOS
PROJETO
1997 Programa MEC; Secretaria | MEC; Seed Caonitribuir para a melhoria Implantagdo de 262 Micleos de Tecnologia
Nacional de de Educacdo a dos propessos Educacional (NTE); preparagdo de 2 169
""f“"“ﬁ_“ﬂ M | Distincia (Seed); educacionais; propiciar a professores-multiplicadores para farmar
Educagdo Centro de criacio de uma nava professores das escolas, acompanhar e
{Pralnfo) Experimentagac ecologia cognitiva a partie avaliar as aghes; implantagio de
e Tecnologia da incorporagao das laboratarios em 4.629 escolas; realizagio
Educacional tecnologias, visando ao de oito Encontros Nacionais do Proinfo
[CETE) desenvolvimento cientifico e | (1997 a 2002); capacitagdo de 4.036
tecnoldgico naescolae & gestores, 137.911 professores e 10.087
educagao para uma técnicos; & milhdes de alunos beneficiados;
cidadania global criacdo dos Noclkeos de Tecnologia

Municipal (WTM); implantagio da
Coordenacdo Estadual do Prolnfo nas
secretanas estaduais de Educagao;
implantagdo da Rede Interativa Virtual de
Educacdo (RIVED) para a produgdo de
conteddos digitais de aprendizagerm (120
objetos criades até 2003)

2007 Prolnfo MEC; Seed; MEC; Seed; Secretaria de Propiciar a interagdo entre Disponibilizago do curso de extensdo
Integrado programas com | Educagio Bdsica (SEB) diferentes projeios, Prolnfo Integrado; implantacdo dos
aches iniciativas e recursos programas Midias na Educagao, Prolnfo
integradas: voltados ao uso de Rural, Prolnfo Urbano, Banda Larga nas
Proinfo, TV tecnologias na escola por Espolas, portal Dominio Pablico e Banco
Escola, meio de agpes para Internacional de Objetos Educacionais
Programa de impulzionar a implantacie | (BIOE); desenvolvimento e distribuicio de
Formagdo de das TIC nas escolas dispositives tecnoldgicos
Professores em piblicas envolvendo
Exsrcicio infraestrutura, capacitacdo,
(Proformagio), conteddos digitais,
Rédio Escola interagdo, cComuRnCagao e
comunidades virfuais

Fonte: Valente e Almeida (2022, p. 3).

Portanto, de acordo com essa linha do tempo, em 1997, foi implantado o
Programa Nacional de Tecnologia Educacional — Proinfo. Um programa educacional
com o objetivo de promover o uso pedagdégico da informética na rede publica de
educacao basica. Mas com pouca participacdo dos professores.

Seguindo essa tabela, em 2007, esse programa se consolidou e foi ampliado,
passando, entdo, a denominacdo de Proinfo Integrado, que, além da formacgéao
continuada, levava as escolas internet de banda larga no laboratério de informatica,
computadores, recursos digitais, multimidias e contetdos educacionais.

O Proinfo Integrado, no aspecto de formacdo continuada, de acordo com o
Ministério da Educacéo (BRASIL, 2013), reunia um conjunto de processos formativos
por meio de mddulos, sendo eles distribuidos em “Introdu¢cdo a Educacao Digital”
(60h), “Tecnologias na Educagao: Ensinando e Aprendendo com as TIC” (100h) e
“Elaboracao de Projetos” (40h). Esses trés foram langados em 2008, e reeditados e

revisados em 2010. Nesta reedicdo levou-se em consideragao

[...] o contexto atual da insercdo de tecnologias na escola: a ampliacdo do
acesso e da conectividade, a disponibilidade de novos dispositivos e novas



40

aplicacfes; e, por fim, a necessidade de maior énfase na apropriacédo
curricular das TIC e da reflexdo sobre o impacto das novas midias sociais nas
Escolas. Este Ultimo aspecto levou a inclusdo de mais um curso aos ja
existentes — o curso de “Redes de Aprendizagem”. (BRASIL, 2013, p. 6).

Desse modo, além dos trés médulos citados acima, na reedi¢cdo do programa,
houve o acréscimo de “Redes de Aprendizagem” (40h). Professores e gestores que
participaram dessa formagéo continuada e concluiram os quatro modulos tiveram 240
horas de formacdo, comprovadas com certificacdo a cada etapa. O programa foi
nacionalmente bem aceito e com boa participacédo dos professores e gestores.

Essas formacfes aconteciam presencialmente, com tutores (professores
formadores que recebiam bolsas) e a distancia, através da plataforma e-proinfo e
livros impressos com cd-rom.

Portanto, com as formacdes in loco ministradas pelas equipes dos NTEs, com
a iniciativa do Governo Federal, em parceria com o0s estados e municipios, através do
Proinfo Integrado (que teve adesao por boa parte dos educadores), questionamo-nos:
por que tanta “estranheza”, tantas dificuldades com a mudanga de metodologia e de
incorporar as TDICs no ensino e aprendizagem?

Claro que é preciso considerar, também, os niveis de aquisicdo do
conhecimento, neste caso, de apropriacdo e adoc¢do das tecnologias, que é diferente
em cada pessoa e, cada uma, dependendo de seu interesse e de sua necessidade,
pode apresentar um estagio de desenvolvimento, como afirmam Bacich e Moran
(2018, p. 2):

As pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que 0 processo de
aprendizagem é Unico e diferente para cada ser humano, e que cada pessoa
aprende o que € mais relevante e o que faz sentido para si, 0 que gera
conexdes cognitivas e emocionais.

Contudo, acreditamos que o fator predominante que prejudica a incorporacao
das TDICs no ensino aprendizagem, por boa parte dos professores, da-se pela falta
de percepcao e, automaticamente, de conhecimento do quanto a tecnologia pode
agregar em suas aulas e, por isso, ndo sentem necessidade, seguranca e,
consequentemente, ndo ha o compromisso de inserir, em seu planejamento, o que
aprendiam (e aprendem) nas formacdes: 0S Novos recursos e as novas possibilidades

de ensino que as TDICs oferecem.



41

Desta forma, podemos ratificar o que Valente e Almeida (2022) destacaram
como “incorporagdo de novas metodologias ao curriculo escolar’. Entende-se que
faltava (e falta) integrar ao curriculo as praticas com o uso das TDICs para que se
efetivem acdes pedagodgicas de forma inovadora e contextualizada, em consonancia
com o avanco das tecnologias na sociedade do conhecimento.

Inferimos, entdo, que esse processo de uso dos recursos digitais, nesse
periodo de isolamento social, ndo era para ter sido tdo complexo e dificil para a maioria
dos professores. Mas devemos pontuar também que, felizmente, encontramos
algumas acodes isoladas com o uso das TDICs. Ou seja, alguns professores
perceberam que precisa haver mudancas e, assim, inovam suas aulas, fazendo uso
das metodologias ativas: aulas hibridas, trabalhos em equipe, sala de aula invertida e
atividades gamificadas. Mas esses professores, muitas vezes, ndo tém respaldo e
apoio para suas acoes.

Porém, nesse contexto de inovacéo de praticas pedagdgicas com as TDICs, e
com a insercao de metodologias ativas, ndo podemos nos esquecer que ainda existe
a exclusado social, inclusive com nova roupagem, além de muitas que ja existem,
agora, também a digital. Entretanto, essa exclusdo digital € mais acentuada para
muitos de nossos estudantes que, com a ampliacdo da infraestrutura nas escolas,
através de programas e politicas publicas, muitas vezes seu acesso aos recursos
digitais e a internet acontece somente no ambiente escolar. Entdo, para esse publico,
sem acesso a dispositivos e sem conectividade, o caminho era a retirada de material
impresso na escola sem a explicacdo de conteudos de forma direta (virtual) do
professor.

Sobre esse acesso aos recursos digitais e a conectividade, destacamos,
seguindo nosso panorama, na figura 6, o Programa de Inovacéo Educacéo Conectada
(PIEC).



Figura 6 - Linha do tempo: Politicas de TIC na Educacéo Brasileira.
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Programa de MEC Centro de Inowagio para a Apoiar 0 acesso 3
2017
Inavagao Educacdo Brasileira (CIEE); Imtemet de alta
:ﬂueam Ministério da Ciéncia, velocidade; fomentar o
onectada

Tecnologia e Inowagdes
(MCTIC); Banco Macional de
Desenvalviments Econdmico
e Social (BNDES); Congelho
Macional de Secretdrios de
Educacdo (Consed); Unido
Macional dos Dirigentes
Municipais de Educacio
{Undime)

uso de tecnologia
digital na Educagio
Bésica; capacitar
profigsionais; fornecer
conteddo digital,
imvestir em
equipamentos; apoiar
escolas e redes de
ensing em termas

técnicos e financeirs

Fonte: Valente e Almeida (2022, p. 3).

Tal programa, desenvolvido pelo Ministério da Educacao e parceiros, lancado
e implementado em 2017, teve como objetivo “apoiar a universalizacdo do acesso a
internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais na
Educacéo Bésica”. (BRASIL, 2020, online). Nesse sentido, garantir aos estudantes
acesso as mais diferentes tecnologias digitais dentro do ambiente escolar, com a
mediacao do professor para promover, assim, a incorporacéo das tecnologias digitais
e sua equidade na disponibilidade dos recursos aos estudantes, estimulando, entéo,

0 seu protagonismo.

O Programa fomenta a¢des como auxiliar que o ambiente escolar esteja
preparado para receber a conexdo de internet, destinar aos professores a
possibilidade de conhecerem novos contelidos educacionais e proporcionar
aos alunos o contato com as novas tecnologias educacionais. (BRASIL, 2020,
online).

Mas néo significa apenas esperar que o Governo Federal disponibilize esses
recursos. A escola precisa passar por algumas etapas imprescindiveis para
compreender todo 0 processo e a importancia desse programa. Assim, para aderir ao
programa, segundo as informacdes disponiveis na plataforma Educacédo Conectada
(BRASIL, 2020), cada rede estadual designa um servidor em exercicio como
articulador local que faz as indicacdes das escolas seguindo trés critérios basicos: a
escola deve ter energia elétrica, unidade executora e alunos matriculados. Apés essa
indicagdo, os gestores precisam fazer, na plataforma PDDE Interativo, na aba

Educacao Conectada, a adesao, o plano de acéo e o plano de aplicacéo financeira.



43

Desta forma, ha a descentralizagdo dos recursos, passando para as escolas a
autonomia, mediante o planejamento, para comprar equipamentos e contratar
internet.

Importante também para esse processo € 0 questionario respondido pelos
gestores e professores, na ferramenta online e gratuita Guia Edutec?®, desenvolvido
pelo Centro de Inovagdo para a Educacgdo Brasileira (CIEB) que permite um
diagnostico do nivel de adocédo de tecnologia educacional por professores e escolas
de redes publicas de ensino, seguindo as dimensdes Visao, Formacao/Competéncia,

Recursos Digitais e Infraestrutura, conforme figura abaixo:

Figura 7 - As Dimensdes - Educacéo Conectada.

As 4 dimensoes

Formacao

W
% Infraestrutura
Recursos Educacionais Digitais 4 \)

Fonte: Brasil (2021, online).

Em 2021, de acordo com o diagnoéstico realizado na ferramenta Guia Edutec,
foram identificados, em Rondénia, os niveis emergentes e basicos para as dimensdes

Infraestrutura, Recursos Digitais e Competéncia/Formacao. Conforme figura:

16 Disponivel em: https://guiaedutec.com.br/. Acesso em 22 jun. 2023.
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Figura 8 - Diagndstico Guia Edutec 2021 das escolas estaduais de Ronddnia

RELATORIO DAS RESPOSTAS COLETADAS (2021)

NIVEL DE
ADOGAO DE
TECNOLOGIA
NAS ESCOLAS

Fonte: Brasil (2021, online)

Percebe-se que, no nivel avangado, ndo se encontra nenhuma dimensdao. Ja a
dimensdo Visdo se encontra, nesse diagnostico de 2021, no nivel mais alto —
intermediéario, e esse resultado nos diz muito, pois podemos considerar como uma
autoavaliacdo, uma vez que, segundo o Guia Edutec, visao significa a “clareza sobre
0s objetivos educacionais e qual o papel das tecnologias para alcanca-los”. Ou seja,
como o0s gestores, professores e a comunidade veem e sabem da importancia das
TDICs e o impacto positivo que podem causar no ensino e aprendizagem, o quanto
se acredita que o uso de TDICs contribui para um ensino de qualidade e uma gestao
escolar eficaz.

A dimensdo Competéncia/Formacao se encontra no nivel basico, e diz respeito

[...] as habilidades e competéncias que diferentes atores precisam ter para o
uso satisfatorio das TDIC na educagdo. Inclui as habilidades de professores
(seus conhecimentos de TDIC e atitudes em relacdo a seu uso, como as
formas como utiliza ferramentas para suas praticas pedagogicas) e de
diretores e coordenadores (sua habilidade de utilizar as TDIC para melhorar
a gestdo e apoiar professores e alunos a utilizarem melhor). (BRASIL, 2021,
online).

Podemos acrescentar, nessa dimenséo, o nivel de participacao nas formacoes
continuadas para que possam atingir as habilidades e competéncias necessérias para
a insercéo das TDICs em sala de aula.

A dimensdo Recursos Educacionais Digitais “refere-se a disponibilizacdo de
programas, aplicativos e contetdos usados nas instituicbes escolares, que incluem,
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por exemplos, material de aprendizado digital, softwares e aplicativos que facilitem a
gestao educacional” (BRASIL, 2021, online) e essa dimensdo se encontra no nivel
basico, ou seja, ndo héa a cultura de compartilhamento de recursos digitais e, também,
pouco conhecimento e curiosidade para se adquirir software ou aplicativos que
atendam as necessidades pedagdgicas e de gestao.

A dimenséao infraestrutura diz respeito “a disponibilidade e qualidade de
computadores e outros equipamentos, além do acesso e qualidade da conexdo com
a internet” (BRASIL, 2021, online). Nesse caso, fica-nos claro que é a dimenséao de
responsabilidade e obrigacdo dos governos, talvez por isso, apareca no nivel
emergente. Entretanto, esse nivel ndo condiz totalmente com a realidade do nosso
estado, pois, desde 2020, as escolas vém recebendo materiais tecnoldgicos para a
equipe administrativa e pedagdgica, incluindo um notebook para cada professor, além
da revitalizag&o dos laboratorios de informatica educacional. E, quanto a internet, além
do link oferecido pelo governo estadual para a area administrativa, as escolas tém,
como citado acima, o Programa de Inovacdo Tecnologica Educacdo Conectada
(PIEC).

Este programa, PIEC, diante de sua expansao e importancia, em 2019, passou
a ser Politica Publica de Inovacdo Educacdo Conectada, garantindo, desse modo, a
incorporacao e a continuidade das a¢fes pedagdgicas voltadas ao uso das TDICs no
ambiente escolar, no processo de aprimorar e dar qualidade ao ensino, conforme
preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo, através das
metodologias ativas, 0 ensino e aprendizagem de forma mais significativa, uma vez
gue possibilita a contextualizacdo da escola com a sociedade do conhecimento.

Seguindo os documentos e as diretrizes disponiveis no Centro de Inovacéo
para a Educacéo Brasileira (CIEB) (2019), para garantir o avanco das TDICs e para
participar das politicas de inovacdo tecnoldgica do Governo Federal, os estados
precisam elaborar o Plano Estadual de Inovacdo e Tecnologia Educacional com
“objetivo de orientar e implementar a¢des de inovagao e tecnologia educacional, para
garantir atendimento as necessidades locais”, conforme orientagdes do sistema
Educacao Conectada (BRASIL, 2019, online):

O Plano Local de Inovagao é um conjunto de acdes priorizadas e elaboradas
a partir do resultado do Diagnéstico, de forma a orientar a inclusdo da
inovacdo e da tecnologia na pratica pedagdégica das escolas da rede. Esse
plano é requisito para que a rede e suas escolas recebam ou permane¢am



46

recebendo integralmente o apoio do MEC para as a¢6es do Programa, a partir
de 2019.

Muitos estados ja elaboraram o seu plano. No estado de Rondbnia, o Plano
Estadual de Inovacgéo e Tecnologia Educacional (PEITE) foi construido e lancado em
novembro de 2022 e sera executado ao longo de cinco anos. Sua construcdo foi um
processo participativo, com todos os atores que serdo impactados pelas mudancas:
setores da secretaria estadual de educacdo, das coordenadorias regionais de
educacao e das escolas.

Entretanto, o Nucleo de Tecnologia Proinfo (NTP), juntamente com os doze
Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), estdo a frente dessa acdo, uma vez que
sdo atribuicbes desses nucleos: avaliar e orientar a implementacdo de programas,
projetos e cursos voltados para a utilizagdo pedagoégica das TDICs junto as unidades
escolares, promover a formacao continuada de educadores da rede para a utilizacao
das TDICs, utilizando, preferencialmente, as metodologias ativas, com uso de
diferentes linguagens, integrando-as ao curriculo escolar em vigéncia aderidos pela
SEDUC, entre outras atribuicdes, conforme Portaria n® 1662 de 11 de fevereiro de
2022. Mas sao acles e iniciativas que precisam estar em consonancia com o
planejamento escolar, com a construcdo coletiva do Projeto Politico Pedagdgico e,

para tanto, € imprescindivel a reelaboracao do curriculo.

4.1 REELABORACAO DO CURRICULO - OS PRIMEIROS PASSOS PARA A
NOVAS INICIATIVAS E MUDANCA DE METODOLOGIAS

Diante de todas essas iniciativas, elencadas acima, para a incorporacao das
TDICs na educacdo, percebemos que faltam, as instituicbes escolares, nesse novo
contexto e dada a sua importancia, projetar suas acdes e reelaborar o seu Projeto
Politico Pedagogico (PPP), conforme argumenta Alexandre Martins dos Anjos (2018,
p. 38):

Inicialmente, a escola projeta-se no Projeto Politico Pedagogico (PPP). [...],
com base na sua nomenclatura seméntica, trata da antecipacéo de algo a ser
realizado, é pensar algo que ainda ndo aconteceu, mas com forte desejo de
realiza-lo, que evoca as acdes educativas num espaco de poder, conflitos e
antagonismos.
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Desta forma, sera possivel planejar, executar e acompanhar suas a¢des com
respaldo em documentos que embasam propostas de metodologias ativas, a BNCC e
o Referencial Curricular, para que possam consolidar o uso dessas tecnologias digitais
nas acdes pedagogicas, e, assim, garantir praticas efetivas e significativas com as
TDICs e, também, conhecimento e aprofundamento para que se possa cobrar mais
iniciativas dos governos.

Faz-se urgente e necessaria essa reconstrucao, pois este documento, PPP,
garante que o trabalho escolar tenha uma direcdo nessa nova dindmica da sociedade

gue exige organizacgao e planejamento, conforme nos apresenta Anjos (2018, p. 38):

O PPP expbe toda a intencionalidade educativa da comunidade escolar,
propBe meios para que tais intengdes se concretizem. Nesse sentido, esse
documento estabelece didlogo com as TDIC, expondo como sé&o
ressignificadas no contexto da escola e suas contribuicdes no processo de
ensino e aprendizagem.

Para tanto, € necessario que a reelaboracdo do PPP seja feita por todos os
sujeitos envolvidos no processo educativo para que, desse modo, seja possivel
garantir de forma real e eficaz a sua execucao, evitando que se tornem apenas
intencdes de um pequeno grupo inseridas em documentos.

Todavia, essa incorporacdo das TDICs ao curriculo precisa ser muito bem
estruturada, afinal, a proposta é participar, além do espaco real, também do virtual, do
ciberespaco, e de participar e compartilhar de todas as possibilidades de interacao
gue a cibercultura oferece. Ou seja, mudar nossa metodologia, como argumenta Silva
(2018, p. 60): “As concepgbes de professor, aluno e processo de ensino e
aprendizagem precisam ser diferentes das tradicionais. O professor precisa mudar de
detentor do conhecimento para mediador”. Para que isso aconteca, hé a necessidade
de participacédo e de preparacdo dos professores, de formacédo continuada no uso
dessas tecnologias, de explorar as potencialidades e de conhecer as problematicas
desse mundo virtual. Tudo isso € essencial e urgente, afinal, esse espaco virtual ndo
tem roteiros de navegacéo, mas pode e deve, no campo educacional, ter orientagdes
e planejamento para que possa propiciar e gerar conhecimentos.

Dessa forma, ndo basta apenas inserir no curriculo escolar o uso das TDICs,
esse € o primeiro passo; contudo, muito importante também, ratificamos, € a formacéo

e 0 conhecimento de quem ira conduzir 0 processo.



48

Assim, podemos afirmar que o professor continua sendo a peca principal do
processo de ensino, com nova atuag¢do, mas com novos desafios também. Ele agora
conduzira os estudantes para 0 protagonismo, principalmente por meio das
tecnologias digitais, preparando-os para lerem o0 mundo e produzirem conteddos com
novas ferramentas em diferentes midias; em consonancia, desse modo, com a BNCC,

principalmente na competéncia 5, que trata das tecnologias digitais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Destarte, acreditamos que as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacéao, incluidas ao curriculo, fortalecerdo as acfes propostas pelas
metodologias ativas e poder&do ser consolidadas ao ensino e aprendizagem, no
processo de aquisicdo do conhecimento, ndo como um fim, mas como meio de
promover a aprendizagem, com capacidade de perpassar por todas as areas do
conhecimento, com a intencdo de promover o entendimento da cultura digital, do
desenvolvimento de competéncias e habilidades, com uso critico e responsavel
dessas tecnologias. Além disso, a luz da BNCC, as TDICs poderdo promover a
alfabetizacdo e o letramento digital. Na nossa perspectiva, com este projeto - 0
multiletramento - buscamos garantir outros meios, principalmente digitais, de acesso
aos conteudos de Lingua e Literatura, bem como a formacéo de leitores. O intuito é
assegurar a todos os estudantes uma educacdo significativa que atenda as suas
necessidades pessoais e profissionais de forma critica, ética, responsavel e dinamica.

Para tanto, no proximo capitulo, exploraremos a interse¢édo entre letramento
literario e letramento digital, destacando como a literatura e as habilidades digitais se
entrelacam para formar leitores competentes e criticos, capazes de navegar no mundo
literario e digital com discernimento e profundidade. Através dessa analise, seremos
conduzidos a compreender a importancia da formacado de leitores literarios em um
contexto digital, bem como as estratégias e desafios envolvidos nesse processo de

aprendizado.
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5 FORMACAO DE LEITORES LITERARIOS E LETRAMENTO DIGITAL

E inegavel que a escola precisa proporcionar o acesso a textos literarios a fim
de promover o letramento literario entre seus estudantes e, consequentemente,
permitir o desenvolvimento de habilidades como a leitura critica, a interpretacdo de
textos, o reconhecimento de técnicas literarias e a compreenséo do contexto cultural,
historico e social em que as obras literarias foram escritas.

De acordo com Paulino e Cosson (2009), uma obra literaria deve ser
compreendida na sua integralidade, ou seja, ir além da simples decodificacdo de
palavras e frases escritas; deve englobar também a capacidade de compreender e
analisar textos literarios em profundidade. Isso implica a compreensao de elementos
como enredo, personagens, temas, simbolos, estilo literario e contexto historico. Além
disso, o letramento literario envolve igualmente a apreciagéo estética e emocional das
obras literarias, permitindo que os leitores se envolvam e se conectem com a arte e a
experiéncia da leitura. Assim, torna-se necessario, também, proporcionar espacos
significativos para a pratica da leitura, com obras e materiais que assegurem aos
estudantes o direito de conhecer e explorar as histérias, o imaginério, as palavras e
as memorias. Como argumentam Paulino e Cosson (2009, p. 74):

A escola e ao professor cabe, pois, disponibilizar espacos, tempos e
oportunidades para que esse contato se efetive. Com isso a escola precisa
oferecer biblioteca com acervo literario incentivador, banco de textos, sala de
leitura ou, pelo menos, uma estante em sala de aula [...].

Portanto, é fundamental que a escola estimule a formacgéo de hébitos de leitura
e promova atividades que despertem o interesse dos estudantes pelo universo
literario. Que garanta o direito a literatura que € “[...] um instrumento consciente de
desmascaramento, pelo fato de focalizar as situacdes de restricdo dos direitos, ou de
negacao deles, como a miséria, a servidao, a mutilacao espiritual” (CANDIDO, 2011,
p. 122). Para esse autor, temos necessidades fisioldégicas e sociais (seguranca,
educacao, saude) e temos a necessidade de literatura, uma vez que, sob sua Otica,
Candido (2011) afirma que todo ser humano, independentemente do nivel em que se
encontra na sociedade, vive na (e da) criacdo poética, ficcional e dramética, e
passamos boa parte de nossas vidas nesse mundo da fabulagéo, da imaginagéao.
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Quem nunca contou, sonhou, imaginou, viveu histérias? A ficcdo, o romance, a
poesia fazem parte de nossas vidas e “nos integram”, como argumenta Candido
(2011). Nesse direcionamento de sua analise, o autor afirma que até os mais distantes
da literatura enquanto obra vivem essa experiéncia através de seu folclore. Ainda
segundo Candido (2011), garantir o direito de todos a literatura, que néo se deve
resumir ao seu nivel social, é assegurar ao ser humano o seu crescimento intelectual,
tornando-se uma pessoa melhor e com discernimento, promovendo assim 0 seu
desenvolvimento e a sua criticidade. Aqueles que tém acesso a literatura, além do que
ja é intrinseco a eles, como o seu folclore, tém a capacidade de melhorar em todos 0s
sentidos e, consequentemente, contribuir para tornar a sociedade um lugar mais justo,
com menos desigualdades. Candido (2011, p. 113) destaca ainda que “[...] a literatura
tem se mostrado um poderoso instrumento de instrucdo e educacédo, entrando nos
curriculos, sendo proposta a cada um como equipamento intelectual e afetivo”.

Assim, precisamos, enquanto escola, assegurar o direito de acesso as obras
literarias para que possamos formar leitores competentes e para que possamos
proporcionar aos nossos estudantes o encantamento e a experiéncia com as obras

literérias, conforme afirma Rildo Cosson (2014 p. 190):

E por possuir essa fungdo maior de tornar o mundo compreensivel
transformando sua materialidade em palavras de cores, odores, sabores e
formas intensamente humanas que a literatura tem e precisa manter um lugar
especial nas escolas.

Portanto, o autor argumenta que a literatura tem uma fungcdo essencial na
educacdo, pois ela permite aos estudantes explorar diferentes perspectivas,
desenvolver empatia, estimular a imaginacdo e a criatividade, além de promover a

reflexao critica sobre a vida e a sociedade.

5.1 LETRAMENTO DIGITAL

Sob a perspectiva das constantes mudancas decorrentes com o avancgo das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs), é imprescindivel
proporcionar aos estudantes também o desenvolvimento do letramento digital. Esse

termo se refere a capacidade e competéncia de utilizar efetivamente as tecnologias
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digitais para acessar, compreender, avaliar, criar e comunicar informagdes
disponibilizadas em plataformas digitais (BRASIL, 2018).

Portanto, letramento digital se refere a capacidade de uma pessoa usar,
entender e se comunicar efetivamente através de tecnologias digitais, como
computadores, dispositivos mdéveis e a internet. Essa competéncia é essencial na
sociedade contemporanea, em que a tecnologia desempenha um papel central em
qguase todas as esferas da vida, desde a educacao e o trabalho até o entretenimento
e a interacao social.

Dessa forma, de acordo com Coscarelli e Ribeiro (2005, p. 9), “Letramento
digital € o nome que damos, entdo, a ampliacao do leque de possibilidades de contato
com a escrita também em ambiente digital (tanto para ler quanto para escrever)”.

Ao adotar também essa abordagem, letramento digital, a escola garante e
proporciona aos estudantes a oportunidade de se familiarizarem com os textos
literarios de forma continua e progressiva, tanto em formato digital, por meio de
plataformas online, quanto em dispositivos eletrbnicos com acesso offline,
possibilitando ao individuo a capacidade para responder as necessidades sociais que
incluem a utilizacdo dos meios tecnolégicos, da leitura e da escrita, no meio digital.

Além disso, consideramos, nesse contexto de conectividade, que as TDICs,
sem sombra de duvidas, sdo uma grande aliada no processo de formacao de leitores,
pois facilitam muito o acesso as informacdes, as interacdes e as mais variadas obras.
Ou seja, quando falamos nas TDICs, especificamente na educacao, a luz da BNCC,
estamos falando em novas metodologias de ensino que possibilitam a formacao
integral do sujeito (BRASIL, 2018), estamos falando em formar leitores criticos e
participativos, com possibilidades de irem além do processo de alfabetizagéo, de
desenvolverem habilidades de leitura e escrita de acordo com o contexto e com as
exigéncias da sociedade. Estamos entdo falando em letramentos e, para o
desenvolvimento desta pesquisa, estamos falando em letramento literario e digital,
gue requer mais que o processo de leitura e escrita: requer conhecimento de mundo
— social e cultural, de engajamento, de ética e de toda a exigéncia e urgéncia desse
tempo de conectividade, pois as informac¢des sdo constantes e efémeras e chegam
até nos através de textos verbais e ndo verbais, por diversas midias, principalmente a

digital.
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Toda essa evolugao exige mais criticidade em nossa forma de ler, interpretar,
compreender, significar e ressignificar o que lemos, além de oportunizar espaco
(virtual) para novas formas de interacao, conforme define Marcelo Ganzela (2018, p.
51): “...] & possivel explorarmos as tecnologias digitais como ferramentas para
construgdo/producao de novos conhecimentos sobre um texto literario”.

Portanto, com o avancgo das TDICs, novas préticas sao instituidas no campo
educacional, pois estas oportunizam o contato mais constante e direto com os textos
literarios.

A leitura, outrora vista como necessidade apenas da alfabetizacdo do sujeito
para poder ler, passou (passa) por transformacbes. Hoje, ha necessidade de
letramentos e, com as TDICs, ha necessidade de letramento digital e multiletramentos,
uma vez que, “[...] esses artefatos influenciam na apropriacdo da cultura escrita que
hoje ndo se resume somente em letras, fonemas, palavras e frases, mas assume um
carater multimodal ou multissemidticos numa linguagem multimidia”. (ANJOS; SILVA,
2018, p. 50).

De acordo com 0s autores, a apropriacdo de textos multimodais!’ é uma
realidade social, ndo ha como negar. E acrescentamos que as praticas de leitura e
producao de textos, em ambientes digitais, precisam ser reconhecidas como um novo
letramento, o digital. Isso implica dizer que o letramento digital vai além de
simplesmente saber como usar dispositivos e aplicativos digitais. Envolve habilidades
cognitivas, sociais e emocionais necessarias para acessar, avaliar, integrar e criar
informacdes de maneira critica e ética no contexto digital. Além disso, o letramento
digital também abrange a compreensao dos riscos e desafios associados ao mundo
digital, como a seguranca online, a privacidade e a protecao de dados.

Existem varias habilidades que comp&em o letramento digital. Desde a parte
de seguranca e postura ética, quanto a habilidade de se expressar e se comunicar
efetivamente através de diferentes plataformas digitais, como e-mail, mensagens
instantaneas, redes sociais. Isso envolve a compreensdo das normas de etiqueta
online e a capacidade de adaptar a comunicacdo ao contexto digital. Diz respeito
também a capacidade de utilizar ferramentas digitais para criar, inovar e resolver

problemas. Isso pode incluir a producdo de conteddo multimidia, a programacao

17 Textos multimodais combinam diferentes modalidades de comunicagéo, como texto escrito, imagens,
audio, video e elementos interativos. Termo utilizado por Ana Elisa Ribeiro (2016).
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bésica, o trabalho em equipe virtual e a resolugcdo de desafios tecnoldgicos
(COSCARELLI; RIBEIRO, 2017).

Assim também sédo as novas formas de se produzir contetdo, termo muito
utilizado pelos nossos jovens para a escrita de textos. E nesse contexto digital, ha
vérias plataformas colaborativas que possibilitam acesso e trocas riquissimas. Enfim,
séo cenarios reais (embora virtuais) disponiveis aos nossos estudantes que podem
gerar conhecimentos.

Fecharmos os olhos para todas essas possibilidades oferecidas pelas TDICs é
negar aos nOsSsOS jovens 0 acesso ao conhecimento, e pior, é persistir na exclusao

social e digital. Sobre isso, Coscarelli e Ribeiro (2017, p. 27) argumentam:

Ja sabemos que a informatica precisa entrar na escola porque ela pode ser
um recurso que pode ajudar a minimizar a exclusdo de muitos sujeitos ja
excluidos em muitas outras situa¢des. Muitos brasileiros ndo vao ao teatro,
nem ao cinema, ndo frequentam bares e restaurantes, nunca visitam uma
galeria de arte e nem sabem ao certo o que € uma 6pera ou um concerto.

As autoras ainda enfatizam que todo esse acesso ao conhecimento pode ser

facilitado pela informatica, conectados em rede:

Com a internet os alunos podem ter acesso a muitos jornais, revistas,
museus, galerias, parques, zoolégicos, podem conhecer muitas cidades do
mundo inteiro, podem entrar em contato com autores, visitar fabricas, ouvir
musicas, ter acesso a livros [...]. (COSCARELLI; RIBEIRO, 2017, p. 28).

S&o muitas possibilidades oferecidas pelas TDICs, sob a perspectiva do
letramento digital e dos multiletramentos. Para tanto, € preciso compreender que essa
dindmica de acesso ao conhecimento, caracterizado por multiletramentos, e que
potencializa producdes de textos que trazem muitas linguagens (ROJO, 2020), véao
além da capacidade de ler e escrever, pois exigem habilidades que incluem o uso das
tecnologias digitais, uma vez que se agrega a convergéncia das midias visual, sonora
e digital, exigindo do sujeito habilidades, por meios das TDICs, para compreender,

interagir, produzir e colaborar.

5.2 TEXTOS MULTIMODAIS E MULTILETRAMENTOS
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Ana Elisa Ribeiro (2016) destaca de forma convincente a importancia de
desenvolver nos estudantes a capacidade de ler textos multimodais, que sao
caracterizados pela presenca da linguagem verbal e ndo verbal. Essa habilidade é
cada vez mais relevante na era digital, em que somos constantemente expostos a
uma variedade de formatos de comunicacao.

A leitura de textos multimodais envolve a interpretacdo e compreenséao de
elementos visuais, como imagens, graficos, infograficos, videos e outros recursos néo
verbais, em conjunto com a linguagem escrita. Ao desenvolver essa capacidade, os
estudantes se tornam mais aptos a compreender mensagens complexas e expressar
suas ideias de forma mais eficaz.

Em sua obra, a autora exemplifica uma proposta de atividade aos seus alunos
do curso de engenharia no ano de 2010. Ela apresenta um audio de uma narracao e

solicita que os alunos os transformem em produtos escritos.

Na tentativa de conduzir os trabalhos da melhor forma possivel, sempre
incentivando a discusséo sobre as linguagens e os usos da lingua, pedi aos
estudantes que se distribuissem em grupos para o cumprimento de uma
tarefa complexa: travar contato com um texto oral e transforma-lo em alguns
produtos escritos. (RIBEIRO, 2016, p. 13).

Antes, no entanto, a autora traz conceitos referentes ao estudo e aplicacao da
leitura e escrita de textos, tais como retextualizacao e reescritura. Pois bem, para essa
atividade, a proposta era de que os alunos teriam que ouvir o audio, compreendé-lo e
representa-lo em um novo ambiente. Ou seja, transformariam um &audio em texto
escrito, sendo entdo uma atividade de retextualizacdo. Segundo a autora, 0s
resultados foram de acordo com cada proposta oferecida aos grupos de trabalho:
proposta com producao de manchete de jornal, informativo (panfleto), texto para blog,
com a dinAmica do Google Maps. Dentre varias outras possibilidades, podemos citar
os infograficos, as charges, as tirinhas, 0s anuncios... meios que facilitam e ampliam

Nosso universo de textos multimodais que, de acordo com a autora,

[...] cada vez mais essa multimodalidade se evidencia, ndo apenas porgue se
deseja informar o leitor (influencia-lo, convencé-lo e mesmo confundi-lo), mas
também porque os recursos técnicos capazes de imprimir (ou publicar)
imagens, textos e cores foram se aperfeicoando, especialmente ao longo do
século XX. (RIBEIRO, 2016, p. 33).
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Destarte, a leitura e a escrita tomam nova forma, geram mais empenho dos
estudantes, pois percebem que hd uma finalidade, que ha objetivos e iniciativas
pedagogicas bem constituidas, ao mesmo tempo em que a escola ndo se limita
apenas a ensinar literatura pelo ato de ler ou produzir por obrigacéo, e também pela
proposta de terem acesso aos textos multimodais, e isso passa a ter significado para
os estudantes — tanto na vida académica (o que aprendo na escola), quanto na vida
social (quais formas de textos fazem parte da minha vida social).

Sob essa mesma 6tica de experiéncias em sala de aula, Angela Kleiman (2014)
nos apresenta seu desconforto durante uma visita que fez a uma escola de jovens e
adultos. Embora tenha percebido mudancas se comparado a década de 90, a autora
destaca que lhe chamou atencdo a “auséncia autoimposta de um ambiente de
letramento e a propria natureza da aula” (KLEIMAN, 2014, p. 74), ou seja, nao havia
no ambiente livros, revistas, cartazes, enfim, faltavam elementos que colaboram para
gue o ambiente escolar, a sala de aula, seja acolhedora, com trabalhos dos alunos,
diversidade de livros, mural, cartazes, tudo que possa estimular a leitura.

Esse desconforto se da pelo fato de que a escola, além de alfabetizar, precisa
garantir também o letramento do individuo, uma vez que ser alfabetizado néo significa
ser letrado. A pessoa alfabetizada sabe ler e escrever, a letrada sabe ler, escrever,
compreender e interagir com o meio da leitura e da escrita (KLEIMAN, 2014). A autora,
além de abordar o ambiente propicio para o letramento, faz uma reflexdo sobre a
metodologia dos professores. Ela reconhece que houve mudancas em comparacao
ao formato de alguns anos atras, mas percebe que algumas praticas tradicionais ainda
persistem, sem considerar o aluno como um ser pensante capaz de participar e se
envolver no processo. Considera que € preciso mudar a metodologia para que as
aulas possam ser mais atrativas e significativas para os alunos, estimulando a leitura

em suas variadas formas para romper com o modelo tradicional percebido pela autora:

Interromper um envolvente debate entre os adolescentes da turma, sobre um
filme, para voltar ao modelo de responder a perguntas por escrito (uma agéo
gue pode estar baseada em alguma concepc¢éo sobre a escrita na qual a
oralidade e a interacdo oral ndo séo relevantes para aprender a ler e escrever)
pode ser muito frustrante para o aluno, além de ignorar especificidades da
linguagem cinematografica susceptiveis de exploracdo. (KLEIMAN, 2014, p
74).

Assim, amparados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,

2018), que determina os multiletramentos como uma abordagem importante para o
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ensino na area de linguagens, a escola precisa adequar-se a essa nova exigéncia.
Pois é necessario preparar o aluno para a vida social e profissional e também auxilia-
lo na utilizacdo das novas tecnologias, favorecendo seu acesso ao letramento digital
e ao exercicio da cidadania. A escola deve estimular sua participacdo como agente
capaz de transformar seu espacgo social. Entretanto, Kleiman (2014) aborda o

problema de nossas escolas:

Mas, numa sociedade como a brasileira, simultaneamente avancada
tecnologicamente e com uma enorme populagdo mal escolarizada, a questéo
do letramento digital quase ndo se pode dissociar da questédo do letramento
impresso, e do analfabetismo (funcional ou disfuncional) de grandes grupos
brasileiros. (KLEIMAN, 2014, p. 75).

Nessa perspectiva, os desafios sdo mais acentuados, pois € preciso, pela
exigéncia da sociedade, incorporar as novas tecnologias ao ensino para gue se possa
favorecer os multiletramentos e incentivar o uso de diversas e diferentes formas de
leitura e formas de expressfes. E é possivel a escola, principalmente nas aulas de
lingua e literatura, amenizar e transformar essa situacao, utilizando-se de propostas
de textos multimodais e favorecendo os multiletramentos por meio das TDICs.

Sdo vérios exemplos de iniciativas. Podemos citar atividades com os
hipertextos que, em sua definicdo, € uma forma de escrita e leitura ndo linear que
transporta o leitor, através de links, a outros textos, a outras informacdes que podem
ser partes de textos, imagens, videos. Essa pratica permite ao leitor agregar mais
conhecimento, uma vez que amplia sua pesquisa, sua leitura e esse terd cada vez
mais competéncias e capacidades de leitura e producédo, pois combinara diversas
midias nesse processo.

Embora haja algumas ressalvas quanto a essa nao linearidade, talvez por
caracterizar falta de coeréncia, como bem argumenta Marcuschi (2017), o fato € que
mesmo em textos impressos, muitas vezes, recorremos a outras fontes de leitura para
complementar o nosso entendimento e, até mesmo, podemos mudar a ordem de
nossa leitura, iniciando, por exemplo, pelo desfecho do texto ou da obra. “E este é
também, de uma maneira geral, 0 nosso modo de ler textos, ja que ndo somos lineares
e, por vezes, dado conceito ou certa expressao nos leva a dicionario ou a consulta de
um livro.” (MARCUSCHI, 2017, p. 196). O autor ainda acrescenta: “uma observagao

Obvia é a de que tanto os hipertextos quanto o0s textos impressos séo textos, ou seja,
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nao ha “uma distingcdo nitida e definitiva entre textos e hipertextos em geral” (2017, p.
192).

Para Marcuschi (2017), o que difere hipertexto do texto impresso é, além de
sua estrutura — virtual e impresso, e do acesso simultaneo do virtual em comparacéo

com o material impresso, a seguinte caracteristica:

[...] quanto a sua organizacédo, o hipertexto nao tem um centro, ou seja, nao
tem um vetor que o determine. Ele ndo é uma unidade com contornos nitidos
[...] ele € um feixe de possibilidades, uma espécie de leque de ligacbes
possiveis, mas ndo aleatérias. (MARCUSCHI, 2017, p. 193).

Nesse cenario virtual, faz-se pertinente destacarmos também as fanfics'® como
mais um exemplo de estratégia que surgiu nesse universo de links. Fanfics é
considerado um “género textual que engloba a escrita criativa, a metalinguagem e o
pertencimento a uma base de fis em meios eletrénicos” (AZZARI; CUSTODIO, 2020,
p. 74) e que podem ser um incentivo as leituras e as produgdes dos estudantes, como

argumentam Alencar e Arruda (2017, p. 89, grifo do autor):

As fanfictions, fanfics, ou ainda apenas fics, sao historias produzidas por fas,
baseadas em livros, filmes, seriados, quadrinhos, dentre outros. Geralmente
envolvem 0s cenarios, 0s personagens e as tramas da obra original, ou ainda
fazem o cruzamento de duas ou mais obras, misturando de forma harmonica
seus enredos e personagens, para compor uma nova histéria.

Pois bem, considerando que a pratica de leitura precisa proporcionar prazer e
significado para nossos jovens, 0s recursos como as fanfics tém conseguido despertar
o interesse de muitos estudantes que se identificam com a linguagem, o formato e a
proposta. Consequentemente, eles estdo gerando contelddos por meios digitais, uma
vez que a base para a prética de leitura e producédo de textos, muitas vezes utilizando
metalinguagem, esta na web. As publicacbes ocorrem em sites, blogs, plataformas,
enfim, no ciberespaco, permitindo o compartilhamento de seus enderecgos virtuais, 0s

links. Assim como também argumenta Marcelo Ganzela (2018, p. 52):

E um hibrido de repositério de contetido e ferramenta de interagéo: o leitor
pode compartilhar publicamente suas observacfes sobre a obra (ou suas
releituras), seja por meio de textos escritos (resenhas, ensaios e outros
géneros em blogs ou revistas), seja por textos orais ou multimodais (videos,

18 Pagina mais popular da comunidade “fanfiqueira”; disponivel em: http://www.fanfiction.net. Acesso
em: 24 jun. 2023.



58

podcasts, animacdes ou ilustracdes). Ao publicar suas impressoées/leituras
sobre a obra, a rede também permite que outras pessoas dialoguem com
esses novos autores, alimentando um processo de coautoria constante: eu
leio, eu escrevo, o outro Ié o que eu escrevi, ele escreve, eu leio o que foi
escrito sobre o que escrevi (que era sobre o que li), escrevo de novo...[...].

Dessa forma, percebemos um recomeco, uma nova estratégia, um novo jeito
de conduzir nossas préaticas e nossos desafios em formar leitores e produtores de
textos, 0 que merece nossa atencao enquanto professores de lingua e literatura, pois
precisamos acompanhar os movimentos e as transformacfes dessa sociedade do
conhecimento.

Assim, mediante a aceitacdo dos estudantes, inserimos em nossa pesquisa, a
produgéo de uma fanfic como mais um desafio do game e com os contos de Clarice
Lispector. E nos surpreendemos. Foram producdes excelentes, com destaque a fanfic
do conto Felicidade Clandestina. Nessa, o trio considerou a personagem principal em

outra fase da vida:

A idade a deixara baixa e a trouxera rugas, mesmo com os olhos quase cegos
e maos trémulas, seu apetite por livros ainda era agucado. O livro “As
reinagdes de narizinho” pareceria antiquado para os olhos de alguns, mas
continuava conservado na biblioteca de sua casa, ndo era mais seu livro
favorito em seus dias atuais, mas tinha um espago reservado em seu coragao.
A leitura avida era umas das caracteristicas mais fortes em si, e era
fortemente perceptivel em seu filho, que apds adulto se tornou um escritor,
esse era 0 sonho dela, inspirado por Monteiro Lobato. Ela ingressou a
faculdade de Letras, mas seu sonho foi interrompido quando se casou com
um colega de faculdade e aos poucos foi se dedicando a casa e ao marido e
depois teve seu filho [...]. (TRIO TRIPLICE, 2023).

Além desse, outros textos produzidos pelo desafio da fanfic foram
apresentados pelos trios e postados no Padlet, assunto que abordaremos de forma
mais detalhada no sexto capitulo, no desenvolvimento da pesquisa.

Portanto, a multimodalidade, os multiletramentos, o hipertexto e as fanfics séo
conceitos intrinsecamente entrelagcados no cenario digital contemporaneo. Eles
representam diversas formas de expressao e comunicacdo que emergiram com o0
avanco da tecnologia e a expansao da internet. Esses conceitos s&o
interdependentes, uma vez que se complementam e fortalecem mutuamente.

A multimodalidade, em primeiro lugar, diz respeito a habilidade de comunicar e
transmitir informacgdes por meio de diversos modos, tais como texto, imagem, som e
video. Isso implica que as mensagens podem ser construidas de maneira mais rica e

complexa, alcancando uma audiéncia ampla e diversificada.
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Os multiletramentos, por sua vez, reconhecem a importancia de desenvolver
competéncias para compreender e produzir diferentes tipos de textos, que vao além
da simples leitura e escrita. Eles incorporam elementos visuais, sonoros e interativos,
ampliando a capacidade de interacdo com o conteudo digital.

No contexto digital, o hipertexto é uma manifestagdo emblematica da
multimodalidade e dos multiletramentos. Ele permite que os leitores naveguem por
textos interconectados, saltando de um link para outro, explorando informacfes de
forma nao linear. Isso cria um ambiente de leitura e escrita mais participativo e
colaborativo, onde os leitores se tornam coautores, moldando o préprio percurso na
narrativa.

As fanfics, por sua vez, constituem um exemplo notavel de como a
multimodalidade, os multiletramentos e o hipertexto se entrelacam. S&o historias
criadas por fas, frequentemente baseadas em universos ficcionais ja existentes, como
filmes, livros ou séries. Os autores de fanfics utilizam uma variedade de midias, como
texto, imagens, audio e até mesmo videos, para expandir e explorar esses mundos
de forma criativa. Os leitores também desempenham um papel ativo ao comentar,
criar arte, musicas e até mesmo novas historias relacionadas.

Portanto, a interseccdo entre a multimodalidade, os multiletramentos, o
hipertexto e as fanfics exemplifica como a tecnologia digital ampliou nossas formas de
expressao e comunicacdo. Esses conceitos ndo apenas coexistem, mas também se
fortalecem mutuamente, proporcionando um ambiente rico e diversificado onde as
pessoas podem compartilhar suas ideias, contar historias e se conectar de maneira

profunda e significativa.

5.3 LETRAMENTO LITERARIO E OS DESAFIOS PARA FORMACAO DE
LEITORES

Todavia, ainda que possamos usufruir dessas novas estratégias, ainda que
tenhamos consciéncia dessa necessidade de mudanca em nossas praticas, o desafio
para formacéo de leitores continua, principalmente para os professores de Lingua
Portuguesa. Pois ainda perpetuam, em algumas escolas, processos de leitura

mecanica, apenas para cumprimento de atividades avaliativas. E o pior, a literatura
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vem perdendo espaco dentro da escola e, para alguns estudiosos, ja ndo tem mais

razao de existir tal disciplina, ou seja,

[...] para muitos professores e estudiosos da area de Letras, a literatura so6 se
mantém na escola por forca da tradicdo e da inércia curricular, uma vez que
a educacéo literaria € um produto do século XIX que ndo tem a razdo de ser
no século XXI. (COSSON, 2014, posicdo 211).

Por conseguinte, a literatura que resgata a nossa historia literaria através de
obras classicas, esta perdendo cada vez mais espaco no curriculo e nas acbes
académicas.

Muitas vezes, o professor se vé bombardeado por questionamentos do tipo:
como incutir em nossos alunos o prazer pela leitura? Mas eu, enquanto profissional,
conheco as ferramentas necessarias para essa formacdo? Ou, muito intimamente:
sou leitor assiduo a ponto de propagar esse gosto as pessoas em meu entorno? Como
se ensina literatura? Como devo apresentar as obras literarias aos alunos? Enfim...
mesmo diante dessa consciéncia e dessas angustias, muitos ignoram a grandeza de
nossa literatura e somente fazem uso de textos literarios com a finalidade de avalia-
los através de fichas de leitura ou atividades gramaticais. Assim, poucos professores
obtém sucesso na jornada de formacéo de leitores.

Além disso, com o advento das TDICs, novos problemas surgiram, entre eles:
como formar leitores com esses novos aparatos tecnoldgicos?

Sem sombra de duvida, o desafio de sempre est4 ainda mais complexo e dificil
nessa era digital, pois a formacdo de leitores permanece como um dos grandes
desafios para a educacdo, somando-se agora a inser¢cao das tecnologias digitais no
ensino e aprendizagem.

Alguns tedricos apontam possiveis equivocos nesse processo de formacéo
literaria. Neide Rezende (2020), por exemplo, argumenta que por muito tempo se
ensinou nas escolas (e também nas faculdades) que estudar literatura se resumia a
compreender e a identificar o seu periodo literario, os elementos de uma obra literaria,
ou seja, identificar no enredo os tipos de personagens: plano, redondo; tipos de
narrador, personagens protagonistas, antagonista, tempo cronolégico, psicolégico,

entre outros elementos.
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Entretanto, € perceptivel hoje que essa forma de se ensinar literatura/leitura é
rasa, mecanica e, portanto, ndo exerce a funcdo de formar leitores, e sim

identificadores de elementos literarios. Como define Rezende (2020, p. 14):

N&o importava, no fundo, se as obras fossem lidas ou néo, pois néo se tratava
da leitura individual, mas da apreensao da obra mediante aparatos técnicos
de um certo tipo de andlise — o0 que, evidentemente, ndo interessava aos
alunos.

De acordo com a autora, para se ter clareza dos elementos de uma narrativa,
€ preciso antes compreender a obra, fazer uma leitura prazerosa dela, sem o
compromisso imediato de analisar os elementos citados acima, enfim, € preciso se
envolver na histéria, conhecendo e identificando os elementos, sem necessariamente
classifica-los em um primeiro contato.

E como se faz isso? Ou melhor, como desenvolver em nossos alunos o gosto,
o prazer pela leitura? Ana Maria Margallo (2021) nos aponta um caminho quando diz
gue é preciso que, em um ambiente escolar, todos 0s envolvidos no processo leiam.

Isso deve ser o principal item a ser desenvolvido, pois, segundo a autora,

[...] uma sala de aula em que “todos lemos” afeta também o professor. Se o
docente, em vez de mergulhar nas paginas de um livro, “aproveita” esse
espaco para fazer suas tarefas, ele ndo esta apenas transmitindo aos alunos
a ideia de que a leitura é somente mais uma atividade escolar, mas esta
desperdicando a oportunidade de se oferecer-se como modelo de leitura.
(MARGALLO, 2021, p. 61).

Partindo dessa analise, percebe-se que é preciso reconsiderar e ressignificar
nossa pratica de trabalhos literarios, de formacao de leitores (uma vez que € nossa
responsabilidade enquanto educadores), para que assim possamos falar de educacgao
literaria com a proposta de transformar pessoas em leitores competentes. Como
pondera Rildo Cosson (2014, p. 23) “[...] devemos compreender que o letramento
literario € uma préatica social e, como tal, responsabilidade da escola”.

Infere-se, desse modo, que o processo de formacao de leitores nao se restringe
apenas a fazer com que os estudantes entendam e identifiqguem as palavras em um
texto, ou preencham fichas de leitura e registrem quantidades de obras lidas. E,
também e principalmente, garantir a todos 0 acesso as obras, fazé-los compreender
0 que leem, todo o seu contexto social e cultural e a fazerem uso de referéncias, de

conhecimento de mundo, para que possam ir além, nas entrelinhas e, assim, a
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desvendar toda a riqueza de uma obra literaria, permitindo-se dar asas a imaginacao,
a criatividade e a criticidade.

N&o é facil, pois exige da escola, do educador, um papel mais ativo no processo
de letramento, ou seja, para que de fato possamos desenvolver em nossos alunos
essa prética de leitura, precisamos reconsiderar o papel do professor, sua formacéo

ou falta dessa quando falamos em letramento literario. Assim,

[...] se o objetivo é formar um professor capaz de desenvolver o letramento
literdrio de seus alunos, € preciso garantir uma formacdo docente que
contemple, com pesos similares, os conhecimentos literarios, a pratica da
literatura e o ensino da literatura. (COSSON, 2014, p. 39).

Essa observacdo é muito pertinente, uma vez que somos frutos de uma
“estrutura tradicional”, em que a literatura era (é€) estudada em ordem cronoldgica,
considerando aspectos formais de uma obra. Ndo que n&o sejam importantes. S&o.
Mas ndo podem ser as Unicas e, principalmente, as mais importantes no processo de
leitura. A literatura e as suas obras literarias sao importantes na sua integralidade.

Precisamos dar a literatura o que é da literatura — sua importancia para a
formacao do sujeito através de suas obras literarias. E o caminho para o letramento
literario deve comecar pela biblioteca escolar, esta deve ser equipada, possuir obras

literarias, como destaca Rildo Cosson (2021, p. 40):

Se 0 ensino da literatura na escola consiste na leitura de obras literéarias,
entdo, logicamente, o material de ensino deveriam ser as obras literarias. No
cotidiano da escola, porém, a questéo € um tanto mais complexa. A comecar
pelo acesso fisico aos textos e atividades de uma biblioteca escolar ainda
ausente ou em construgéo.

Destarte, considerando a importancia do acesso as obras literaria e o processo
de ganho no ensino e aprendizagem por meio do letramento, compreendemos que
esse vai além da leitura de palavras. De forma individual, podemos entéo inferir que
letramento é ler e viajar nas historias, emocionar-se; €, muitas vezes, identificar-se
com 0s personagens, conhecer e partilhar de suas alegrias e tristezas, € conhecer 0s
elementos literarios de forma profunda através do comportamento dos personagens,
nos ambientes, no tempo, emocionando-se com o0 climax, e tudo sem,
necessariamente, nomear esses elementos. Porém, frisamos, tudo isso sé é possivel

com o acesso integral as obras literarias.
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Sobre essas conexdes com o livro literario, a autora Neide Rezende (2020),
traz um exemplo de trabalho em que a leitura despertou nos alunos uma visao mais
intima com o enredo e, consequentemente, com 0s personagens. No exemplo, foi

trabalhada a obra de Clarice Lispector:

Tendo desenvolvido o trabalho dentro do programa da disciplina de Lingua
Portuguesa e necessitando de um produto para avaliacéo, a professora optou
pela elaboracdo em grupo de um portfélio que desse conta de todas as
atividades realizadas durante a trajetéria do projeto — visita a exposicao;
leitura coletiva do conto “O primeiro beijo”; discusséo de trechos da entrevista,
concedida por Clarice & TV Cultura, em 19775 (disponivel no YouTube) ;
frases de Clarice que se tornaram conhecidas nas redes sociais; leitura em
sala e em outros espagos da escola; caracteristicas da protagonista;
apresentacdo de musicas e trechos do filme A hora da estrela e Suzana
Amaral, de 1985, com discusséao ao final. (REZENDE, 2020, p. 17).

Percebe-se a grandeza desse trabalho e 0 quanto se tornou significativo. A
professora fez uso de uma metodologia inovadora, pois além da obra, os alunos
tiveram contato com varios fatores, inclusive letramento digital, tirando o foco limitado
de uma leitura individual, para uma leitura compartilhada, discutida, (re)construida,
ressignificada, uma vez que tiveram acesso a outros elementos para que pudessem
conhecer mais da autora e sua obra, sob diversos olhares — olhares dos alunos que,
juntos, iam descobrindo o prazer pela leitura e criando intimidade com a autora, sua
obra e, consequentemente, com seus personagens. Uma pratica que deve ser
propagada, pois € notoria a participacao dos estudantes. O professor, nesse contexto,
precisa permitir e mediar essa exploracdo, possibilitar os caminhos, adotando uma
obra de cada vez para toda a turma, permitindo assim que haja varios olhares e
discussbdes sobre o livro lido, criando estratégias para a leitura, em casa e na escola,
para que sintam prazer em ler e compartilhar suas impressoes.

Portanto, desenvolver essa habilidade em nossos alunos (até mesmo em
muitos de nds professores) é desafiador, requer comprometimento e consciéncia de
que a leitura é apropriagdo do mundo, e esse mundo esta em constante evolugéo,
exigindo de ndés, educadores, novas e ativas metodologias de ensino pautadas na

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), assunto para nosso proximo capitulo.
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6 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR E AS METODOLOGIAS ATIVAS

A educacao representa um dos pilares fundamentais para o avanco de uma
sociedade e a construcéao do conhecimento que é transmitido as geracdes futuras. Ao
longo dos anos, o cenério educacional tem passado por mudancgas substanciais para
se adaptar as necessidades da sociedade contemporanea. Nesse contexto, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) se destaca como um marco crucial no sistema
educacional brasileiro, estabelecendo diretrizes claras para a elaboracdo dos
curriculos escolares em todo o pais.

No entanto, vale ressaltar que a BNCC ndo é um documento estatico; pelo
contrario, € uma plataforma flexivel que permite a adaptacdo das praticas
pedagdgicas as necessidades e realidades locais. E nesse contexto que as
metodologias ativas ganham destaque como ferramentas pedagdgicas capazes de
promover uma educagdo mais dinamica, participativa e centrada no aluno.

Este capitulo visa explorar a relacdo entre a Base Nacional Comum Curricular
e as metodologias ativas, especificamente neste trabalho a gamificacdo, enfatizando
como as diretrizes da BNCC podem ser efetivamente aplicadas por meio dessas
abordagens pedagogicas inovadoras. Pretendemos discutir como as metodologias
ativas podem desempenhar um papel crucial na implementacdo da BNCC,
fomentando uma aprendizagem mais significativa e alinhada com os desafios do
século XXI.

Pois bem, no contexto da experiéncia digital dos professores, impulsionada
pela necessidade do distanciamento social durante a pandemia, pudemos observar a
concretizacdo das novas propostas de ensino, baseadas nos principios da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018. Esse documento, que define as
competéncias gerais e especificas, habilidades e aprendizados essenciais em cada

etapa da Educacao Basica, inclui 10 competéncias gerais, conforme ilustrado abaixo:
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Figura 9 - Competéncias BNCC

COMPETENCIAS GERAIS DA NOVA BNCC

Valorizar e utilizar os . .
conhecimentos sobre 0 mundo Agir pessoal e coletivamente com

fisico, social, cultural e digital. autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo.

Exercitar a curiosidad
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolu¢do de conflitos e a
cooperagao.

Valorizar as diversas
manifestac¢bes artisticas
e culturais.

Conhecer-se, compreender-se na
diversidade humana e apreciar-se.

-

Utilizar diferentes linguagens.

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

6. Trabalho e

Projeto de Vida

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

5. Cultura Digital

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética.

Fonte: INEP, 2017.

Duas destas competéncias, 4 e 5, abrangem o uso da tecnologia com foco no
desenvolvimento pedagogico e habilidades. A competéncia 5, inclusive, ja foi citada
no capitulo anterior:

Competéncia 4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matemética e cientifica, para se
expressar e partilhar informagfes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacéo e comunicacéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Percebe-se, na competéncia 4, que é preciso considerar a utilizacdo de
diferentes linguagens, incluindo o meio digital. Na competéncia 5, o texto da destaca
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a tecnologia digital de forma mais especifica. Mostra-nos a necessidade de nos
apropriarmos de sua aplicabilidade ndo apenas como usuarios em “compreender e
utilizar’, mas também como criadores. Entretanto, é preciso ter conhecimento para
que o estudante possa usar e criar de “forma critica, significativa, reflexiva e ética”.
Essa proposta vem para agregar e ndo para substituir a forma de se comunicar ja
existente entre os alunos, ou seja, sdo propostas para se fazer uso de diferentes
linguagens para “resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 9).

Dessa forma, apropriando-nos desse documento, conhecemos as propostas de
utilizacdo das metodologias ativas que visam reforcar o papel de protagonista dos
estudantes no seu processo de aprendizagem, “[...] ha metodologia ativa, o aluno
assume uma postura mais participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve
projetos e, com isso, cria oportunidades para a construcdo de conhecimento”
(VALENTE, 2018, p. 26), ou seja, a intencdo é de que os alunos passem a ter uma
postura mais ativa na constru¢do do seu conhecimento, e o professor passe a ser o
seu orientador.

Esse documento norteador traz, como sugestfes, alguns exemplos de
metodologias ativas: aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida,
ensino hibrido, rotacdes por estacdes, gamificacdo, entre outras. Além disso, de

acordo com Valente (2018, p. 28, grifos do autor),

[...] metodologias ativas tém sido implementadas por diversas estratégias,
como aprendizagem baseada em projetos (project-based learning - PBL); a
aprendizagem por meio de jogos (game-based learning - GBL); o método do
caso ou discussao e solucéo de casos (teaching case); e a aprendizagem em
equipe (team-based learning - TBL).

Metodologias que podem estimular a criatividade, a pesquisa, dar autonomia e
senso de responsabilidade individual e coletiva aos alunos, em trabalhos
desenvolvidos em sala de aula ou até mesmo fora desta. Assim, conforme

argumentam Moran e Bacich (2018, p. 3, grifo do autor),

A sala de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriacdo, maker, de busca
de solucbes empreendedoras, em todos os niveis, onde estudantes e
professores aprendam a partir de situacées concretas, desafios, jogos,
experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com 0s recursos que tem em
maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avancadas.
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Desta forma, diante de tudo que elucidamos até o momento, compreendemos
que o cendrio requer novas possibilidades, novas metodologias e ferramentas digitais
incorporadas ao processo de ensino para o desenvolvimento de conteudos
relacionados, neste projeto, ao ensino de lingua e literatura, com aplicacdo de
metodologias ativas, uma vez que, como argumenta Moran (2018, p. 4), “metodologias
ativas séo estratégias de ensino centradas na participacéo efetiva dos estudantes na
construcéo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” e,
especificamente, a gamificacdo como uma nova maneira de assegurar a promoc¢ao do
estudante como protagonista, tirando do professor o papel de ser o inico caminho de

acesso ao conhecimento.

6.1 GAMIFICACAO

De acordo com Fabio Predolim (2021, p. 13), o termo gamificacdo, emprestado
do inglés de gamification, “refere-se a jogos, ndo a brincadeiras que tem uma
concepcao mais ampla e solta. Quando se diz jogos deve-se pensar em algo com um
sistema de regras”. Nessa perspectiva, gamificacdo tem o intuito de engajar as
pessoas, motivando-as a percorrerem 0s caminhos para descoberta de possiveis
respostas ou solucdes até atingirem o objetivo proposto pela dindmica. Flora Alves
(2015, p. 34) destaca algumas teorias sobre 0s jogos e “[...] atribui ao jogo o papel de
preparar o jovem para as tarefas que ele mais tarde tera que executar e aqui
encontramos evidéncias de que os games, nas diferentes culturas, contribuem para o
processo de aprendizagem”. Ainda, segundo Flora (2015), o jogo no ambiente de
aprendizagem utilizara dos elementos do game, entretanto ndo sera apenas game,
uma vez que estard inserido em contexto de aprendizagem, ou seja, com propositos
além de se conquistar pontuacao, pois o jogador tera que buscar informacgdes fora do
ambiente do jogo para avancar nas etapas.

Considerando que estamos inseridos nesse ciberespaco, com possibilidades
de acesso a diversas ferramentas e links que nos projetam a variados tipos de textos
e com possibilidades de interacdo e trocas constantes, oportunizadas pela
cibercultura, desenvolvemos nossa pesquisa em gamificacdo. Nossa proposta é

apresentar mais uma estratégia para a formacao de leitores, ou seja, em forma de
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jogos, desafiamos nossos estudantes a lerem alguns contos para produzirem textos
que os fagam avancar no game.

Nesse processo de desenvolvimento dos jogos, temos como aliado o interesse
dos alunos, pois € uma dinamica muito utilizada por eles, e que os cativa e os desafia,
inclusive a nds também, pois “durante o periodo de tempo que jogamos, estamos
imersos em um mundo onde parecemos fascinados” (ALVES, 2015, p. 35). Dessa
forma, utilizar desse recurso é garantir de inicio a curiosidade e a participacdo dos
estudantes, e cabe ao professor planejar suas aulas para que possa orientar e mediar
as acbes de cada etapa, e, também, propiciar espaco e oportunidade para o

desenvolvimento dessa proposta, uma vez que

A préatica pedagdgica [...] requer a participacdo ativa do aluno e exige do
professor uma acao a favor da criagcdo de um ambiente propicio para essa
participagdo, levando em considera¢&o os conhecimentos prévios dos alunos,
para que a curiosidade e a vontade de saber estejam sempre presentes nos
espacos de aprendizagem. (MENDONCA, 2018, p. 107).

\

Além da nossa percepcdo positiva referente a gamificacdo no ensino e

aprendizagem, Fardo (2013, p. 2) argumenta que

[...] a gamificagcdo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas
de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas
mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos.

Atualmente, a gamificacdo esta inserida na educacdo com essa proposta, e é
considerada uma metodologia ativa, pois é possivel trabalhar os conteudos
curriculares de forma dinamica e estimular o protagonismo dos estudantes, uma vez
que estes precisam usar de diferentes linguagens, através de pesquisas,
compartilhamentos, colaboracao e producéo de conteudos para atingirem os objetivos
propostos no game.

Nesse sentido, Fardo (2013) nos mostra que a gamificacdo é uma possibilidade
rica, pois vai de encontro a pessoas com vivéncias de games fora da escola, com

conhecimentos das TDICs que podem, e devem, ser inseridas na sala de aula, pois é

[...] uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos
gue cada vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias
digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas. (FARDO, 2013, p. 3).
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Convém destacar que 0s jogos sempre existiram dentro e fora da escola. Desde
as tecnologias mais antiga, como xadrez, caga-palavras, busca ao tesouro, e tantas
outras dindmicas de se conseguir a vitoria, a pontuagao, a nota, as estrelinhas... até
as tecnologias mais atuais, que incluem games mais sofisticados com o uso das
tecnologias digitais — plataformas, software, com uso de celulares, computadores,
tablets. Enfim, a proposta é fazer uso desses recursos no formato digital, mudando
assim a metodologia de ensino para um formato mais atrativo, dindmico e ativo, com
o uso de ferramentas mais atuais para envolver os estudantes - que conhecem e
utilizam os jogos fora do ambiente escolar - tornando-os protagonistas da propria
aprendizagem, com autonomia, confianca, engajamento e 0 sentimento de
pertencimento ao processo de construcao dos saberes. E, claro, sem perder o foco
no objetivo do planejamento do professor e do conteddo a ser desenvolvido; neste

projeto, o foco € na leitura e na producao.

6.2 DESENVOLVIMENTO

Considerando as observacdes feitas, a contextualizacdo descrita nos capitulos
anteriores e a atual era de evolucdo das TDICs, juntamente com estudantes da
geracdo gamer (FARDO, 2013), desenvolvemos este trabalho. O objetivo é
demonstrar que a reformulacdo do curriculo, a adog¢do de novas estratégias
envolvendo as TDICs e a utilizacdo das metodologias ativas sugeridas pelos autores
citados nesta pesquisa podem possibilitar uma ressignificacdo do processo de ensino
e aprendizagem.

Para tanto, neste estudo de pesquisa-agao realizado na turma do nono ano da
Escola Estadual Marechal Rondon, demonstramos um exemplo préatico da aplicacéo
de metodologias ativas no processo de formacdo de leitores. Especificamente,
exploramos a gamificacdo em plataformas digitais, como o Padlet e o0 Word Wall,
visando aprimorar a aprendizagem dos alunos. Com a adog¢&o dessas ferramentas
interativas, capazes de proporcionar estratégias dinamicas e empoderar 0s
estudantes como protagonistas do seu aprendizado, obtivemos resultados notaveis.

Antes de adentrarmos nos detalhes dessa experiéncia, € importante
contextualizar o cenario em que nossa acado se desenrolou. A Escola Estadual
Marechal Rondon, fundada em 1971, € uma das instituicbes de ensino mais antigas
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de Ji-Parana. Oferece ensino fundamental e médio em dois turnos, matutino e
vespertino, e atende predominantemente uma clientela de classe média baixa. Similar
as outras escolas estaduais da cidade, a Marechal Rondon possui um laboratoério de
informatica implantado em 1999 pelo programa PROINFO (MEC) e que, em 2020,
passou por uma revitalizagdo e recebeu um acréscimo de 19 computadores,
totalizando, até a data presente, 24 computadores em bom estado e devidamente
configurados.

Diante desse contexto, consideramos que alcancamos com SucesSO N0SSO
objetivo de promover a intencionalidade na leitura, producéo e utilizacdo de jogos no
ambiente virtual. Contudo, é importante ressaltar que nao se tratou de uma conquista
extraordinaria, uma vez que jogos, leituras e producdes ja fazem parte do cotidiano
das pessoas, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. O diferencial aqui reside
na necessidade de desenvolver metodologias mais eficazes para articular de maneira
coesa 0s elementos ja existentes, que muitas vezes se encontram dispersos e
desconexos. Felizmente, contamos com um recurso fundamental para isso: o genuino

interesse dos alunos por jogos e desafios, como reforcado por Moran (2018, p. 21):

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificacéo)
estdo cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de
encantamento e motivagdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima
da vida real. Os jogos mais interessantes para a educacdo ajudam os
estudantes a enfrentar desafios, fases, dificuldades, lidar com fracassos e
correr riscos com seguranca.

Além da elaboracdo e da criacdo dos games, fez-se necesséria a escolha de
alguns textos literarios, uma vez que a proposta € a formacao de leitores. A obra
literaria escolhida para essa proposta foi Felicidade Clandestina de Clarice Lispector.
Obra que relne vinte e cinco textos que tratam de temas diversos, tais como a
infancia, a adolescéncia, a familia, 0 amor e questdes da alma. Clarice Lispector, como
definem alguns criticos literarios, ndo se apegava a estrutura de um unico género,
escrevia ora textos autobiograficos, ora fluxo de consciéncia das personagens®®.

Para a escolha desta obra, levamos em consideracdo o que Cosson (2014)
argumenta sobre as dificuldades que os professores encontram para a selecédo de

obras literarias para a formacado de leitores. O autor nos apresenta trés possiveis

19 Fonte: https://www.ebiografia.com/clarice_lispector/. Atualizagdo em abr. 2023.
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direcdes que os professores consideram certas para a escolha das obras: “o professor
precisava apenas seguir o canone, ou seja, aquele conjunto de obras consideradas
representativas de uma determinada nacdo ou idioma” (COSSON, 2014, posicao
404). Isso, de fato, € muito presente nas escolas, professores indicam obras por
tradicdo, por hébito, como heranca literaria passada de geracdo em geragéo.

Cosson (2014), entdo, destaca outra direcdo que “se concentra na defesa da
contemporaneidade dos textos como critério mais adequado para a selecéo da leitura
escolar”. (COSSON, 2014, posicao 411). Essa direcédo possibilita, ainda segundo o
autor, a abundancia de obras disponibilizadas pelas editoras e a facilidade de leitura,
pois sao leituras com linguagem mais proxima dos alunos.

O autor argumenta também que “a mais popular das dire¢cdes seguidas parece
ser aquela que defende a pluralidade e a diversidade de autores, obras e géneros na
selecdo de textos” (COSSON, 2014, posicdo 418). Portanto, a escolha da obra
Felicidade Clandestina, de Clarice Lispector, justifica-se pelo fato de apresentar temas
mais relevantes e uma linguagem mais acessivel aos nossos estudantes. Além disso,
suas tematicas frequentemente refletem situacées do cotidiano das pessoas. Outro
aspecto que propiciou a escolha dessa obra sdo os textos curtos, o que facilita a
dindmica da gamificacdo. No entanto, € importante ressaltar que essa atividade pode
ser aplicada a qualquer estrutura literaria, como contos, romances, versos, entre
outros.

A autora, Clarice Lispector, pode ser classificada como modernista, mas suas
obras e seus temas sdo atuais e muito significativos. Diriamos até com uma certa
contemporaneidade, embora ndo seja contemporanea, mas como sua escrita tem
relacdo ao contexto temporal quando descreve o cotidiano das pessoas, sentimos
pertencer a mesma época.

Para clarificar, segundo Cosson (2014, posicao 440), entende-se por “obras
contemporaneas aquelas escritas e publicadas em meu tempo e obras atuais sao
aguelas que tém significado para mim em meu tempo, independentemente da época
de sua escrita ou publicagdo”. Portanto, dando sequéncia, para Cosson (2014,
posicdo 444), “O letramento literario trabalharéa sempre com o atual, seja ele
contemporaneo ou néo. E essa atualidade que gera a facilidade e o interesse de leitura
dos alunos”. Enfim, Cosson (2014) esclarece que a intengédo nao é escolher e definir
qual a melhor dire¢cdo, mas combinar esses trés critérios de selecdo de textos. Ou
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seja, sS40 necessarios 0s canones, pois se trata de nossa heranca cultural, mas
também é preciso considerar a contemporaneidade e a atualidade, como também a
diversidade, do simples para o complexo no processo em que se quer formar leitores.

Pois bem, Clarice Lispector (1998) versa sobre as caracteristicas intimistas, o
individuo e sua intimidade, com seus questionamentos, suas lembrancas, em seu
interior, e que muitas vezes questiona a sua existéncia e seus dramas, enfim, uma
caracteristica forte da autora. Assim, trata-se de uma leitura atual, empolgante,
agradavel que nos prende e nos faz refletir.

A obra, Felicidade Clandestina, € composta por vinte e cinco contos; os alunos
tiveram acesso a todos e, desses, foram selecionados trés. Portanto, iniciamos com o
gue Cosson (2014) chama de etapa de antecipacao, ou seja, para 0 autor, 0 processo

passa por trés etapas: antecipacéo, decifracao e interpretacao:

antecipagcdo consiste nas varias operacdes que o leitor realiza antes de
penetrar no texto [...] sdo relevantes tanto os objetivos da leitura [...] quanto
0s elementos que compdem a materialidade do texto como a capa, o titulo, o
namero de paginas, entre outros. [...] a segunda etapa é a decifracéo.
Entramos no texto através das letras e das palavras. Quanto maior é a nossa
familiaridade e o dominio delas, mais facil € a decifragdo. [...] a terceira etapa
€ a interpretagdo. Embora a interpretacdo seja com frequéncia tomada como
sinbnimo de leitura, aqui queremos restringir seu sentido as relacbes
estabelecidas pelo leitor quando processa o texto. (COSSON, 2014, posicdo
526).

Entende-se, entdo, que as etapas que seguimos em nosso projeto, a luz da
teoria de Cosson (2014), antecipacéo, decifracao e interpretacédo, foram importantes
para se atingir os objetivos de apropriacdo da leitura, uma vez que essas etapas
consideram o conhecimento que o estudante tém do mundo, suas inferéncias sobre a
leitura e sua evolugdo enquanto leitor, com textos sucessivamente mais complexos,
mas em constante crescimento e com condi¢des para interpretar e dialogar com o
texto e o contexto.

Os contos escolhidos foram: Felicidade Clandestina, O Grande Passeio e Uma
Esperanca. Esses contos foram lidos individualmente e em sala de aula, seguindo a
linha de proposta apresentada por Ana Maria Margallo (2021) em seu artigo sobre O

fomento a leitura literaria na escola, que propde que a leitura seja guiada.

Por outro lado, para propiciar que os alunos progridam em suas habilidades
de interpretacdo, devemos recorrer a modalidade de leitura obrigatéria e
guiada, pois precisamos que todos os alunos tenham lido a mesma obra para
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gue o trabalho de aprofundamento seja realizado em um texto compartilhado.
(MARGALLO, 2021, p. 56).

Nessa dinamica, o professor pode conduzir discussdes em grupo, fornecer
explicagbes, fazer perguntas orientadoras e disponibilizar recursos adicionais, como
outros materiais complementares. Essa orientacdo auxilia os alunos a enfrentarem
desafios ou pontos de dificuldade na leitura, permitindo que eles aprofundem sua

compreensao do texto.

6.2.1 As ferramentas digitais: padlet e word wall e a producédo de uma fanfic

Iniciamos no laboratério de informatica da escola, onde apresentamos as
plataformas Word Wall e Padlet, que deram suporte a toda a acdo do game. Além
disso, propusemos a criagao de uma fanfic para a atividade de producdo.

O Padlet, de acordo com as autoras Mota, Machado e Crispim (2017, p. 4),

[...] trata-se de uma ferramenta e de um mural interativo, no qual permite que
os alunos postem textos, imagens, videos entre outros recursos que auxiliam
e facilitam o processo de ensino-aprendizagem, tornando a aprendizagem
mais ludica e dindmica, pois o docente proporcionara que seus discentes
estejam fazendo a utilizagcdo de um recurso tecnolégico, no qual estimulara

0s mesmos, despertando o interesse dos alunos.

Ou seja, uma plataforma online que permite criar murais virtuais interativos
onde podemos adicionar textos, imagens, videos, links e outros tipos de contetdo. E
uma ferramenta muito Util para colaboracdo, compartiihamento de informacdes e
trabalho em equipe. Enfim, é o espaco virtual, o ciberespaco, apresentado por Levy
(1999) que potencializa a criatividade, a colaboracéo e a troca de conhecimentos e
rompe as barreiras fisicas e geograficas, conectando pessoas de diferentes partes do
mundo em um Unico espago digital.

Além de murais, pode ser usado ainda para diversos fins, como brainstorming,
anotacdes colaborativas, criacdo de portfélio, organizacao de recursos, linha do tempo
e muito mais. E comumente utilizado por educadores para criar experiéncias de
aprendizado envolventes e interativas para seus alunos. Oferece versdes gratuitas e
pagas. Com a versdo paga, temos mais recursos e opcdes de personalizacao.
Entretanto, € possivel, com a gratuita (a versdo que usamos), ac¢des incriveis,

interativas e muito envolventes, inclusive com possibilidades de personalizacéo de
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templates e varios formatos para postagens. Pode ser acessado por endereco
eletronico (padlet.com) ou por aplicativo baixado em qualquer dispositivo com
conexdo a internet, facilitando a colaboracdo e o compartilhamento de ideias dos

usuarios em qualquer lugar.

Figura 10 — Padlet: Nosso Mundo Virtual.
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Fonte: arquivo pessoal, 2023.

A outra plataforma utilizada em nosso trabalho foi a Word Wall. Ela €, assim
como o Padlet, online, e permite ao professor criar e compartilhar atividades interativas
com seus alunos geradas de duas formas: interativa (que roda tanto no celular quanto

no computador) e imprimivel (em formato PDF).

[...] o Wordwall permite ao professor criar atividades personalizadas, em
modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Embora seja ideal
para aplicacdo com alunos em fase de alfabetizacéo, a plataforma € versétil
e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas abre espaco para uso
em diversas disciplinas. (NUNES, 2020, p. 3).

Essa plataforma oferece uma ampla variedade de modelos para criar atividades
como jogos de palavras, quiz, caca-palavras, jogo da forca, jogo de combinar,
diagrama rotulado, questionarios, exercicios, apresentacdes interativas, entre outras
opc¢Oes. Essas atividades, em formato de games, podem ser reproduzidas em
qualquer dispositivo, facilitando o acesso dos estudantes em qualquer lugar. Além
disso, o Word Wall inclui recursos como avaliacdo automatica, rastreamento de dados
e relatérios de progresso do aluno, que podem ajudar o professor a avaliar a

compreensao do estudante e adaptar suas instrugbes. Assim como o Padlet, existe
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na versao gratuita e uma versao paga. Usamos a gratuita, que permite criar até 5
atividades, mas que podem ser atualizadas ou substituidas. Ou seja, uma vez
desenvolvido o game, o professor pode excluir e criar outros desafios.

Abaixo, figura com os modelos disponiveis na versao gratuita.

Figura 11 — Plataforma Word Wall
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Fonte: arquivo pessoal, 2023.

Apds o0 acesso virtual a obra, disponivel no Padlet, a escolha dos contos, a
leitura guiada e os desafios do game, os estudantes foram desafiados a criar uma
fanfic?® com base nos contos lidos. Também no Padlet, encontraram uma coluna com
explicacdes e links sobre fanfic. A proposta foi muito bem aceita pela maioria, e alguns,
ja conheciam esse recurso.

Como as fanfics podem ser encontradas em uma variedade de géneros, estilos
e formatos, elas podem se concentrar em um romance entre personagens, explorar

eventos ndo mostrados na obra original, desenvolver um universo alternativo ou até

20 A definicdo de Fanfic foi abordada no quinto capitulo.
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mesmo combinar elementos de diferentes obras. E fizemos uso dessa dinamica para
a etapa da producédo. Orientamos que poderiam escrever uma fanfic que explorasse
0S pensamentos, sentimentos e motivacfes dos personagens da obra original, ou a
criarem uma fanfic que se passasse em um universo alternativo, onde eventos
importantes da historia original tenham ocorrido de maneira diferente, ou ainda que
escrevessem uma continuacao da histéria original, imaginando o que aconteceu com
0s personagens depois do término da obra, e que também poderiam abordar uma
guestao especifica ou um tema relevante relacionado a obra original.

Enfim, fizemos as sugestdes e fomos impactados com fanfics bem elaboradas,
com base nos contos Felicidade Clandestina, O Grande Passeio e Uma Esperanca,
de Clarice Lispector (1998), conforme destacamos no subtépico 5.2, do quinto capitulo
dessa pesquisa e, para ilustrar, mais uma fanfic, agora da equipe “Safora a Maior”

(nome que os alunos deram ao trio):

Com o livro em suas maos, a jovem de cabelos ruivos estava pronta para
continuar sua aventura na leitura, se aproximando ainda mais da emoc¢éo. A
cada pagina que se passava, ela ficava mais encantada com cada minimo
detalhe daquele livro. Porém, depois de algum tempo de leitura, o sono se fez
presente e ali mesmo narede com o livro em suas maos, a garota adormeceu.
Algum tempo depois ja adormecida e com os olhos entreabertos, conseguiu-
se ver um brilho forte e reluzente aparecer, o que fez com que a mesma se
despertasse do seu sono totalmente e poder ver que ali ja ndo era mais a
rede em que se iniciava dormir. A garota se sentou e observou em sua volta
0 que havia por perto, onde se via era em um ambiente [...].

Foram treze producdes, o que corresponde ao numero de trios formados. Cinco
trios se destacaram, o que complicou a nossa analise para a classificacdo. Para tanto,
utilizamos os critérios previamente acordados com a turma: estrutura da fanfic,
coeréncia, ortografia e participacéo do trio durante o processo de producao.

Importante destacar que, para atingirmos o0s objetivos, fez-se necessaria
clareza de todos os passos, de todos os desafios e de todo o roteiro para a realizacéo
das etapas, e tudo estava descrito no Padlet. Para terem acesso a essa plataforma,
os estudantes receberam login e senha. Etapa que nao foi dificil, uma vez que todos
os alunos da rede publica estadual de Rondbnia possuem e-mail institucional
(@seduc)?:. Todo processo foi realizado nos computadores do laboratério de

informatica, ou pelos celulares dos préprios alunos.

21 E-mails criados para atender as plataformas educativas e, principalmente, as aulas a distancia no
periodo pandémico.
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No total, participaram trinta e nove alunos, divididos em treze trios, como
mencionado anteriormente. Foram necessarias oito aulas para concluir o projeto. Na
primeira aula, realizamos uma explicacao detalhada sobre o Padlet, destacando suas
potencialidades e ensinando-os a utilizar a plataforma para criar outras atividades
educativas. As duas aulas posteriores foram destinadas aos contos, que estavam
disponiveis no Padlet. Nessa mesma ferramenta, através de hiperlinks, os alunos
conheceram um pouco da autora Clarice Lispector. Importante destacarmos que a
leitura e as pesquisas aconteceram também fora do ambiente escolar.

Todo esse processo foi muito importante, pois os alunos colhiam informacdes
gue os ajudariam nos desafios do game, e os trios faziam os ajustes presencialmente,
em sala de aula e virtualmente, pelo aplicativo WhatsApp. Isso significa que
gamificagdo, no Word Wall, ndo foi a Unica ferramenta e atividade importante para
atingirmos nosso objetivo, mas podemos considerar a propulsora desse processo,
uma vez que a gamificacado “[...] € aprender a partir dos games, encontrar elementos
dos games, que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real [...], e
torna-la mais divertida e engajadora” (ALVES, 2015, p. 46, grifo do autor), ou seja,
além desse campo virtual do game, houve atividades também no campo real, com
trocas e colaboragdes muito significativas para a aprendizagem.

Solicitamos registros de todos os passos (textos, fotos, videos, imagens), para
tanto, os alunos utilizaram um diario de bordo no mesmo Padlet, uma vez que essa
ferramenta comporta varios formatos de arquivo. Cada trio tinha uma coluna
especifica para os registros.

Disponibilizamos também uma coluna para que pudessem inserir 0 nome do
trio e os nomes dos componentes, e foram bem criativos: Arroz, Feijdo e Ovo; MSN;
Trio MEI; Pastel de Flango; As 3 Espids, entre outros. Inseriram também imagens que

representavam seus trio.
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Figura 12 — Layout do nosso trabalho no Padlet.

Proftislena + 14 * 11d
Nosso Mundo Paralelo - Our Parallel World
Afenclo - sigam as orientacBes

4° - Hora de i 5° - Mais um desa
compartilhar! Agora um game.
1° - Trios formados. * 2% coluna - Quem & * 3° coluna - Obra i Comentarios sobre os Preparados? Cont
Chegamosii! B Regisfrem os nomes. ¢ Clarice Lispector? Felicidade Clandestina contos lidos. lidos?

+ + + ks

& Proftelena & ProfiHelena & ProfHelena & ProfHelena

Para ler, basta clicar.
Divirtam-se. Sdo contos
fantésticos.

Nesta coluna, abram novas
Janelas para inserirem os
comentdrios dos confos lidos.

Estudantes, que bom té-los
aqui para esta aventura. Este
espaco foi pensado e criado
para compartilharmos
informacdes que nos
proporcionardo
conhecimentos partilhados.
Como? Com a contribuicdo

d de cada um de vocés. Juntos,
. vamos descobrir um caminho
cheio de aventuras e desafios.
Topam? Entdo, sigam os
passos.

“A palavra & meu dominio

Bl sobre o mundo.” Clarice

2 Lispector é uma das
escritoras mais aclamadas da
literatura modernista
brasileira. De origem
ucraniana, Lispector veio para
o Brasil quando ainda era uma
| crianga de colo. E se

" inferessou pela literatura logo
£ | queaprendeu alere
escrever. Com sua escrita
intimista, Clarice surpreendeu
ao colocar o inconsciente nos
seus escritos. A escritora era

Erick Bruno de Miranda
Raddatz

@ ProfHeiens

Sien. LiapeS
El : Desafio no gamelll
FELICIDA

BEN ror RS Quais sdo as princig}
1 caracteristicas de Clarice

Disponivel em

T TR 7RO N o R

Fonte: arquivo pessoal, 2023.

As duas aulas seguintes foram dedicadas aos desafios no game. Antes, porém,
os alunos deveriam conhecer as ferramentas e toda a dindmica que envolve o jogo.
Para isto, foram apresentados, a turma, o conceito e a estrutura da gamificacéo e,
também, o seu funcionamento; os alunos tiveram que colher mais informacdes
pesquisando na internet, uma vez que “ha materiais disponiveis sobre qualquer
assunto, recursos que o aluno pode percorrer por ele mesmo, no ritmo que for mais
adequado. [...] assiste a videos e animac0es e |é os textos que estdo disponiveis na
web” (BACICH; MORAN, 2018, p. 14, grifo do autor), ou seja, varias informacées em
diferentes midias a disposicao do usuario.

Partimos das seguintes etapas, considerando que 0s jogos sao divididos em

elementos, conforme figura abaixo:
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Figura 13 - Elementos para gamificacéo.
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Segundo Flora Alves (2015), temos no topo da piramide a dinamica “que é
constituida por elementos responsavel por atribuir coeréncia e padrdes regulares a
experiéncia” (2015, p. 58). A autora esclarece ainda que nesse topo temos o0 que
consideramos o elemento que dara o incentivo ao pensamento criativo e estratégico,
sem levar o jogador diretamente pelo caminho mais facil e ébvio. Na mecanica de
games estdo “os elementos que podem ser considerados ‘os verbos’ pois sao eles
gue provocam a acao, que movimentam as coisas adiante” (2015, p. 59), ou seja,
neste temos os desafios, competicdo, feedback, recompensas, entre outros. E na
base, em componentes do jogo, temos “as formas especificas de fazer o que a
dindmica e a mecanica representam, complementando a analogia [...]” (2015, p. 60),
ou seja, temos aqui varios elementos: realizacdes, avatares (representacdo dos
jogadores), colegbes, combate, niveis, pontos, entre outros.

Apresentamos aos estudantes esses elementos, entretanto, € importante
acrescentarmos nossos objetivos especificos ao utilizar o jogo durante as aulas de
leitura e producéo. Esses objetivos devem ser relevantes para o desenvolvimento das
habilidades dos alunos.

Assim, elencamos alguns objetivos importantes para o desenvolvimento do
game na aula de leitura e escrita. Primeiramente, buscamos desenvolver a habilidade
de compreenséao de leitura dos alunos, auxiliando-os na identificacéo de informacdes

importantes, na realizagdo de inferéncias e na compreensao de textos mais
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complexos. Alcangamos esse objetivo por meio da leitura compartilhada dos contos,
conduzida pelo professor em conjunto com os alunos. Essa abordagem também
contribuiu para a ampliacdo do vocabulario, uma vez que, durante as leituras dos
contos, as discussdes foram diversas e ricas. NOs, educadores, muitas vezes nos
tornamos espectadores, permitindo que os alunos se expressassem livremente. Em
outros momentos, atuamos como mediadores, estimulando a discussao por meio de
perguntas sobre a escritora: — Sobre Clarice Lispector, relatem um pouquinho sobre a
vida, as obras e as tematicas abordadas por ela. Sobre os personagens: — Referentes
aos trés contos lidos, o que vocés sabem sobre os personagens? Sobre o tipo de
narragdo: — A narracdo é cronoldgica, ou seja, linear, conta 0s acontecimentos na
ordem em que as coisas acontecem? Ou é interrompida por flashback, por
pensamentos ou lembrancas dos personagens? Isso tem importancia no conto? Qual
ou quais? Sobre os ambientes: — Ha muita descri¢cdo, detalhes dos ambientes e
personagens? Sobre as figuras de linguagem e didlogos: — Conseguiram identificar
uso de metaforas ou outras figuras de linguagem nos contos? Quais? — Houve
predominio de didlogos? Sobre a época: — Os fatos narrados sao perceptiveis a que
época e a que lugar? E sobre a impressao e 0s pontos que mais chamaram atencao:
— O que mais chamou atencao nos contos? Gostaram? Por qué?

As contribuigdes foram diversas. Um aluno expressou verbalmente, durante a
aula, sua insatisfacdo com as leituras, afirmando que néo tinha gostado de nenhuma
delas e que nédo tinha entendido nada. No entanto, durante as discussdes, ele
demonstrou interesse e, quando questionado diretamente sobre o0s contos,
demonstrou compreensao, confirmando assim que o momento de compartilhar e
discutir os contos contribui para o entendimento e a compreenséo da leitura. Isso
reforca a importancia do planejamento, ou seja, a importancia de um planejamento
adequado, e de acordo com Margallo (2021), importancia da programacéao,

exemplificada na figura abaixo:
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Figura 14 - Programacao da leitura literaria.

EDUCACAO LITERARIA

Objetivos

FOMENTO A AVANCD NA
LEMURA INTERPRETACAD

Modalidades de leitura

Lature optative ¢ Lot ure compartitheds
sutonoma ¢ g uads

Espagos

Fonte: O fomento a leitura literaria na escola. (MAGALLO, 2021,
p. 57).
Margallo (2021, p. 57) reforca que “para programar o fomento a leitura nas salas
de aula, é necessario prestar muita atencdo a natureza dual desses objetivos”. A

autora esclarece que

Se, por um lado, trata-se de um componente basico da educacéo literaria,
uma vez que a leitura aprofunda que aspiramos ensinar esta associada a
leitura frequente, por outro lado o habito da leitura deve enraizar-se como
pratica cultural no tempo de lazer de nossos alunos. (MARGALLO, 2021, p.
57).

Assim, a autora argumenta que o habito de leitura ndo deve ser apenas uma
atividade académica, mas também uma parte integrante da cultura e do tempo de
lazer das pessoas. Isso significa que a leitura ndo deve ser vista apenas como algo
gue é feito na escola, mas como uma pratica que as pessoas adotam voluntariamente
em seu tempo livre. Esse habito de leitura durante o tempo de lazer contribui para
enriquecer a vida cultural das pessoas, ampliar seus horizontes intelectuais e
estimular sua imaginacéo.

Enfim, apos a leitura individual, compartilhada e guiada, oferecemos aos
estudantes um momento de recreacdo, com 0s recursos disponiveis pelas TDICs e

com as aventuras no game, sem perder o foco da leitura. Portanto, como uma
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atividade escolar obrigatoria, mas como algo que os alunos desejam fazer também
em seu tempo livre.

Sem perceberem a “obrigatoriedade”, responderam as provocacfes sobre o
conto, e puderam refletir e discutir no grande grupo, realizando assim um “esquenta”
para 0s proximos passos no game, no Word Wall, com perguntas retiradas de alguns

sites de literatura como, por exemplo, www.liberato.com.br.

Figura 15 - Word Wall.
1:34 Selecione 5 respostas 70

Quais sao as principais
caracteristicas de Clarice Lispector?

Esmiugar o cotidiano
e o carater humano;

Literatura intimista; B

Conseguia escrever
brilhantemente
varios géneros Enigmatica;
literarios - como
cronica e contos;

Textos sempre na

Escrita impecavel; = v s
sequéncia cronologica

Fonte: arquivo pessoal, 2023.

Figura 16 - Word Wall.

Felicidade clandestina é um conto @r isso, apresenta alguns elementos
em sua estrutura, denominados "elementos da narrativa”. Sao eles:
tempo, espaco, enredo, narrador e personagens. Considerando esses
elementos na organizagao do Texto |, assinale a alternativa CORRETA.

A histéria é ambientada OEIpe CaADSRERe

e e, onde s B e s temina i
meninas moravam P

R AnAS SrlaTas fato narrado, sendo a
q 5 narradora ainda crianga.

Sao, ao total, quatro
personagens: a menina A histéria é narrada pela
devoradora de livros, menina devoradora de

a menina ruiva, a mae [) livros e, da linha 38 a 48,
da menina ruiva e o pai pela m3e da menina ruiva.
dela, dono de livraria

J P O desfecho do conto
L'C at J(fe ER
lS eC O]" concluir a leitura da obra.

Fonte: arquivo pessoal, 2023.
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Figura 17 - Word Wall.

O conteudo da frase "Comigo exerceu com
calma ferocidade o seu sadismo" diz respeito ao
comportamento da filha do dono de livraria. Marque
a alternativa que NAO exemplifique o sadismo da
menina ruiva, levando em conta o contexto da historia.

D E

a) Como b)[..] €) [...Jdisse-me A e) Ela
se ndo ela nos que havia o livro esteve devia estar
bastasse enchia emprestado o comigo ontem de

entregava iiro & otitea SarE R estranhando a

; n sty apari¢do muda

em m3os um menina, e que VOCé s6 veio de S
da blusa, por cartio-postal eu voltasse no manh3, de modo e diaria daquela
cima do busto, P dia seguinte que eu emprestei menina a porta

com balas. da loja do pai. para busca-lo. a outra menina. de sua casa.

os dois bolsos

Fonte: arquivo pessoal, 2023.

Outro objetivo alcancado foi o desenvolvimento da habilidade de leitura. Os
jogos e desafios proporcionaram praticas de leitura em velocidade e em voz alta, que
podem contribuir para a melhoria da fluéncia dos alunos. Além disso, por meio do
desafio das fanfics, estimulamos a criatividade na escrita. Apés a leitura dos contos e
os desafios no jogo, os alunos foram incentivados a produzir textos de forma criativa,
estimulando sua imaginacdo e expressdo. Desse modo, em duas aulas, iniciamos
presencialmente, no laboratério de informética, a producdo das fanfics. Os trios
finalizariam a distancia, a producéo coletiva.

Ao utilizarmos o game como recurso durante as aulas de leitura e producao,
estabelecemos objetivos especificos que contribuiram para o desenvolvimento das
habilidades dos alunos, como compreensdo de leitura, fluéncia, criatividade,
interacdo, concentracdo, colaboracdo e engajamento. Para vencer as etapas e
alcancar o ranking, eles precisaram se envolver ativamente no jogo, trabalhar em
equipe e se concentrar nas tarefas propostas. Essa abordagem proporcionou uma
experiéncia de aprendizado dindmica e motivadora, beneficiando o processo de
ensino e aprendizagem.

Foi oportuno também apresentar aos alunos a dinamica central, ou seja, como
ganhar. Para isso, explicamos as regras e o funcionamento das plataformas Padlet e
Word Wall, enfatizando que cada rodada do jogo consistia em um desafio de leitura e
marcacao de alternativa. Assim, um representante de cada trio se posicionava em
frente ao computador, enquanto os demais ficavam ao lado, a direita e a esquerda, e
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tudo precisava ser lido e respondido pelo trio. Ao final do jogo, o trio recebia feedback,
contendo a pontuacao e o tempo utilizado.

Quanto a mecanica e as regras, partimos da configuracdo do jogo: ele poderia
ser jogado em uma sala de aula, biblioteca ou qualquer outro ambiente adequado.
Optamos pela sala de informatica da escola. Os trios ficaram em um computador e
tinham que responder apds chegarem a um consenso sobre qual alternativa era a
correta. Os jogadores ganhavam pontos com base no desempenho em cada
atividade. Era possivel estabelecer um limite de tempo para adicionar um elemento
desafiador, e o0s jogadores precisariam completar as tarefas dentro do prazo
estabelecido para ganhar pontos. No entanto, optamos por deixar o0 tempo como um
elemento que poderia desempatar a pontuacdo das equipes. Os jogadores tinham
acesso a dicionarios e aos contos para auxiliar na resolucéo das atividades. No final
do jogo, os jogadores foram recompensados de acordo com seu desempenho,
podendo receber pontos extras e brindes surpresa, como chocolates.

A interatividade é uma caracteristica central dos jogos educacionais. Os
jogadores podem interagir com o ambiente virtual, realizar acdes e tomar decisées
gue afetam o curso do jogo. Isso proporciona uma experiéncia de aprendizado mais
envolvente e imersiva. Além disso, o feedback imediato € uma caracteristica
importante, permitindo que os jogadores saibam se suas acdes estao corretas ou
erradas. Esse feedback ajuda os jogadores a refletirem sobre suas escolhas e
aprimorarem suas habilidades.

Ressaltamos que cada etapa foi detalhada para garantir que todos
compreendessem a dindmica do game, garantindo, assim, a participacdo e o
engajamento de todos os estudantes. Somente dessa forma poderiamos alcancar a
proposta dessa metodologia, que é proporcionar uma aprendizagem significativa,
tornando o aprendizado da leitura e escrita uma experiéncia envolvente e ludica, com
a participacdo ativa dos estudantes durante todo o processo, levando-os ao
protagonismo, a busca pela resolucdo dos desafios e, principalmente, potencializando
as atividades de leitura e escrita em cada avanco no game. ApOs essas orientagoes,
intermediamos todos 0s passos, pois tinhamos conhecimento do processo a ser
desenvolvido.

Acrescentamos a acdo, um momento de formagdo. Para tanto, em uma aula,

ensinamos 0s estudantes a criarem jogos na plataforma Word Wall e a usarem o



85

Padlet como mais uma possibilidade para o desenvolvimento de trabalho escolar.
Desta forma, oportunizamos um momento de construcdo e diversdo, pois além de
criarem, desafiaram os demais colegas a jogarem no Word Wall um game produzido
por eles. Portanto, além de conhecerem as plataformas/aplicativos pela o6tica de
participantes, puderam ser criadores de jogos e desafiarem os colegas.

Com essas trocas e interacdes, foi possivel percebermos que o papel do
professor é de mediar todo o processo, ora com conteudos e explana¢des, ora como
condutor para que os alunos também contribuam. No entanto, para a utilizacdo dessa
metodologia, € preciso que o professor esteja aberto e preparado para usa-la, isso
significa que os educadores devem conhecer a proposta e as ferramentas possiveis
para o desenvolvimento da gamificacdo em suas aulas, e ter a clareza de que a
intencdo ndo é, de modo algum, utiliza-la como forma de avaliar contetdos, ou
somente como pontuacgdo, ou ainda, o professor permanecer como o Unico detentor
do conhecimento. Muito pelo contrario. Essa metodologia ativa é, acima de tudo, para
proporcionar a aprendizagem, o engajamento, a interacdo, a troca e o protagonismo

dos alunos. Sobre conhecimento dessa proposta, Fardo (2013, p. 4) destaca:

Sem conhecimento aprofundado sobre a gamificagéo, aplica-la na educacédo
pode impactar de forma ndo esperada os processos de ensino e
aprendizagem. Pode ainda ser empregada de forma incorreta ou equivocada,
reforcando mais ainda alguns problemas presentes no sistema de ensino
atual como, por exemplo, o fato de ocorrer uma valorizacdo maior das notas
obtidas do que da aprendizagem em si.

Assim, segundo o autor, a aplicacdo incorreta ou equivocada da gamificacao,
pode agravar ainda mais alguns problemas ja presentes no sistema de ensino atual.
Por exemplo, a gamificagdo pode reforgar a énfase excessiva nas notas obtidas em
vez do foco na aprendizagem. Isso significa que os alunos podem se tornar mais
preocupados com a pontuacdo ou o desempenho no jogo do que com o entendimento
do conteudo ou aquisi¢cdo de habilidades.

Com o objetivo de garantir e fortalecer nossa proposta de incentivo a leitura e
a escrita através dessa metodologia ativa, acompanhamos todas as ac¢des que
envolveram tanto os professores quanto os alunos, incentivando na colaboracao e na
construcdo conjunta, especialmente entre os trios, para que pudéssemos alcancar

uma producéo coletiva efetiva.
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Para promover essa coletividade na escrita, ensinamos como utilizar o
documento do Google, incentivando o compartilhamento entre os membros do trio.
Dessa forma, todos poderiam ter acesso ao documento da fanfic, que se iniciou
presencialmente, e a continuar a producéo a distancia, utilizando o mesmo arquivo e
até compartilhando com os professores. Ap6s a conclusdo da escrita, era necessario
formatar o texto e disponibiliza-lo no Padlet, identificando-o com o nhome do trio na
coluna correspondente. Dessa maneira, todos teriam acesso aos textos produzidos.

Quanto a premiacdo, inicialmente achavamos que seria possivel atribuir
pontuacdes com base na soma dos pontos do game (leitura dos contos e desafios) e
na producdo da fanfic. No entanto, para evitar que o0s participantes ficassem
desanimados, ap6s o ranking no Word Wall, decidimos premiar duas vezes: uma
premiacao para a leitura e o game, e outra premiacao para a producédo da fanfic, com
base nos contos lidos. Até mesmo porque ficamos impressionados com algumas das
producdes. Portanto, tivemos 1°, 2° e 3° lugares no game, e também 1°, 2° e 3° lugares
na categoria de fanfic. Abaixo, figura com o resultado das trés primeiras colocagbes

No game:
Figura 18 - Resultado gerado pela plataforma Word Wall

HRERCS ALUNCOS rONTUACAD MilDis MAELHOR FONTERLRD 0 aaass mhPno

1 3 21 ;3 /29 27!29 . 21,7 segundos

Arrel, Fellio & ove - Gabrie... tris abelha aron hiags o ds.

Coarers oi InciaTers par questhbo Disribaaighs de pontus{so

' 2
. e
E B
F
E
=
F =
"
P o i £ b el o e ol - T YL T T I, & % "
fularn

.........

Enire os melhores

Classificagdo  MNome Pontuacho  Tempo
1# arroz, fesiio & ovo - Gabriela, Stephanie, Sofia 27 13:00
o0 HOMEM DE VERDADE - Kayn, Ryan & Thauwa 25 14:14
30 Triplice caio v lulz m/ melissa. 22 30:42

Fonte: arquivo pessoal, 2023.

Em relacdo as premiagbes, além dos pontos para a média de Lingua

Portuguesa, receberam livros, bombons e canecas.
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Quanto a avaliacdo, abrimos uma coluna no Padlet para que pudessem
registrar o que acharam dessa aventura sobre leitura e produgéo de texto no formato
de game e fanfic. Para tanto, fizemos alguns questionamentos orais, adaptados de
Flora Alves (2015, p. 26), para que tivéssemos um feedback sobre o desenvolvimento
do game:

— Voceés se divertiram? Sim? Nao? Expliquem.

— Foi facil responder os desafios?

— Compreenderam o objetivo do jogo?

— Como sabiam que estavam indo bem ou n&o?

— Vocés conseguiram a concentragao durante o jogo?
— Houve alguma situacéo que os dispersaram?

— Como voceés se sairam?

Foram respostas positivas. Houve algumas criticas ao comportamento de
alguns colegas, mas essas criticas foram, em sua maioria, implicancias proprias da
idade. No geral, mostraram-se animados e esperan¢osos de outras atividades serem

desenvolvidas no laboratério de informatica.

[...] n6s achamos muito interessante o processo de cada coluna no padlet
também na interpretacdo de texto e na formacéo da fanfic, além da parte da
leitura sobre as obras de Clarice Lispector e sobre a propria autora e também
gostamos das competicBes entre 0s "nossos amigos” e sobre o jogo da
Clarice Lispector acabamos ficando em terceiro lugar mas o que importa é a
diversdo. (TRIO TRIPLICE).

Ratificamos que, além dos desafios na ferramenta do game, os alunos
deveriam registrar tudo no diario de bordo, no Padlet, nos mais variados formatos que
achassem pertinentes: textos, imagens, videos e audios. Inclusive as fanfics foram
postadas nessa plataforma.

Enfim, a intencéo, durante todo o desenvolvimento da a¢éo, foi provocar o leitor
(estudante) a refletir sobre a obra lida, muitas vezes necessitando de outros contextos,
do conhecimento de mundo, para complementar o seu entendimento. Informagdes
gue buscavam nédo sé nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura, mas em outras
areas do conhecimento. Por exemplo, houve a necessidade de trocas com as
disciplinas de histéria e geografia quando os alunos se depararam, no conto Felicidade

Clandestina, com a expressao “tortura chinesa”; outro exemplo ocorreu no conto Uma
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esperanca, com a expressao “‘como se vigiava na Grécia ou em Roma o comego de
fogo”, entre outras mais.

Essa acéo colaborou para o desenvolvimento das competéncias propostas por
este projeto, uma vez que a gamificacao possibilita a proatividade do educando e é
uma “alternativa ativa e autbnoma, se comparado as outras metodologias tradicionais
usadas em contextos de ensino e aprendizagem”. (SANTAELLA, 2013, p. 258).

Mas € importante frisar que, para que isso aconteca (essa abertura, essas
possibilidades de troca para enriquecer as acdes de diversdo e aprendizagem), é
necessario que os objetivos sejam bem estruturados e as a¢fes planejadas sejam
flexiveis; recebemos muitos feedbacks dos alunos, muitas contribuicdes, pois é
justamente esta a riqueza deste trabalho, além, também, de possibilitar a colaboracao
entre os estudantes, esses com outros professores e com outras fontes de pesquisa
e interacao.

Enfim, apresentamos o desenvolvimento de uma proposta elaborada e aplicada
com o objetivo de indicar um caminho diante dos diversos desafios para promover a
formacdao de leitores. Nos tempos atuais, com o avanco tecnoldgico e a presenca cada
vez maior de dispositivos eletronicos no cotidiano das pessoas, temos observado uma
alteracao significativa nos padrdes de leitura e uma queda de interesse pela leitura
tradicional, em muitos casos. Portanto, € nosso dever como educadores buscar uma
mudanca em nossa pratica pedagogica, explorando novas estratégias que unam o
conhecimento e o prazer de ler e escrever. Devemos introduzir nossos estudantes nas
leituras literarias em diversas midias, como bem destacado por Cosson (2014),
motivando-os nessa atividade preparatéria para o caminho da leitura. E importante
familiariza-los com a obra, fazendo-os conhecer o autor e o contexto em que ela foi
produzida, criando uma conexdo com todo o processo de leitura, para que se sintam
a vontade para desfrutar das palavras, textos e contextos em sala de aula ou em
outros ambientes, seja virtualmente, aproveitando todas as possibilidades oferecidas
pela cibercultura, ou presencialmente, desfrutando de todas as oportunidades de
acesso as nossas obras literarias.

Neste trabalho, utilizamos de uma metodologia que vem de encontro a esse
cenario, a esse ciberespaco, a essa cibercultura que também estamos inserimos e
fazemos uso frequente, assim como nossos jovens. Trabalhamos com conteddos

essenciais para a formag&o de nossos estudantes, entretanto, inseridos em formatos
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virtuais, e oportunizamos a esses estudantes conhecerem um pouquinho da
potencialidade desses espacos de forma positiva e agregadora.

Enfim, exemplificamos uma das muitas estratégias de metodologias ativas para
a nossa proposta de formacdo de leitores, isso significa que ndo existe a mais
assertiva, a que vai de fato atingir os objetivos do nosso planejamento. Ou seja, a
gamificagado “ndo € uma solucao Unica que vai resolver todos 0s seus problemas, mas
com certeza é uma ferramenta que nao pode faltar na sua ‘caixinha de ferramentas’
profissional” (ALVES, 2015, p. 23), e que pode, associada a outras dinamicas, garantir

melhores resultados e desempenho dos estudantes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) estédo
avancando rapidamente em diversas areas da sociedade e transformando a maneira
CcOmo as pessoas se comunicam, trabalham, se divertem e aprendem.

Exemplo bem pontual desse avanco € a disseminacao da Inteligéncia Atrtificial
(IA). Sendo mais objetiva, ao final desta pesquisa, houve a popularizacéo da IA, area
gue se concentra no desenvolvimento de algoritmos e sistemas que possuem a
capacidade de aprender e raciocinar como 0s seres humanos, assim, técnicas e
metodologias que permitem a criagdo de sistemas que podem tomar decisdes e
executar tarefas que normalmente operam inteligéncia humana. E a web 5.0
marcando presenca de forma rapida. Seria, com certeza, tema para uma nova
pesquisa 0s impactos da inteligéncia artificial na sociedade, em especial, na
educacao.

Soma-se a esse movimento a universalizacao da internet que tem possibilitado
gue as pessoas permanecam cada vez mais conectadas e fazendo uso das
potencialidades do mundo virtual, modificando, assim, a forma como as pessoas se
relacionam e se comunicam, uma vez que cria e amplia as novas formas de interacao
e colaboragéo.

Consequentemente, toda essa evolucdo vem provocando mudancas
significativas na sociedade, no mercado de trabalho e na educacao, exigindo novas
habilidades e competéncias do individuo, uma vez que as TDICs possibilitam outros
meios, mais rapidos e atualizados de se acessar o conhecimento. Ou seja, as TDICs
tém possibilitado o acesso a uma grande quantidade de informacdes e
entretenimento. Isso provoca mudangas no modo como as pessoas se informam e se
educam, pois cria novas oportunidades de aprendizado e de conhecimento, e novas
formas de entretenimento e de acesso a cultura.

Esse novo conjunto de préaticas sociais, culturais e econbmicas que se
desenvolvem no contexto das tecnologias digitais, no mundo virtual, foi nomeado por
Pierre Levy (1999) como cibercultura. Esse espaco abre uma ampla gama de
fenbmenos culturais, desde a criacdo de comunidades online e redes sociais até a

producdo e compartihamento de conteldos. Podemos entdo afirmar que a
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cibercultura, no contexto do ciberespaco, transformou e vem transformando a forma
COmMO as pessoas se comunicam, interagem e acessam a informagao.

Considerando toda essa evolucéo das TDICs e o impacto que vém provocando
na sociedade e, especificamente, na educacédo, desenvolvemos essa pesquisa com
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa e literatura, com incentivo a leitura e a
escrita. Buscou-se pontuar algumas iniciativas de formacéo e insercéao das TDICs que
vem ocorrendo ao longo de algumas décadas, e a proposta de mudanca de
metodologia para que se efetive o uso das tecnologias digitais no contexto escolar.

Portanto, pautados no documento da Base Nacional Comum Curricular,
destacamos as metodologias ativas como abordagens de ensino que buscam
promover uma aprendizagem mais significativa e participativa por meio das TDICs,
em que o aluno é o protagonista do seu préprio processo de aprendizagem. Uma vez
gue a proposta dessas novas metodologias enfatiza a importancia da participacéo
ativa do aluno na construcdo do seu conhecimento, em contraposicdo a uma
abordagem mais passiva em que o professor € o detentor do conhecimento e o Unico
canal que transmite contetdos aos alunos.

Pois bem, dentre algumas possibilidades de metodologias ativas,
desenvolvemos uma aula/conteddo com a gamificacdo, que consiste em utilizar
elementos de jogos em atividades educacionais, utilizando de competicoes,
recompensas e desafios com o objetivo de tornar o aprendizado mais envolvente e
motivador.

Optamos pelas ferramentas Word Wall e Padlet, porém, existem outras opcdes
e desafios a considerar. Em outras palavras, a metodologia ativa oferece
oportunidades e possibilidades para novas abordagens que promovem o0
envolvimento, o engajamento e o protagonismo dos estudantes, colocando-os no
centro do processo educacional.

Importante destacar que a escolha dessa metodologia, gamificacdo, deu-se
pelo fato de que tem sido amplamente discutida e pouco utilizada como uma estratégia
para engajar os estudantes e, consequentemente, melhorar a aprendizagem. E
acrescenta-se a intencdo de mostrar os beneficios para o ensino e aprendizagem,
como por exemplo, o aumento do engajamento dos estudantes, o desenvolvimento

de habilidades como resolucdo de problemas, a colaboracdo, a criatividade, a
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promoc¢do de um ambiente de aprendizagem mais descontraido e divertido, entre
outros.

No entanto, percebemos que a gamificacdo deve ser utilizada de forma
estratégica e cuidadosa, levando em consideracéo as caracteristicas e necessidades
dos estudantes, bem como os objetivos pedagdgicos de cada atividade. Além disso,
ela ndo deve ser vista como uma solucdo magica para todos os problemas
educacionais, mas sim como uma ferramenta complementar que pode ajudar a tornar
a aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Convém destacarmos que a gamificacdo e as ferramentas utilizadas, ou seja
as TDICs, foram o plano de fundo para atingirmos o objetivo da nossa aula, que era a
formacdo de leitores. Assim, a proposta era usar de novas abordagens para um
conteudo tdo desafiador para nés professores de Lingua Portuguesa, principalmente
no formato tradicional de ensino.

Desse modo, constatamos que, de fato, as TDICs, no que tange a formacéo de
leitores, podem contribuir de diversas formas, tais como: a disponibilizacdo de acervos
digitais, ou seja, acesso a livros em diversas midias e outros materiais digitais que
podem ser acessados através de links disponibilizados aos alunos; uso de plataformas
gue abrem possibilidades de interacdo com outros leitores, autores e professores para
estimular a participacéo dos alunos; o incentivo a producéo de contelddos ou a criacao
de fanfic; a gamificagdo com o uso de elementos de jogos que pode tornar a
experiéncia de leitura mais interativa e atrativa para os jovens; enfim, entre outras
formas que podem fazer com que a leitura seja valorizada e incentivada como uma
pratica essencial para o desenvolvimento pessoal e social dos individuos.

Para o desenvolvimento desta agdo, a pesquisa se pautou em referenciais
tedricos que abordam a importancia e a necessidade das escolas se apropriarem das
TDICs no ensino e aprendizagem, uma vez que essas possibilitam, por meio da
internet ou outras tecnologias, como ja foi dito, 0 acesso a uma grande quantidade de
informacdes e recursos educacionais de forma rapida e facil, como videos educativos,
cursos online e plataformas de ensino a distancia. Isso, sem duvida, tem
democratizado o acesso a educacédo e ampliado as oportunidades de aprendizado.
Além disso, também possibilitam a criacdo de recursos educacionais personalizados,

adaptados as necessidades e interesses de cada estudante, como, por exemplo, a



93

robdtica, os games e as plataformas de ensino, que permitem a colaboracdo e a
interac&o entre estudantes e professores de diferentes partes do mundo.

Embora as TDICs tragam muitos beneficios para a educacéo, elas também
trazem desafios de adaptacdo para os professores e estudantes. E necessario
desenvolver novas habilidades e competéncias para utilizar as tecnologias de forma
efetiva, e muitos educadores enfrentam desafios ao tentar integrar as TDICs em suas
praticas de ensino. Nesse ponto, faz-se necessaria a formacao continuada para os
profissionais da educacdo, pois sdo muitas as possibilidades, as formas de se
revitalizar o ensino e aprendizagem.

Entretanto, todas essas iniciativas sO terdo resultados se os professores se
apropriarem de fato e de direito das tecnologias digitais, ndo apenas como um recurso
para atender um periodo turbulento, como o causado pela pandemia, mas para a
efetiva mudanca de metodologia, para a continuidade de acbes que atendam nossos
estudantes, para a recomposicdo da aprendizagem que foi prejudicada pelo
distanciamento social e pode ser ainda mais acentuada se os profissionais da
educacao retrocederem ao formato tradicional, pois atualmente ndo ha mais espaco
para isso, e a escola precisa seguir adiante, projetando-se para a sociedade digital.

Enfim, é preciso continuar avancando e explorando as possibilidades das
TDICs na educacgdo. O caminho é o conhecimento, é fazer uso dos recursos
disponiveis e exigir que outros sejam incorporados de forma continua e progressiva.
De forma otimista, acreditamos que estamos no caminho, que estamos em
movimento, em busca dessa inovacdo/evolucdo e da reconstrugcdo de nossas
metodologias. Isso é encorajador.

No contexto das aulas de lingua e literatura, por exemplo, a aplicacdo de jogos
estimulou o interesse dos estudantes pelo conteddo, pois proporcionou uma
experiéncia de aprendizagem mais imersiva, ou seja, a experiéncia de misturar o
mundo real e 0 mundo virtual para oferecer uma aprendizagem diferenciada.

A pesquisa realizada evidenciou que a gamificagdo pode ser aplicada a outras
areas, uma vez que demonstrou ser uma forma inovadora e eficaz de gerar
conhecimento. Esse impacto positivo pode ser atribuido a natureza ladica dos jogos,
que despertam o interesse e motivam os alunos a se envolverem ativamente no

processo de aprendizagem.
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No entanto, € importante ressaltar que a gamificacdo € apenas uma ferramenta
pedagdgica e seu sucesso depende da abordagem adotada pelo professor e do
compromisso com o aprendizado dos alunos. A simples introducdo de jogos no
curriculo ndo garante automaticamente resultados positivos. E necesséario que os
educadores compreendam como utilizar a gamificacdo de maneira adequada,
alinhando-a aos objetivos de ensino e aprendizagem estabelecidos.

Além disso, os professores devem estar dispostos a experimentar novas
abordagens e métodos, mas também precisam ser flexiveis para ajustar e adaptar
suas praticas de acordo com as necessidades especificas de sua turma. E essencial
que estejam abertos a fazer modificagcbes e personalizacbes para atender as

demandas individuais, visando promover uma aprendizagem significativa.
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ANEXOS

Desenvolwmento da aula no laboratoério de informatica
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Fonte: Acervo pessoal, 2023.

Acesso pelo aplicativo Word Wall e Padlet no celular do aluno
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Algumas imagens das questdes inseridas no Word Wall:

Leia atentamente o trecho do conto Felicidade Clandestina de Clarice Lispector, e assinale a
alternativa CORRETA. “Chegando em casa, ndo comecei a ler. Fingia que ndo o tinha,
s6 para depois ter o susto de o ter. Horas depois abri-o, li algumas
linhas maravilhosas, fechei-o de novo, fui passear pela casa, adiei ainda mais indo
comer pao com manteiga, fingi que ndo sabia onde guardara o livro, achava-o, abria-o
por alguns instantes. Criava as mais falsas dificuldades para aquela coisa clandestina que era
a felicidade. A felicidade sempre iria ser clandestina para mim. Parece que eu j& pressentia.
Como demorei! Eu vivia no ar... Havia orgulho e puder em mim. Eu era uma rainha delicada.”

O conto
critica a

B

Uma das
marcas da

C

Pelo trecho
em destaque,

D

=

nota-se que a
narradora em terceira
pessoa investiga os
reais motivos que

falta de
leitura dos

adolescentes nas

escolas brasileiras,
tendo como principal

razio a preguica, o
que evidencia nosso

atraso cultural.

escritora é
sua capacidade

Prosadora da chamada primeira

0 trecho analisad
geracao modemista, observa-se pelo i
texto da al

de descrigao
de paisagens externas,
que retratam da
seca no Nordeste aos
problemas sociais das
grandes metropoles.

a levaram
a Ser uma pessoa
feliz, sendo os livros
parte da construgdo
deste sentimento.

Sobre o conto "Uma esperanca", observe:
“Aqui em casa pousou uma esperanca.” A
partir do texto, marque as alternativas que
se relacionam com esperanca sentimento.

Coisa

. :
secreta Burrinha

Concreta

D L -
llusoria e verde

Corpo

O conteudo da frase "Comigo exerceu com
calma ferocidade o seu sadismo" diz respeito ao
comportamento da filha do dono de livraria. Marque
a alternativa que NAO exemplifique o sadismo da
menina ruiva, levando em conta o contexto da historia.

a) Como
se nao
bastasse enchia
os dois bolsos
da blusa, por
cima do busto,
com balas.

B
b)[-.]

ela nos
entregava

em maos um

cartao-postal

da loja do pai.

&

) [...]Jdisse-me
que havia
emprestado o
livro a outra
menina, e que
eu voltasse no
dia seguinte
para busca-lo.

D

d)[...]

o livro esteve
comigo ontem de
tarde, mas
vocé so veio de
manha, de modo
que eu emprestei
a outra menina.

Fonte: acervo pessoal 2023.

=

e) Ela
devia estar
estranhando a
apari¢do muda

e diaria daquela
menina a porta
de sua casa.
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Algumas Fanfics produzidas pelos trios e postadas no
Padlet

O GRANDE PASSEIO

Dona mocinha observava pela janela do carro a paisagem da cidade, os sons
dos passaros e a vegetacéo ao redor. Ela ndo sabia ao certo para onde estava indo e
parecia conhecer a mulher que dirigia o veiculo, mas ao mesmo tempo néo conseguia
dizer quem era ela. Dona mocinha entéo questiona:

- Para onde vamos? - Disse dona mocinha com um tom de confus&o.

- Vamos passear mamae. — disse a mulher que se sentava a frente do volante.

Dona mocinha comeca a ter pequenas lembrancas da tal mulher, e logo
percebe que se tratava de sua filha Maria Rosa. Mas ela ainda questionava o fato de
gue sua filha parecia tdo diferente, na mente de mocinha sua filha ainda nédo era uma
mulher adulta, e sim apenas uma jovem.

Dona mocinha volta a observar a paisagem pela janela e nota um homem
sentado no banco da praca usando um palet6 e isso desperta uma lembranca que
guardava em sua mente.

Dona mocinha comeca a relembrar de seu falecido marido que sempre ia
trabalhar usando um paletd, e seguido desse pensamento relembrou também dos
momentos que teve com seus filhos antes de seu marido adoecer.

O marido de dona mocinha sempre foi bastante saudavel, mas apos um tempo
ele passou a apresentar alguns sintomas como, emagrecimento rapido, febre e fadiga
mesmo fazendo pequenas tarefas. No inicio ignoraram isso pois acharam que nao era
nada demais, mas depois de um tempo a situacéo piorou e ele teve de procurar um
meédico. Apos diversos exames foi constatado que ele tinha um cancer em um nivel
bastante avancado. Desde entdo a vida deles se resumia em idas constantes ao
hospital e fazer diversos tratamentos com a esperanca de se recuperar e vencer a
doenca. Mas apos muito tempo de tratamentos sem resultado o marido de mocinha
falece deixando-a sozinha com seus dois filhos que ainda eram apenas criancgas.

Nesse momento dona mocinha tem outra lembranca, ela relembra o vel6rio de

seu marido onde seus dois filhos choravam enquanto viam o enterro do préprio pai.
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Essa lembrancga apertava o coracéo de dona mocinha e a tristeza consome sua mente.
Sem notar, uma pequena lagrima desliza por seu rosto e cai em sua saia.

Dona mocinha olha para a janela nhovamente e vé que 0 carro estacionava
dentro do quintal de uma casa de alvenaria, onde um homem de fios um pouco
grisalhos sai de sua casa para recebé-las. Ele se aproxima e diz:

- Boa tarde, entrem por favor.

Estranhamente mocinha novamente tem a sensacao de ja ter visto o seu rosto
e ele era estranhamente parecido com seu marido, mas mesmo assim ndo sabia
distinguir quem era aquele homem. Mocinha anda vagarosamente em dire¢cdo da
casa. Assim que se aproxima da entrada o homem diz:

- Boa tarde mamée, como a senhora esta?

Mocinha fica em siléncio por alguns instantes pensando por qual motivo aquele
homem desconhecido te chamou de mé&e. Mocinha ainda bastante confusa pergunta:

- Quem é vocé? E por que me chamou de mée?

- Nao se lembra de mim? Sou seu filho mamae. — Diz o homem com esperanca
de mocinha se lembrar.

Mocinha fica surpresa e pensa por alguns instantes novamente, questionando
como aguele homem adulto poderia ser seu filho. Mocinha ainda confusa pergunta:

- Como vocé pode ser meu filho? Meu filho ndo é crescido ainda.

- Bom, se vocé nédo quiser acreditar em mim, tudo bem. Mas eu sou seu filho.
— Diz 0 homem com bastante frieza.

- Agora sente-se aqui mamae. — Apontando para o sofa da sala. - Fique sentada
agui pois quero conversar a s0s com Maria Rosa.

Mocinha olha o homem sair em dire¢cdo a cozinha enquanto observava o lugar
ao seu redor e se questionava o que fazia naquele ambiente desconhecido.

O homem senta-se na mesa da cozinha e fica a frente de Maria Rosa. o homem
ainda com bastante frieza pergunta:

- Quanto seria a mensalidade do asilo?

- Parece que vocé ja esta bastante decidido de sua escolha, ndo € mesmo?
Mas respondendo sua pergunta, a mensalidade € de trés mil reais. O que vocé acha
de eu pagar metade desse valor enquanto vocé paga a outra metade?

- Mil e quinhentos reais para cada um, por mim tudo bem enté&o.
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- Entdo esta decidido. So¢ falta agora pegarmos as coisas dela e preencher os
papéis.

Os dois voltam para a sala e dizem para a dona mocinha que eles vao fazer
outro passeio, e por isso ela precisava arrumar suas coisas. Mocinha comeca a
arrumar seus pertences na mala bastante entusiasmada com o passeio.

Ap6és isso, os trés se dirigem até o carro com as malas de mocinha e entram
no veiculo. Dona mocinha mal sabia quem eram aquelas pessoas direito, nem para
qual lugar iam passear. Mas mesmo assim a ideia do passeio a deixava bastante
alegre. Mocinha passa a viagem inteira quieta enquanto tinha varios pensamentos em
sua mente sobre a que lugar eles iriam.

Depois de ficarem um tempo presos dentro daquele automoével finalmente
chegaram ao seu destino. Dona mocinha olha pela janela para ver em que lugar
chegaram. Era um grande casardo onde se avistava diversos idosos sentados nos
bancos enquanto conversavam entre si.

Eles entram dentro do casarao e avistam a recepcionista. Dona mocinha senta-
se em uma das cadeiras e fica um pouco distante enquanto os dois conversavam com
a recepcionista. A recepcionista faz algumas perguntas para os dois:

- Qual seria 0 nome dela?

- Margarida, mas ela prefere ser chamada de dona mocinha. — disse Maria Rosa
para a recepcionista.

- Ok entdo. E ela sofre de algum problema de saude ou doenca?

- Alzheimer e Hipertensao.

Enquanto os dois terminavam de falar com a recepcionista dona mocinha ainda
sem saber que lugar era aquele e nem o que fazia ali observa alguns velhinhos
bastante cabisbaixos que conversavam entre si. Mocinha resolve se levantar e
conversar com 0s senhores que se sentavam proximos e pergunta:

- Boa tarde, que lugar é esse?

- Nao sabe que lugar é esse? Isso € um asilo. — Diz o senhor

Logo que o senhor mal termina a frase e repentinamente aparece uma das
cuidadoras do lugar e diz:

- Vamos dona Margarida, irei mostrar a senhora o seu quarto. — diz a mulher

atropelando a fala do senhor.
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Mocinha segue a mulher até um pequeno quarto onde tinha somente a cama e
uma comoda. A mulher comeca a desfazer as malas de mocinha e ajeitar suas roupas
na pequena comoda. Mocinha ja ndo lembrava mais nem da fala do senhor que
conversava a poucos minutos atras, quanto mais saber quem era aquelas pessoas ou
0 que fazia ali. Quando a mulher finalmente termina de arrumar as coisas, a dona
mocinha continua em pé somente olhando sem saber o que fazer naquele momento.

- Pode deitar na cama dona Margarida. - Diz a cuidadora.

Mocinha deita-se na cama de barriga para cima enquanto olhava o teto que
tinha diversas teias de aranha e uma mancha de mofo no canto do quarto provocada
provavelmente por conta de uma infiltragdo. enquanto mocinha olhava para o teto
novamente uma lembranca ressurge em sua mente. Mocinha se lembra novamente
de seu marido que tanto tinha saudade.Lembra dos momentos que tiveram juntos,
lembra dos momentos de felicidade, e os de tristeza também.

Essas lembrancas mais uma vez apertavam o coracdo de mocinha, que
novamente se vé chorando mais uma vez por sentir falta desse tempo. Agora ela se
via sozinha sem saber o que fazer sem seu marido, parecia que mocinha tinha
retrocedido no tempo e voltado para a época que seu marido acabara de morrer.

Desse dia em diante os dias de mocinha eram extremamente mondétonos e
cada vez mais ela se via mais solitaria sem ter ninguém para conversar. Passava a
maior parte de seus dias infeliz por conta das constantes lembrancas que tinha em
sua mente. Mocinha n&o recebia visitas ou muito menos cartas de seus familiares, e
eram pouquissimas as vezes que recebia flores de algum parente.

Aos poucos, mocinha ja ndo se alimentava direito por conta de estar deprimida,
e para piorar a situacao pouco faziam os funcionarios do asilo. Com o passar do tempo
muitos funcionarios do local pouco faziam questdo de dar os remédios para mocinha
ou vitaminas.

Aos poucos ela se via cada vez mais fraca, fragil e desmotivada. Semanas se
passavam e dona mocinha ja estava bastante debilitada fisicamente e
psicologicamente.

Mocinha em uma noite bastante nublada e fria se deita para dormir, e mais uma
vez aquelas lembrancas a perseguem. Mocinha tenta adormecer, mas cada vez mais
0S pensamentos insistentes surgiam em sua mente. mocinha comeca a chorar de

tanta angustia e tristeza que guardava em si, ela realmente amava muito seu marido
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e mesmo apods tanto tempo de sua morte ela ainda sofria muito pela perda dele.
Mocinha chora desesperadamente até finalmente cair no sono. enquanto dormia,
mocinha acaba sonhando com seu falecido marido, era um sonho feliz, onde ambos
estavam sorridentes e andavam juntos bastante alegres e radiantes.

Ao amanhecer um dos cuidadores vai até o quarto de mocinha para acorda-la.
Mas a pobre senhora ja se encontrava sem vida mas com um largo sorriso em seu

rosto. Finalmente mocinha teve seu descanso junto ao seu amado.

Fanfiqueiros Trio 3 Espifes (Flavia, Marcos e Anthony).
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Ainda Felicidade Clandestina

A idade a deixava baixa e a trouxera rugas, mesmo com os olhos quase cegos e
maos trémulas, seu apetite por livros ainda era agucado. As reinacfes de narizinho
parecia antiquado para os olhos de alguns, mas continuava conservado na biblioteca de
sua casa, nao era mais seu livro favorito em seus dias atuais, mas tinha um espago
reservado em seu coracao.

A leitura avida era umas das caracteristicas mais forte em si, e era fortemente
perceptivel em seu filho, ap6s adulto se tornou um escritor, esse era 0 sonho
dela inspirado por monteiro lobato ingressou a faculdade de escrita, porém seu sonho
foi interrompido quando se casou com um colega de faculdade e aos poucos foi se
dedicando a casa e ao marido e depois teve seu filho.

Ela foi uma boa mae, no entanto ela ndo teve voz com os rigidos tratos que seu marido
dava ao seu filho, para ela aquilo ndo era grave, s6 que seu filho com uma mente de
crianca podia ter dramatizado criado coisas e na vida adulta distanciou de sua familia e
para seu maior sofrimento seu marido teve uma morte precoce de tuberculose e a
solid&o virou constante naquela casa tdo amada por ela.

Olhando para aquela rua movimentada do Rio de Janeiro, sentiu um peso em seu
coracao em ver aquelas criancas descalcas de aparéncia suja e baguncada inventando
brincadeiras e motivos para sorrir. E lembrou de seu filho com as bochechas rosadas do
sol e se perguntou " algum dia poderei sentir essa sensacéo de novo?'!

E outra memoria veio a sua mente, a carta que seu filho havia a mandando, a
carta que dizia sobre sua vinda para o Rio de Janeiro, entdo ela se levantou como se
algo dentro de si estivesse a doer e aflita foi para o segundo andar e entrou na sua
biblioteca enquanto arrastava o seu corpo dolorido, observou que era amanha que
conheceria sua neta. Na biblioteca, ela arrastou-se até uma das prateleiras de livros e
com as maos trémulas pegou um livro e dirigiu-se para a cadeira para ler o livro, apés a
leitura, ela permaneceu na biblioteca onde passou a tarde toda lendo aqueles livros.

A emocao nao a deixava dormir, era como se todo seu corpo estivesse em coceira
e como se a alegria ndo a deixasse quieta. Mesmo sem dormir ela levantou cedo, ela
iria comer, mas o medo de ndo escutar seu filho chegar a dominou entdo se convenceu
a ficar na cadeira de balanco na frente sua casa, foi quando ouviu alguém mexer no
portdo, seu coragdo ndo podia suportar a emocao de rever o seu filho entéo se levantou

e foi em direcdo ao som que pouco ouvia por caso da surdez que a afetava.
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Entretanto, era s6 sua empregada, a mulher de longos cabelos negros a
cumprimentou, sé que ndo houve resposta s6 um siléncio, entdo a mulher se dirigiu a
cozinha onde preparou um farto café da manha, a mulher a chamou, no entanto néo
obteve resposta entdo se colocou a frente da senhora que estava apreensiva e distante,
os olhos arregalados como se tivesse algo do outro lado da rua. E a chamou, a senhora
levantou sem fazer qualquer referéncia a ela e foi até a cozinha cambaleando, a
empregada tentou a ajudar, porém ela estava estranha a Unica coisa que queria era seu
filho e sua neta.

Ela pegou um Unico pdo com queijo e se sentou de novo na cadeira. Horas se
passaram e nenhum sinal de seu filho que disse na carta que viria pela manha, até que
um homem de cabelos castanhos e Oculos, com um terno fino se posicionou na frente
da cerca de sua casa.

Ela ndo sabia quem era e o homem com a crianca nos bragos parecia tomar
coragem para entrar, ele ficou ali parado com um semblante sério e cansado e entédo de
subito como se sua memoria tivesse vencido a deméncia, ela se lembrou de seu filho,
mas questionamentos se formaram em sua cabeca " por que ele estaria usando 6culos”,
" por que da magreza" e " aquele semblante cansado de onde viria entéo ela se levantou
e caminhou devagar, a idade nédo a deixava correr, mesmo que ela podia andar mais
rapido do que aquele arrastar de pés, apesar de que a felicidade que a impulsionava
desde da tarde do dia anterior tinha sumido.

Ricardo, seu filho aquele que ela amava tanto e sofria por sua auséncia néo falou
nada a ela e s6 entregou a neta de 4 anos que nunca teve oportunidade de conhecer,
ele a entregou a crianca que a olhava com um certo medo e curiosidade, ela com
dificuldade por causa de seu corpo cansado e o0 peso da crianga a segurou no colo,
porém a soltou por causo da dor que sentia seu filho falou as horas que pegaria a
criancas de olhos negros e se foi pela rua movimentada.

Ela entrou em casa com a crianga que pulava enquanto segurava sua méao enrugada,
ela estava desapontada com o filho e com ela mesma, mas continuava com certo &nimo
para mostrar o incrivel mundo da leitura a aquela crianga, ela entrou em sua biblioteca e
a crianca parecia fascinada com os livros que aquela sala continha, em uma mesa estava
o livro reinacdes de narizinho no seu lugar especial, sem perceber o seu descuido, ela

saiu entre as prateleiras procurando um livro para ler para a pequena garota.
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Ao lado do livro estava o tinteiro, a garota viu uma possibilidade de uma travessura,
entdo se sentou na cadeira e pegou o livro, ela passou as paginas com descuido o que
causou varios rasgos e orelhas de burro e por fim decidiu fazer arte no livro, pegou a
tinta do tinteiro e pintou o livro com os dedos.

Com o livro em méos a senhora veio até a garota, contudo ao parar a sua frente viu o
que fez seu coracao doer, o livro por qual havia tanto apreco estava destruido, ela sem
palavras se debrucou sobre a mesa e lagrima escorreram pelo seu rosto enrugado,
ouvindo o barulho baixo no andar de cima a empregada correu e la encontrou a senhora
chorando e a crianca visivelmente abalada em cima da senhora sujando seu chalé.

A empregada guiou a senhora até seu quarto, onde repousou o corpo dela, mais tarde
seu filho apareceu e seu rosto mudou de uma pedra de gelo para um preocupado, ele
se sentou ao lado da mée e realmente parecia sentido com as lagrimas que recorreria
pelo rosto de sua mée.

Quando tudo estava calmo, todos foram para a varanda, os adultos ficaram consolando
a senhora e a crianca estava brincando de cacar borboletas, ela era desajeitada parecia
nunca ter tido um momento para brincar e era notavel ver pelo semblante que havia
mudado.

E o seu filho estava acariciando a mao de sua méae, enquanto parecia repensar em
tudo em sua vida.o barulho alto dos passos da empregada que vinha apressada e viu a
senhora debrucada na mesa chorando e crianca a acariciando e com cuidado se
aproximou e a direcionou ao seu quarto. Ela chorava por um conjunto de coisas, aquilo

s6 foi um gatilho, entretanto ao ver seu filho ao seu lado podia se sentir bem.

Nome do grupo: triplice
Participantes: Caio Vitor; Luiz Miguel; Melissa
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TEMA: Fanfic FELICIDADE CLANDESTINA

Moreno, magro, de olhos pretos, assim era Gustavo, menino comum exceto
pelo gosto que tinha pelos livros. Entre o futebol com os amigos e as tarefas da
escola, dedicava parte do seu tempo a apreciar uma boa leitura. E hora ou outra
viajava pelo mundo encantador de faz de conta quando lia, entre contos, fabulas,
aventuras, suspense, e poesias, 0 pequeno ja conhecia muitas obras.

Gustavo tinha um irmdo mais velho é o nome seu irmao era Eduardo, que
estudava na mesma escola que ele, mas tinham muito pouco em comum, seu irmao
era mais claro, tinha a barriga um pouco avantajada devido ao excesso de doces e
balas que consumia sempre atento a toda e qualguer oportunidade de ganhar um
dinheiro, pois se achava muito esperto. Certo dia viu na escola um andncio que
oferecia dinheiro a quem tivesse livros usados, entdo pensando em quantas
guloseimas poderia comprar, recolheram em sua casa alguns livros e levou ao Sebo
e os vendeu. Na pressa acabou levando junto o livro que Gustavo havia ganhado de
presente do seu tio, seu primeiro livro o qual ele tinha um grande aprego, pois foi
aguele livro que despertou o interesse do menino pela leitura. Era um conto de”
Clarice Lispector”, Gustavo se encantava com a disposi¢cao das palavras nos textos
e com as gravuras, o que fazia do livro se preferido, tanto pela leitura quanto por ser
um presente do seu querido tio, por quem ele tinha um enorme carinho, apesar de
vé-lo menos vezes do que gostaria, pois morava em outra cidade.

Gustavo ndo demorou a dar pela falta do seu livro e logo descobriu 0 que seu

irmao havia feito, o desespero e a decepgao estampavam a cara do menino
ao saber que seu livro foi vendido. Gustavo entéo foi ao Sebo onde estaria seu livro
para tentar recupera-lo, mas o Senhor Erick que o comprou disse que o venderia pelo
dobro do preco que pagou por ele.

O menino ficou completamente frustrado, pois néo tinha o dinheiro necessério
para ter seu livro de volta. Insistentemente Gustavo ia todas as tardes ao Sebo na
esperanca de ter de volta seu livro, mas todas as vezes que ele conseguia o valor
gue o senhor havia pedido no inicio, o valor aumentava dificultando a negociacgéo. O

senhor Erick dono do sebo ndo entendia a paixdo do menino pelo livro ou pior parecia
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gostar de vé-lo sofrendo, nem se importava com as indmeras vezes que 0 menino
chorava pedindo que ele fizesse um preco melhor pelo livro.

Numa dessas tardes voltando pra casa, Gustavo se surpreendeu com uma
visita inesperada do seu tio. Quando o viu, 0 menino |lhe deu um abraco bem forte
como se abragasse a Unica chance de ter de volta seu livro, e chorando contou o que
havia acontecido com seu livro. Entdo sairam para uma nova tentativa de negociar a
compra do livro, pois seu tio sabia do valor daquele livro para o menino e ndo mediria
esforcos para vé-lo feliz.

O Senhor Erick dono do Sebo ja estava acostumado com a presenca do
menino todas as tardes, porém desta vez o pequeno estava acompanhado, e logo o
Sr. Erick dono do sebo deu o preco que queria pelo livro, o valor havia aumentado
mais de trés vezes do valor que ele havia pagado, mas seu tio sem pensar pagou o
valor exigido e entregou o livio nas maos de Gustavo que ansioso observava a
negociacéao. E feliz era pouco para descrever o que 0 menino sentiu, quando pegou
o livro nas maos novamente, nem sabia como agradecer, mas a lagrima que correu
em seu rosto era o suficiente para demonstrar o quéo grato ele estava, deu em seu
tio um abraco bem forte e o agradeceu.

Gustavo voltou para casa, mas diferentemente das outras vezes, pois levava
em suas pequenas maos seu livro, com o cuidado de quem levava uma reliquia, no
rosto um sorriso largo e no coragcdo a sensacao de alivio, pois naquela tarde ele

resgatou ndo s6 um livro, mas resgatou sua felicidade.

Fanfiqueiros :Eduardo, Erick e Gustavo.
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Sonho louco? Talvez.

Com o livro em suas maos, a jovem de cabelos ruivos estava pronta para
continuar sua aventura na leitura, se aproximando ainda mais da emocé&o. A cada pagina
que se passava, ela ficava mais encantada com cada minimo detalhe daquele livro.
Porém, depois de algum tempo de leitura, o sono se fez presente e ali mesmo na rede
com o livro em suas maos, a garota adormeceu. Algum tempo depois ja adormecida e
com os olhos entreabertos, conseguiu-se ver um brilho forte e reluzente aparecer, o que
fez com que a mesma se despertasse do seu sono totalmente e poder ver que ali jA ndo
era mais a rede em que se iniciava dormir.

A garota se sentou e observou em sua volta o que havia por perto, onde se via

era em um ambiente rural cheio de mato e com cercas de madeira.
e Onde estou? - Pergunta a garota se levantando do chéo.

ApoOs se levantar e arrumar suas roupas amarrotadas, ela encontra seu livro aberto e

com um detalhe importante: ndo havia toda a escrita.
e O que? O que houve com meu livro? Por que esta incompleto esta parte?

A mesma pega o livro do chdo e encontra a pagina incompleta, parando na parte
onde Nastécia descobre o ocorrido com 0s personagens pelo Conselheiro.

Depois de terminar de observar onde se encontrava, a garota avista uma casa e
resolve ir até la procurar por ajuda e acaba encontrando 0s personagens citados
conversando, ela se aproxima da janela disfarcando e vé o rosto deles, perecendo quem

eram.
o Nao, ndo pode ser, eles sdo personagens de um livro. Como isso € possivel?

A menina se vira da janela e pergunta para si mesma sussurrando, quando ela

cai na realidade e encontra uma pessoa ao seu lado, mais especificamente uma mulher.

e Posso ajudar em alguma coisa? - Pergunta a senhora ao lado da garota, que se

encontrava de olhos arregalados ao ver que ela estava realmente ali.

« E..o-oi..eu quero..quero saber onde estou - Responde a garota se virando de

frente para a senhora.

e Venha, vamos entrar para dentro e la vamos conversar sobre isso, eu posso ver
gue vocé esta assustada e..palida.- Diz a senhora e a menina ndo soube o0 que
responder entéo foi apenas seguindo a moga na qual ela havia encontrado, ou a
moca havia encontrado ela.
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Ao entrar na casa do sitio, a menina observa atentamente que cada detalhe que

estava l4, também estava no livro, 0 que deixava a garota ainda mais assustada por ndo

acreditar que aquilo era real.

Entdo, como vocé chegou até aqui no sitio? - Pergunta a mulher puxando uma
cadeira para a garota assentar.

Se eu disser que eu também n&o sei, a senhora acreditaria? - Responde a menina
com suas pernas bambas e sua pele suada.,

Acreditaria, até porque nunca te vi por aqui - Diz a senhora trazendo a menina
um copo de agua.

Muito obrigado, eu precisava disso. - Diz a garota pegando o copo das maos de

Nastacia.

A menina bebendo a sua agua, chega um Burro falante por 14, o que me chamou

atencao e virei meu olhar até ele.

Entdo Tia Nastacia os outros ja...Quem é vocé? - Questiona o burro vendo a

presenca de uma garota nao reconhecida.

E uma garota que encontrei por aqui e falando em vocé, qual seu nome? -

Pergunta a senhora que pega o copo de minhas maos.
Sou Merida, obrigado pela agua. - Agradeco ela, que me devolveu um sorriso.
Entdo menina Merida, o que te trouxe aqui? - Pergunta o burro.

Eu também néo sei. Eu estava lendo um conto em que vocés sao 0s personagens
e comecou a sair uma espécie de brilho, um brilho meio amarelado e que havia
muita luz. Ai quando eu acordei eu estava no chdo, bem naquele mato la de fora.

- Explicou a menina.

Acho que sei como vocé veio parar neste mundo, mas sO pode ser resolvido

guando eles voltarem. - Disse o burro explicando.

Entdo vocé ndo é desta terra? De onde vocé é? - Levantou Tia Nastacia

desesperada de sua cadeira, com seu pano de prato nos ombros.

Eu sou do mundo normal, vocés sao do mundo ficticio do meu livro. Olha eu sei
gue vocé é o Burro Conselheiro, vocé é a Tia Nastacia que é a melhor cozinheira
do mundo, e os outros que usaram o pé magico estao em outro lugar. - Explicou

a garota estando euférica em poder dizer o que sabia naquele momento.
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o Estou sem acreditar nisso, porém temos provas do que esta realmente

acontecendo. - Responde o conselheiro.
e E como podemos leva-la de volta para a terra dela? - Pergunta a cozinheira.

o [Esperamos os outros voltarem, porque o brilho que a Merida descreveu ter visto,

€ o brilho do p6 magico que eles usaram. - Diz o Burro.

Depois de algum tempo conversando e explorando como era diferente aquele mundo
do seu, Merida encontra 0s que estavam em outro lugar na entrada da casa, ja entrando

para dentro.

« TIANASTACIA! - Corre Emilia para os bracos da cozinheira.

Emilia que bom te ver! - A senhora retribui 0 abraco.
o [Espera, quem é esta garota? - Diz Emilia ao sair do abraco da Tia Nastacia.

o Ela & Merida, uma garota de outro mundo! - Responde o Conselheiro, estando
animado ao dizer, porém percebe que ninguém se animou ao o que foi dito. - Isso

nao foi algo animado ndo €? - Ele mesmo diz e todos concordam.

e Pedrinho, sua mde mandou-lhe uma carta, va ver o que é meu querido. - Diz Dona

Benta mandando o garoto ir até a sala de estar da casa.
o Entéo, e como ela faz para voltar para sua casa? - Pergunta Narizinho.

« Ela precisa usar um pouco do pozinho magico e imaginar o local onde ela estava,
a partir dai, ela ndo vai mais lembrar onde esteve e com quem esteve, SO vai

acordar e continuar a vida normalmente. - Explica o Conselheiro a garota.

« Entendi, entdo muito obrigado por me acolherem aqui mesmo que foi por pouco
tempo, mas mesmo assim me sinto agradecida por me ajudar. - Responde a

garota Merida.

o Que nada minha querida, ndo precisa nos agradecer, tenha uma boa viagem até

sua casa de novo! - Responde a Tia Nastacia.

A garota se despede de todos la e Emilia entrega 0 pozinho magico a ela, e logo
depois a menina utiliza o p6é e imagina exatamente o local onde estava antes de tudo
acontecer. Ao reconhecer que estava voltando a sua vida normal, ao seu mundo, a
mesma se vé em meio aqueles mesmos brilhos, aquele brilho reluzente, aquele brilho

forte.
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e Meu Deus, dormi até demais. - Diz Merida, estando na mesma rede em que
estava antes e com o livro ainda em suas méaos.

« Merida!!! Venha jantar! - Ouve-se o grito se sua mée lhe chamando para comer.

o Jaestouindo! - Responde Merida. - Ai que dor de cabeca, provavelmente tive um
sonho louco até demais e acordei assim. - Diz a menina para ela mesma e vai até
a cozinha jantar. Ainda na cabeca dela est4 presente a ideia que ela teve um
“sonho louco”, mas sera que foi mesmo? Isso vocé sé sabera se viver nas

Reinacdes de Narizinho.

Fanfiqueiras: Safira, Maria e Isabella.
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