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RESUMO

A sociedade hodierna exige que o sistema educacional atenda as suas necessidades, como
a de sermos individuos dindmicos e proativos diante dos desafios, capazes de trabalhar de
forma cooperativa (Mello; Neto; Petrillo; 2020). Por esse motivo, neste trabalho, sera tratado
0 uso de metodologias ativas em sala de aula, em especial, a gamificacdo sob a perspectiva
de Busarello (2016), em aulas de literatura, com a leitura gamificada de poemas. O género
literdrio poema traz grandes contribuicdes a formagdo do individuo, por suas tematicas
relevantes para a sociedade e cultura (Nunes, 2016). Trata-se de um trabalho de pesquisa-
acao que, apoés a etapa de levantamento bibliografico, foi posto em pratica em formato de
oficina literaria, em turmas de 3° anos do Ensino Médio da modalidade de Educacédo de
Jovens e Adultos - EJA, em uma escola localizada na periferia da cidade de Recife,
Pernambuco. Os resultados obtidos apontam para a utilizacdo de jogos ou de estratégias
gamificadas como potenciais motivadores e engajadores, e a evidente relacdo benéfica
entre 0 género poema e a gamificacdo, posto que ambos sdo capazes de mexer com as
emocodes do individuo, promovendo um momento de aula prazerosa e, por conseguinte,
significativa.

Palavras-chave: Gamificacdo; Leituras de Poemas; Ensino de Literatura; Ensino Médio;
Metodologias Ativas.

1. Introducéo

Hoje em dia, a realidade em que vivemos é conhecida como mundo VUCA,
onde tudo estd em constantes mudancas (Volatility — volatilidade), repleto de

instabilidades que implicam em imprevisibilidade em relacéo as acées humanas e as
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transformacdes sociais (Uncertainty — incerteza), cujos temas e interesses que
provocam essas acdes e transformacdes estdo entrelacados em contextos e
discursos que vao além das fronteiras das nacdes e dos canais de transmissfes
(Complexity — complexidade), o que resulta em diversas formas de entender os fatos
e palavras proferidas (Ambiguity — ambiguidade).

Ha diversos movimentos, dinamicidade nas estruturas sociais mundiais. No
entanto, em meio a todo esse frenesi, muitas instituicbes escolares ainda
permanecem duramente engessadas em parametros seculares, deixando, assim, de
acompanhar o ritmo social e até mesmo psicolégico de seus alunos. Posto que o
estudante hodierno esta imerso no universo tecnologico, repleto de dados e de
informagdes na palma da sua mao (informagdes que sao bombardeadas com outras
informacdes — os hiperlinks), ha de se considerar que ndo podemos trabalhar as
tematicas escolares como as exploramos ha séculos, com aquela velha historia de
passividade do aluno no sistema educacional.

Precisa-se dar vez e voz a cada estudante, fazendo com que cada um seja e
sinta-se responséavel pela construcdo de seu conhecimento e dos demais (seus
pares), de forma colaborativa e inovadora (Mello; Neto; Petrillo; 2020). Ademais,
tem-se que levar em conta a individualidade de cada aluno, no sentido de que a
equidade deve ser praticada cotidianamente, respeitando-se as diferencas e
gerando condi¢cdes para que objetivos de aprendizagem sejam alcancados.

E nesse contexto frenético de rotinas e mudancas e de necessidades
suplementares em que fica perceptivel o dever da instituicdo escola de implementar
inovacdes em suas didaticas para adaptar-se ao ritmo dos alunos, chamar sua
atencdo, desenvolver novas habilidades e competéncias necessarias para uma
atuacdao critica e ativa nesse mundo veloz em que estamos imersos. Por isso, tratar-
se-a aqui, em especial, dessa necessidade no ambito escolar, especificamente no
ensino de literatura, da leitura do género poema em contexto escolar.

Normalmente, considerando-se o cenario do nivel médio da Educacéo
Basica, o ensino de literatura tem tracos retrogados, compostos basicamente de
aulas expositivas, nas quais sao lidos fragmentos de obras ou poemas relacionando-
0S a seus contextos historicos de criagdo (Dalvi, 2013), e ndo se faz relacdo com o
atual contexto social e educacional tdo complexo em que estamos inseridos. No

entanto, é importante relembrar que o ato de ler literatura € um direito, como ja
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postulou Antonio Candido, pois se trata de um bem incompressivel (Candido, 1995),
que faz parte da formacéo cultural e identitaria do cidadédo e que, portanto, deve
fazer parte do processo de educacéo integral do e para individuo.

Um aluno que tem acesso a textos com diversas semiéticas e hiperlinks que
promovem diversas relacdes (inter)textuais ou que o0 leva a outros temas,
frequentemente apresenta dificuldades em prender-se a ler e estudar num ambiente
educacional em que o estatico é o adjetivo predominante — ambiente composto
pelos acessorios caderno, livro, quadro. N&o € objetivo aqui menosprezar
ferramentas utilizadas ha anos, mas sim trazer a tona a necessidade de acréscimo
de novos meios e, por conseguinte, métodos mais sofisticados para o aprendizado,
principalmente para a disciplina de literatura, que inUmeras vezes € associada ao
antigo e a algo enfadonho. Como estratégia didatico-pedagdgica, neste trabalho,
elenca-se a gamificacdo como forma de inovar e de atrair a audiéncia do leitor-aluno,
para convida-lo a compreender o texto literario de forma dinamica. Para isso, a
quest&o norteadora foi: “Como a utilizagdo de jogos ou de aulas gamificadas pode
motivar a leitura de poemas no Ensino Médio?”. Em sintonia com essa questéo, a
pesquisa teve como objetivo geral investigar a gamificacAo como estratégia
metodoldgica ativa para educacdo literaria, considerando leituras gamificadas de
poemas no Ensino Médio; e como objetivos especificos, indicamos: 1) Mapear
praticas de letramentos literarios de estudantes do Ensino Médio, focalizando o
ensino da leitura da poesia em sala de aula; 2) Elaborar planejamentos didatico-
pedagogicos com base na gamificacdo, articulando com a formacédo de leitores do
género literario poesia no contexto do Ensino Médio; 3) Realizar oficina literaria
baseada na gamificacdo para motivar praticas de letramentos literarios via leituras

gamificadas de poemas contemporaneos.

No tocante ao aporte teorico, a pesquisa fundamentou-se nos estudos de
Busarello (2016) sobre gamificacdo e Batista et al. (2014) sobre a teoria do flow. A
respeito da importancia da incorporacdo de metodologias ativas em sala de aula,
tomou-se como base o0s preceitos de Bacich e Moran (2018). Para analisar a
necessidade da utilizacdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo —
TDIC no ambito escolar, foram utilizados os estudos de Prensky (apud Coelho;
Costa; Neto, 2018). Para a discussdo do ensino de literatura nas escolas, foram

consultados os seguintes autores: Candido (1995), para a compreensao da literatura
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como um bem incompressivel; Zilberman (2009), que traz as problematicas do
classicismo e mercadoldgica; Dalvi (2013), que aborda o processo escolarizacao que
vém sofrendo as obras literarias; Jouve (2019), autor que ressalta a importancia de
demonstrar ao aluno o valor cultural de uma obra literdria; Nunes (2016), que
ressalta a poesia como género através do qual é possivel provocar debates sobre
tematicas socioculturais relevantes; Cosson (2016), em relacao a letramento literario.

Em termos metodologicos, este trabalho concretizou-se a partir das
seguintes atividades: pesquisa bibliografica pertinente as tematicas enredadas
(mundo VUCA, metodologias ativas, gamificacdo, literatura na escola,
poemas/poesia no ensino escolar); organizacdo e entrelacamentos dos textos
pesquisados, para uma reflexdo metodoldgica-pedagodgica e construgcdo de um
planejamento didatico; elaboracdo de planos de aulas, que foram executados em
turmas do 3° ano do Ensino Médio na modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos
- EJA, do turno da noite, em uma escola da periferia da cidade do Recife. Ou seja,
as aclOes tomadas materializam uma pesquisa aplicada, cunha-se em uma
abordagem qualitativa, j& que a valorizacdo dos dados analisados se deu de forma
direta a partir do contato com a situacdo estudada (Gil, 2008).

Em se tratando da estrutura deste trabalho, a primeira secédo apresenta o
desenho norteador da pesquisa; a segunda destaca o referencial tedrico que
embasou toda a argumentacdo para a construcdo e pratica da oficina literaria; a
terceira indica o desenho metodolégico da pesquisa; a quarta secao descreve 0s
resultados com a aplicacdo do planejamento didatico elaborado, e, por fim, séo

apresentadas as considerac0es finais.

2. Referencial teérico

2.1. A leitura literaria dentro e fora da sala de aula: da escolarizagcdo da
literatura a cultura digital

Sabe-se que a Literatura no ambiente escolar raramente € considerada uma
disciplina de grande apreco para o0s estudantes, jA que, frequentemente, é
relacionada a escolas literarias dentro de seus contextos historicos somadas a

conhecer a vida de autores. E, para terem o contato com textos, geralmente sao
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fornecidos fragmentos de obras literarias, sejam parte de um texto em prosa ou um
poema longe de sua colecdo (do livro que |he guarda), textos considerados com
linguagem dificil ou sem sentido, por parte dos alunos.

Zilberman (2009) explica que a nossa forma de ensino de literatura ainda
carrega muitos tracos classicistas (gregos e romanos): 0s autores literarios séo
considerados grandes exemplos de usuarios da lingua e, por isso, muitas vezes, sao
utilizados como referéncia para producdes de textos, principalmente na modalidade
escrita — a que € mais requisitada e trabalhada no ambiente escolar. Entdo, o ensino
de Literatura que parte dessa concepcao € aquele transmissor de regras ortogréaficas
e de uso vocabular. Isso nao significa que bons leitores ndo foram formados através
dessa perspectiva de ensino de Literatura, entretanto, sabe-se que, com sO
observarmos o dia a dia e com nossa experiéncia enquanto aluno da escola basica,
€ minima a parcela de interessados pela Literatura.

Outro forte aspecto, indicado por Regina Zilberman, é o fato de que hoje em
dia a escola prescinde da literatura, que estd o ensino assumindo uma roupagem
mercadologica, pragmética e profissionalizante apenas; ou seja, um aluno estuda
correntes literarias para passar em exames de medicdo de conhecimento, e nao
para fruicdo dos textos. Isso, também, esta diretamente interligado com a questao do
sucateamento da escola, no olvido de que esta deveria formar cidadaos
integralmente, e ndo recortar contetdos e formar atalhos para decora-los, a fim de
capacitar os alunos para ingresso em grandes universidades. Nesse contexto, é
importante ressaltar que ler literatura, também, € aprender a viver, € enxergar
através de outros pontos de vista e ter novas experiéncias sem vivé-las.

Tendo em vista que é costumeiro que o professor e o proéprio livro didatico
facam o que conhecemos como adaptacdes para uma melhor experiéncia do aluno
com o contato com a literatura — segundo o ponto de vista de quem faz tais
adaptacdes —, grande parte dessas alteracdes compromete o sentido do texto,
condicionando o aluno a enxergar a obra através de um prisma preestabelecido,
limitando a proépria interpretacdo de modo criativo e independente, além de, assim,
perder-se o sentido prazeroso da leitura. Sobre esse ponto, Dalvi (2013) evidencia

trés inverdades sobre a escolarizacao do texto literario:



1) a de que é desinteressante, dificil ou inacessivel (ou seja, passa a
ser imprescindivel torna-la mais ‘palatavel’ se se quiser aborda-la na
educacao bésica); 2) a de que os estudantes — especialmente os de
escola publica e, ainda mais, os de meios ndo urbanos — sao
incapazes de acessar 0s mesmos produtos culturais que circulam
nas esferas altamente letradas, geralmente privilegiadas do ponto de
vista socioeconémico, necessitando, pois, de ‘facilitacdo’ ou ‘ajuda’;
e, por fim, 3) a de que a literatura é um ‘conteddo’ que deve ser
ensinado e aprendido mesmo que o custo seja o sacrificio do texto
literario em sua fatura estética (Dalvi, 2013, p.124).

Esse levantamento de inverdade leva a questionar se realmente ha ensino
de literatura no Brasil, posto que tanto se mascara um texto com a ilusdo de se
atingir o publico-alvo escolar. Por isso, a autora ressalta que € imprescindivel que o
professor se desarme de seus preconceitos e esteredtipos, visando uma maior
inclusdo e respeito a diversidade de seus alunos, os apoiando em seu
desenvolvimento enquanto leitores, sem amordacas, huma postura libertadora.

Em relacdo ao livro didatico, a critica que Dalvi (2013) faz ndo é a falta de
reproducdo de obras literarias em sua integralidade, posto que seria impossivel a
replicacdo, dentro do livro didatico, de todas as obras mencionadas. A questdo é
que, nos livros didaticos, normalmente, aparecem 0S mesmos textos, sob as
mesmas Oticas interpretativas, seguidos de questionarios que desprezam o valor do
objeto artistico-literario, o que limita e empobrece o leque de escolhas por parte de
professor no momento de decidir que livro didatico adotar para a singularidade de
seu publico-alvo.

Em meio a essa problemética de motivacdes para ler literatura, Jouve (2019)
destaca a necessidade de o professor evidenciar ao seu alunado que um texto,
embora possa haver perdido o seu valor estatico — ou seja, ndo traz tanto impacto
positivo na receptividade como na época em que foi lancado —, tem seu valor
cultural, j& que se trata de um objeto artistico, 0 que pode levar a um pensamento de
aguele texto seja interessante de ser lido. Um texto pode ser respeitado pelo seu
valor sociocultural.

Outra estratégia motivadora € o incremento das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagao — TDIC, no ambito escolar, considerando os imigrantes e
0os nativos digitais. Segundo Prensky (apud Coelho; Costa; Neto, 2018), os
imigrantes digitais sdo aqueles individuos acostumados a utilizar suportes de

informagbes ndo conectadas (como livros, por exemplo), que n&do pensam, em
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primeiro plano, em utilizar a internet para resolver seus problemas ou para divertir-
se; ja os nativos digitais sdo aqueles que utilizam as tecnologias digitais desde a
tenra idade. Como consequéncia desse embate geracional, temos diferentes perfis
de alunos convivendo no mesmo ambiente escolar, principalmente na modalidade
de ensino EJA (Educacdo de Jovens e Adultos), no qual diversas faixas etarias se
misturam, se integram, e que sera publico-alvo da pesquisa-acado descrita neste
relatério. Essas diferencas de habilidades de uso de ferramentas digitais impactam
diretamente no processo de ensino-aprendizagem, inclusive na propria experiéncia
de leitura. Um exemplo é quando um leitor apresenta dificuldade de entender o
sentido de uma palavra: enquanto, com apenas uns cliques, o leitor de suporte
digital consegue visualizar o sentido de uma palavra, o que utiliza o livro requer uma
pesquisa em outro suporte para tirar sua ddvida. Em compensacdo, € numa
tecnologia digital que ha um maior nimero de distragcfes, tendo o leitor que saber
limitar seu foco.

Em meio a novas facilidades e novos desafios, as inovacgfes digitais dao
"brilho aos olhos” dos professores, por suas inUmeras possibilidades de usos no
meio escolar como forma de atrair a atencdo dessa nova geragdo que ja nasceu
imersa no mundo dos recursos digitais, e também como oportunidade para que os
imigrantes digitais passem a utilizd-las a seu favor no processo de ensino e
aprendizagem, o que implica na amplificacdo de acessos a informacdo e de

circulagdo em diferentes ambitos sociais.

2.2. Metodologias ativas para ensino de literatura: a gamificacdo e a
formacao de leitores
O uso de metodologias ativas jA é uma realidade em grande parte das
escolas brasileiras: mesmo aqueles profissionais mais resistentes a mudancas,
acabam por participar de algum projeto interdisciplinar imposto pela coordenacéo da
escola. Com o advento da pandemia da Covid-19, no qual a utilizagcdo de aulas
remotas fez parte do cotidiano do corpo escolar, ficou ainda mais dificil “abrir m&o”
dos recursos tecnoldgicos, ja que se tomou o costume de utiliza-los para a

realizacdo de atividades escolares, principalmente em se tratando de pesquisas.



Para Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas sdo os caminhos para
gue o aluno seja mais proativo e criativo. Dentro dessa perspectiva, temos a
estratégia de jogos e de aulas roteirizadas com linguagem de jogos (gamificacdo)
como uma ferramenta motivacional bastante eficaz e proxima da realidade do aluno,
haja vista que grande parte da parcela estudantil da atualidade disfruta de jogos
online. O autor também destaca a importancia de se utilizar de diversas técnicas,
recursos e estratégias, com o objetivo de surpreender os alunos e promover
mudancga na rotina.

Sobre o uso de estratégias gamificadas, Busarello (2016) ressalta que a
gamification estimula “os objetivos intrinsecos do individuo, utilizando as bases
aplicadas nos jogos em contextos fora do jogo” (Busarello, 2016, p. 30), ou seja, o
contelido trabalhado em sala de aula ganha uma roupagem mais atraente, ja que o
aluno se vera focalizado em resolver problemas, atingir metas, além de ser
competitivo. Para o autor, os comportamentos intrinsecos no jogo ou estrutura
gamificada se baseiam em trés relacdes:

Mecéanicas: compdem os elementos para o funcionamento do jogo e
permitem as orientacdes nas acdes do jogador; Dindmicas: sdo as
interacbes entre o jogador e as mecanicas do jogo; Estéticas: dizem
respeito as emocdes do jogador durante a interacdo com 0 jogo.
Essa relacao resulta das relagfes anteriores entre as mecanicas e as
dindmicas, que levam a criagdo das emoc6es do jogador (Busarello,
2016, p.94).

Isso significa que, no momento do planejamento de uma aula gamificada, o
autor-professor deve levar em conta essas relacdes, a fim de construir uma aula
prazerosa e organizada como um jogo que os alunos navegam em seu dia a dia. A
utilizacdo de jogos ou estratégias gamificadas permite que o aluno nao apenas
observe o contetdo exposto e tente apreendé-lo: faz com que mergulhe na situacao
dada e vivencie a aula através de um envolvimento emocional e com maior
exigéncia de seu sensorial.

A gamification podemos associar a Teoria do Flow, termo técnico do campo
da motivacao intrinseca que se refere a um estado de prazer, felicidade e bem-estar
gue as pessoas atingem ao realizar uma determinada atividade, ao ponto de tudo a
seu redor perder a importancia, pois a prépria atividade por si sé é suficiente para
proporcionar um intenso deleite (Batista et al., 2014, p. 40). Essa experiéncia

satisfatoria pode ser alcancada em sala de aula com a utilizacdo de jogos ou
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estratégias gamificadas. Segundo o hungaro Mihalyi Csikszentmihalyi, criador da
Teoria do Flow, sete caracteristicas revelam que uma pessoa estad em estado de
Flow: foco e concentracdo; éxtase (sensacdo de estar fora da realidade);
clareza/feedback (esse ponte contribui para o envolvimento e autorregulagdes para
uma maior adaptabilidade as regras); habilidades (o equilibrio entre a habilidade e o
desafio possibilita o prazer); crescimento (a sensacao de estar crescendo dentro da
atividade proporciona bem-estar); perda de sensacado do tempo; e motivacao
intrinseca (relagédo entre o prazer de realizar uma atividade no tempo presente, sem
preocupac¢des com o futuro).

Com todas essas potencialidades contidas nas dinamicas dos jogos, o
professor de Literatura pode explorar a utilizagdo de games e estratégias
gamificadas para atrair o seu alunado a pratica da leitura, tornando, assim, o
processo de leitura mais prazeroso e envolvente, principalmente para aqueles

estudantes que ndo tém o habito de ler.

2.3. Poesia na sala de aula e gamificacao

Poema é um género textual bastante trabalhado em classe, em virtude do
tempo pedagdgico e da dindmica de aulas, pois pode propiciar leituras e
compartilhamentos de imersdes poéticas — levando em consideragéo principalmente
poemas de curta extersdo, os quais podem ser lidos por completo em sala de aula. A
atividade de recita-los € comum na comunidade escolar. Sua ludicidade passada por
suas diferentes rimas e formas chama atenc&o dos alunos. Nunes (2016) destaca a
importancia da poesia na sala de aula para o letramento literario, para a formacéo de
leitores criticos, ja que em poemas podemos encontrar tematicas socioculturais
relevantes, que podem ser debatidas em classe.

Todavia, o deslize no uso desse género na educagdo geralmente esta
interligado as atividades relacionadas: depois da leitura, geralmente temos questdes
interpretativas de mudltipla escolha ou dissertativas, das quais ja se esperam
determinadas respostas a partir das aulas expositivas dadas, repletas dados
histéricos de quando os poemas foram criados e biogréficos da vida do autor. A
criatividade interpretativa dos alunos fica de lado e, em meio a espera de respostas

mecanizadas, quando um aluno responde de forma criativa, a partir se sua propria
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bagagem, sua resposta é tida como errada, e o aluno fica sem compreender o
porqué de assim ter sido considerada, jA que o poema lhe deu margem para
desenvolver um raciocinio diferente do préprio professor. Tendo em vista essa
problematica, uma das concepc¢des de letramento literario evidenciadas por Cosson
(2016) nos remete a uma forma proativa de agir diante de textos literarios: “um
processo de construcdo de sentidos que se efetiva individual e socialmente”
(Cosson, 2016, p. 182). Isto é, através dessa perspectiva, tem-se um texto vivo, o
qual o aluno vai inundar de sentidos a partir de suas proprias vivéncias.

Partindo dessa perspectiva de letramento literdrio e somado a linguagem
conotativa dos poemas, que fazem florescer naturalmente diversas interpretacdes
para um mesmo texto, tem-se o0 cenario ideal para a utilizagdo de metodologias
ativas, em especial a gamificacdo. A leitura de poemas promove uma experiéncia
cognitiva, emotiva e sensorial; no entanto, € o uso do jogo que permite um maior
envolvimento do usuario (no caso, do aluno), ja que este participa de forma ativa na
narrativa, passando de espectador a personagem atuante, interferindo diretamente
na construcdo do desfeche para o jogo (Busarello, 2016). Entéo, trabalhar poemas
junto a gamificacao é o professor ter em méaos duas ferramentas capazes de mexer
com o emocional de seus alunos, e isso significa que ha grande possibilidade de o

contetudo estudado ser assimilado pelo aluno de forma significativa.

3. Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa realizada €, predominantemente, qualitativa, pois houve a
obtencdo de dados descritivos — a partir do contato direto da pesquisadora com a
situacdo estudada —, com énfase mais no processo do que no produto e com a
preocupacao de evidenciar os pontos de vistas dos participantes (Gil, 2008). Trata-
se de uma pesquisa-ac¢ao, visto que ha, como pontua Gil (2008), um "envolvimento
dos pesquisadores e dos pesquisados no processo de pesquisa”.

Primeiramente, realizou-se um levantamento de obras atuais sobre o ensino
de literatura e a respeito do uso de metodologias ativas na educacao; ou seja, 0
procedimento teve carater exploratorio, pois se tratou de um levantamento
bibliografico inicial para embasar as atividades praticas. Em seguida, a pesquisa-
acao foi aplicada no formato de oficina literaria, na Escola de Referéncia em Ensino
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Médio Dom Sebastido Leme, que € publica, localizada no bairro do Ibura, na capital
pernambucana, em uma turma de 3° ano do Ensino Médio da modalidade EJA, do
turno da noite.

Todas as préticas aqui explicitadas foram realizadas pela graduanda
interligadas a quarta disciplina de Estagio Supervisionado Obrigatério do segundo
semestre letivo de 2023 e ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao Cientifica
e Voluntario (EDITAL NUPESQ-IPE 05/2022 - Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo Cientifica - Programa de Iniciacdo Cientifica Voluntaria- Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica nas Ac¢des Afirmativas), do qual fez
parte.

A pesquisa-acdo cunhou-se numa abordagem qualitativa e descritiva, pois
houve uma andlise do instrumento de coleta de dados (Gil, 2008), que foi um
guestionario on-line do Google Forms (apéndice 1), respondido pelos alunos da
escola, aplicados a fim de se saber o perfil dos alunos, suas formas de se relacionar
com a disciplina Lingua Portuguesa, Literatura, com a internet e com jogos
educativos.

Nesse mesmo questionario estava o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido- TCLE, no qual constavam os dados de identificacdo da pesquisadora
(universidade, curso, nome, nome da orientadora, titulo do projeto de pesquisa); uma
breve explicacdo sobre do que se trata no projeto; as condi¢cdes que se aplicaram a
partir da concesséo de participacado; e uma pergunta a respeito do consentimento ou
nao para a participacdo da pesquisa. No trecho sobre as condi¢des, destacou-se
gue a intervencao incrementaria o estudo; que os dados coletados estarao em sigilo;
e que os direitos do participante foram a garantia de esclarecimento e resposta a
qualquer pergunta; e a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento sem

prejuizo.

3.1. Desenho metodolégico da proposicao didatica

A oficina literaria (apéndice 2) foi planejada para ser aplicada em dois dias. O
primeiro dia (2 aulas) seria destinado a uma aula expositiva sobre os movimentos de
Vanguarda Europeia. No decorrer da explanacdo, seriam apresentadas, através de
data show ou televisdo, obras plasticas para que os alunos as interpretem e

associem-nas a outra forma de expressdo das vanguardas: poemas. Como
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atividade, os alunos devem ser divididos em grupos de 4 componentes. Cada grupo
receberia um poema de uma determinada vanguarda. A partir do exemplo recebido,
os alunos seriam desafiados a criar um poema seguindo a estilistica da vanguarda
daquele poema. Ao término, os discentes apresentariam suas obras para a classe.

No segundo dia (2 aulas), haveria uma breve aula expositiva sobre a Semana
de Arte Moderna, apresentada por meio de data show ou televisdo. Segundo Moran
(2018), “para geragbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios,
recompensas, de competicao e cooperacao € atraente e facil de perceber”. Por isso,
as aulas aconteceriam em contexto gamificado: os alunos receberiam dois links
através da rede social WhatsApp: um com um caca-palavras do site Wordwall, para
gue encontrem 0s nomes dos artistas apresentados na aula e, por fim, o site gere
um ranking que mostra quem acabou o jogo primeiro; outro link do site Kahoot!, no
qual haveria um jogo de perguntas sobre o conteudo explanado na aula, que
formaria um ranking no final, sendo o vencedor quem respondeu as perguntas mais
rapidamente. Esses sites foram escolhidos por permitirem a constru¢ao de jogos on-
line a partir das ferramentas que dispéem.

A atividade seguinte seria uma competicdo de interpretacdo poética: o0s
alunos devem ser divididos em grupo de 4 pessoas. Cada grupo recebe dois
poemas modernos, dos quais devem escolher um a fim interpretar dramaticamente
para a turma. Sugere-se que um aluno leia e que os outros fagam a dramatizacao.
Tendo em vista uma linguagem de facil entendimento e tematicas leves, o0s
seguintes poemas foram selecionados para essa atividade:

o “Solidariedade”, de Murilo Mendes (1941);

e “Poética”, de Manuel Bandeira (1922);

e “No Meio do Caminho”, de Carlos Drummond de Andrade (1928);
e “Erro de portugués”, de Oswald de Andrade (1927);

e “Pronominais”, de Oswald de Andrade (1925);

e “Motivo”, de Cecilia Meireles (1963);

e “Maos Dadas”, de Carlos Drummond de Andrade (1940);
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e ‘A Rua’, de Cassiano Ricardo (1947);
e “O Bicho”, de Manuel Bandeira (1947);
e “Moca Bonita Bem Tratada”, de Mario de Andrade (1922);

e “Canto de regresso a patria”, de Oswald de Andrade (1925).

Apés cada apresentacdo, 0S grupos que assistiram atribuem uma nota de 1 a

3 para a interpretacdo: a pontuacado 1 indica o status “bom”, 2 “muito bom” e 3

“‘excelente”. No final, o grupo que tiver a maior pontuagéo sera o vencedor e ganhara

chocolates como prémio. Caso haja empate, o segundo poema recebido deve ser

interpretado e uma nova votacdo sera realizada. Busarello (2016) ressalta a

importancia de contextos gamificados para motivar a aprendizagem, e que

estratégias como desafios e recompensas, além de instigantes, contribuem para o

surgimento espontaneo de lideres, para quem tem esse perfil latente. Por esses

motivos, as aulas foram elaboradas a fim de que cada aluno participe de forma ativa,

podendo, assim, contribuir com seus pares com criatividade.

Quadro 1 : Sintese dos Procedimentos Metodolégicos

Tema: Gamificacdo como estratégia metodoldgica ativa para o ensino de literatura: leituras

literarias gamificadas de poemas

Questao norteadora de pesquisa: “Como a utilizagao de jogos ou de aulas gamificadas pode

motivar a leitura de poemas no Ensino Médio?”

Tipo de pesquisa: pesquisa-acao

Objetivo Geral: Objetivos Especificos Categorias de analise
Investigar a

gamificacdo 1. Mapear préticas de

como estratégia letramentos literarios de

metodoldgica estudantes do Ensino Médio, O uso da gamificagdo como
ativa para focalizando o ensino da leitura da = estratégia didatica para
educacao poesia em sala de aula. aulas sobre o género
literaria, ) literario poesia no contexto
consideran-do 2. Elaborar planejamentos do Ensino Médio

didatico-pedagdgicos com base

leituras e o : L
amificadas de na gamificagdo, articulando com  Letramentos literarios de
goemas no a formacé&o de leitores do género  estudantes do Ensino Médio
Ensino Médi literario poesia no contexto do
nsino Medio. Ensino Médio. Gamificagdo como
estratégia de engajamento
3. Realizar oficina literaria em aulas sobre o género

Instrumento
de coleta de
dados

Questionario
(formulario on-
line do Google
Forms)

Planejamento
didatico para
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baseada na gamificacdo para literario poesia no contexto oficina literaria
motivar praticas de letramentos do Ensino Médio

literarios via leituras gamificadas

de poemas contemporaneos.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Com as aulas e atividades planejadas, buscou-se desenvolver as seguintes
habilidades apontadas na BNCC (2018):

(EM13LGG103) Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e
produzir criticamente discursos em textos de diversas semioses (visuais,
verbais, sonoras, gestuais);

(EM13LGG202) Analisar interesses, relacbes de poder e perspectivas de
mundo nos discursos das diversas préaticas de linguagem (artisticas, corporais
e verbais), compreendendo criticamente o modo como circulam, constituem-se
e (re)produzem significacdo e ideologias.

(EM13LGG401) Analisar criticamente textos de modo a compreender e
caracterizar as linguas como fenémeno (geo)politico, histérico, social, cultural,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacdes
artisticas e culturais, das locais as mundiais, assim como delas participar, de
modo a agucar continuamente a sensibilidade, a imaginacao e a criatividade.

(EM13LP47) Participar de eventos (saraus, competicdes orais, audicdes,
mostras, festivais, feiras culturais e literarias, rodas e clubes de leitura,
cooperativas culturais, jograis, repentes, slams etc.), inclusive para socializar
obras da propria autoria (poemas, contos e suas variedades, roteiros e
microrroteiros, videominutos, playlists comentadas de mdusica etc.) e/ou
interpretar obras de outros, inserindo-se nas diferentes préticas culturais de
seu tempo.

(EM13LP48) Identificar assimilacdes, rupturas e permanéncias no processo de
constituicdo da literatura brasileira e ao longo de sua trajetoria, por meio da
leitura e andlise de obras fundamentais do canone ocidental, em especial da
literatura portuguesa, para perceber a historicidade de matrizes e
procedimentos estéticos.

(EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante
selecdo e apropriagdo de recursos textuais e expressivos do repertorio artistico
—, elou producgbes derivadas (parodias, estilizagbes, fanfics, fanclipes etc.),
como forma de dialogar critica e/ou subjetivamente com o texto literario.
(Brasil, BNCC, 2018).
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Quanto ao Curriculo de Pernambuco - Ensino Médio (2021), a habilidade
destacada foi:

(EM13LGG104LP12PE) Utilizar vocabulario adequado a situagdo
discursiva em textos orais e escritos, eliminando a ambiguidade (quando
nao intencional), garantindo a expressividade, a coesdo, a coeréncia e a
progressao textual (Pernambuco, 2021).

Na proxima secdo, apresentaremos os resultados e as discussoes.

4. Andlises e discussodes dos resultados

4.1. Conhecendo o0s sujeitos da pesquisa: mapeamento praticas de
letramentos literarios de estudantes do Ensino Médio

Para tomar conhecimento do perfil dos estudantes participantes da oficina, foi-
lhes disponibilizado — via WhasApp — um formulério contendo 40 perguntas, sendo
grande parte delas de selecéo de opcao para agilizar o processo de resposta. Essas
perguntas englobavam caracteristicas pessoais (como idade e género),
profissionais, informacfes sobre acesso a internet, preferéncias e dificuldades
acerca das disciplinas Lingua Portuguesa e Literatura, e contato com jogos
educativos. 15 respostas foram colhidas por meio do formulario Google; no entanto,
uma pessoa discordou do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE
apresentado no comec¢o do instrumento de coleta e, por isso, foram obtidas 14
respostas completas — esse € corpus que foi levado em conta nessa pesquisa. As
respostas foram colhidas entre 22/08/2023 e 28/08/2023. Vale salientar que 37
alunos participaram da oficina; todavia, apenas 12 dos presentes responderam ao
formulario.

Os estudantes que participaram da pesquisa pertencem a duas turmas
diferentes do 3° ano do Ensino Médio, da modalidade EJA do turno da noite. Todos
sao adultos, sendo 6 do género masculino e 8 do género feminino; 9 trabalham.

Grande parte tem de 18 a 35 anos; a pessoa mais velha, de 56 a 64.
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Gréfico 1 — Faixa etéria

Qual a sua idade?
14 respostas

@ Menos de 15 anos
@ Entre 15 e 17 anos
Entre 18 a 25 anos

@ Entre 26 a 35 anos
@ Entre 36 a 45 anos
@ Entre 46 a 55 anos

@ Entre 56 a 64 anos
@ 65 anos ou mais

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Em relacdo a acesso a internet, realizam a maior parte da navegacao em
redes sociais em suas casas, no trabalho ou na escola, através do celular — apenas
1 individuo declarou acessar mais livros. Utilizam WhatsApp para interagir com
professores e colegas da escola. A respeito da apreciacdo pelo estudo de Lingua
Portuguesa, 12 declararam gostar, enquanto 9 afirmaram simpatizar com a disciplina
Literatura. 9 estudantes declararam ler literatura, sendo Machado de Assis, Clarice
Lispector, Carlos Drummond. José de Alencar, Aluizio de Azevedo e Raul Pompeia
0s autores citados. 7 alunos afirmam ler pelo menos 1 livro de literatura por ano. 11
afirmaram ter dificuldades nas praticas de leitura dentro e fora da escola.

A respeito do contato dos alunos com jogos, dos 14 alunos que responderam
ao formulario, 9 afirmaram gostar de participar de jogos; 12 se sentem envolvidos
nas dindmicas dos jogos, sentindo-se competitivos, com vontade de vencer e
cumprir as etapas, felizes e/ou empolgados, no entanto, 2 se sentem chateados e
esperam que logo acabe a atividade. 9 declaram jogar em celular ou computador —
esse dado exprime 0 quanto os jogos eletronicos estdo presentes nas vidas dos
alunos. Em se tratando de jogos educativos, 10 declaram que ja tiveram contato —
dentre esses, 3 afirmaram ter contato com jogo voltado a Literatura. E sobre a
experiéncia que tiveram com as aulas ministradas pela estagiaria, dos 12 alunos

presentes, 11 afirmaram ter gostado das aulas.
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4.2. AcBes do ambiente escolar

4.2.1. ObservacgOes de aulas

Para conhecer as dinamicas das salas de aula das turmas nas quais seria
aplicada a oficina, foram realizadas 10 horas de observacdes das aulas ministradas
pela professora de Lingua Portuguesa e Literatura, nas trés turmas do 3° ano do
turno da noite (chamadas 3A, 3B e 3C). A docente era recém-chegada a escola -
comecou a dar aulas em julho de 2023. Sobre o ensino de Literatura, a professora
relatou que ndo ha um espacgo de tempo destinado a essa disciplina para o publico
EJA, apenas trabalha alguns textos literarios no decorrer das aulas de Lingua
Poruguesa e, por isso, solicitou a estagiaria que trabalhasse com os alunos
conteudos literarios.

As aulas observadas trataram da continuidade de discussfes anteriores, nas
quais foi visto uma noticia sobre o tema geracdao "nem-nem" (aqueles jovens que
nem trabalham e nem estudam). Nessas aulas precedentes, a professora explanou
sobre os géneros carta e redacdo (texto dissertativo-argumentativo); os alunos
escolheram um desses formatos para construir seus textos sobre o tema analisado.
A professora explicou os “desvios” que mais persistiram nas escritas dos textos das
turmas, como foi o caso da paragrafacdo, rasuras, margens e translineacao.
Ademais, as aulas foram sobre a competéncia 1 do Enem - falha truncamento, mau
uso do gerundio, ma colocacdo de pronome relativo "que" e ma utilizacdo das
conjungdes. A professora passou uma atividade de unido de frases, envolvendo a
conjuncdo "que"; e outra de reescrita de textos produzidos anteriormente, para
melhorias a partir dos pontos levantados pela professora.

A percepcao sobre as relagbes humanas existentes nas interagdes foi a
tranquilidade e o respeito entre os pares e professora. Poucas vezes houve
atrapalho na aula por conversas, pois a professora sempre mantinha a atencao dos
alunos e esses se sentiam a vontade para fazé-lhe perguntas sobre os temas

trabalhados.
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4.2.2. Aplicacdo da oficina literaria baseada em leituras gamificadas de

poemas

A oficina didatico-pedagogica sobre leituras gamificadas de poemas sofreu
alteracdes: foi pensada para ser desenvolvida em 4 aulas; no entanto, por questao
de tempo (do cronograma organizado pela professora e de solicitacdo da gestao
para a execucao de um projeto), aconteceu em 2 aulas em cada turma (3B com 16
alunos e 32 com 21); e algumas atividade nao puderam ser realizadas (a de criagcéo
de poema com base nos movimentos de vanguarda europeia e as de acesso a
links). Por motivos de agenda da escola, a oficina no 3C nao foi concretizada a
tempo da elaboracdo deste artigo. Outra mudanca no planejamento foi a né&o
utilizacdo do site Kahoot!, por problemas de internet (o sinal wi-fi da escola estava
fraco). Houve dificuldade no compartilhamento das apostilas para oficina, tendo a
professora estagiaria que compartilhar a sua internet do celular para que os alunos
conseguissem baixa-las.

O primeiro momento da aula foi uma exposicdo sobre os movimentos de
vanguarda europeia, no qual os alunos conheceram suas caracteristicas,
visualizaram e debateram sobre as artes plasticas apresentadas junto a poemas
relativos aos movimentos. Opinaram sobre 0s possiveis sentimentos presentes nas
obras e houve leituras coletivas de poemas, tendo espaco, assim, para uma maior
interacdo e protagonismos dos alunos (Bacich; Moran, 2018). No segundo momento,
ja no contexto brasileiro e fazendo relagbes com os movimentos de vanguarda
europeia, houve uma aula expositiva sobre a semana de Arte Moderna de 1922. O
estudo desses movimentos literarios possibilitou uma maior compreensdao do
sentimento coletivo que pairava entre individuos que viveram cada época retratada
na contextualizagdo, um ato importante sob a pesperctiva de Nunes (2016), que
ressalta que, através da literatura, pode-se levar para a sala de aula discussfes
relevantes sobre a sociedade.

Na terceira parte da oficina, os alunos foram orientados a dividirem-se em
grupos de 4 a 5 pessoas. Cada grupo recebeu 2 poemas modernista para selecionar
apenas um e interpreta-lo em sala de aula. Os grupos ficaram livres para escolher

como seria a apresentacdo dramatizada. A turma 3B demonstrou-se mais
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interessada a fazer a atividade. J4 na turma 3A, que jA € conhecida pelos
professores como uma turma que "da trabalho”, os alunos relutaram para fazer a
atividade. A professora supervisora interferiu, dizendo que valia ponto para incentivar
a participacao — embora trés alunas, ainda assim, ndo quiseram participar de grupos,
mas participaram do sistema de avaliacdo, a convite da professora estagiaria. Outro
fator negativo para essa turma foi o horario, visto que a oficina foi aplicada nas
Gltimas aulas do periodo noturno. A aula da 3A ocorreu no laboratério de informética,
que estava disponivel no momento - solugcdo encontrada pela professora
supervisora pela dificuldade dos alunos de acesso a internet para baixar a apostila a
ser utilizada na oficina: o material foi exposto em uma televisao.

Por fim, os alunos de ambas as turmas fizeram suas interpretacoes
draméticas e participaram do sistema avaliativo de pontuacéo para escolher qual o
grupo vencedor de cada turma. Busarello (2016) relata que, na area social do
individuo, a gamificacdo "aborda tanto, a socializagcdo, como a colaboracdo e a
concorréncia" — todos esses aspectos foram observados no decorrer da atividade, ja
gue houve interagbes em grupos para o alcance de um determinado fim e intengcdes
de construir boas apresentacdes dramaticas para a competicdo. Embora foi
percebido o sentimento de competitividade caracteristico dos jogos, houve também a
presencga da negociagao dentro dos grupos e entre as equipes, para escolherem que
notas dariam aos colegas. Todos o0s grupos apresentaram e votaram de 1 a 3, sendo
3 a pontuacdo maxima. As pontuacdes foram colocadas no quadro, para serem
somadas de forma transparente. Na finalizacdo na dinamica, o grupo eleito como
vencedor de cada turma recebeu chocolates como prémio. Todos os alunos
demonstraram-se contentes no final da dinamica, ndo havendo sinais de insatisfacao

por parte de quem perdeu.

5. Consideracg0es finais

A partir do levantamento bibliografico e ao confrontd-lo com a realidade
escolar vivenciada, percebe-se claramente a necessidade de se desenvolver e por
em pratica estratégias didaticas que contribuam com uma aprendizagem
significativa, e que também quebrem a rotina escolar como forma de obter mais

atencao dos estudantes. E, particularmente, sabe-se que o0 ensino de literatura
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vigente em grande parte das escolas do Brasil é retrégado e inadequado no sentido
conteudista — ao invés de focalizar nas obras literarias, o ensino de literatura é
voltado para uma cultura mercadoldgica, na qual ndo ha fruicdo no ato de ler as
obras literarias. Na realidade, as obras geralmente ndo sdo visitadas e sofrem um
processo de escolarizagdo (Dalvi, 2013); trabalha-se com sua fragmentacédo, com
foco na historicidade do contexto em que foi criada e numa perspectiva biogréfica.
Outro ponto rudimentar que Zilberman (2009) destaca é a utilizacdo de textos
literarios como base do ensino de gramatica, sendo encarados como grandes
exemplos de uso da lingua e olvidando-se de seu aspecto cultural.

No caso da escola visitada na periferia da cidade do Recife, a professora
relatou dificuldades de tempo para trabalhar os conteddos literarios, ja que a turma
ndo possuia a disciplina de Literatura em sua grade e esta ocorre no mesmo espaco
de tempo destinado as aulas de Lingua Portuguesa. O foco inicial da professora — ja
gue declarou ser novata no corpo discente dessa instituicdo — foi a escrita, haja vista
gue percebeu um grande despreparo dos alunos no ato de escrever; e estes se
demonstraram muito gratos por todo o aprendizado passado pela professora — uma
das alunas declarou estar muito feliz por ter escrito a sua primeira redacdo com sua
ajuda.

Em meio a esse contexto do ensino de Literatura, a concepc¢éo de letramento
literario apontada por Cosson (2016) como um processo de construcdo de sentidos
entre o texto e o leitor traz uma visao de leitor-aluno ativo e de processo de leitura
Vivo, e contribuiu para a elaboracéo das praticas da oficina didatico-pedagdgica aqui
relatada, que pos o aluno como a voz e 0os movimentos dos poemas modernos. Em
se tratando da poesia, Nunes (2016) destaca sua importancia no letramento literario
por contribuir com a formacé&o do individuo enquanto cidadao, visto que € capaz de
trazer a luz relevantes teméaticas socioculturais. Entrar em contato com formas
artisticas — incluindo poemas, que foi o0 género em foco — da vanguarda europeia e
do Modernismo Brasileiro permitiu aos estudantes compreenderem 0s contextos
sociais em que esses movimentos surgiram, permitindo o acesso aos sentimentos
dos povos ali representados através da arte.

Partindo de uma concepcdo de leitura de poemas de forma ativa e
significativa, pode-se encaixar como estratégica didatica em aulas o uso da

metodologia ativa gamificacdo, que é a utilizacdo de jogos ou de aulas roteirizadas
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com linguagem de jogos (Bacich; Moran, 2018). Essa estratégia pode levar o
individuo ao estado de Flow — sensacdo de bem-estar e éxtase causado pela
realizacdo de uma determinada prazerosa atividade (Batista et al., 2014). Por
guestdes de tempo, a oficina de 4 aulas foi ministrada em 2 e, por isso, néo foi
possivel a aplicacdo de todas as atividades planejadas (ndo foi concretizada a
“atividade-desafio” de criagcdo de poemas a partir dos moldes dos movimentos de
vanguarda europeia); ndo obstante, houve a realizacdo da atividade em grupo de
interpretacdo dramatizada de poemas, na qual os proprios alunos votaram para
escolher a melhor equipe, a partir do sistema de pontuacéo criado (1 indica o status
“‘bom”, 2 “muito bom” e 3 “excelente”).

Notou-se o0 envolvimento e o espirito competitivo em grande parte dos alunos,
que também se demonstraram O6timos negociadores para a decisdo de votos dos
grupos. Com isso, foi perceptivel que a estratégia gamificacdo deu um ar de leveza
ao contato dos alunos com 0s poemas, e entende-se que essa é uma metodologia
interessante a ser usada em aulas do género poema por ambos serem capazes de
mexer com o0s sentimentos dos individuos, promovendo, dessa forma, motivacéo e

engajamento nas atividades desempenhadas (Busarello, 2016).
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APENDICES

APENDICE 1: INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Pesquisa - Lingua Portuguesa e Literatura (Estagio)

Objetivos da entrevista: conhecer o perfil dos alunos acompanhados no
estagio de Erika Santos, estudante do curso de Letras, da Universidade Federal
Rural de Pernambuco (UFRPE); saber suas condi¢cbes de acesso a internet, suas
relacbes com o ensino de Lingua Portuguesa/Literatura, projetos da escola e suas

interagbes com jogos educativos.

As perguntas com asterisco vermelho sdo de preenchimento obrigatério, ou seja,

vocé sO pode avancar e enviar o formulario apos respondé-las.

E-mail*

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Estimado(a),

A experiéncia educacional desenvolvida por Erika Santos esta repleta de
desdobramentos de sua formacéo, contemplando estas disciplinas e atividades:

« Cumprimento de carga horaria de observacdes e praticas docentes, além de
entrevista a professora e levantamento de perfil dos alunos participantes, para
a disciplina Estagio Supervisionado Obrigatorio lll;

o Concretizacdo de oficina didatica do projeto de pesquisa "Gamificacao
como estratégia metodologica ativa para o ensino de literatura: leituras
literarias gamificadas de poemas", que faz parte do Programa de Iniciacao
Cientifica Voluntaria (PIC) da UFRPE;

o Desenvolvimento do TCC (Trabalho de Concluséo de Curso), que terd a
mesma tematica do projeto de pesquisa;

e Aplicacdo do plano de intervencao pedagogica "Promovendo
engajamento: a utilizacdo da gamificacdo em aulas sobre o género
conto", criado para a disciplina PCC-Préticas Pedagdgicas em Lingua
Portuguesa.

Se vocé concordar em participar voluntariamente desse estudo, as seguintes
condi¢des ocorrerao:
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e A pesquisa trard como beneficio o conhecimento aprofundado sobre a leitura

de poemas e de contos de forma gamificada, possibilitando, assim, uma
possivel intervencgdo para o incremento dos estudos supracitados;

e Sera garantido o sigilo e a confidencialidade dos dados coletados;

« Vocé tera os seguintes direitos: a garantia de esclarecimento e resposta a

gualquer pergunta; a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento

sem prejuizo.

Espero que essa experiéncia lhe seja enriquecedora para todos os envolvidos!

Recife, 21 de agosto de 2023.

Li e entendi as informacdes precedentes descrevendo este projeto de
pesquisa e todas as minhas duvidas em relacéo ao estudo e a minha participacao
nele foram respondidas satisfatoriamente. Livremente, dou 0 meu consentimento
para minha participacdo neste estudo, até que me decida pelo contrario.

( ) Concordo
( ) Discordo

DADOS DO/A ESTUDANTE
Qual o seu nome? (Pergunta ndo obrigatoria.)
Qual sua série e turma? *
()28

()3A

()3B

()3C

Qual o seu género? *

( ) Feminino

( ) Masculino

( ) Nao-Binério

( ) Prefiro ndo dizer

( ) Outro:

Qual a sua idade?

( ) Menos de 15 anos

( ) Entre 15 e 17 anos

( ) Entre 18 a 25 anos
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( ) Entre 26 a 35 anos

( ) Entre 36 a 45 anos

( ) Entre 46 a 55 anos

( ) Entre 56 a 64 anos

( ) 65 anos ou mais

Vocé trabalha?*

( ) Nao

( ) Sim, formalmente

( ) Sim, sou estagiario

( ) Sim, sou menor aprendiz

( ) Sim, informalmente

( ) Sim, sou autbnomo

Se esta trabalhando, indique aqui a area, o setor ou outras formas de atuagcéao
no campo profissional.

Onde vocé costuma ter acesso ainternet?*
( ) Em casa

( ) Na escola

( ) Na lan house

( ) No trabalho

( ) Nao tem acesso a internet

Quanto tempo vocé acessa a internet por dia?*
( ) 1 hora por dia

( ) 2 horas por dia

( ) mais de 2 horas por dia

( ) ndo acesso a internet

Que tecnologias vocé utiliza mais para acessar a internet?* Marque todas que
se aplicam.

( ) celular

( ) notebook

( ) computador desktop

() tablet

( ) outros equipamentos
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Quais os canais que vocé utiliza mais para interagir com professores e colegas

da escola?* Margue todas que se aplicam.

( ) Facebook
( ) TikTok

() Telegram

() Twitter

( ) WhatsApp
( ) E-mall

( ) Outros

O que vocé mais acessa na internet para apoiar seus estudos? *

( ) blogs

( ) videos

( ) redes sociais
() livros

( ) Outro:

PERSPECTIVA SOBRE LINGUA PORTUGUESA, LITERATURA E PROJETOS

ESCOLARES

Vocé gosta de estudar Lingua Portuguesa? *

() Sim
( ) Nao

O que vocé gosta de estudar na matéria Lingua Portuguesa?* Marque todas

gue se aplicam.

( ) Gramatica

( ) Interpretacdo de texto

( ) Producéo de texto

( ) Literatura

( ) Outro:

Vocé gosta da matéria Literatura?*
() Sim

( ) Néo

Vocé gosta de ler Literatura? *
() Sim

( ) Néo
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Que autores/que obras literarias vocé ja conheceu/leu? Algum livro/alguma
obra marcou sua trajetéria como leitor/a?

Quantos livros de literatura vocé consegue ler em um ano? *

()1

()2

()3

()4

( ) 5 ou mais

( ) Nenhum

Vocé tem dificuldades nas praticas de leitura dentro e fora da escola? *

() Sim

( ) Nao

Se tem dificuldades nas praticas de leitura, quais sdo elas?

Vocé gosta de escrever? *

() Sim

( ) Nao

Vocé participa de apresentacdes orais para socializacao de trabalhos? *

() Sim

( ) Nao

Quais os principais desafios que vocé vivencia nos processos de ensino e
aprendizagem na area de Ensino de Lingua Portuguesal/Literatura? * Marque
todas que se aplicam.

( ) Dificuldade com a ortografia

( ) Dificuldade com a leitura

( ) Falta de tempo para estudar

( ) Falta de ambiente adequado em casa para estudos

( ) Falta de internet para pesquisas

( ) Falta de livros para pesquisas

( ) Outro:

Quanto ao ensino de Lingua Portuguesa/Literatura, quais praticas de
linguagem vocé considera mais desafiadoras para a sua aprendizagem? *
Marque todas que se aplicam.

( ) Oralidade
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( ) Analise Linguistica/Semiotica
( ) Producéo de Textos
( ) Leitura
Vocé jateve a oportunidade de participar de algum projeto da escola?*
() Sim
( ) Nao
Vocé ja participou de algum projeto de Lingua Portuguesa ou de Literatura?*
() Sim
( ) Nao
Se vocé tivesse a oportunidade de selecionar assuntos para serem
trabalhados nas aulas de Lingua Portuguesal/Literatura, que assuntos vocé
indicaria? Por qué?
PERSPECTIVAS SOBRE JOGOS
Vocé gosta de participar de jogos? *
() Sim
( ) Nao
Como vocé se sente jogando? * Marque todas que se aplicam.
( ) Competitivo
( ) Empolgado
() Feliz
( ) Com vontade de vencer
( ) Com vontade de cumprir etapas
( ) Gosta de interagir com os demais jogadores
( ) Chateado e deseja que acabe logo
Vocé joga algum jogo no computador ou no celular? *
() Sim
( ) Nao
Vocé ja jogou algum jogo educativo? *
() Sim
( ) Nao
Vocé ja jogou algum jogo de Lingua Portuguesa?*
() Sim
( ) Nao
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Vocé jajogou algum jogo de Literatura? *

()Sim

( ) Nao

Se jajogou um jogo educativo, conte se vocé gostou ou ndo?
() Sim

( ) Nao

Vocé ja buscou algum jogo educativo por conta prépria, sem a solicitacdo do
professor? *

() Sim

( ) Nao

AVALIACAO DE REACAO DO ESTAGIO

Vocé gostou das aulas da estagiéaria? *

() Sim

( ) Nao

( ) N&o estava presente

Qual grau de dificuldade das atividades passadas pela estagiaria? *
( ) Fécil

( ) Dificil

( ) Mediano

( ) N&o estava presente

Vocé conseguiu acessar algum jogo online passado pela estagiaria? *
( ) N&o, sou da turma 2B, nao teve jogo online

( ) Nao consegui por conta da internet

() Faltei a aula

( ) Joguei

( ) Nao houve jogo online nas aulas em que participei

Gostou da experiéncia de jogar na aula de Literatura? *

() Sim

( ) Nao

( ) Sou do 2B, néo tivemos jogo online

( ) N&o estava presente

Agradecimento
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Ufa, chegou ao fim do questionario! Gostaria de agradecer pelos momentos que
vivemos juntos e por toda a dedicacéo e envolvimento de vocés! Sou muito grata
pelas experiéncias vivenciadas.

Um forte abrago no coragéo de cada um!

Obrigada!!!
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APENDICE 2: PLANEJAMENTO DIDATICO

1.TITULO DO PLANO DE AGAO PEDAGOGICA- PAPE
Movimentos de Vanguarda Europeia e Semana de Arte Moderna.
2. QUAL O PUBLICO-ALVO DO PAPE?.
Turmas EJA do Ensino Médio: 3° anos A, B e C.
3. EMENTA
- Movimentos de Vanguarda Europeia;
- Semana de Arte Moderna.
4. OBJETIVOS
Objetivo Geral
e Trabalhar as tematicas das aulas através de metodologias ativas, para que
cada aluno construa sua aprendizagem de forma critica e colaborativa, de

maneira motivada e engajada.

Objetivos Especificos
e Conhecer o contexto de surgimento e caracteristica dos movimentos de

Vanguarda Europeia e da Semana de Arte Moderna;

e Construir associacdes entre duas diferentes formas de expressdes artisticas:

artes plasticas e poemas;

e Trabalhar as tematicas a partir do género poemas, com metodologias ativas,
em especial com a gamificacdo, a fim de envolver emocionalmente os alunos

nos temas, nas atividades e nas interagoes.

5. COMPETENCIAS E HABILIDADES
Habilidades extraidas da BNCC que configuram esse PAPE:
(EM13LGG103) Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e produzir
criticamente discursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais, sonoras,
gestuais);
(EM13LGG202) Analisar interesses, relacdes de poder e perspectivas de mundo nos
discursos das diversas praticas de linguagem (artisticas, corporais e verbais),
compreendendo criticamente o modo como circulam, constituem-se e (re)produzem
significagdo e ideologias.
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(EM13LGG401) Analisar criticamente textos de modo a compreender e caracterizar
as linguas como fenbmeno (geo)politico, historico, social, cultural, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar
continuamente a sensibilidade, a imaginacéo e a criatividade.

(EM13LP47) Participar de eventos (saraus, competicdes orais, audigcdes, mostras,
festivais, feiras culturais e literérias, rodas e clubes de leitura, cooperativas culturais,
jograis, repentes, slams etc.), inclusive para socializar obras da propria autoria
(poemas, contos e suas variedades, roteiros e microrroteiros, videominutos, playlists
comentadas de mdasica etc.) e/ou interpretar obras de outros, inserindo-se nas
diferentes préticas culturais de seu tempo.

(EM13LP48) Identificar assimilacdes, rupturas e permanéncias no processo de
constituicdo da literatura brasileira e ao longo de sua trajetoéria, por meio da leitura e
analise de obras fundamentais do canone ocidental, em especial da literatura
portuguesa, para perceber a historicidade de matrizes e procedimentos estéticos.
(EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante
selecédo e apropriacdo de recursos textuais e expressivos do repertério artistico —,
e/ou producgdes derivadas (parddias, estilizagfes, fanfics, fanclipes etc.), como forma
de dialogar critica e/ou subjetivamente com o texto literario.

Habilidades extraidas do Curriculo de Pernambuco que embasam esse PAPE:
(EM13LGG104LP12PE) Utilizar vocabulario adequado a situacdo discursiva em
textos orais e escritos, eliminando a ambiguidade (quando n&o intencional),
garantindo a expressividade, a coeséo, a coeréncia e a progressao textual.

6. CONTEUDO PROGRAMATICO

1°dia

Tema: Movimentos de Vanguarda Europeia
Objetivo:

. Conhecer o contexto de surgimento e caracteristica dos 2 aulas
movimentos de Vanguarda Europeia;

. Construir associacbes entre duas diferentes formas de

expressodes artisticas: artes plasticas e poemas;
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. Trabalhar a tematica a partir do género poemas, com
metodologias ativas, em especial com a gamificacao, a fim de envolver

emocionalmente os alunos nos temas, nas atividades e nas interacgoes.

2° dia

Tema: Semana de Arte Moderna
Objetivo: 2 aulas
. Conhecer o contexto de surgimento e caracteristica da Semana
de Arte Moderna;

. Construir associacbes entre duas diferentes formas de
expressodes artisticas: artes plasticas e poemas;

. Trabalhar a tematica a partir do género poemas, com
metodologias ativas, em especial com a gamificacao, a fim de envolver

emocionalmente os alunos nos temas, nas atividades e nas interacoes.

7. METODOLOGIA

Pelo fato de o Governo nao ter adotado livro didatico para a modalidade EJA,
a estagiaria criou apostilas em PDF a partir de apresentacdes em PowerPoint
pesquisadas na internet e de conteudo do site “eBiografia.com: Biografias”, a serem
distribuidos para os alunos via WhatsApp. Esses contetdos serdo apresentados nas
aulas expositivas, nas quais os alunos podem acompanhar através de seus
celulares.

No primeiro dia (2 aulas), sera realizada uma aula expositiva sobre os
movimentos de Vanguarda Europeia. No decorrer da explanacdo, serao
apresentadas obras plasticas para que os alunos as interpretem e associem-nas a
outra forma de expressdo das vanguardas: poemas. Como atividade, os alunos
serdo divididos em grupos de 4 componentes. Cada grupo receberd um poema de
uma determinada vanguarda. A partir do exemplo recebido, os alunos serao
desafiados a criar um poema seguindo a estilistica da vanguarda daquele poema.
Ao terminarem, deverdo expor suas obras para a classe.

No segundo dia (2 aulas), havera uma breve aula expositiva sobre a Semana
de Arte Moderna. Segundo Moran (2018), “para geragdes acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo € atraente e facil

de perceber”. Por isso, as aulas acontecerdo em contexto gamificado: os alunos
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receberdo dois links: um com um caca-palavras do site Wordwall, para que
encontrem os nomes dos artistas apresentados na aula e, por fim, o site gerara um
ranking que mostra quem acabou o jogo primeiro; outro link do site Kahoot!, no qual
h& um jogo de perguntas sobre o conteudo explanado na aula, que formard um
ranking no final, sendo o vencedor quem respondeu as perguntas mais rapidamente.
A atividade seguinte serd uma competicdo de interpretacdo poética: os alunos seréo
divididos em grupo de 4 pessoas. Cada grupo recebera dois poemas modernos, dos
quais deverdao escolher um a fim interpretar dramaticamente para a turma. Os
poemas selecionados para essa atividade foram:

e “Solidariedade”, de Murilo Mendes (1941);

e “Poética’, de Manuel Bandeira (1922);

¢ “No Meio do Caminho”, de Carlos Drummond de Andrade (1928);
e “Erro de portugués”, de Oswald de Andrade (1927);

¢ “Pronominais”, de Oswald de Andrade (1925);

e “Motivo”, de Cecilia Meireles (1963);

e “Maos Dadas”, de Carlos Drummond de Andrade (1940);

e “ARua’, de Cassiano Ricardo (1947);

e “O Bicho”, de Manuel Bandeira (1947);

e “Moca Bonita Bem Tratada”, de Mario de Andrade (1922);

e “Canto de regresso a patria”, de Oswald de Andrade (1925).

Seré sugerido que um aluno leia e que os outros fagam a dramatizacao, j& que ndo
haverd tempo suficiente para decorarem o texto. ApOs cada apresentacdo, 0S
grupos que assistiram dardo uma nota de 1 a 3 para a interpretacdo: a pontuacéo 1
indica o status “bom”, 2 “muito bom” e 3 “excelente”. No final, o grupo que tiver a
maior pontuagcdo sera o vencedor e ganhara chocolates como prémio. Caso haja
empate, 0 segundo poema recebido devera ser interpretado e uma nova votacao

sera realizada. Busarello (2016) ressalta a importancia de contextos gamificados
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para motivar a aprendizagem, e que estratégias como desafios e recompensas, além
de instigantes, contribuem para o surgimento espontaneo de lideres, para quem tem
esse perfil latente. Por esses motivos, as aulas foram elaboradas a fim de que cada

aluno participe de forma ativa, podendo, assim, contribuir com seus pares com

criatividade.

8. RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

. Apostilas criadas pela estagiaria, a partir de pesquisas na internet;

. Notebook, Datashow e pen drive, para a apresentacdo dos conteudos;
. Celulares dos alunos para:

. Compatrtilhar links e apostilas através da rede social WhatsApp;

. Participacéo de jogos interativos nos sites Wordwall e Kahoot!.

9. INSTRUMENTOS E CRITERIOS DE AVALIAQAO
e Primeiro dia: criacdo de um poema aos modens de um determinado
movimento de vanguarda, em grupo. Sera analisada a estrutura do poema e

se tem caracteristicas da vanguarda preestabelecida.

¢ Segundo dia: serao utilizados mecanismos de gamificacdo: jogos competitivos
nas plataformas Wordwall e Kahoot!; e haverd uma competicdo de leitura e
interpretacdo dramética de poemas, em grupos. Os proprios alunos realizardo
a avaliacdo das interpretacOes, para eleger uma equipe vencedora — essa

ganhara chocolates como prémio.
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