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“Néo sei, so sei que foi assim”.
(Auto da Compadecida)



RESUMO

Este estudo concentrou-se no "Ensino de Literatura Mediado por Tecnologias: uma
proposta de pratica pedagdgica envolvendo a obra 'O Auto da Compadecida™.
Motivado pela necessidade de abordagens que envolvam os alunos de forma ativa
nas aulas de literatura, a pesquisa reconheceu a obsolescéncia das préticas
pedagodgicas tradicionais e a crescente relevancia das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs) no ambiente educacional. Utilizando
fundamentos teoricos de autores como Afranio Coutinho, Anténio Céandido, Carlos
Libaneo, Fernando Pimentel, Regina Ziloerman e Pierre Lévy, o estudo abordou
conceitos sobre literatura, tecnologias digitais e gamificacdo. A metodologia
incorporou pesquisa bibliografica, pesquisa de campo e abordagem qualitativa,
implementando atividades analisadas com base nos pressupostos tedricos. Realizada
na escola municipal Professor Galeno Edgar Brandes, em Barra do Corda—MA, com
alunos do 8° ano do ensino fundamental, a pesquisa revelou que a maioria dos alunos
tem acesso as TDICs. Destacou-se a importancia de adquirirem conhecimentos sobre
literatura brasileira e autores nacionais, enfatizando a necessidade de os professores
integrarem essas tecnologias no ensino. A gamificacdo mostrou eficacia na formacao
de leitores, incentivando a participagdo na leitura e promovendo habilidades,
competéncias, cooperagao e colaboracao. O estudo, ao explorar uma tematica pouco
abordada, € visto como uma potencial fonte de pesquisa futura, podendo servir como
base para investigacbes similares ou o desenvolvimento de novas hipbteses na
mesma linha de pesquisa.

Palavras-chave: Tecnologias; Literatura; TDICs; Auto da Compadecida; Gamificacao.



ABSTRACT

This study focused on "Teaching Literature Mediated by Technologies: a proposal for
pedagogical practice involving the work 'O Auto da Compadecida™. Motivated by the
need for approaches that actively involve students in literature classes, the research
recognized the obsolescence of traditional pedagogical practices and the growing
relevance of Digital Information and Communication Technologies (TDICs) in the
educational environment. Using theoretical foundations from authors such as Afranio
Coutinho, Antdnio Candido, Carlos Libaneo, Fernando Pimentel, Regina Zilberman
and Pierre Lévy, the study addressed concepts about literature, digital technologies
and gamification. The methodology incorporated bibliographical research, field
research and a qualitative approach, implementing activities analyzed based on
theoretical assumptions. Carried out at the Professor Galeno Edgar Brandes municipal
school, in Barra do Corda—MA, with students in the 8th year of elementary school, the
research revealed that the majority of students have access to TDICs. The importance
of acquiring knowledge about Brazilian literature and national authors was highlighted,
emphasizing the need for teachers to integrate these technologies into teaching.
Gamification has shown effectiveness in training readers, encouraging participation in
reading and promoting skills, competencies, cooperation and collaboration. The study,
by exploring a topic that is rarely covered, is seen as a potential source of future
research, and could serve as a basis for similar investigations or the development of
new hypotheses in the same line of research.

Keywords: Technology; Literature; TDICs; Auto da Compadecida; Gamification.
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1 INTRODUGCAO

A internet tornou-se uma das conquistas mais significativas de todos os tempos
na area da comunicacao, sobretudo nos ultimos anos, devido aos grandes avangos
tecnolégicos e a necessidade de integrar as plataformas digitais no contexto da sala
de aula, especialmente em decorréncia da crise pandémica causada pela COVID-19.
Por um lado, o uso exclusivo das praticas pedagdgicas tradicionais tornou-se obsoleto
e vago; por outro lado, as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacgao (TDICs)
conquistam cada vez mais espaco, tanto no ambiente de trabalho quanto no ambiente
escolar.

Esta pesquisa propds como tema de estudo o "Ensino de Literatura Mediado
por Tecnologias: uma proposta de pratica pedagdégica envolvendo a obra 'O Auto da
Compadecida™, partindo do pressuposto da necessidade de encontrar meios de
ensinar literatura de forma que os discentes compreendam e tornem-se sujeitos ativos
na participacao das aulas. As plataformas digitais sédo utilizadas constantemente para
o entretenimento, mas ha maneiras de incorpora-las ao ambiente escolar para tornar
0 ensino mais atrativo e eficaz, integrando a realidade dos alunos aos métodos de
ensino.

E imprescindivel destacar a importancia do ensino da literatura, que
desempenha o papel fundamental de formar leitores. Através dela, o aluno pode
desenvolver uma boa oralidade e habilidade de interpretacéo, além de adquirir uma
visdo critica e reflexiva. Conforme apontam os autores:

O proprio ensino da Literatura pode se tornar muito mais prazeroso e de facil
entendimento para os alunos se trabalhado com textos digitais oferecidos
pela internet, pois através dessa pratica eles vao esta relacionando e

contextualizando os conteldos trabalhados em sala de aula com o mundo
externo. (DESSBESELL E FRUET, 2012, p. 51).

Dessa forma é necessario que o professor tenha dominio dessas tecnologias
e possa inseri-las nas suas aulas para que a rotina na sala de aula nédo seja
enfadonha. Com a finalidade de se obter conhecimento acerca do desenvolvimento
dos alunos do 8° ano do ensino fundamental, foram formuladas as seguintes questoes
do projeto que buscam atender o objetivo proposto: os alunos do ensino médio gostam

de literatura? Se nao, porque ndo gostam? Qual metodologia sera eficaz para que



esses alunos nao sintam que o ensino da literatura é apenas algo obrigatorio, mas sim
algo que pode ser prazeroso? Nesse contexto € possivel utilizar a tecnologia a favor
do ensino?

A era digital tem crescido e se tornado cada vez mais acessivel a todos os tipos
de pessoas e classes sociais; no entanto, no ensino-aprendizagem, as ferramentas
tecnoldgicas ainda sao pouco exploradas, principalmente pelos docentes das escolas
publicas. Considerando que muitos estudantes ndo leem literatura de maneira
autdbnoma, mas por obrigacdo, a tematica deste projeto visa apresentar aos alunos
como alguns recursos eletrénicos podem e devem ser utilizados dentro do ambiente
escolar, a fim de atrai-los e cativa-los.

No entanto, sabe-se que muitas escolas brasileiras sdo precarias quanto ao
ensino de literatura, e parte das instituicbes, especialmente as publicas, utiliza
metodologias tradicionais e ineficientes no que diz respeito ao incentivo a leitura e
producdo textual. Este fato pode ser considerado um dos agentes causadores da
dificuldade de aprendizagem e da falta de interesse pela leitura literaria.

Ademais, é crucial salientar que muitos estudantes do ensino fundamental
apresentam desafios na leitura, produgao e interpretacdo de textos orais e escritos,
perpetuando essas dificuldades no ensino médio e superior. Identificar as barreiras
enfrentadas pelos alunos na leitura de obras literarias destaca a importancia de utilizar
as tecnologias como meio para promover o prazer pela leitura.

Os alunos precisam compreender que a literatura ndo esta restrita ao formato
convencional do livro, mas se estende por meio de recursos tecnolégicos de facil
acesso. Esses instrumentos podem ser utilizados ndo apenas para aquisicdo de
conhecimento, mas também para torna-los leitores ativos, capazes de interpretar e
desenvolver o pensamento critico.

A execucao do projeto ocorreu na Escola Municipal U. I. Professor Galeno
Edgar Brandes, situada em Barra do Corda, estado do Maranh&o, com o objetivo geral
de contribuir para que o ensino de literatura em sala de aula seja envolvente e
prazeroso. A investigacao, conduzida por meio de questionarios quantitativos, buscou
compreender o interesse dos alunos pela leitura literaria e avaliar o uso das
tecnologias como ferramentas no ensino de literatura.

A metodologia empregada para a realizacao do estudo apresentado baseia-se

em pesquisa bibliografica, originada da necessidade de identificar maneiras de



promover a participacdo ativa dos alunos no ensino de literatura por meio de
ferramentas tecnoldgicas. Em concordancia com essa abordagem, foi utilizada a
pesquisa exploratéria, conduzida por meio de encontros semanais.

Posteriormente, realizou-se uma pesquisa de campo que segundo Marconi;
Lakatos (2011, p. 69) "consiste na observacgao de fatos e fenémenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que
se presume relevantes, para analisa-los", e o método de pesquisa qualitativo, na qual
teve como finalidade visitar a instituicao escolhida e posteriormente dialogar com o
professor sobre as dificuldades enfrentadas e sugestdes propostasacerca do tema e
0s métodos escolhidos para a aplicacdo do projeto.

Para atender ao objetivo mencionado anteriormente, o projeto pedagdgico foi
concluido com uma dindmica denominada "torta na cara". O autor Brasil (1998, p. 29)
afirma que é possivel utilizar jogos, especialmente aqueles que envolvem regras,
como atividades didaticas. No entanto, é fundamental que o docente esteja ciente de
que, nessas situagbes, as criangas nao estdo simplesmente brincando, pois ha
objetivos didaticos em foco.

Esta pesquisa foi de grande relevancia para a comunidade escolar investigada
e pode servir como suporte para estudos futuros. Percebe-se uma significativa
dificuldade de aprendizagem durante as aulas de literatura, indicando a necessidade
de torna-las mais interativas e dinamicas para que a aquisicao efetiva de
conhecimento ocorra no ambiente escolar. Nesse contexto, as tecnologias emergem
como grandes aliadas nesses processos.

Esta monografia esta organizada em seis capitulos. O primeiro capitulo traz a
INTRODUCAO da pesquisa. No segundo capitulo, ENSINO DE LITERATURA NO
BRASIL, é feita uma linha do tempo para abordar os primeiros grupos que comegaram
a ensinar literatura no pais até os dias de hoje, além das metodologias abordadas no
ensino contemporaneo. No terceiro capitulo, HISTORICO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS DE COMUNICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL, é descrito com
abrangéncia sobre a evolucao das tecnologias digitais de comunicacao (TDICs) em
consonancia com o0s principais surgimentos tecnolégicos e a literatura mediada por
tecnologias no ensino em sala de aula, abordando também a gamificagdo como
estratégia metodologica para o ensino de literatura.



O quarto capitulo, INTERVENCAO: ATIVIDADES DE FORMAGAO DE
LEITORES LITERARIOS MEDIADAS POR TDICs, detalha as atividades realizadas
na proposta de utilizacao de das TDICs para a formacéo de leitores literarios no ensino
fundamental, incluindo a criagdo de um grupo no WhatsApp, a exibicao de filmes, o
quiz e os jogos digitais.

No quinto capitulo, ANALISE DOS DADOS, compdem-se os resultados da
metodologia, incluindo o questionario e os resultados dos jogos, quiz e da dinamica.
No sexto e dltimo capitulo, intitulado CONSIDERACOES FINAIS, apresentam-se os
achados mais relevantes e consideracdes capazes de contribuir como subsidio para
professores e profissionais interessados em promover a formagao de leitores literarios

a partir de estratégias com o uso de recursos tecnoldgicos.

2 ENSINO DE LITERATURA NO BRASIL

O ensino literario no Brasil tem origens no periodo colonial durante os quais a
instrucao estava subordinada a autoridade da Igreja Catdlica. A inclusao da literatura
tinha como objetivo primordial a difusdo de principios religiosos e éticos. No entanto,
ao decorrer dos anos, a educacéo literaria progrediu, acompanhando as mudancgas
sociais e politicas que ocorreram no pais.

A literatura no Brasil Colonial, entre os séculos XVI e XIX, refletiu fortemente
influéncias religiosas e morais. Os jesuitas desempenharam papel central na
disseminacgao do catolicismo, resultando em obras catequéticas e de controvérsia. A
literatura também incorporou valores morais europeus, buscando instruir a sociedade
colonial. Géneros como literatura de viagem, literatura sacra e teatro religioso foram
proeminentes, destacando a interconexao entre expressao artistica, educacdo moral
e identidade cultural. Essas raizes continuaram a moldar a tradig&o literaria brasileira
ao longo do tempo.

Etimologicamente, o termo literatura tem origem do latim (littera) que significa
letra. A literatura refere-se ao conjunto de competéncias de ler e escrever bem. Na
concepgao de Afranio Coutinho (2003, p. 46) “A literatura € uma arte, a arte da palavra,
isto é, produto da imaginacdo criadora, cujo meio especifico é a palavra e cuja
finalidade é despertar no leitor ouvinte o prazer estético e sua critica deve obedecer a

esses elementos intrinsecos”. Ademais, ela desempenha um papel crucial na



transmissao e preservacgao da cultura, permitindo a reflexao sobre a condicdo humana
e proporcionando uma conexdo entre diferentes épocas e sociedades.

O ensino de literatura no Brasil enfrenta desafios que exigem discussdes para
a implementacéo de praticas mais efetivas, alinhadas ao cumprimento das diretrizes
do curriculo escolar e a formagéao de leitores que cultivem o prazer pela leitura literaria.
Como observa Candido (1995, p. 176), “a funcéo da literatura esta intrinsecamente
ligada a complexidade de sua natureza, o que justifica seu papel contraditério, porém
humanizador”.

Durante o Periodo Imperial (1822-1889), a consolidacdo do ensino literario
refletiu as transformacdes sociais e culturais da época. A criagdo de instituicdes
educacionais desempenhou um papel crucial, destacando a importancia da literatura
romantica na construcdo da identidade literaria nacional. Autores como José de
Alencar foram essenciais no desenvolvimento do romance, enquanto academias
literarias se tornaram centros de discussao e promogao da producéo literaria.

Além disso, a influéncia de pensadores como Silvio Romero, uma figura
intelectual preeminente, ndo pode ser ignorada. Romero contribuiu significativamente
para a interpretacdo e promocao da literatura nacional, sendo um dos fundadores da
Academia Brasileira de Letras em 1897. Uma narrativa literaria ndo apenas conta a
historia da literatura, mas também expde a concepcao de literatura. Nesse contexto,
Silvio Romero utiliza a expressao "sistema literario” para representar sua
compreensao da literatura naquela época, justificando assim suas escolhas de corpus
e estrutura. Nas préprias palavras de Romero:

Cumpre declarar, [...] que a divisdo proposta ndo se guia exclusivamente
pelos fatos literarios; porque para mim a expressao literatura tem a
amplitude que lhe dao os criticos e historiadores alemaes. Compreende
todas as manifestagdes da inteligéncia de um povo: —politica, economia,
arte, criagbes populares, ciéncias... € ndo, como era de costume supor-

se no Brasil, somente as intituladas belas-letras, que afinal cifravam-
se quase exclusivamente na poesial (ROMERO, 1902, p.9, tomo I)

As andlises de Silvio Romero revelam sua visdo fundamental sobre o papel
crucial da literatura na construgao da identidade cultural brasileira. Ele via a literatura
como central na formagao do carater nacional e no fortalecimento do sentimento de
pertencimento.

A defesa da inclusdo de autores nacionais no curriculo educacional era para

ele essencial, visando uma compreensao mais profunda da cultura brasileira. Romero



buscava enriquecer o repertério literario dos estudantes e fortalecer a identidade
nacional, utilizando a literatura como ferramenta para transmitir valores, tradi¢coes e a
singularidade da sociedade brasileira.

Durante o periodo republicano no Brasil, o ensino de literatura enfrentou
desafios consideraveis, demandando uma readequacdo das abordagens
educacionais diante das transformacgdes sociais e politicas. Nesse cenario, Paulo
Freire, reconhecido pedagogo, desempenhou um papel significativo na discussao.
Suas ideias educacionais, fundamentadas na pedagogia libertadora, tiveram impacto
no debate sobre o ensino de literatura, enfatizando a importancia da leitura critica e
do dialogo para a formacéo cultural dos estudantes.

Segundo Paulo Freire (2003, p. 22) se refere — “n&o a leitura de palavras e de
sua escrita em si proprias, como se |é-las e escrevé-las nao implicasse outra leitura,
prévia e concomitante aquela, a leitura da realidade mesma”, dessa forma, a analise
do autor e de outros intelectuais durante esse periodo evidencia a complexidade e a
busca por estratégias eficazes no ensino literario e na promog¢éo da cultura nacional.

Ao longo do século XX, as ideias do Modernismo, particularmente aquelas
defendidas por figuras notaveis como Mario de Andrade, Manuel Bandeira e Carlos
Drummond de Andrade, exerceram uma influéncia expressiva no ensino literario no
Brasil. O foco principal estava na valorizagdo de uma literatura nacional que
incorporasse a diversidade cultural do pais.

Mario de Andrade, ao generalizar sua propria abordagem como uma entre
varias, afirma que: “O modernismo foi uma ruptura, foi um abandono de principios e
técnicas consequentes, foi uma revolta contra 0 que era a Inteligéncia nacional.”
(1942, p. 25), Essa perspectiva ressalta a variedade de pontos de vista e novidades
que marcaram o modernismo no contexto cultural.

Essa abordagem orientou a ideia de que a literatura deveria refletir a
diversidade e a riqueza das tradicdes regionais, promovendo, assim, uma forma mais
inclusiva e representativa no ensino literario. O Modernismo brasileiro, ao evidenciar
a multiplicidade cultural e regional, contribuiu de maneira significativa para uma
compreensao mais ampla e auténtica da identidade literaria e cultural do Brasil.

O ensino atual da literatura encara desafios consideraveis, tais como a falta de
conexao entre os classicos e os interesses dos alunos, a interferéncia e manuseio da

tecnologia na atencao dos estudantes, a demanda por maior diversidade e inclusao
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nas obras literarias, as transformagdes nas habilidades de leitura devido a era digital,
a valorizagdo de uma perspectiva global e multicultural, a busca por abordagens
pedagdgicas inovadoras e a necessidade de avaliagdes que reflitam a compreensao
profunda da literatura.

Para lidar com esses desafios, é crucial adotar uma abordagem adaptativa e
integral, incorporando métodos inovadores, diversidade literaria e uma compreenséo
continua das necessidades dos alunos. Nesse contexto, Regina Zilberman, renomada
educadora e especialista em literatura, destaca-se por suas contribuicbes em
promover estratégias pedagogicas inovadoras e pela énfase na diversidade literaria
como meio de criar um ambiente de aprendizado inspirador, incentivando uma
apreciagdo duradoura pela literatura. De acordo com as palavras de Regina
Zilberman:

Ao professor cabe o desencadear das multiplas versdes que cada criagao
literaria sugere, enfatizando as variadas interpretacées pessoais, porque
decorrem da compreenséo que o leitor alcangou do objeto artistico, em razédo

de sua percepgao singular do universo representado. (ZILBERMAN, 2003,
p.28).

Sendo assim, a escolha dos textos desempenha um papel crucial no processo
educacional, pois deve inicialmente despertar o interesse e o prazer, evitando
imposi¢des que desconsiderem as preferéncias dos leitores. Frequentemente, sao os
professores que tém a responsabilidade de instigar o interesse dos alunos pela leitura,
sendo a escola, em muitos casos, a unica fonte de acesso a obras literarias e materiais
impressos, especialmente em comunidades economicamente desfavorecidas.

Ler bons livros literarios proporcionam ao individuo o enriquecimento do
vocabulario, melhora a comunicacao, estimula a criticidade, exercita a imaginacao,
entre tanto outros beneficios. Para Regina a literatura é um instrumento completo e
eficaz para a vida particular e social de qualquer individuo.

A leitura do texto literario constitui uma atividade sintetizadora, na medida em
que permite ao individuo penetrar o &mbito da alteridade, sem perder de vista
sua subjetividade e histéria. O leitor ndo esquece suas préprias dimensoes,
mas expande as fronteiras do conhecido, que absorve através da imaginacao,
mas decifra por meio do intelecto. Por isso, trata-se também de uma atividade
bastante completa, raramente substituida por outra, mesmo as de ordem
existencial. Essas tém seu sentido aumentado, quando contrapostas as

vivéncias transmitidas pelo texto, de modo que o leitor tende a se enriquecer
gragas ao seu consumo (ZILBERMAN, 2008, p. 23).
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No processo de selecédo de textos, ha a oportunidade tanto de destacar obras
consagradas que fazem parte do canone e representam um patriménio sociocultural
e histérico quanto de apresentar textos contemporaneos que ainda nao alcancaram
reconhecimento. O enfoque é partir do conhecido pelo aluno em direcdo ao
desconhecido, buscando ampliar seu repertério literario.

Diante desse contexto, € imperativo buscar estratégias pedagdgicas
inovadoras que promovam nao apenas a compreensao dos textos literdrios, mas
também a apreciacdo e a conexao emocional dos estudantes com as obras,
contribuindo assim para o desenvolvimento de habilidades criticas e o enriquecimento

da experiéncia educacional.

2.1 Metodologia do ensino contemporaneo

A cultura literaria brasileira contemporanea evidencia significativos processos
de adaptacado no ambito educacional. Observa-se distintas abordagens nas escolas,
tanto em instituicdes particulares quanto publicas.

O estudo de Adilson Santos (2019), proporciona uma compreensao mais ampla
acerca dos processos de adaptacao que a cultura literaria brasileira contemporanea
enfrenta no ambito educacional. No contexto do ensino de gramatica, essas praticas
frequentemente adotam uma abordagem hibrida, incorporando textos literarios de
autores renomados e obras candnicas da lingua portuguesa.

Essa abordagem alinha-se com as diretrizes estabelecidas pelo Plano Nacional
de Ensino, reforcando a importancia da integracao de diferentes formas de expressao
literaria no cenario educacional atual. Segundo o autor:

O modelo vigente do ensino de literatura esta baseado no estudo da biografia
dos autores e na historiografia das escolas literarias e suas respectivas
caracteristicas, as quais os alunos deveriam reconhecer nos exercicios

propostos nos livros didaticos, desconsiderando como fator importante para
o estudo da literatura, a subjetividade do leitor (SANTOS, 2019, p.32).

Nesse contexto, os alunos séo frequentemente orientados a reconhecer tais
caracteristicas por meio de exercicios presentes nos livros didaticos. No entanto, uma
limitacdo notavel desse modelo € a falta de consideragao pela subjetividade do leitor

como um fator crucial para o estudo da literatura.
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As metodologias do ensino contemporaneo de literatura tém passado por
transformagdes significativas para se adaptarem as mudangas no perfil dos
estudantes, avancos tecnoldgicos e novas abordagens pedagdgicas. Alguns dos
enfoques das metodologias que tém sido utilizadas no ensino contemporaneo de
literatura incluem:

o Leitura critica: conforme abordada por Paulo Freire, € uma abordagem

que vai além da simples decodificacdo de palavras em um texto. Conforme

ressaltado por Freire (2003, p. 11), existe uma interconexado dindmica entre
linguagem e realidade, indicando que “a compreensao do texto a ser alcangada

por sua leitura critica implica a percepcao das relagcées entre o texto e o

contexto”.

o Abordagem interdisciplinar: A abordagem interdisciplinar na literatura

envolve a combinacdo de varias disciplinas e perspectivas para analisar e

compreender obras literarias. Em lugar de analisar textos de maneira isolada,

essa abordagem busca enriquecer a interpretacao ao considerar influéncias
provenientes de contextos histéricos, sociais, culturais, psicoldgicos e outros.

o Literatura comparada: Concentra-se na analise e comparacao de

obras literarias de diferentes culturas, periodos histoéricos e regides geograficas.

Em vez de estudar uma Unica tradicido literaria, os estudiosos de literatura

comparada exploram as relagdes entre textos de diversas origens, buscando

identificar padrées, temas universais. René Wellek e Austin Warren, notaveis
na area, contribuiram para consolidar o entendimento e a pratica dessa
abordagem interdisciplinar.

o Tecnologias digitais: O uso de tecnologias digitais no ensino de

literatura tem se tornado uma prética cada vez mais relevante, proporcionando

novas formas de interagdo e aprendizado. Pierre Lévy afirma que:
O digital reencontra assim a sensibilidade ao contexto das tecnologias
somaticas [presenca efetiva do corpo vivo como, por exemplo, as
performances ao vivo como danga e canto], ao mesmo tempo em que
conserva a poténcia de gravagao e de difusdo da midia [fixam e reproduzem

as mensagens assegurando-lhes o maior alcance e difusédo no tempo e
espago mesmo quando da auséncia do corpo vivo]” (LEVY, 2000, p. 53).
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Além disso, contribui para a compreensdao desse fendmeno ao destacar a
importancia da cibercultura e das transformagcées no modo como produzimos,

compartilhamos e assimilamos conhecimento.

3 HISTORICO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE COMUNICACAO NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

A evolucao das tecnologias digitais de comunicacao (TDICs) é tracada ao longo
de uma jornada histérica, abrangendo o desenvolvimento das ferramentas
educacionais desde meados de 1850 até os dias atuais. No século XIX, a introducao
da imprensa e a producdo em massa de livros didaticos democratizaram o acesso ao
conhecimento, o advento do radio e da televisdo nas décadas seguintes expandiu o
alcance da educacéo para um publico mais amplo. Segundo Dermervall Bruzzi:

Quando falamos em Tecnologias da Informagcdo e Comunicagao - TIC na
educacao, logo pensamos em Tablets, , Smartphones, Notebooks etc. No
entanto, a educagédo vive as voltas com as tecnologias desde 1650. Com
aparatos como o Horn-Book (tratava-se de uma madeira com impressos),
utilizado para alfabetizagédo de criangas e textos religiosos (era uma forma na
época colonial de ajudar as criangas a aprender a ler e escrever). Entre 1850
a 1870 tivemos outro aparato curioso: o Ferule (tratava-se de uma espécie de
espeto de madeira mais grosso, que servia como apontador/indicador) Tanto
o Ferulegura como o Horn-Book tinham dupla aplicagédo, serviam tanto para

aprendizagem como para castigo fisico imputado a alunos dispersos.
(BRUZZI, 2016, p. 477).

Dessa forma, o autor evidencia a ideia de que a utilizacdo de tecnologias na
educacao nao € uma novidade, e ao longo da histéria, diferentes ferramentas foram
empregadas para auxiliar no processo educacional, mesmo que algumas delas
tivessem uma funcao pedagogica misturada com a disciplina fisica.

Bruzzi também compartilha da perspectiva de que, a partir desse momento,
desde a era do radio, é possivel considerar (opini&o pessoal do autor) que a escola ja
adentrava a era da modernidade tecnolédgica. Dessa forma, em 1940, testemunhamos
o surgimento da caneta esferografica e do mimedgrafo e posteriormente:

De 1960 até os dias atuais uma enxurrada de tecnologia continua invadindo
nossas escolas, dentre elas destaco:

1965 — Microfilm / 1970 — Calculadora Manual / 1972 — Cartao perfurado /
1980 — Computador pessoal ou computador de mesa/ 1985 - CD ROM /1999
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Quadro interativo / 2006 — O Computador por aluno — UCA / 2010 — Apple
IPAD. ((BRUZZI, 2016, p. 479).

Ao longo de algumas décadas, temos observado o surgimento de uma nova
forma de organizagdo econ6mica, social, politica, cultural e educacional, atualmente
denominada sociedade da informacdo (Sl). Esta sociedade incorpora novas
abordagens no trabalho, na comunicag¢ao, nos relacionamentos, na aprendizagem e
no pensamento.

Segundo Tardif (2014) essas tecnologias emergiram no ambito da cultura
material, ou seja, com a descoberta dos processos de impressao de imagens, como
a gravura sobre madeira. Esse fato desencadeou uma expansao gradual da cultura
escrita até as camadas nao letradas da sociedade, resultando na mudancga do centro
cultural social da cultura escolastica e clerical.

De acordo com o autor, uma nova ordem econémica surgiu com o advento do
capitalismo e da industrializacdo. O surgimento do capitalismo industrial, que ocorreu
aproximadamente entre os séculos XVIII e XIX, provocou uma descentralizacao
profunda de antigas praticas sociais, elevando a educacao a um novo patamar, tanto
classico quanto fabril, sendo assim, as tecnologias envolvidas foram bastante
diversas e, de certa forma, deram origem aos dispositivos contemporaneos.

O histérico das tecnologias digitais na educacdo destaca uma trajetéria
evolutiva com avangos marcantes. Inicialmente, nas décadas de 1970 e 1980, a
implementagcdo de computadores nas escolas representou um marco, permitindo o
acesso a programas educacionais e fomentando o desenvolvimento de habilidades
digitais. Na sequéncia, durante a década de 1990, a ascensdo da internet trouxe
consigo uma vasta gama de recursos educacionais online, inaugurando a era da
aprendizagem virtual.

Atualmente, as transformacgdes sao frequentemente atribuidas as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDICs). No entanto, a verdade € que essas
tecnologias tém desempenhado um papel significativo como causa e efeito nas
escolas por, pelo menos, trés séculos, sendo fatores determinantes para a
transformacao da sociedade atual.

Com seu papel destacado e crescente, as TDICs tém se tornado alvo de desejo
e compulsao para alguns educadores. Além disso, alguns educadores atribuem a elas
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a solugédo para alcancar uma educacao de qualidade que atenda aos critérios da
sociedade contemporéanea.

A disseminacao da conectividade e a popularizacdo de dispositivos pessoais,
como laptops e smartphones, nas ultimas duas décadas, impactaram ainda mais o
cenario educacional. Entretanto, é crucial fomentar a alfabetizacdo e o letramento
digital, garantindo a acessibilidade as tecnologias e informagdes circulantes nos meios
digitais, e proporcionando a incluséo digital.

Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular aborda competéncias e
habilidades voltadas para o uso critico e responsavel das tecnologias digitais. Essas
diretrizes se manifestam tanto em diversas competéncias e habilidades, quanto de
forma especifica, visando o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso
das tecnologias, recursos e linguagens digitais.

Esse enfoque busca cultivar competéncias de compreensao, utilizacdo e
criacado de Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicagéo (TDICs) em diversas
praticas sociais, conforme evidenciado na competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagcdo e
comunicagdo 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. (BNCC, 2018).

Sendo assim, é fundamental destacar que a integragé@o das tecnologias digitais
na educacdo vai além do seu papel como meio ou suporte para facilitar a
aprendizagem ou captar o interesse dos alunos. A abordagem adequada envolve a
utilizacdo ativa dessas tecnologias pelos alunos, permitindo que construam
conhecimento por meio e sobre 0 uso dessas Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacgao (TDICs).

Com os jovens de hoje crescendo em uma sociedade digital, destaca-se a
importancia de educar para os meios de comunicacdo como parte integral do
desenvolvimento da cidadania. Quanto ao papel do docente na aprendizagem,
Vygotsky (2003, p. 296), reitera a ideia de que o educador deve atuar no sentido de
“se transformar em organizador do ambiente social”. Isso implica a necessidade de
adaptacao das escolas a essa realidade. A pergunta que surge €: como integrar de

maneira eficaz as tecnologias digitais no ensino?
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Entretanto, as praticas escolares institucionais mantém uma rotina consolidada
pelo curriculo, e, portanto, qualquer modificagcdo nos modelos estabelecidos pode
gerar discordancias significativas ao alterar esses padrdes. A incorporacao de praticas
tecnolégicas alinhadas as demandas da sociedade p6s-moderna pode resultar em
conflitos consideraveis no planejamento didatico e até mesmo na rejeicao as novas
configuracées do mundo contemporaneo.

De acordo com Veiga (2001), o projeto politico-pedagégico (PPP) é um
instrumento das politicas publicas educacionais que reflete a intencdo pedagdgica,
cultural e profissional da escola. Ele € o documento que molda a identidade escolar.
O PPP revela toda a intencionalidade educativa da comunidade escolar, propondo
meios para a efetivacdo dessas intencbes. Nesse contexto, o documento estabelece
um dialogo com as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao (TDICs),
destacando como s&o reinterpretadas no contexto escolar e suas contribuicées no
processo de ensino e aprendizagem.

Apesar desses desafios, plataformas de ensino online, ambientes virtuais de
aprendizagem e recursos interativos tornaram-se elementos essenciais do processo
educacional. A pandemia de COVID-19, ocorrida em 2020 e 2021, acelerou ainda
mais a adocado dessas tecnologias, destacando a importancia do ensino remoto e
evidenciando desafios, como a necessidade de equidade no acesso. O uso
estratégico da tecnologia na sala de aula ndo apenas enriquece a experiéncia
educacional, mas também prepara os estudantes para os desafios e oportunidades
do século XXI.

3.1 Principais surgimentos tecnolégicos na educacao

As principais tecnologias na educacgao sao instrumentos que desempenham um
papel crucial na transformacao do processo de ensino e aprendizagem. Elas tém o
potencial de melhorar a acessibilidade, a interatividade e a eficacia do ensino. A
incorporacdo de diversas tecnologias na educagdo representa uma mudanca
significativa na forma como aprendemos e ensinamos.

Os computadores e a internet, por exemplo, surgiram como ferramentas
essenciais nas Ultimas décadas do século XX, o educador Seymour Papert, tinha uma

profunda influéncia de Piaget, com sua teoria da "constru¢do do conhecimento”, foi
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um precursor ao reconhecer o potencial dessas tecnologias para promover uma
aprendizagem mais ativa e envolvente. Ao destacar a importancia de integrar a
tecnologia na educacéo, ele influenciou a forma como os educadores percebem o
papel dos computadores no processo educacional.

Na visao de Papert (1985), a programacao de computadores era vista como
uma ferramenta valiosa no contexto do ensino e aprendizagem e defende que a
programagcao concede autonomia ao aprendiz, possibilitando que ele "ensine" o
computador. O autor argumenta que a programagado € uma atividade “[...]
entusiasmante o suficiente para conduzir as criancas através desse processo de
aprendizagem” (PAPERT, 1985, p. 27).

Com a evolugéao do século XXlI, as plataformas de ensino online e os ambientes
virtuais de aprendizagem se tornaram proeminentes. Michael Moore (1972), educador
e pesquisador, enfatizou como essas plataformas podem promover a interagao e
colaboracao entre alunos e professores, proporcionando uma abordagem flexivel ao
acesso ao conteudo educacional. Esse enfoque na virtualizagdo do aprendizado
demonstra a adaptabilidade da educagcdo as demandas contemporaneas,
possibilitando uma experiéncia mais dindmica e personalizada para os alunos.

Além disso a teorizagao sobre Educacéao a Distancia (EAD) comegou nos anos
1970, quando pesquisadores comegaram a refletir sobre essa forma de ensino. Antes
disso, as instituicées ofereciam EAD de acordo com necessidades locais ou nacionais,
sem uma teoria consolidada. Em 1972, Michael Moore propds uma definicado durante
a Conferéncia Mundial do Conselho Internacional de Educagé&o por Correspondéncia
(ICCE). A partir desse ponto, a comunidade académica buscou criar uma teoria mais
abrangente sobre a pedagogia da EAD.

Recursos interativos e multimidia, como videos educacionais, simulagdes e
jogos, passaram a desempenhar um papel crescente no processo educacional,
enriquecendo a experiéncia de aprendizado. O trabalho de Richard Mayer, psicélogo
da educagdo, ressalta a importancia do design desses materiais na otimizagdo do
processo de aprendizagem. Ao reconhecer a necessidade de coeréncia multimidia,
Mayer contribui para a criagao de recursos educacionais mais eficazes e envolventes.
Segundo Silva:

Para o autor (Mayer), um recurso multimidia ndo € um meio utilizado para

trabalhar determinados conteldos (livros, computadores etc.), mas sim um
material que engloba palavras (texto falado ou escrito) e informagdes
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gréaficas/figuras (gréaficos, fotos, animagdes, mapas etc.). Assume-se que 0s
meios ndo possuem relagao direta com a aprendizagem e, portanto, ao invés
de buscar meios que potencialmente maximizariam a aprendizagem, a
questdo passa a ser como desenvolver recursos multimidia que possam
aperfeicoar os conteldos/mensagens abordados.(SILVA, 2017, p. 1).

Posteriormente, Plataformas de Ensino Online e Ambientes Virtuais de
Aprendizagem tornaram-se importantes no século XXI. Cristévao Tezza (2014) e
Mauricio Pietrocola (2015), destacados pesquisadores brasileiros, enfatizam o papel
dessas plataformas na promoc¢éo da aprendizagem colaborativa e no acesso mais
amplo a educacdo. Eles defendem a integracdo desses ambientes como
complemento ao ensino presencial, enriquecendo a experiéncia educacional, além
disso, contribuem para a discussdo sobre como a tecnologia beneficia a educagéao
moderna.

Apesar dos beneficios evidentes, € imperativo reconhecer os desafios
associados a integracao de tecnologia na educacado. Garantir equidade no acesso e
proporcionar uma formag¢ao adequada aos educadores sao aspectos criticos para
maximizar o potencial dessas tecnologias. A busca pela harmonia entre a inovacéo
tecnolégica e as praticas educacionais tradicionais € um desafio continuo, mas a
constante evolugcado nesse campo destaca o comprometimento em proporcionar uma

educacao mais adaptavel e eficaz para as geracdes presentes e futuras.

3.2 Literatura mediada por tecnologias

O sistema educacional encontra um grande impasse para promover a leitura
literaria dentro do ambiente escolar. Os estudantes ndao sentem vontade de ler e
qguando praticam a leitura é de maneira obrigatéria e exigida pelos professores, sendo
assim, o momento deixa de ser algo prazeroso e torna-se um matrtirio.

Spritzer; Bittencourt (2009, p. 155) afirma que a funcao da escola mediante as
tecnologias é “reconstruir conhecimento, considerando que o conhecimento se
difunde no mundo atual em grande parte a partir da forte presenca dos meios de
comunicagao”.

Nesse sentido, o professor como mediador de conhecimentos precisa estimular
o estudante para que ele desenvolva o gosto pela leitura e com a ascenséo das
tecnologias no cotidiano da sociedade, algumas estratégias utilizando os meios
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digitais podem ser usadas com a finalidade de atrair a atengao do aluno para a leitura
literaria.

O professor precisa "promover a aprendizagem do aluno para que este possa
construir o conhecimento dentro de um ambiente que o desafie e o motive para a
exploracéao, a reflexao, a depuracao de ideias e a descoberta." (ALMEIDA, 2000, p.
41).

E imprescindivel reavaliar a forma como s&o lidos e produzidos textos literarios
neste século, dada a sua grande importancia diante das transformacdes sociais e
culturais em curso. As tecnologias digitais, integradas ao cotidiano, desempenham um
papel crucial na maneira como a leitura é abordada, incluindo dispositivos como
computadores, iPods, iPhones, smartphones, tablets e outros conectados a internet.

Os meios digitais estdo muito presentes na vida dos estudantes e a utilizagao
de Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicacao (TDICs) como ferramenta para
auxiliar na pratica de leitura literaria, pode possibilitar uma maior interagdo entre o

aluno e o texto, além disso:

[...] 0 uso das TIC como ferramenta de mediagao pedagégica supde uma
releitura das estratégias previamente pensadas para a relacédo
professor/aluno em sala de aula presencial. Nao basta adiciona-las as
praticas tradicionais, é preciso utiliza-las para reestruturar abordagens
pedagdgicas, [...]. Praticas tradicionais que ainda séo efetivas ndo precisam
ser “maquiadas” pelo acréscimo de um “novo formato”. Todavia, as TIC
podem e devem ser instrumento para novas abordagens, novas formas de
mediar a aprendizagem, novas formas de ensinar. (NONATO, 2007, p. 8)

Nesse contexto, a literatura, como expressao cultural humana, esta passando
por uma significativa transformacao nas formas de producéo e reproducao de textos
literarios. Isso se deve ao fato de estarmos vivendo em um mundo digital repleto de
possibilidades e velocidade, ao mesmo tempo em que ha muitos desafios a serem
consideraveis para os amantes da leitura, e especialmente para os professores, que
buscam instigar o prazer pela leitura em seus alunos (CHARTIER, 2007).

Lopes e Silva defende que as tecnologias proporcionam um ensino interativo e
torna tanto o professor, como também o aluno, sujeitos ativos dentro da sala de aula.
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O ciberespago com sua organizagao em rede, que permite 0s enlaces intra e
extratextuais que caracterizam o hipertexto, potencializa o desejo de um
ensino interativo e dialégico capaz de romper com a passividade do aluno,
tornando-o um construtor do conhecimento juntamente com o professor, que
deixa de ser um simples transmissor (LOPES E SILVA, 2010, p.72).

E essencial que o ensino de literatura nas escolas se adapte as novas
oportunidades tecnoldgicas e, ao mesmo tempo, fornega aos leitores ferramentas que
os estimulem a refletir e viver de maneira mais plena, seja por meio de livros impressos
ou digitais. O ponto crucial é que os professores incorporem a literatura em seu ensino,
abrangendo desde a alfabetizacdo até os cursos superiores, considerando a
contemporaneidade e os recursos que ela proporciona (CHARTIER, 2007).

A literatura reflete as ideias de cada época, sociedade e cultura, além de
proporcionar experiéncias estéticas. Durante muito tempo, foi percebida como uma
expressao cultural elitista, uma maneira de perpetuar o poder por meio da reprodugao
do dominio cultural e social.

As tecnologias digitais tém o potencial de ampliar o acesso a essa forma de
expressao. Segundo Demo (2004), tornar claro o papel dessas novas tecnologias no
ensino da literatura € desafiador; é preciso abordar o uso delas em uma perspectiva
dicotbmica: entre a valorizagdo da tecnologia (tecnofilia) e a resisténcia a ela
(tecnofobia).

Partindo para o campo da pesquisa, 0 ensino de literatura mediado por
tecnologias, encontra-se concentrado no papel e nos desafios impostos pelo uso das
TDICs para o professor em sala de aula, tornando o processo de ensino mais

complexo.

A partir da adogao das tecnologias digitais dentro e fora das salas de aula, o
processo de ensino e aprendizagem vem se tornando rapidamente um
grande desafio para toda uma geragdo de professores que estudou e
aprendeu a ensinar em uma era pré-digital. Quando foram formados, eles nao
contaram com recursos de interagdo e colaboracdo capazes de conectar
mestres, estudantes e a sociedade civii de uma forma geral,
independentemente de sua formacgéo, cultura ou nacédo onde vivem. (ALLAN,
2015, p.27).

O emprego das TDICs pode potencializar de forma eficaz o processo de ensino
aprendizagem, mas nao adianta apenas ter a tecnologia, ou seja, o simples fato de
ter a tecnologia ndo significa que vai acontecer o processo de ensino-aprendizagem
de uma forma eficaz. No entanto, o papel da escola como espago de formacgao de
opinido critica precisa aderir a essas transformacdes trazidas com 0s recursos

tecnologicos.
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Apesar de ser um recurso poderoso, € crucial utiliza-las na educagdo de
maneira responsavel, alinhada as demandas educacionais e culturais, pois plas
proporcionam novas abordagens para o ensino e a aprendizagem, instigando a
reavaliacao de conceitos e teorias.

E essencial evitar reduzi-las a meros métodos técnicos, sem um planejamento
cuidadoso ou criacao de significado, ja que isso ndo garante a realizagao dos objetivos
desejados de aprendizagem e engajamento (LIBANEO, 2002). Além disso, o
documento "Tecnologia, Informacédo e Inclusao" da UNESCO, datado de 2008,
salienta que a revolucao tecnolégica coloca diante de todos um desafio:

[...] compreender o surgimento de uma nova cultura, que exigira de todos
novas formas de pensar, agir, ler, ver, relacionar e aprender, portanto os
cidaddos que vivem nesta sociedade impregnada de informacdes e
complexidade precisam preparar-se para serem usuarios destas tecnologias
digitais de comunicagéo e informagéo. A busca, a analise e a avaliagdo serdo
constantes para que se possa solucionar problemas e tomar decisdes sendo
usuarios criativos e eficientes destas ferramentas de_ produtividade
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS PARA A EDUCAGCAO, A CIENCIA
E A CULTURA, 2008, v.3)

Portanto, uma perspectiva interessante relacionada a novas oportunidades
tecnolégicas na educacao, especialmente no ensino de literatura, € que "as inovacdes
tecnologicas emergentes e seu potencial em termos de avangos pedagogicos nos
desafiam a reconsiderar as opgdes metodoldgicas e a explorar praticas dentro do
nosso contexto. Nessa mesma linha de pensamento, destaca-se a importancia
atribuida a mediacao e a dialogia no contexto da cibercultura, onde o processo de
ensino e aprendizagem, incluindo o ensino de literatura, é marcado pela intensa

incorporacgao de TDICs:

Ao pensarmos em novas metodologias de ensino e aprendizagem em face
do potencial dialdégico da cibercultura, cabe-nos oferecer uma ampla gama de
atividades didaticas, variadas e mobilizadoras, porque o sujeito e seus estilos
de aprendizagem requerem um meio cada vez mais diversificado. (...) Tal
atitude demanda um planejamento flexivel que abarque trabalho coletivo,
amparado por uma visdo educacional ampliada, com vistas a
encaminhamentos promissores a aprendizagem. (...) A atitude dialogal
também exige atengdo as emergéncias e a intima relagdo entre
aprendizagem, cognicao e interacao. (...) Nesse cenario, a mediacao on-line
surge como uma das instancias basilares da docéncia na contemporaneidade
(PESCE, 2014, p. 190).
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Desse modo, a pratica docente contemporanea destaca a mediagdo por
tecnologias como um componente essencial, especialmente no ensino de literatura.
Essa abordagem oferece um ambiente dindamico que torna a exploracdo de obras
literarias mais eficaz e envolvente.

A compreensao da experiéncia estética dos textos literarios é complementada
pela criagdo de oportunidades para explorar outros objetos artisticos, como musicas,
pinturas e filmes, levando em conta os contextos nos quais foram produzidos e
consumidos. Nesse contexto, a integracdao das tecnologias emerge como um meio

crucial para solidificar essas experiéncias no ambiente escolar.

3.3 Gamificacao

No cenario educacional, frequentemente, a eficacia dos métodos pedagdgicos
€ questionada, uma vez que nao se adequam ao perfil dos novos alunos. Estes, em
sua maioria, ja nascem imersos nas tecnologias digitais, apresentando um padréao de
raciocinio distinto em comparagéo as geracdes anteriores. Essa disparidade levanta
questionamentos sobre a pertinéncia e a efetividade das praticas educativas
tradicionais diante das necessidades e caracteristicas desses estudantes
contemporaneos.

A utilizag&o de jogos digitais € amplamente difundida em pessoas de diversas
faixas etarias. Em nacdées como os Estados Unidos da América, a maioria dos lares
possui um computador capaz de executar e acessar jogos comerciais. Segundo Fardo
(2013), os jogos séo eficazes na promogao da aprendizagem em diversas areas do
conhecimento, havendo uma area dedicada a essa aplicacao, conhecida como Digital
Game-Based Learning (DGBL) ou Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais.

No ano de 2021, a 82 edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB), um
levantamento anual crucial sobre o consumo de jogos eletrdnicos no pais, evidencia
o impacto do isolamento social causado pela pandemia de COVID-19 no consumo
desses jogos. Conforme os resultados da pesquisa, 75,8% dos jogadores brasileiros
afirmam ter aumentado a frequéncia de jogo durante esse periodo. Alinhado com as
tendéncias dos anos anteriores, a maioria dos brasileiros (41,6%) ainda prefere jogar

em smartphones.
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Dentre as diversas aplicagcbes dos jogos comerciais, destaca-se o0 uso na
aprendizagem de conteudos escolares especificos, funcionando como uma
ferramenta de apoio para os professores (AZEVEDO, 2012), introduzindo no campo
educacional um aumento significativo de abordagens pedagogicas fundamentadas
em estratégias, elementos e dindmica de jogos, conhecido como gameficagao,
gamificacdo ou ainda gamification em inglés, que significa uso elemento de games.

Segundo Martins (2015), a gamificagao refere-se ao emprego de elementos de
jogos digitais em atividades que, originalmente, ndo sdo consideradas jogos. Em
outras palavras, gamificar uma atividade pratica ndo implica criar um jogo ou
simplesmente envolver-se em jogos. Em outras palavras, ao gamificar uma atividade
pratica, ndo se trata apenas de criar um novo jogo ou inserir componentes de jogos,
mas sim de reimaginar o processo existente por meio da introducao de elementos que
instiguem a participacao ativa e a conquista de objetivos. Segundo Fardo:

O objetivo é a misséo que o jogador deve cumprir. Para muitos autores, esse
€ o elemento que diferencia o jogo da brincadeira. Se um grupo de criancas
corre livremente em um parque, pode-se dizer que eles estio brincando, de
forma livre e descontraida. Porém, a partir do momento em que elas decidem
que nao € mais uma simples brincadeira de correr, mas que uma delas em
especifico € o alvo dos outros corredores, entdao um objetivo é criado.
(FARDO, 2013, p. 47).

Prosseguindo com a compreenséo do autor, essa analogia entre educacgao e
jogos destaca que, assim como um jogo se encerra ao atingir seus objetivos, o término
de um curso educacional ocorre com a realizagcdo dos objetivos especificos. Isso
aponta para duas situacoes: a necessidade de dificultar a conquista dos objetivos
educacionais para evitar um encerramento precoce do processo, € a subdivisdo de
objetivos mais complexos em etapas menores. Semelhante a um jogo, onde o jogador
precisa desenvolver habilidades antes de alcancar o objetivo final, os estudantes
frequentemente adquirem competéncias ao longo de sua jornada educacional.

Demanda uma participagcédo ativa em ambientes virtuais ou néao, envolvendo
regras complexas que exigem um alto nivel de compreensao. Como um jogo, 0s
alunos tém a oportunidade de aprimorar habilidades de identificacdo ao analisar o que
desconheciam, uma vez que as caracteristicas descritas demandam que os alunos

possuam e/ou desenvolvam habilidades metacognitivas essenciais para superar as
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dificuldades tanto na ac&o quanto no raciocinio légico de seu proprio pensamento.
(GARCIA, 2015).

Dessa forma, ao adaptar as atividades escolares, as estratégias da gamificagao
tém um grande potencial a ser aproveitado pelos professores. Isso torna as tarefas
escolares envolventes, divertidas e ao mesmo tempo estimula os alunos a construir
seu préprio conhecimento.

A gamificagcdo envolve a incorporacao de elementos tipicos de jogos, como
narrativa, sistema de feedback, recompensas, conflito, cooperacdo, competicao,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao e interatividade.
O objetivo é alcancar o mesmo nivel de envolvimento e estimulo em atividades que
nao sao, originalmente, consideradas jogos (FARDO, 2013).

De acordo com o autor, a piramide ilustrada na Figura 1 oferece uma
representacao visual que destaca a importancia de cada tipo de elemento no contexto
de um jogo e, por extensado, no ambito de uma aplicagdo de gamificacdo, como sera
explorado posteriormente. Os trés tipos de elementos (dindmicas, mecénicas e
componentes) identificada por dois professores, Werbach e Hunter (2012), séo
delineados como graduagdes relevantes para os estudos e o desenvolvimento da
gamificagdo.

A figura a seguir define e distingue esses trés elementos:

Figura 1: Definicdo da Gamificagao

DINAMICAS

Sdo os aspectos do sistema

"gamificado” que precisam

ser gerenciados no contexto
geral, mas nio entram
diretamente no jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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A Figura 1 ilustra o funcionamento do jogo e as maneiras de aplicar os conceitos
da gamificacdo. E essencial compreender o modo de operacdo, seguir instrucdes,
alcancar objetivos e metas, além de ter uma definicao clara dos meios para alcancar
a vitéria e visualizar os obstaculos que podem ser superados para concluir uma
atividade gamificada. Este aspecto é crucial na implementacdo dessa abordagem,
pois fornece um retorno imediato (feedback) e permite que o aluno planeje os
proximos passos na realizagao das atividades.

Se as atividades escolares forem ajustadas, as estratégias da gamificacao tém
um grande potencial para os professores explorarem. Isso anima e motiva os alunos
a fazerem as tarefas de maneira envolvente, divertida e a0 mesmo tempo construirem

seu préprio conhecimento.

4 INTERVENCAO: ATIVIDADES DE FORMACAO DE LEITORES LITERARIOS
MEDIADAS POR TDICs

"Neste capitulo, encontra-se o detalhamento das atividades realizadas no
ambito da proposta de utilizacdo de Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacao (TDICs) para a formagao de leitores literarios no ensino fundamental.”

4.1Descricao das atividades executadas

Na sequéncia, sera descrito o projeto de intervencao que envolve o ensino de
literatura mediado recursos tecnoldgicos na formacdo de leitores literarios. Esse
projeto foi executado em duas etapas, totalizando 23 horas, das quais 11 foram
dedicadas a implementacao da proposta pedagdgica nos meses de maio e junho de
2023.

A primeira etapa foi subdividida em quatro fases: a primeira envolveu uma visita
inicial a escola para formalizar a parceria com a diregdo e coordenagéo, juntamente
com um dialogo com o professor titular; a segunda consistiu em realizar um
diagnostico estrutural da escola; a terceira fase compreendeu a observacao da
dindmica da sala de aula.
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Na segunda etapa, a proposta foi analisar a interacao dos alunos com a leitura,
bem como explorar as potencialidades do uso das Tecnologias Digitais de Informacgéo
e Comunicacéao (TDICs) alinhadas a realidade da escola. Nesse periodo, atuei como
regente da sala, conduzindo quatro encontros que correspondiam com o0s horarios
regulares das aulas ministradas pelo professor titular de Lingua Portuguesa.

Estas duas etapas foram realizadas em uma escola publica municipal Unidade
Integrada Professor Galeno Edgar Brandes, da cidade de Barra do Corda, MA. A
escola localiza-se no centro da cidade, os alunos, em sua maioria, sdo solicitos e
dispostos a participar de projetos e das atividades propostas “diferenciadas’.

A proposta foi desenvolvida no oitavo ano C do turno vespertino; essa escolha
aconteceu porque a turma demonstrou interesse em participar do projeto assim que
ele foi apresentado. Neste capitulo, apresentaremos a descricdo detalhada das
atividades conduzidas com a turma, assim como os resultados obtidos.

As atividades realizadas nesta proposta metodolégica sdo fundamentadas na
concepgao de ensino-aprendizagem por mediagéo, conforme delineado pelo enfoque
interacionista de Lev Vygotsky (1998), e na busca por aprendizagem significativa por
meio da interagdo social, conforme proposto por Moran (2000).

Além disso, é fundamental destacar que as iniciativas propostas visam
centralmente promover a educagao literaria dos alunos em paralelo ao uso das novas
tecnologias. Foi adotada a atribuicao de letras do alfabeto para representar os nomes
dos alunos como precaucao, assegurando o sigilo de identidade em virtude da idade
dos estudantes, inclusive no contexto do questionario por eles respondido, no qual

nao era necessario se identificar.

4.2 Etapa 1 — Visita inicial, Diagnostico, Observacao da sala de aula

Foram realizadas a visita inicial, diagnéstico e a observagdo da sala nos
respectivos dias: 01/05, 02/05, 08/05 e 12/05. Todos os encontros foram programados
no turno vespertino, totalizando 12 horas.

4.2.1 Visita Inicial

Em 01/05 (segunda-feira), deslocamos a escola no turno vespertino para

estabelecer contato com a diretoria e coordenagdo. ApOds nossa chegada, fui
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cordialmente recebida e participei de uma reunido com o Diretor Sérgio Martins e a
coordenadora Samira Carvalho.

Durante o encontro, apresentou-se a tematica e os objetivos do projeto a ser
implementado na escola. A receptividade foi positiva, e eles expressaram entusiasmo
pela proposta. Foi entregue o pré-projeto para anadlise, e logo em seguida, o diretor
assinou o oficio concedendo permissao para a execugao da proposta pedagogica que
foi elaborado.

4.2.2 Diagnostico e observacao da escola

No dia 02/05 (terca-feira) retornamos a escola para fazer a observacao do
espaco e da estrutura. Além de coletar o PPP para adiquirir mais informacdes sobre
a instituicdo. A escola funciona de maneira regular de segunda a sexta nos trés
respectivos turnos (matutino, vespertino e noturno). Dentre os recursos tecnoldgicos
e literarios a escola possui 01 sala de video, 01 biblioteca, 01 laboratério de
informatica, além de 03 projetores, 02 notebooks, 03 TVs de LED e 04 caixas de som.

Observou-se que apesar de haver uma biblioteca disponivel para os alunos,
pouco tem-se contato ou incentivo para que eles fagam uso dela, além disso a rede
wi-fi ndo é disponibilizada para os alunos e ndo ha um servidor responsavel pela sala
de informatica que devido ao tempo de inutilizacdo os aparelhos necessitam de
manutencao e a maioria ja nao funcionam. O que me fez ficar um pouco preocupada

em relacao a aplicacdo do meu projeto de intervencgao.

4.2.3 Observacao em sala de aula

Foi realizada uma observacdo em sala de aula nos dias 08/05 e 12/05,
respectivamente segunda-feira e terca-feira para analisar a interagdo dos alunos
durante a atividade, evidenciando que os alunos conversam muito entre si, mas
apresentam um comportamento mais focado quando o professor esta explicando.
Durante as observagoes, foi notavel que o ensino nas aulas segue uma abordagem
mais tradicional.

Em todas as aulas observadas, o professor conduziu a exposicdo dos

conteldos e a realizacao das atividades de maneira convencional, seguindo o formato
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tradicional do livro didatico. Este método, embora proporcione um ambiente em que
os alunos se mostram atentos durante as explicacdes, levanta questbes sobre a
diversificacao das estratégias pedagdgicas e o envolvimento ativo dos estudantes nas
atividades

Em particular, o professor da sala de aula relatou sobre os desafios enfrentados
ao ensinar essa nova geracgao, destacando que os alunos, atualmente, demonstram
relutancia em estudar, frequentemente causando interferéncias nas aulas. Além disso,
observei a presenca de estudantes que resistem a realizar atividades e se abstém de

participar das aulas.

4.3 Etapa 2 — Aplicacao das atividades propostas

Foram realizadas avaliagcbes nos seguintes dias: 29/05, 02/06, 05/06 e 09/06.
Essas avaliacbes foram programadas para o horario da disciplina de Lingua
Portuguesa, totalizando 11 horas-aula.

4.3.1 Atividade 1 — Apresentacao do Tema e Aplicacao do questionario

O objetivo desta atividade foi incentivar os alunos a contemplar a pratica da
leitura em suas rotinas diarias. Além disso, visava destacar que a leitura nédo se
resume a simples decodificacao de simbolos, mas sim a interpretacao, extragcéo de
significados e a compreensao do conteudo. A leitura deve possibilitar que o leitor
apreenda o sentido do texto, transformando assim o ato de ler em um processo
interativo.

No primeiro momento 29/05 (segunda-feira), foi apresentado a tematica que
seria trabalhada em sala de aula, “O ensino de literatura mediado por tecnologias” em
uma linguagem adequada para a faixa-etaria, resumindo o cronograma e os objetivos
do projeto. Os alunos demonstraram grande interesse ao ouvir, logo em seguida
surgiram diversas perguntas sobre o tema, incluindo:

Aluno C: Vai ser obrigat6rio ler livros?
Aluno P: A gente vai poder jogar pelo celular?
Aluno F: Tia vai valer nota?

Aluna M: Eu amo literatura, ja li a histéria da Rapunzel uma vez.
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Aluna B: Tia a gente nunca entrou na sala de informatica, porque la nao
funciona.

Em seguida, com as cadeiras dos alunos em formato de meia lua para uma
roda de conversa foi distribuido um texto com a leitura do conto "Felicidade
Clandestina" de Clarice Lispector. A escolha desse conto foi motivada pelo tema
central da narrativa, que aborda a paixao da personagem pela leitura e seus esforgos
para obter um livro desejado.

Inicialmente, os alunos foram instruidos a realizar a leitura silenciosa do texto.
Posteriormente, li em voz alta e conduzi uma série de perguntas com o intuito de
explorar oralmente os sentidos do conto.

1. Quais sentimentos estéo presentes na relagcao entre as meninas?
2. Qual era a motivagado da menina para agir dessa maneira com suas colegas?

Como a mae da menina reagiu ao descobrir suas acdes?

Na sua visdo, como vocé definiria uma felicidade clandestina?

Quais motivos ou circunstancias poderiam leva-lo a visitar repetidamente a

casa de alguém?

5. Por que vocé acha que a personagem principal do conto ndo tinha um nome?

Além dessas questdes, os alunos compartilharam suas percepgcdes e
participaram de discussdes sobre o conto. Posteriormente, os alunos receberam uma
lista de frequéncia e um questionario contendo perguntas pessoais relacionadas ao
tema. Foi lido em voz alta, esclarecendo que nao era necessario que os alunos se
identificassem. A lista de frequéncia seria utilizada para formar um grupo de
WhatsApp, facilitando o envio de informagdes e atividades online para cada um deles.

Essas atividades foram desenvolvidas em 3 horas-aula.

4.3.2 Atividade 2 - Conhecendo o conceito de literatura e autores brasileiros
através de recursos tecnoldgicos

No segundo encontro, dia 02/06 (sexta-feira), a sala de video foi agendada com
antecedéncia. Através do suporte fundamental dos recursos tecnolégicos: Datashow,
painel e notebook, apresentou-se um video intitulado 'A Menina que Odiava Livros'
antes de iniciar a apresentacao em slide. Em seguida, foram abordados conceitos
essenciais da literatura, sua relevancia e os diversos géneros literarios. Destacaram-

se alguns dos principais autores brasileiros, com énfase em Ariano Suassuna, e
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ofereceu-se uma breve descricdo de sua obra mais reconhecida, 'O Auto da
Compadecida'.

A escolha dessa obra foi influenciada pela preferéncia dos alunos, revelada em
um questionario anterior, no qual os géneros de terror e comédia se destacaram como
favoritos. Cabe ressaltar que, até o momento, apenas um aluno havia tido contato com
a versao cinematografica dessa obra.

Ao término da exposicao em slide para os alunos, foi reservado um momento
para tirarem duvidas e fiz questionamentos a respeito do que tinha sido apresentado.
Abaixo segue algumas frases dos alunos:

Aluna M: Tia a senhora vai mandar alguma tarefa no grupo?

Aluno R: Toda vez que eu comecgo a ler me da um sono.

Aluno E: A senhora vai trazer o livro O auto da Compadecida pra gente olhar?

Aluna N: Eu S6 gosto de livro pequno aqueles la que tem um monte de figuras.

Apods responder a todos os questionamentos feitos, ao fim da aula foi enviado,
no grupo do WhatsApp, um quiz sobre o video e o0 assunto visto na sala de video. As
perguntas abrangiam niveis médio e dificil, e os alunos participaram ativamente. O
resultado foi positivo em relagdo a quantidade de acertos obtidos. Além disso, foi
enviado o PDF do livro "O Auto da Compadecida”, ja que nao foi possivel fornecer a
obra fisica aos alunos, naquele momomento. Também foi compartilhado um texto em
cordel sobre a obra de Ariano Suassuna. Essas atividades foram desenvolvidas em
No ambiente virtual Go Congr, foram realizadas as atividades: Atividade Quiz sobre
"A Menina que Odiava Livros" e Literatura Brasileira. Nesssa dia foram 2 horas-aulas.

Figura 2: Envio em PDF do livro e cordel da obra
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Livro - Auto da Compadecida - Ar
iano Suassuna.pdf

Fonte: WhatsApp
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4.3.3 O Auto da Compadecida de Ariano Suassuna

"O Auto da Compadecida", escrito por Ariano Suassuna, € uma pec¢a
cbmica que mistura comédia com elementos religiosos, influenciada pelo estilo
barroco catdlico brasileiro, e tudo isso acontece no sertdo nordestino.

A historia, escrita em 1955, é cheia de situacdes divertidas e didlogos
engracados que refletem a vida no sertdo nordestino. O jeito Unico e animado do povo
da regido é evidente ao longo da obra.

Além disso, a peca tem toques do estilo artistico chamado barroco catdlico,
gue se manifesta na estética da obra, nas expressdes dramaticas e nos detalhes ricos.
Suassuna inclui elementos desse estilo, como a busca pelo divino, a mistura entre o
sagrado e o engracado, e a presenca de figuras simbdlicas, tudo isso ambientado no
sertao nordestino.

O cenario arido e a cultura peculiar do sertdo nordestino servem como pano
de fundo para as aventuras dos personagens. A figura central, a Compadecida,
representa a Virgem Maria, adicionando um toque religioso a histéria e conectando-
se as tradicbes culturais e religiosas da regido. A pega explora de maneira
interessante a cultura brasileira, misturando o engragcado com elementos religiosos e

estilisticos, tudo acontecendo no contexto vibrante e Unico do sertdo nordestino.

4.3.4 Atividade 3 - Exposicao do filme e jogos digitais

O objetivo do terceiro encontro consistiu em apresentar aos alunos o filme
inspirado na obra de Ariano Suassuna, com a intencdo de que assistissem
atentamente, observando as caracteristicas abordadas no encontro anterior.

No primeiro momento, os alunos foram direcionados para o auditério, onde tudo
ja estava organizado para iniciar o filme. Antes do inicio, foi falado um pouco sobre o
qgue se esperava deles, e foi fornecido um questionario impresso, que foi lido em voz
alta antes da exibicao do filme. Essa abordagem teve como propésito descobrir se,
apés o fim do filme, os alunos conseguiram interpretar e analisar a obra
cinematografica e responder corretamente ao questionario. Nesse dia teoricamente

foi contabilizado 3 horas-aulas, mas houve um acréscimo de tempo cedido
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voluntariamente pelo professor de outra disciplina.

No segundo momento, ao encerrar o encontro, foram enviados dois links no
grupo do WhatsApp, contendo jogos criados com o objetivo de testar os
conhecimentos de cada aluno acerca do tema.

Figura 3: Envio do link dos dois jogos digitais

I& Projeto - Literatura com Tecnologia Q
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Auto da Compadecida - Estouro de Baldes

u.nﬂ Anagrama - Auto da Compadecida

Anagrama - Arraste as letras para suas posigBes corretas para desembaralhar a palavra

ADEDE - =
https://wordwall.net/pt/resource/33413835

Anagrama - Auto da Compadecida

Fonte: WhatsApp

4.3.5 Jogo digital: Anagrama e Estouro de balao

O uso da gamificagdo foi uma das estratégias metodoldgicas utilizadas ao
decorrer da aplicacéo do projeto, que teve como objetivo promover a participagao dos
discentes de forma que fosse possivel assimilar o conteudo repassado através dos
dois jogos criados no site Wordwall intitulados Anagrama e Estouro de baldes, ambos
com perguntas e palavras relacionadas a obra trabalhada. Segundo o autor Fernando

Pimentel:

A gamificagdo no meio educacional parte do pressuposto de agir e pensar
como em um game, mas em contexto ndo game, através da mecanica,
dindmicas e componentes advindos do ato de jogar, como meio para engajar
e motivar os individuos com o objetivo central de promover a aprendizagem
por meio da interagdo entre as pessoas, com 0 meio e com as tecnologias
(FERNANDO PIMENTEL, 2018 p.16)

Foi possivel observar que as novas alternativas metodolégicas em sala de aula,
quando inseridas com respaldo teérico, podem contribuir com a educag¢ao na cultura
digital, mas é preciso atentar-se com a realidade de cada escola e o publico estudantil.

Ao analisar as informacbes nas tabelas de classificacdo de cada jogo,

constatou-se que aproximadamente 95% dos estudantes participaram e expressaram
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um feedback positovo em relagdo ao método de ensino. Adicionalmente, no grupo do
WhatsApp, eles apreciaram a dindmica competitiva, desafiando-se mutuamente para
testar seus conhecimentos e determinar quem alcangaria mais pontos, visando
conquistar um lugar no pédio.

E importante enfatizar que a adaptacdo constante do método de ensino com
base no feedback dos alunos é uma pratica valiosa para garantir que as necessidades
de aprendizado sejam atendidas e que 0 entusiasmo e o interesse se mantenham
elevados.

Figura 4: Jogo digital: Estouro de Balao

Estouro de Baldo - Auto da Compadecida &= Compartilhar

ie Myllenamendesog

Editar contetido Mais

Fonte disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/33414291/estouro-de-bal%c3%a30-auto-da-

compadecida

Figura 5: Jogo digital: Anagrama

(t]ojulAajpgald]
lelalplald[m|cli]o]c]|d]

=) <] 2of11 > g g3

Anagrama - Auto da Compadecida & share

# Edit Content <> Embed Set Assignment More ~

Fonte disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/33413835/anagrama-auto-da-compadecida
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4.3.6 Encerramento — Resultados e Dinamica

O quarto e ultimo encontro ocorreu mo dia 09/06 (sexta-feira), teva como
objetivo principal consolidar e destacar as aprendizagens, experiéncias e conquistas
alcangadas durante a execuc¢ao do projeto. Foram esclarecidas as regras da dindmica

da seguinte maneira:

o Os participantes devem aguardar até que a pergunta seja
completamente lida;

o Aquele que der uma resposta incorreta recebera uma torta no rosto,
concedendo um ponto a equipe adversaria;

o Se ambos os membros ndo souberem responder a pergunta, ela sera
substituida;

o A equipe que der a resposta soprando sera penalizada com a reducao
de um ponto;

. A equipe que acumular mais pontos ao final é declarada vencedora e

recebe um prémio.

Posteriormente, a turma foi dividida em dois grupos. A cada rodada, um
representante de cada equipe posicionava-se no extremo da mesa, aguardando a
leitura da pergunta. Os elementos utilizados na dindmica foram dois pratos grandes
descartaveis e farinha de trigo.

Durante a realizacdo da dinamica, além do professor regente, estiveram
presentes a coordenadora Samira Carvalho e o diretor Sérgio Martins. Ambos
expressaram aprovacao pela dindmica, mostrando grande entusiasmo pelo projeto
como um todo e ficaram satisfeitos com o resultado final.

O encerramento do projeto incluiu a obtencdo do feedback dos alunos, que
afirmaram ter sido uma experiéncia muito boa para eles, Em seguida foi 0 momento

de entregar os prémios para:

o 12 lugar no pédio — Jogo: Anagrama;

. 12 lugar no pédio — Jogo: Estouro de Balao;
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o Equipe vencedora da dindmica torta na cara.

Posteriormente ocorreu a entrega dos certificados de participacdo, a
culminancia do evento e a distribuicdo de marcadores de pagina para a turma e o
professor. Estes marcadores continham a inspiradora citacao: "Quem gosta de ler nao
morre s6", de Ariano Suassuna. A etapa culminante de um projeto é de extrema
importancia, pois representa uma celebragdo do processo de aprendizado,

colaboracéao e desenvolvimento.

5 ANALISE DOS DADOS

A analise do questionario revelou que os estudantes ndo estdo envolvidos em
praticas de leitura literaria. O questionario abrange uma variedade de perguntas, tanto
objetivas quanto subjetivas, com o propésito principal de investigar as preferéncias
dos alunos em relagéo a leitura literaria.

Além disso, busca compreender o uso de tecnologias para essas praticas de
leitura, bem como colher sugestdes para metodologias dindmicas e interativas de
ensino de literatura, visando sua aplicacao em sala de aula.

Os resultados obtidos a partir das respostas fornecidas pelos participantes
proporcionaram informagoes valiosas sobre as caracteristicas dos alunos no que diz
respeito ao seu aprecgo pela leitura literaria. Estes dados serdo agora analisados em
detalhes para identificar padrées, lacunas e oportunidades que possam contribuir para
o desenvolvimento de estratégias pedagodgicas mais eficazes e envolventes no ensino
de literatura.

Essa ferramenta de andlise consistiu em um conjunto de 8 questdes,
abrangendo tanto perguntas fechadas quanto abertas, configurando-a como um
questionario de natureza mista.

Dentre as 8 questdes, seis apresentavam carater totalmente objetivo, enquanto
as duas restantes eram de natureza subjetiva. Os temas abordados incluiam a
importancia atribuida a literatura, os habitos de leitura, a utilizacéo de tecnologias, 0s
meios preferenciais para a leitura de livros e 0 emprego da tecnologia para auxiliar o
ensino de literatura.

Cabe ressaltar que a identificagdo do participante no questionario ndo era
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obrigatéria, sendo facultativa a divulgacdo do nome. No entanto, a coleta de
informagdes quanto a idade e ao sexo revelou-se indispensavel para a analise,
possibilitando o calculo da distribuicao de participantes por género.

A pesquisa envolveu a participacdo de um total de 25 alunos, evidenciando
uma notavel disparidade entre os sexos. Do total de participantes, 19 eram do sexo
masculino, enquanto apenas 6 eram do sexo feminino. Essa distribuigéo revela uma
predominancia expressiva de alunos em comparag¢do com alunas, sendo o numero de

alunos mais de trés vezes superior ao numero de alunas na amostra.

Grafico 1 — Total de participantes na pesquisa

Divisao por sexo

® Mulheres ®mHomens

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira pergunta do questionério foi: "Vocé tem acesso aos meios digitais?
Quais sao eles?" Essa indagagao teve como objetivo avaliar a disponibilidade dos
alunos a recursos tecnoldgicos, considerando a proposta central de utilizar celulares
ou computadores para realizar as atividades enviadas por meio do WhatsApp. Dos 25
alunos presentes na turma, 24 afirmaram possuir acesso aos meios digitais.
Notavelmente, apenas um aluno néo tinha acesso direto, mas utilizava o celular do
responsavel para acessar as atividades enviadas pelo WhatsApp. A partir desses
dados, € possivel observar a presenca marcante das tecnologias no dia a dia desses
estudantes.
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Grafico 2 — Acesso aos meios digitais

Onde vocé tem acesso?

® Em casa
Na escola
Outro

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos dados fornecidos acima, torna-se evidente que a escola ainda ndo
incorpora plenamente as tecnologias como ferramentas didaticas. Apesar da
acessibilidade desses recursos pelos alunos, observa-se que eles sdo excluidos do
ambiente de sala de aula. Essa disparidade revela uma lacuna entre a presenca
significativa das tecnologias na vida cotidiana dos estudantes e a integracdo desses
meios no contexto educacional formal.

Considerando a presenga generalizada dos dispositivos digitais entre os
alunos, ha uma oportunidade para explorar e implementar abordagens pedagdgicas
mais alinhadas com as praticas tecnoldgicas contemporaneas, visando aprimorar a
experiéncia de aprendizagem.

Na terceira questao do questionario, destaca-se que o celular € o meio digital
mais utilizado pelos estudantes. Este dispositivo é empregado para comunicacao,
download e/ou reproducdo de musicas e videos, realizacdo de tarefas escolares,
leitura, jogos, entre outras fungbes. O computador também € utilizado, mas em uma
propor¢cao menor. Observou-se que as opgdes assinaladas pela maioria dos alunos
em relacdo ao uso de aparelhos digitais foram:

o Letra A: Comunicar-se com 0s outros;
o Letra C: Fazer tarefas para a escola;

o Letra H: Participar de redes sociais.
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Na quarta questao, foi possivel verificar que, embora os alunos dediquem a
maior parte do tempo ao uso de dispositivos digitais, ndo estdo integrando esse
recurso no estudo de literatura e/ou em disciplinas didaticas ministradas em sala de
aula. Em contrapartida, o uso se limita, principalmente, a obtencéo de respostas para
as atividades escolares. Essa observagcdo sugere uma oportunidade para explorar
maneiras de incentivar a utilizagdo mais ampla e educativa dessas tecnologias no
contexto académico.

Em relacao ao gosto pela leitura e a pratica de leitura (Questao 4), constatou-
se que mais da metade da turma ndo tem afinidade com a leitura, um percentual
consideravelmente alto e preocupante. Entre os alunos que demonstraram aprego
pela leitura, a maioria expressou preferéncia por livros em formato digital, utilizando
plataformas como PDF e aplicativos de leitura. Essa preferéncia pela leitura digital
sugere uma adaptacdo as tecnologias contemporaneas, indicando uma potencial

oportunidade para explorar métodos de ensino e estratégias pedagogicas.

Grafico 3 - Leitura com frequéncia

Vocé lé com frequéncia?

Outro Gibis/Mangas Revistas = Livros didaticos

Fonte: Elaborado pela autora.

No questionario, incluiu-se a opcao de livro de literatura; entretanto, durante
os dialogos com os estudantes, tornou-se evidente que eles associavam o livro
didatico ao livro de literatura. Dessa forma, compreende-se que o unico, ou pelo
menos o contato mais frequente dos alunos com a literatura, ocorre por meio dos
materiais pedagdgicos. Essa percepcao destaca a importdncia de abordar e

diferenciar claramente os conteudos literarios dos materiais didaticos, promovendo
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uma compreensao mais abrangente e enriquecedora da literatura entre os estudantes.

Ao indagar sobre o proposito ao ler os materiais anteriormente assinalados,
observa-se que a maioria dos alunos realiza a leitura por obrigacdo, buscando a
obtencdo de notas. Aproximadamente 35% da turma |€, embora nédo se trate de
literatura, mas sim de gibis, histérias em quadrinhos e fanfics, por escolha prépria. E
possivel perceber, em menor numero, a preocupagao de alguns pais em incentivar a
pratica da leitura, o que é muito positivo e necessario.

Para analisar a questao “Qual a importancia do ensino da literatura na escola
para vocé?” que é uma questdo dissertativa, observou-se que alguns alunos
apresentaram uma caligrafia de dificil leitura em suas respostas. Embora a préatica da
leitura ndo seja comum entre a maioria dos estudantes, eles reconhecem a
importancia que ela possui para o desenvolvimento social e intelectual do ser humano.

Este aspecto € intrigante e suscita reflexdes tanto para os educadores quanto
para os futuros educadores, uma vez que os alunos tém consciéncia da relevancia da
leitura, mesmo n&o adotando regularmente esse habito. Uma das possiveis causas
dessa disparidade é a falta de estimulos a leitura nos primeiros anos escolares desses
estudantes, tanto por parte da escola quanto no ambiente familiar.

Justificativas como: “Para obter intelingéncia” (Aluno A); “Aprender ser
intelingente, fazer faculdade, dar orgulho aos meus pais e aprender muito” (Aluno K);
“‘Ajudar as pessoas a se comunicar melhor, falar correto e etc.” (Aluno P; “Muito
importante, pois sem ela podemos dizer que o mundo ficaria parado e sem sentido,
n&o teriamos comunicagao alguma” (Aluno C).

Além disso, é possivel observar através da escrita que muitos alunos cometem
redundancias e erros ortograficos como o uso de letras maiusculas e/ou minusculas
em lugares inapropriados e e escrevem da mesma maneira que pronunciam sem que
haja uma preocupagédo com a norma culta, tais erros que teoricamente nao deveriam
ser cometidos de acordo com o nivel escolar a que pertencem.

Na ultima questao, foram destacadas trés respostas fornecidas pelos alunos
em relacao aos recursos tecnolégicos para o ensino de literatura foram selecionadas.
Conforme a tabela abaixo:
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Aluno A: Assim como tem muita coisa ruim na tecnologia ha também coisas boas:
podemos estudar muitas coisas através dela e aprender muito, ndo sé assuntos da
escola, mas muitos assuntos de fora que néo deixam de ser importantes e que nos
leva muito longe, entdo na minha opinido a tecnologia pode nos auxiliar muito no

nosso aprendizado.

Aluno B: Eu aprendo muito a ler quando recebo alguma mensagem ou vou ler

alguma coisa no celular.

Aluno C: pesquisar e ler para enviar alguns a-mails ou para ajudar algumas pessoas

qgue n&o sabem ler e que tem que aprender.

Os alunos percebem os dispositivos digitais como potenciais ferramentas para
0 ensino, no entanto, carecem de estratégias que permitam a utilizagéo eficaz desses
meios em sala de aula. E essencial desenvolver abordagens pedagdgicas que
integrem de forma inovadora e envolvente as tecnologias disponiveis,

proporcionando, dessa forma, um ensino mais atrativo e prazeroso.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de pesquisa de campo, aplicada aos alunos do ensino fundamental
da rede publica, visava investigar o interesse desses estudantes por literatura e avaliar
se ha uma abordagem metodolégica pratica, utilizando a tecnologia para o ensino de
literatura brasileira. A receptividade a proposta foi notavelmente positiva, tanto por
parte da equipe pedagogica da Escola Professor Galeno Edgar Brandes quanto pelos
préprios alunos do 8% ano C.

Durante a realizagdo da pesquisa, os alunos demonstraram interatividade ao
responderem as atividades propostas e esclareceram suas duvidas em relacédo a
utilizacdo dos arquivos enviados pelo grupo de WhatsApp, com destaque para os
Jogos digitais.

No entanto, observou-se que a maioria dos alunos nao tinha acesso a internet
na escola e nao tinha o habito de utilizar recursos digitais em sala de aula. Essa falta
de acesso foi corroborada pelas respostas dos alunos no questionario. Além disso, foi
possivel identificar um desafio significativo relacionado a escrita em norma culta e a
presenca de erros ortograficos, aspectos que impactam o sucesso do ensino de
literatura, que demanda habilidades tanto de leitura quanto de interpretacéo.

Ao analisar os questionarios e considerar as informagdes obtidas, verificou-se
gue o uso da tecnologia pode ser uma ferramenta valiosa para os professores em sala
de aula, dado que a maioria dos alunos possui acesso a internet, conforme indicado
nos questiondrios. No entanto, também foi evidenciada a falta de formacao dos
docentes e a escassez de recursos tecnoldgicos na escola, fatores que podem limitar
a eficacia da implementacao dessas ferramentas.

Assim, as hipoteses delineadas no projeto de pesquisa foram confirmadas. A
maioria dos alunos ndo demonstra um grande interesse pela literatura, mas reconhece
a importancia do seu ensino. A aplicacédo de recursos metodolégicos, como o uso de
aplicativos de mensagens instantaneas como o WhatsApp, links, PDFs, jogos digitais,
exposicoes em PowerPoint e exibicao de filmes, mostrou-se eficaz para promover a
participacdo e a fixacdo do conteudo proposto ao final da execucdo do projeto
pedagdgico.

Em suma, os resultados desta pesquisa destacam a necessidade de

abordagens pedagodgicas inovadoras que incorporem a tecnologia de maneira
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significativa, considerando as realidades especificas dos alunos. Embora tenha ficado
claro que a maioria dos estudantes nao possui familiaridade com o uso regular de
recursos digitais em sala de aula, a receptividade positiva as atividades propostas
sugere um potencial promissor para a integracao dessas ferramentas no processo
educacional.

No entanto, € imperativo investir em capacitagdo docente e infraestrutura
tecnolégica nas escolas, a fim de superar as barreiras identificadas. Ao promover uma
educacao que combine tradicionalismo e inovacao, respeitando as particularidades
dos alunos, podemos criar ambientes de aprendizagem mais dindmicos e eficazes,
preparando os estudantes para os desafios literarios e cognitivos que encontrardo ao
longo de suas jornadas educacionais e além.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

DATA: __ /. J2022 Sexo: Idade:

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
MARANHAO - UEMA

CAMPUS - BARRA DO CORDA

7

Caro aluno, vocé esté recebendo um questiondrio de pesquisa que tem como objetivo conhecer
algumas caracteristicas suas, com relag@o a leitura e uso das tecnologias. Por isso, responda
da forma simples ¢ completa as questdes abaixo. Nio precisa se identificar! Sua participagdo
€ muito importante para nos.

Muito obrigada!
QUESTIONARIO

. Vocé tem acesso a meios digitais? Quais sdo eles?
() Celular ( ) Computador ( ) Nenhum

. Onde vocé tem acesso?

() Em casa ( ) Na escola

. Vocé usa computadores, celulares e Internet para:

( ) Comunica-se com os outros () Jogar ( ) Ouvir e baixar musicas

() Ver e baixar videos () Receber e enviar e-mails () Participar de redes sociais
() Fazer tarefas para a escola ( ) Para leituras

. Vocé gosta de ler? Por qual meio vocé pratica a leitura?
() Sim, através de livro impresso () Sim, através de plataformas digitais () Ndo

. O que vocé costuma ler com frequéncia?
() Revistas () Gibis/Mangas () Livros de literatura () Outro:

. Com que objetivo vocé 1& os materiais que vocé indicou na questdo acima?
() Para diversdo, porque ler é prazeroso () Por obrigagdo para obtengdo de notas

( ) Porque os pais insistem

. Qual a importéncia do ensino da literatura na escola para vocé?

. Na sua opinido, como a tecnologia pode auxiliar no ensino de literatura?
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