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RESUMO

O ensino na contemporaneidade é marcado pela redescoberta do jeito de ensinar e aprender,
isso ocorre em virtude da dinamicidade da sociedade, em que as mudangas ocorrem de modo
célere e constante, intermediada pelo desenvolvimento tecnolégico que, cada vez mais, influi
no cotidiano e modo de ser e estar no mundo das pessoas. Para a juventude, isso € ainda mais
potencializado, uma vez que a cultura digital estd intrinsecamente ligada as culturas juvenis.
Desse modo, este estudo visa analisar se a gamificacio, uso de ferramentas ou dindmicas de
jogos em ambientes que ndo jogo — nesse caso, na educacdo — € proficuo para o ensino e
aprendizagem de lingua portuguesa no Ensino Médio, assim como, se esse método pode
auxiliar na resolu¢do ou melhoria de necessidades pedagdgicas da lida escolar e no
letramento digital dos educandos. Para tanto, foi realizada uma pesquisa-a¢do, em uma turma
de 1* série do Ensino Médio de uma escola publica, desenvolvida através de uma sequéncia
didética, norteada por um tema central “Descolorindo o preconceito”, que abordou o racismo.
Tal sequéncia foi aplicada, a partir de uma proposta de ensino hibrido, mesclando momentos
em sala de aula e uso das redes sociais Facebook/Instagram para realizacdo de desafios
virtuais gamificados, que consistiam na producdo e disseminacdo de género de circulacao
digital. Os desafios estimularam o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem
e se utilizaram elementos como competicdo, cooperacdo € recompensas, com metas
instrucionais claras, de modo que os educandos tiveram autonomia no processo de constru¢ao
do préprio conhecimento. Como resultados, a partir da observacdo e do feedback dos
estudantes, embora com o reconhecimento de que a gamificagdo ndo € uma panaceia,
tampouco a resolu¢do para todos os problemas educacionais contemporaneos, ela se
apresenta como uma alternativa vidvel, proficua e eficiente, se bem planejada e associada a
outros métodos, uma vez que a utilizacdo de um novo recurso pedagdgico nao
necessariamente vem para substituir os ja existentes.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Lingua Portuguesa. Ensino Médio.



ABSTRACT

Contemporary teaching is marked by the rediscovery of the way of teaching and learning,
due to the dynamism of society, in which changes occur quickly and constantly, mediated by
technological development that, increasingly, influences the daily and the way of being in
the world of people. For youth, this is further enhanced, as digital culture is inextricably
linked to youth cultures. Thus, this study aims to analyze whether gamification, use of tools
or game dynamics in non-game environments - in this case, in education - is useful for
teaching and learning Portuguese in high school, as well as whether this method it can assist
in the resolution or improvement of the pedagogical needs of the school work and the digital
literacy of the students. To this end, research was carried out in a class of 1st grade of high
school in a public school, developed through a didactic sequence, guided by a central theme
"Discoloring prejudice”; which addressed racism. This sequence was applied based on a
hybrid teaching proposal, mixing moments in the classroom and using the social networks
Facebook / Instagram to carry out virtual gamified challenges, which consisted in the
production and dissemination of the digital circulation genre. The challenges stimulated the
students' engagement in the learning process and elements such as competition, cooperation
and rewards were used, with clear instructional goals, so that the students had autonomy in
the process of building their knowledge. As a result, from the observation and feedback of
the students, although with the recognition that gamification is not a panacea, nor the solution
to all contemporary educational problems, it presents itself as a viable, fruitful, and efficient
alternative, although planned and associated with other methods, since the use of a new
pedagogical resource does not necessarily replace the existing ones

Keywords: Gamification. Portuguese language. High school.
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START GAME: INTRODUCAO

A chamada “Era digital” chegou, se instalou e, nos dias de hoje, influencia de forma
determinante muitas agdes do cotidiano das pessoas no mundo todo. As Tecnologias Digitais
da Informag¢ao e Comunicagao (TDIC) permeiam todo nosso viver, provocam mudangas na
cultura, no comportamento social, na economia, na politica e até na ciéncia. A todo momento,
somos bombardeados por influéncias que, de um modo ou de outro, sdo determinantes para
0 nosso convivio social.

As redes sociais, por exemplo, estdo arraigadas no cotidiano da maioria das pessoas,
de tal modo que quem ndo tem seu perfil ou ndo interage por intermédio delas acaba, de certa
forma, sendo excluido, uma vez que esse meio virtual tem reflexos na realidade. As redes
sociais revelam muito sobre a vida das pessoas, ditam padrdes de comportamento e, no
contexto da geracdo de nativos digitais, tornam-se mais relevantes do que os acontecimentos
off-line. E importante mostrar, postar, exibir, como explana Recuero (2009), é essencial ser
visto no ciberespaco, pois esta visibilidade é o que determina a existéncia do sujeito. Silva e
Serafim (2016), que fazem um percurso acerca das fung¢des das redes sociais na sociedade
atual, destacam seu uso para a comunica¢do, como ferramenta ttil, inclusive, a empregadores
e até a empresas que pesquisam sobre as preferéncias dos clientes.

Na educagdo, o uso das redes sociais também € citado pelas autoras, mas abre-se uma
ressalva que d4 conta do receio por parte dos educadores de se utilizarem desse tipo de
recurso, em decorréncia da possibilidade de desvio dos conteidos programdticos da
disciplina que ministram. Esta € uma dificuldade que esconde uma inseguranga e,
possivelmente, um despreparo por parte dos docentes em inserir as TDIC em suas aulas. Isto,
muitas vezes, estd associado a um letramento digital deficiente ou inexistente.

Por isso, atualmente, tanto se discute acerca da necessidade de buscar alternativas que
tornem a sala de aula mais atraente ao educando e que promovam uma aprendizagem
significativa. Afinal, o advento da internet tornou ainda mais urgente lancar mado de
metodologias que promovam a inser¢ao digital no meio escolar, sob pena de tornar o saber
desvinculado da légica de seu tempo. Neste contexto, pesquisadores, professores, 6rgaos
educacionais tém movimentado saberes para desenvolver alternativas que supram essa

demanda.



Assim, as motivacdes para a pesquisa surgiram de diferentes questdes: primeiro, a
motivagdo social, ao se pensar nessa necessidade da escola e do professor repensarem e
reagirem ao contexto de emergéncia tecnoldgica e tratarem disso em seu espaco de acgao;
segundo, a motivacdo pedagdgica, de sanar problematicas presentes no cotidiano de sala de
aula, das quais destacam-se: erigir meios que promovessem uma maior interagdo dos
discentes em sala de aula, como também que propiciassem alternativas que os instigassem a
estudar em suas casas e os estimulassem a cumprir prazos para entrega de trabalhos; e,
terceiro, a motivacdo docente, de promover a formacao discente levando em consideracao as
competéncias e habilidades esperadas em Lingua Portuguesa na etapa escolar vivida pelos
estudantes.

Com estas inquietagdes e, a partir da observancia da presenca constante de aparelhos
celulares sendo utilizados de forma indevida, principalmente, para acessar redes sociais,
surgiu o entendimento de que era necessdrio trazer o objeto de atencao do aluno para o centro
do processo de ensino e aprendizagem. O dito popular ja nos aconselha “se ndo pode vence-
los, junte-se a eles”. Desse modo, dentro das variadas formas de ensinar e aprender que se
apresentam dentro das chamadas metodologias ativas, a gamificacio se mostrou a mais
adequada ao contexto e as necessidades pedagdgicas ja descritas. E para atender a demanda
de planejamento e organiza¢do do trabalho docente em busca do viés formativo assinalado,
a sequéncia didatica se apresentou como o melhor instrumento a ser utilizado.

Dentro desta perspectiva, buscou-se analisar, através de estudos sobre uso de
tecnologias, com foco nas redes sociais, meios que entrelacem o saber escolarizado e o
contexto do educando por intermédio da gamificagcdo. Cabe ressaltar que, apesar do nome
sugerir, a gamificagdo ndo trata da insercao de jogos eletronicos — os chamados games — na
sala de aula, ela ¢ um método, que pode ser utilizado em diversas situa¢des, uma vez que seu
uso € definido como a utilizacdo da l6gica de jogos em ambientes de ndo jogos, que podem
ou ndo se dar pelo meio digital. Um exemplo bem simples e bastante difundido de
gamificacdo ¢ o “Cartdo fidelidade”, no qual apdés vocé acumular pontos, através da
recorréncia no requerimento de determinado servigo, consegue uma bonificacdo. Tem-se ai
como caracteristicas de jogo: regras, etapas € um prémio final etc.

Considerando que a gamificacdo estd presente em nosso cotidiano, esta pesquisa tem
como objetivo principal analisar se a gamificacdo, enquanto recurso didatico, pode ser

exitosa para o ensino e aprendizagem de lingua portuguesa. J4 como objetivos especificos
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tém-se: (i) perceber se a gamificagdo proporciona maior interesse em leitura e produgdo
textual do aluno fora do ambiente de sala de aula; (ii) avaliar se a gamificagdo com uso das
redes sociais colabora para mudancas em termos de uso e produgdo de géneros digitais; (iii)
verificar se a gamificagcdo logra éxito na solucao de problemaéticas pedagdgicas como: a falta
de interagdo em sala de aula, o ndo cumprimento de prazos e a ndo feitura de atividades
extraclasse.

Diante disso, pode-se definir a pesquisa como qualitativa, uma vez que analisa os
dados sob a perspectiva de aprofundamento do conteido em questdo, ndo centrando-se
apenas em aspectos relativos a numeros ou mensurdveis, também considera questoes
subjetivas e que emergem da interagdo, no caso deste estudo, em sala de aula; de campo,
pois vai além do cardter bibliogréfico e /ou documental e busca seus dados, como o préprio
nome sugere, em campo junto as pessoas; € pesquisa-acdo, porque, a partir de uma
problematica que emerge da sala de aula, a pesquisadora, que também € professora na turma,
desenvolve métodos para solucdo de imbrdglios pedagdgicos e investiga o processo de
aplicacdo e resultados obtidos.

Neste sentido, para uma visdo com o maior nivel de imparcialidade possivel e saber
separar a profissional educadora da pesquisadora, o planejamento das acdes € fundamental,
assim como o uso de instrumentos adequados para cada objetivo proposto na investigagao.
Essa preocupacdo emerge por se entender que, enquanto professora, se busca o
desenvolvimento dos saberes da turma, ja enquanto pesquisadora o objetivo € de analisar um
recorte especifico daquela realidade. Assim, propds-se uma pesquisa-a¢io, por meio de uma
sequéncia didética, que aborda o tema racismo e trabalhando contetdos da disciplina de
lingua portuguesa, com utilizagdo de géneros diversos como: charges, filme, musica, artigos,
curta-metragem e etc., com intuito de fornecer uma base de conhecimentos sobre o tema para
producgdes de géneros de circulagdo digital.

Essa sequéncia contemplou elementos de gamificacdo no uso das redes sociais,
buscando trazer o contetido didatico de forma dinamizada. A metodologia foi hibrida, uma
vez que o processo de ensino/aprendizagem se deu com momentos em sala de aula e, outros
momentos, por intermédio das redes sociais, na internet. Desse modo, ao tempo que
aconteceram aulas expositivo-dialogadas, foram implementados elementos de ludicidade,

estimulo a interac@o dos discentes, foco em um tema norteador, para se despertar a atencao
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e o interesse dos alunos, com intento de gerar conhecimento através da mediacdo e ndo
somente explicacdo e copia.

O publico-alvo foram educandos do primeiro ano do Ensino Médio regular, de uma
escola da rede publica estadual do Rio Grande do Norte, com idades entre 16 e 18 anos,
muitos oriundos da zona rural. A escolha da turma se deu por se observar, enquanto
professora, dentro do contexto da escola em questao, que essa série demonstrava problemas
de envolvimento nas aulas, o que refletia na feitura de atividades e nas notas e repeténcia.
Obviamente, problemas como a repeténcia tem raizes mais profundas, mas a questdo do
envolvimento e feitura das atividades poderia ser melhorada se experimentando a utilizacao
de métodos outros, neste caso, a aposta foi na gamificacdo.

A coleta de dados foi realizada da seguinte forma: (i) aplica¢do de questiondrios aos
alunos, para um diagndstico sobre o uso das redes sociais e sua relacdo com essa ferramenta;
(if) desenvolvimento da sequéncia didatica gamificada; (iii) aplicagdo de outro questiondrio,
no qual os educandos expuseram sua avaliacdo acerca das aulas com uso de gamificacao e,
por fim, (iv) andlise dos dados para se observar se a experiéncia foi exitosa ou nao.

O percurso tedrico estd alicercado nas pesquisas de Fadel et al (2014), Alves (2018),
Alves (2015), Burke (2015), Santaella; Nesteriuk; Fava (2018), que discorrem sobre a
gamificacio; Boller e Kapp (2018), que conceituam os design de jogos; Recuero (2009), que
trata das redes sociais e infernet; Street (2014), que aborda sobre o letramento social; Soares
(2002); Ribeiro (2009) Dudeney; Hockly e Pegrum (2016), que tratam sobre o letramento
digital; Roloff (2015) e Maria (2008), que discorrem sobre a ludicidade; Freire (2019), que
aborda préticas educativas para a constru¢cao da autonomia; e Veen e Vrakking (2009), que
explanam acerca do papel da escola e do professor frente as novas tecnologias, além de outros
pesquisadores, como também os documentos oficiais que regem a educagdo brasileira, com
destaque para a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: no primeiro capitulo, € explanada a
defini¢do de jogo de diversdo, jogo de aprendizagem para se chegar a gamificacio e sua
utiliza¢do em diversos meios, com destaque para educacdo. Também € abordada sua relacio
com a ludicidade, a partir de uma reflexdo acerca da presenca desta em diferentes etapas
escolares e, ainda, tem-se a discussdo sobre as redes sociais, a partir de sua conceituagao,
usos e possibilidades; no segundo capitulo, na busca pela compreensdo de qual seria o papel

da escola e do docente na era digital, discute-se novos modos de ensinar e aprender. Também
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traz um apanhado geral dos documentos oficiais que regem a educacdo brasileira, com
enfoque no ensino de lingua portuguesa, que mostra as modifica¢des feitas durante o tempo
até chegar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e um trato mais sistemético da
tecnologia em sala de aula. No dltimo ponto, discute-se o conceito de letramento, que €
recorrente no meio educacional e figura de forma destacada nos documentos oficiais; No
terceiro capitulo, hd a conceitualizacdo e descri¢do dos métodos utilizados para a realizacao
da pesquisa, tais quais: a pesquisa-acdo, a elaboracdo da sequéncia e sua descricdo, a
gamificacio e sua composicdo, assim como, o detalhamento dos instrumentos e categorias
de analise dos dados coletados; No quarto capitulo, ha a andlise dos dados obtidos a partir da
aplicacdo de um questiondrio de diagndstico, da aplicacdo da sequéncia didatica em sala de
aula e do feedback através de um segundo questiondrio; e, por fim, hé as consideragdes finais,
que, a partir de um apanhado geral, relatam as contribui¢des da pesquisa e suas conclusdes,

com base nas analises realizadas no estudo.
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LEVEL I - GAMIFICACAO E REDES SOCIAIS: ENTRE A DIVERSAO E A
APRENDIZAGEM

E na escola onde se sistematiza os conhecimentos, aprimora-se as habilidades,
desenvolve-se competéncias. Assim, quando fala-se em prazer e até diversao, ndo parece algo
relacionado ao ato de estudar, que requer esforco e dedicacdo. Todavia, a tecnologia
dinamizou as rela¢des e novas formas de apreender o mundo surgiram. Assim, os modos de
aprender também sofreram modificacdes. Qual professor ja ndo se deparou com declaracdes
do tipo “que aula chata”, “queria uma aula mais dindmica”, dentre outras semelhantes?

Neste contexto de reivindica¢do de novos métodos, de uma sociedade cada vez mais
conectada, um professor que seja letrado digitalmente pode dar significado, ao invés de tornar
vild a tecnologia que permeia a sociedade atualmente, podendo, inclusive, com auxilio
tecnoldgico, trazer ludicidade ao ambiente escolar e tornar a aquisicdo do conhecimento
prazerosa. E comum no Ensino Infantil, assim como no Ensino Fundamental I, utilizar-se da
ludicidade na sala de aula, mas isso muda quando se vai chegando ao Ensino Fundamental
I, esse método de ensino € deixado de lado para se adotar maneiras mais rigidas de lidar com
o educando, restringindo o lidico, como acontece, por exemplo, no Ensino Médio, em geral,
as aulas de educacdo fisica.

Eis que, na sociedade contemporanea, em que os smartphones estdo nas maos da
maioria das pessoas, em que a informacdo € instantanea, em que milhares de aplicativos
oferecem as mais diversas funcdes, inclusive de distracdo e ludicidade, elegeu-se um novo
vildo da educacgdo. Culpabilizam-se redes sociais, internet, jogos digitais pela precarizacao
da aprendizagem. Nao que nao haja verdade nesta constatacdo, que ja domina o senso comum
e é reproduzida por pais e responsdveis de estudantes. Todavia, a escola tem que acompanhar
seu tempo. E 0 mesmo senso comum que culpa o meio digital, nos aponta um caminho
quando o dito popular diz “se ndo pode vencé-los, junte-se a eles”.

Com esse entendimento, neste capitulo serd discutido o que sao os jogos de diversao,
os jogos de aprendizagem e o que ¢ a gamificagdo, sua aplicacio na sociedade,
principalmente no que diz respeito a suas possibilidades para educacdo atrelada as redes
sociais. Redes sociais que, inclusive, se mostram de extrema relevancia no dia a dia,
principalmente dos jovens, que fornecem um status de maior relevancia a quem tem milhdes

de seguidores no Instagram, que dao maior visibilidade a um assunto se este estd no topo dos
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mais comentados no Twitter ou se estd nos grupos de WhatsApp, que um video s6 é
interessante se tiver milhdes de visualizagdes no YouTube ou compartilhamentos no
Facebook. Assim, muito se usa o digital, mas como? Com que fim? Pode se utilizar para

gerar conhecimento? Vale a pena refletir sobre esse prisma.

Jogos de diversao

Um jogo de diversdo é aquele que surge com intuito de entreter, gerar lazer, como o
préprio nome acusa, divertir. E notério como a inddstria de games cresce e tem muitos
adeptos, ndo somente entre os jovens, mas também criancas, adultos, idosos, hd uma gama
de produtos que atendem a diversos publicos. Mas porque serd que os jogos sdo tdo
envolventes? Para se aprofundar no tema e entender essa e outras questdes, € necessirio
conhecer as terminologias que o compde. Desse modo, € preciso compreender, antes de tudo:
O que é um jogo? Boller e Kapp (2018) argumentam que esta parece, mas ndo € uma questao
de facil definicao, uma vez que existem jogos de diferentes modos. Todavia, existem
afinidades entre os jogos e os autores direcionam a conceituacdo para um conjunto de
aspectos que devem existir para se compor um, tais quais: objetivo; desafio (ou desafios);
regras para se alcancar o objetivo; a interatividade, entendida com a relacio com outros
possiveis jogadores e/ou o proprio ambiente do jogo; € os mecanismos pelos quais os
jogadores podem obter um feedback de como estdao indo.

A presenca de um objetivo, segundo Boller e Kapp (2018) é um dos aspectos que
diferencia o jogo da brincadeira. Os pesquisadores exemplificam que quando criangas correm
livremente no patio da escola, elas estdo brincando, mas quando delimitam até onde correr,
estdo jogando, pois definiram um objetivo. J4 o desafio, afirmam os estudiosos, promove
motivagao para o jogo, as regras servem para estruturd-lo e a interatividade o torna menos
cansativo e promove maior engajamento. O ambiente de jogo, é o espaco, a delimitagdo de
onde e como o jogo deve ocorrer, que o torna diferente de outros espagos. Acerca do
feedback, Boller e Kapp (2018) defendem que € ele que motiva, pois, a partir dele que o
jogador sabe se estd indo bem ou nao e o que precisa melhorar. Outro aspecto que os autores
julgam essencial € que haja resultados mensuraveis, para que os jogadores saibam se
avancaram e, no fim, se venceram. Ainda se destaca a questdo de que jogos despertam

reacoes emocionais muito diversas como felicidade, excita¢do, raiva, entusiasmo,
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frustracdo, principalmente naqueles que estdo voltados para a competicdo, o que ¢ menos
acentuado naqueles que trabalham com a cooperacao.

Boller e Kapp (2018), além desses aspectos que compdem os jogos, enfatizam a
importancia de se conhecer o vocabuldrio no campo do design de jogos. Sdo elencados os
termos: Meta de jogo, que € o estado da vitdria, ou seja, como se vence o0 jogo; Dindmica
central, que se refere ao que se deve fazer para alcangar a vitéria; Mecanica de jogo, que € o
conjunto de regras para atingir o objetivo final; Elementos do jogo sdo as caracteristicas ou
componentes que realcam a experiéncia de jogar, como a questdo estética, a sorte, a
competi¢do, o conflito, a cooperacdo, os niveis, 0s recursos, as recompensas, a historia, a
estratégia, o tema e o tempo.

Foi visto os aspectos do jogo, a linguagem do design de jogos, mas estas
terminologias conseguiram explicar a questdo posta inicialmente, de porque os jogos sdo tao
envolventes? Boller e Kapp (2018) ressaltam que para conhecer sobre os jogos nio basta
apenas conhecer sua composi¢do tedrica, € preciso pratica. Para saber o porqué dos jogos
serem envolventes, a pessoa tem que se permitir envolver. Assim, os autores sdo taxativos:
tem que se jogar o maximo possivel, sejam jogos digitais ou jogos de mesa, pois somente
dessa maneira vocé poderd identificar a razdo de um jogo ser divertido ou nao, conhecer o
vocabulario dos jogos, obter ideias de como criar jogos, aprender o que € possivel fazer em

cada tipo de jogo

Jogos de aprendizagem

No topico anterior, foram abordadas questdes relativas aos jogos em geral, a partir de
jogos de diversao, mas qual seria entdo a diferenca quando se fala em jogos de aprendizagem?
Também chamados de jogos sérios ou jogos instrucionais, esse tipo de game, tem como
funcdo promover aprendizagem. Boller e Kapp (2018) afirmam que eles ja surgem com essa
finalidade de ajudar o jogador a desenvolver novas habilidades e conhecimentos ou reforgar
0s que ja tém, para se citar alguns: hd o Duolingo e o Cake, para a aprendizagem de linguas;
o Panda, com op¢des para aprendizagem de Lingua Portuguesa e matemaética; Perguntados,
para conhecimentos gerais, dentre tantos existentes neste mercado crescente.

Basicamente, o jogo de aprendizagem agrega os mesmos aspectos do jogo de

diversdo, sendo que com o objetivo direcionado ao aprender. O feedback, por exemplo, é
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considerado por Boller e Kapp (2018) um dos elementos que transformam os jogos em
excelentes ferramentas de aprendizagem, ja que demonstram esse avango que o jogador tem.

Todavia, como ndo se trata de uma panaceia, ha de se ter cuidados com a utilizacao
de jogos, principalmente no que diz respeito as reacdes emocionais que estes podem
provocar. Assim ndo basta o jogo, o direcionamento que ele tem é muito importante,
principalmente, se for utilizado em sala de aula, com estimulo a competi¢ao dos estudantes.
Por isso, o ideal € investir em jogos que promovam a cooperagao.

Desse modo, Boller e Kapp (2018) esclarecem que o que € importante de se notar em
um jogo de aprendizagem ndo € quao divertido ele é, mas sim o quio envolvente é para
engajar o jogador/estudante e fazé-lo focar na conquista do objetivo proposto. Assim, 0 jogo
de aprendizagem nao precisa ser divertido, mas precisa ser mentalmente envolvente. E para
que isso aconteca, os pesquisadores afirmam que um bom jogo de aprendizagem deve ter
ponderacdo quanto aos desafios, objetivos e adversidade, como também, deve procurar
associar-se com a realidade em que sdo utilizados e promover a sensacao de valorizagdo por
parte dos jogadores, de modo que se sintam reconhecidos pelos seus feitos € mantenham-se
engajados, para que consiga ofertar uma vivéncia abstrata que lhes ensine conceitos e ideias.

As incursoes feitas até o momento fornecem fortes indicios de que os jogos sdo
ferramentas uteis para a aprendizagem, mas para além do achismo, Boller e Kapp (2018)
sustentam suas explana¢des em dados cientificos de pesquisas diversas que categoricamente
postulam que os jogos facilitam o processo de aprendizagem, inclusive com maior eficicia
do que os métodos tradicionais. Todavia é enfatizada a importincia primordial do
planejamento para a obtencao de sucesso no uso desse recurso, afinal qualquer atividade mal
planejada, pode ocasionar maus resultados.

O foco ndo pode e ndo deve estar no divertimento, o sucesso de um jogo de
aprendizagem, delimitam os autores, estd no que os participantes dele aprendem. Assim, se
os estudantes demonstrarem interatividade e envolvimento € suficiente, desde que a dinamica
central seja pensada no que de fato ird reforcar os conteudos, as necessidades pedagdgicas
dos estudantes em questdo. Afinal, o contexto discente também deve ser algo a ser levado
em consideracdo. Pensar nas preferéncias de determinada turma é parte essencial para se

utilizar um jogo que véa gerar resultados satisfatorios.
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Gamificac¢io: a ludicidade para além do brincar

Gamificacdo, gameficacdo, gamefication, gamification, a escrita aparece de
diferentes formas, mas o fendmeno € o mesmo e para entendé-lo todos concordam que tem
que se partir do conhecimento do que sdo games ou jogos. Alves (2015), para a compreensao
do gamification, como prefere chamar, faz uma incursao bioldgica, filoséfica e psicoldgica
acerca dos games. Este, segundo as pesquisas da autora, seria anterior a cultura, ou seja,
estaria instaurado na natureza antes da humanidade. Para ilustrar esta questdo, a pesquisadora
fala de comportamentos de animais em suas brincadeiras, que sdo pautadas por ritmo e ha
um controle para quem nao se machuquem.

O game, nesta perspectiva, é algo voluntério, espontaneo e ndo se apresenta como
uma necessidade vital, seria um supérfluo. Desse modo, Alves (2015) argumenta que ao
utiliza-lo com fins de aprendizagem, ele deixa de ser puramente um game, pois perde esse
carater voluntario. Outros fatores destacados pela autora dizem respeito a aspectos que devem
ser ofertados como a tensdo e a incerteza, que requer um esforco para que se alcance o
objetivo, a0 mesmo tempo que mobiliza ética, tendo em vista que hé regras que devem ser
obedecidas para se chegar ao que se quer, além de haver esse lugar a parte, fora da realidade,
no qual o game se desenrola.

Com base nessa explanacao a pesquisadora elabora um primeiro esbog¢o da defini¢ao
do que seriam os games: “uma superagao voluntaria de obstaculos desnecessarios” (ALVES,
2015, p. 20). A autora segue sua incursdo e aprofunda os conceitos até chegar ao que propde
que o game, com fins educativos, “correlaciona objetivos alcangaveis e mensuraveis a um
sistema definido de regras. Estabelece a premissa da interatividade e a presencga do feedback
essencial para o acompanhamento da evolu¢do da aprendizagem” (ALVES, 2015, p. 21).

Com o entendimento do que sdo os games, Alves (2015) faz um delineado histérico
sobre a gamificacdo, que compreende desde o primeiro aparecimento de sua utilizagdo em
1912, quando uma empresa de biscoitos comegou a inserir brinquedos surpresa em seus
produtos para estimular a compra; passando pelo surgimento do termo hoje utilizado
“gamification”, cunhado pelo programador de computadores Nick Pelling, em 2003; até o
entendimento que se tem hoje acerca de aplicabilidades e eficiéncia, com uma grande

disseminagdo, a partir do ano de 2011.
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Dado o exposto, conjuntamente com o que ja foi esmiucado em tépicos anteriores,
que trouxeram a diferenca entre jogos de diversdo e jogos de aprendizagem, fica evidente
que a gamificacdo pode possuir todos os aspectos do jogo de diversdo, mas, assim como 0
jogo de aprendizagem, ndo estd comprometida com o divertimento e sim com o
envolvimento, o engajamento dos participantes. Tal metodologia, poderia se dizer, se aninha
entre o jogo de diversado e o jogo de aprendizagem, uma vez que faz uso dos aspectos do jogo,
porém com fins educativos, no caso especifico da gamificacdo na educacgdo, pois vale
ressaltar que gamificar pode ter diversas aplicacdes em diferentes areas.

Com isso em mente, a gamificacdo estd menos atrelada a brincadeira e ao
divertimento e mais ao lidico. Ao primeiro olhar essa frase pode provocar estranheza, tendo
em vista que, inclusive nos compéndios, essas palavras parecem sindonimas. No Dicionério
Michaelis (2019), por exemplo, lddico € definido como um termo relativo a jogos, brinquedos
ou divertimentos, a qualquer atividade que distrai ou diverte. Todavia, esse conceito
dicionarizado ndo abarca toda a riqueza que € a ludicidade, que, segundo Santos (1997),
promove para o ser humano, em qualquer idade, além de diversdes, um processo que facilita
a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural do individuo e ainda colabora
para uma boa saide mental, melhorando a socializa¢do, comunicagdo, expressao e constru¢ao
do conhecimento.

O ludico torna as praticas menos engessadas, mecanicas, como destaca Roloff (2015),
na sala de aula, ¢ um momento de felicidade, que independentemente da etapa da vida,
acrescenta leveza e propicia que o aluno registre de maneira mais significativa os
ensinamentos. Obviamente, que tal afirmagdo ndo descarta as outras possibilidades ja
existentes e os métodos ja consolidados, apenas acresce outra alternativa para enriquecer o
processo educativo. Tal entendimento estd em consonincia com O que apregoam as

Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio, quando estipulam que devemos

[...] conviver, de forma nio s6 critica, mas também ludica, com situagdes
de producdo e leitura de textos, atualizados em diferentes suportes e
sistemas de linguagem — escrito, oral, imagético, digital, etc. —, de modo
que conheca — use e compreenda — a multiplicidade de linguagens que
ambientam as praticas de letramento multissemiético em emergéncia em
nossa sociedade, geradas nas (e pelas) diferentes esferas das atividades
sociais — literdria, cientifica, publicitéria, religiosa, juridica, burocratica,
cultural, politica, economica, mididtica, esportiva, etc. (BRASIL, 2006, p.
32).
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Como vemos, o documento propde uma interacdo lddica dos alunos com os
contetidos, além de incentivar o uso de géneros e midias diversas para se fazer esse trabalho.
A ludicidade d4 dinamicidade e estimula a criatividade de ambos os sujeitos da interagdo em
sala de aula. Sob esta 6tica, € crescente a procura dos educadores por metodologias ativas,

ou seja, metodologias que:

[...] englobam uma concepgdo do processo de ensino e aprendizagem que
considera a participacdo efetiva dos alunos na constru¢do da sua
aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas quais eles podem ser
envolvidos nesse processo para que aprendam melhor, em seu préprio
ritmo, tempo e estilo (BACICH; MORAN. 2015, p. 23).

As metodologias ativas surgem para auxiliar nesse processo de descentralizacdo da
figura do professor em sala de aula e na valorizagdo da interacdo como ferramenta
indispensdvel, com vistas a promocao de uma educacdo que desenvolva a autonomia do
aluno. Afinal, como defende Freire (2019, p. 16, grifo do autor), “formar é muito mais do
que puramente treinar o educando no desempenho de destrezas”, formar ¢ permitir que o
estudante seja senhor do seu saber, construtor dos alicerces em que ird levantar suas bases,
que ndo podem ser meras repeti¢cdes, pois que, ensinar “ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua produ¢@o ou a sua constru¢ao” (FREIRE, 2019, p. 24, grifo do
autor).

Neste contexto, dentre as tantas metodologias ativas existentes, a gamificacdo pode
ser um caminho interessante para se trazer esse lidico para o ensino médio, uma vez que 0s
games sao extremamente populares entre os jovens. Como expdem Veen e Vrakking (2009),

ao falarem do Homo Zappiens, ou seja, esse ser nativo digital, que ja

[...] nasce com um 'mouse' na mao, as pessoas dessa geracdo passam muito
tempo jogando no computador uma imensidade de jogos, de artilharia, de
aventura, role-playing e etc. Elas jogam em consoles, no computador ou em
aparelhos portateis e t€ém suas proprias preferéncias por determinados jogos
ou aparelhos (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 38).

Todavia, vale deixar claro que gamificacdo ndo € o mesmo que aprendizagem com
jogos; gamificar € utilizar-se de algo que ja se conhece de forma diferente, ¢ “a aplicacdo de
elementos de jogo em atividades de nao jogos” (FADEL et al, 2014, p. 6). No caso da

educacgdo, Boller e Kapp (2018) ressaltam que a gamificacdo faz uso desses elementos de



jogos com vistas a promover uma situacdo de aprendizagem, ou seja, utiliza-se partes de
jogos, sem que se crie um completo, funciona como uma metodologia para gerar
engajamento, motivacao.

Motivagdo, que segundo Burke (2015) é dividida em dois tipos, a intrinseca e a
extrinseca, esta, por ser advinda de fatores externos, tem curta duragdo, aquela por envolver
questdes emocionais é¢ mais duradoura e se divide em trés elementos: a autonomia, que da
conta do desejo de comandar a prépria vida; o dominio, que d4 conta da necessidade de se
aprimorar e se tornar o melhor em algo; e o propdsito, que € a necessidade de agir a servico
de algo que seja maior que si mesmo. Tendo em vista tais afirmacdes, a gamificacdo, para
ser bem-sucedida, tem que levar em consideragcdo os aspectos intrinsecos e extrinsecos da
motivacgao.

Aliar essa motivacdo a educacdo por meio de redes sociais, que é um espago de
destaque para interacdo dos jovens pode ser, de fato, interessante. Afinal, como destacam
Veen e Vrakking (2009, p. 43), “internet ¢ tdo real quanto a sala de estar de sua casa ou
quanto a escola. E um local de encontro, um ciberespago social”, por isso, ¢ tdo atraente para

os jovens. Os pesquisadores ainda salientam que

[...] é o desafio que as atrai ao jogo; sentir-se desafiado a resolver um
problema e chegar ao proximo nivel é o que importa. Sem querer ofender
muitos dos meus bons colegas, ouso dizer que os elaboradores de jogos de
computador entenderam a psicologia dos alunos melhor do que muitos
educadores. Se pudéssemos usar suas estratégias nas escolas seria
excelente! (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 46).

Diante desta afirmacdo, percebe-se que pode ser extremamente proficuo para os
educadores se utilizarem das dindmicas dos jogos em sala de aula. Essa aplicacdo pode trazer
aludicidade, o desejo de superar os limites, vencer os desafios e, assim, aprender mais. Inserir
a gamificacdo como elemento de engajamento atrelado a um conteudo, pode trazer inimeros
ganhos tanto para o professor, como para o educando.

Para ilustrar as potencialidades da gamificacdo, Alves (2015) informa que grandes
empresas de sucesso se utilizam dela para engajar seus funciondrios, sendo uma aplicacao de

sucesso. Além disso, a autora ainda ressalta que:

Outro fato que ndo podemos ignorar € o poder que os games exercem sobre
as pessoas. Muitos de nés ja experimentam a sensag¢do de jogar por horas,
sem percebermos o tempo passar. Compreender o que ha nos jogos e 0s
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elementos promovidos para se promover esse engajamento pode nos ajudar
a transportar este engajamento para o ambiente de aprendizagem (ALVES,
2015, p. XXID).

Entretanto, para aplicar a gamificacdo em sala de aula é importante ter em mente que
ha alguns elementos a serem seguidos, ndo € algo aleatdrio, existem etapas a serem
realizadas, como: “repeti¢do de experimentacdes, ciclos rapidos de feedback, niveis
crescentes de dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento e
recompensa” (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013 apud FADEL et. al, 2014, p.231).
Assim, o docente tem que planejar minuciosamente como atrelar o ludico e movimentar
saberes para a constru¢do de conhecimento de forma consistente.

Boller e Kapp (2018) detalham bem os aspectos que compdem 0s jogos, como Visto
no primeiro topico deste capitulo, esses mesmos aspectos podem e devem ser utilizados para
se compor uma gamificacdo. Todavia, ndo € necessdrio que sejam usados todos de uma vez,
pode se utilizar de apenas alguns, a depender do objetivo que se quer alcancar ao gamificar
uma atividade ou contetddo. Planejar, entdo, é determinante para se ter clareza de quais
elementos deverdo ser considerados ou descartados para o sucesso da aprendizagem com o
uso desse recurso.

O planejamento € essencial e reflete diretamente no aprendizado, pois ndo € s6 porque
a aula ficou mais dindmica, que necessariamente ela se tornou mais produtiva. Como j4 dito
anteriormente, o objetivo deste trabalho € analisar se o uso dessa metodologia gamificada
traz €xito no processo de ensino e aprendizagem. Por isso, a importancia de se conhecer e
aplicar as etapas da gamificacdo de forma consciente, tentando prever as possiveis
dificuldades que podem emergir. Obviamente, que, ao lidar com seres humanos, nao se pode
antever todas as varidveis da interagdo, mas o ato de planejar permite encontrar saidas ou, ao
menos, minimizar possiveis incongruéncias.

Tendo isso em vista, cabe esclarecer, de forma mais detalhada, quais etapas sao
essenciais para a gamificacdo. Para tanto, se recorre a Alves (2015), que tem uma abordagem
da gamification, que é recorrente em empresas e faz a seguinte separacdo: primeiro, é
fundamental definir os objetivos, os resultados vocé quer alcancar; segundo, é necessario
arquitetar, ou seja, planejar todo o processo para que se tenha €xito na aprendizagem; terceiro,
¢ imprescindivel o aprender; quarto, € preciso transferir o que se aprendeu; quinto, é
indispensavel assegurar a aprendizagem do outro e sexto, € imperioso se analisar o que foi

realizado. Essa forma de gamificar visa a aprendizagem como uma capacitacao técnica, mas
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¢ interessante trazé-la, pois enfatiza duas etapas importantes, a da definicdo de objetivos,
saber o que se quer com determinado projeto e do arquitetar para executar determinada acdo,
ou seja, o planejar de acdes.

Noutro viés, este sim completamente voltado a educagdo, Busarello (2018) defende
que a gamificacdo parte de cinco tpicos estruturais: aprendizagem, narrativa, motivagio e
engajamento, pensar como jogos e mecanica dos jogos. A gamificacdo, segundo o autor,
promoveria aprendizagem, uma vez que ela motiva e a motivagdo € algo que ndo estd tao
presente no cotidiano do aluno, principalmente, sob esse viés do desafio, do engajamento
discente nas atividades escolares, de fato.

Quanto a narrativa, esta permite que o aluno se sinta parte da histéria, personagem
protagonista, no caso, de sua propria aprendizagem, por isso, a importancia de se desenvolver
uma tematica, sobre a qual se desenvolva os desafios do jogo, assim como se propde na
sequéncia disposta nesta pesquisa; quando o autor aponta o “pensar como jogos”, ele
esclarece que isso ndo necessariamente precisa ser de forma rigida, mas assinala que é
interessante se desenvolver metas claras, ter objetivos de curto prazo, que deem a ideia de
progressdo e oferecam recompensas. Ao tratar de mecanica de jogos, Busarello (2018, p.
124) destaca que ndo sdo necessdrias motivagdes externas, como pontos € recompensas, que
o ideal seria a participagdo voluntaria, numa dindmica com “narrativas, metas, regras,
feedbacks, desafios, estimulos e a possibilidade de realizagdo de um caminho proprio”.

Dado o exposto, vé-se que mesmo a gamificacdo ndo sendo um jogo em si, ela parte
de sua ldgica, portanto, € essencial que o professor que pretenda usar tal recurso, além de
conhecer as teorias sobre gamificar, também conhecga o design de jogos, sua composicao e
acima de tudo isso, tem que jogar. Boller e Kapp (2018) sdo enfaticos ao tratar desta questao,
ao afirmar que s6 se entende um jogo, sua légica e como ele € envolvente, jogando. Do
mesmo modo que um professor de lingua portuguesa ndo conseguird formar leitores se nao
for um, ndo poderd promover envolvimento com a gamifica¢do se nao for envolvido com
esse mundo de alguma forma. Jogar jogos, sejam eles digitais, de tabuleiros € um facilitador
para a internalizac@o da légica dos jogos, que € o que compde a gamificacdo. Obviamente,
nio é necessario que o professor seja um gamer, é a necessidade de estar inserido, de
conhecer, estudar, o que vai utilizar como motivador.

Aliado a isso, vale lembrar que esta pesquisa se propde ao desafio de trazer essa

gamificacdo para as redes sociais, 0 que a torna ainda mais complexa e requer uso de



estratégias distintas daquelas que se utilizaria se somente fosse gamificar o espaco da sala de
aula. Alves (2018) vé nessa unido de real e virtual uma possibilidade de ganho para o

estudante, uma vez que a gamificacao pode auxiliar a envolver o publico:

Estarfamos, portanto, sugerindo uma tentativa de que o aluno, que
possivelmente se sente confortivel com as narrativas e elementos dos
games e também estd habituado com o uso da internet e ambientes virtuais,
faca uso de um recurso ambientado no mundo digital em que ele se divirta
e se sinta motivado e engajado na realizacdo das atividades propostas nas
aulas (ALVES, 2018, p. 7).

Com essa hibridizacdo, entre o analégico e o digital, que converge num
compartilhamento maior do conhecimento e num alcance muito mais amplo, os
direcionamentos para a realizac¢do das etapas gamificadas t€ém que ser ainda mais cuidadosos,
pois a comunidade vai ter acesso direto ao que se estd sendo produzido na escola. O transpor
dos muros escolares requer uma grande responsabilidade e o docente precisa mediar essa
acdo, para que um material de qualidade chegue as pessoas e também movimente seus

saberes.

Redes sociais na internet

E importante saber que “redes sociais” ndo ¢ um termo novo, uma realidade nova,
elas sempre existiram. Afinal, rede social € uma rede de pessoas, mas quando adicionamos a
internet a essa receita, a complexidade fica maior, a medida que nao estaremos mais lidando
apenas com pessoas, mas também mdquinas, os computadores ou celulares, que serdo
incluidas nesta interagdo.

Recuero (2009) define as redes sociais como uma junc¢ao de dois fatores, que seriam
os atores e a conexdo. De forma particularizante, ator se constituiria das pessoas, dos
participantes da rede, seja um individuo, institui¢des, grupos ou ainda, de forma mais
marcante, representacdes, a exemplo do Facebook. Assim, ressalta a pesquisadora, os atores
sociais se apropriam desses espagos para externar € construir o seu “eu” no ciberespaco. Essa
individualizacdo é de extrema importancia, pois mostra o cardter pessoal de cada pagina e

isso permite que haja a interagao.
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Quando tratamos de conexdes, Recuero (2009, p. 30) as define, de forma geral, como
aquelas que “sdo constituidas dos lagos sociais, que, por sua vez, sao formados através da
interagdo social entre os atores”. Essa intera¢do, segundo a autora, tem carater social e esta
sempre ligada ao processo comunicativo e pode ocorrer tanto de forma sincrona, como de
forma assincrona.

A interagdo sincrona, explana a estudiosa, dd-se o nome de miitua, seria aquela que
ocorre em tempo real e a assincrona, também chamada de reativa, seria a relacdo com
mecanismos, a exemplo do /ink, uma relagdo simples se comparada a muitua que exige um
maior grau de complexidade, inventividade, espontaneidade, por parte do ator social. Assim,
a interacdo por intermédio de computadores € geradora de relagdes sociais, que, por si, geram
lacos sociais.

Recuero (2009, p. 55) defende que “as redes sdo metaforas estruturais”, que
comportariam os nds ou nodos (atores sociais). Esses nos teriam seu grau de importincia na
rede delimitado pelas suas conexdes: quanto mais, melhor estd a cotagdo. Assim, quem tem
mais “amigos” no perfil, seguidores, curtidas, compartilhamentos e afins é mais popular e
acaba ocupando um lugar mais centralizado na rede.

Os individuos acabam formando suas redes, sejam elas online ou off-line, com base
em seus interesses. Assim, a escola ndo pode ficar de fora desse novo modo de relacionar-se,
tdo pouco o docente. De fato, ha a necessidade de inser¢do nos meios virtuais, de modo a
fazer parte das redes dos alunos, ndo se fechando nos muros da institui¢do, mas ir além, ir de
encontro a seu publico-alvo. Obviamente, isso ndo retira a importancia da aula presencial, do

face a face. Recuero (2009) deixa isso bem claro:

[...] € preciso compreender que estudar redes sociais na Internet é estudar
uma possivel rede social que exista na vida concreta de um individuo, que
apenas utiliza a comunicacido mediada por computador para manter ou criar
novos lacos. Nao se pode reduzir a interacao unicamente ao ciberespaco,
ou ao meio de interacdo. A comunicagdo mediada por computador
corresponde a uma forma pratica e muito utilizada para estabelecer lacos
sociais, mas isso ndo quer dizer necessariamente que tais lagos sejam
unicamente mantidos no ciberespaco (RECUERO, 2009, p. 143).

Desse modo, compreende-se que o uso das redes sociais € um complemento a pratica
docente, algo que vai ajudar, porém sem excluir outros métodos. Afinal, vai caber ao

professor trazer significado, mediar a relagdo do aluno com as Tecnologias Digitais da
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Informag¢do Comunicacdo para que extraia o melhor das ferramentas que utiliza, que
transforme informagao em conhecimento, desenvolvendo, assim, um ensino hibrido, que é o
que se propde na sequéncia que serd objeto de anédlise dessa pesquisa.

Ao discorrer sobre essa questdao do uso das redes sociais na educagdo, a Base Nacional
Comum Curricular focaliza a questdo dos diversos géneros que circulam nelas e as variadas

maneiras que se tém de interacdo com a linguagem. Uma vez que

[...] as préaticas de linguagem contemporaneas ndo sé envolvem novos
géneros e textos cada vez mais multissemidticos e multimidiaticos, como
também novas formas de produzir, de configurar, de disponibilizar, de
replicar e de interagir. As novas ferramentas de edi¢do de textos, dudios,
fotos, videos tornam acessiveis a qualquer um a producdo e
disponibilizacdo de textos multissemiéticos nas redes sociais e outros
ambientes da Web. Ndo sé € possivel acessar contetidos variados em
diferentes midias, como também produzir e publicar fotos, videos diversos,
podcasts, infograficos, enciclopédias colaborativas, revistas e livros digitais
etc. [...] Em tese, a Web € democritica: todos podem acessa-la e alimenta-
la continuamente (BRASIL, 2018, p. 68).

Com base no exposto, € notério que os documentos oficiais enxergam nas redes
sociais um papel importante quanto a formacgao tanto no que se refere aos multiletramentos,
como ao letramento digital. E explanada de forma descritiva a gama de possibilidades
ofertadas por tais meios, para além da formagdo com os textos escritos de forma tradicional.
E enfatizado que essas novas possibilidades sio a expressdo de linguagem contemporinea,
desse modo, devem ser consideradas pela escola. Desse modo, a BNCC (BRASIL, 2018, p.
519) postula que, atualmente, “fendmenos e praticas relacionadas as redes sociais também
devem ser tematizados, assim como devem ser vislumbrados usos mais colaborativos das
redes”, ou seja, além de se trazer para a sala de aula a discussdo sobre as redes tem que ser

tratado como se utilizar delas de formas menos centralizada, colaborativa.
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LEVEL II - PAPEL DA ESCOLA E DO DOCENTE NO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA NA ERA DIGITAL

E sabido que a escola é a institui¢do responsével pela sistematizagio do conhecimento
produzido pela sociedade e para a sociedade, de tal modo que, como enfatiza Libaneo (1994,
p. 17), “ndo ha sociedade sem pratica educativa, nem pratica educativa sem sociedade”. Em
consondncia com isso, a escola tem o papel de aprofundar os conhecimentos ji assimilados
pelos estudantes em seu contexto, para que possa prepard-lo para o exercicio da cidadania,
insercdo o mercado do trabalho e autonomia para a gestdo pessoal, entre outras questdes
discutidas nos documentos oficiais.

A tecnologia, que emerge na contemporaneidade de forma significativa e
determinante para as relagdes sociais, t€ém, entdo, um papel de centralidade nas novas
diretrizes que norteiam o processo educativo, uma vez que sua inser¢ao na escola mais do
que necessdria € imprescindivel para o estudante que se quer formar. Segundo Pereira (2017,
p. 15), os educadores, instituicdes de ensino e professores compdem o que o autor denomina
como organismos relacionados a educagdo na Sociedade da Informacao e s6 podem alcancar
longevidade “se tiverem uma direcdo segura para saberem o que estdo fazendo, para onde
estdo indo e o que fardo quando chegarem 14”. E isso exige muita flexibilidade para romper
com o passado, no que se refere a inovacdo por meio de estratégias que insiram as tecnologias
da chamada Era do Conhecimento.

Com isto em mente, este capitulo apresenta, primeiramente, uma reflexdo na qual é
assinalado qual seria o papel da docéncia neste contexto tecnolégico, em que os discentes
tém acesso a uma gama infinita de informagdes o tempo todo, por intermédio ndo somente
das midias ha muito consolidadas, como radio, TV, mas, principalmente, pela internet.

Ap6s essa reflexdo, hd um breve apanhado acerca dos documentos oficiais que regem
a educacdo brasileira, com enfoque no ensino de lingua portuguesa, para que se note que tal
qual a sociedade se modifica, os mecanismos legais também se atualizam para atender as
conjunturas que emergem do cotidiano e ndo se tornarem ultrapassados.

Tendo feito essa breve contextualizacdo, que servird de base para futuras
comparacdes, no momento da anélise de dados, em que os postulados dos documentos serdao
confrontados com a realidade encontrada na sala de aula, sera realizada uma incursdo acerca

do que é letramento, sua importincia no cendrio educacional e por que este conceito se tornou



tao caro na contemporaneidade. A partir de tais consideracdes, pretende-se entender: qual a
fung@o do professor em um contexto em que o aluno tem, na palma da méo, acesso a todo

tipo de informacdo? E a escola, qual sua fun¢do nesta sociedade na era digital?

Ensinar e aprender na era digital

Ensinar € muito mais do que uma simples transmissdo de conteidos de uma matéria
ou, como enfatiza Aranha (2006), o repasse de heranga dos antepassados para as novas
geragdes, mas sim o processo pelo qual também se torna possivel a gestdo do novo e a ruptura
do velho, movimento este que gera um processo de continuidade. Nao se trata de um
apagamento do passado, afinal, a histéria reverbera na atualidade e é importante se
compreender as bases sobre as quais pisamos. Ao mesmo tempo em que nao se pode adotar
posicdes saudosistas, a era digital ja ndo é mais um vislumbre futurista, algo a ser alcancado,

ela ja chegou, se estabeleceu e, ao que tudo indica, € um caminho sem volta, s com passagem

de ida.

A educacdo escolar tem a tarefa de promover a apropriacdo de saberes,
procedimentos, atitudes e valores por parte dos alunos, pela acao mediadora
dos professores e pela organizacdo e gestdo da escola. A principal fungdo
social e pedagdgica das escolas € a de assegurar o desenvolvimento das
capacidades cognitivas, operativas, sociais e morais pelo seu empenho na
dinamizag¢do do curriculo, no desenvolvimento dos processos de pensar, na
formacdo da cidadania participativa a na formacio ética (LIBANEO, 2001,
p- 137).

Assim, a escola ndo pode, nem deve estar alheia aos movimentos sociais, a realidade
ja alicercada. Agora é o momento de validar, incentivar e, principalmente, mediar a interacao
com as Tecnologias Digitais da Informacio e Comunicacio. E o momento de deixar de ver
a internet, as redes sociais e as midias em seus diversos formatos, como inimigas € se unir
para transformar esse excesso de informacdes a que o alunado estd exposto em conhecimento.

Ou seja, € hora da escola mediar essa relacdo com as tecnologias, para que se possa
tirar o maior proveito delas e ajudar os estudantes a serem mais ativos e utilizarem melhor os

recursos que existem hoje a sua disposi¢@o. Deve ser, assim, uma escola

[...] que prepare os professores para um ensino focado na aprendizagem
viva, criativa, experimentadora, presencial, virtual, com professores menos

28



“falantes”, mais orientadores, que ajudem a aprender fazendo, com menos
aulas informativas e mais atividades de pesquisa, experimentacgao, projetos,
com professores que desenvolvam situagdes instigantes, desafios, solugdes
de problemas, jogos (MORAN, 2007, p. 26).

E, a partir dessa formacao docente, que forme alunos letrados digitalmente. Para isso,
como defende Bacich e Moran (2015, p. 39), surge o ensino hibrido, com esse intuito de
mesclar sala de aula e ambientes virtuais, uma juncao que ¢ fundamental “para abrir a escola
para o mundo e também trazer o mundo para dentro da escola”. E ainda acrescenta que a
escola ndo precisa ter tecnologias sofisticadas, até as escolas mais carentes podem langar mao

desse tipo de recurso, assim como todos os professores sdo capazes de mediar esse processo.

Hoje, o papel da escola € ensinar a pensar, preparando o aluno para lidar
com situagdes novas, problematizando, discutindo e tomando decisdes. [...]
Ao se pensar o saber pedagdgico mediado pela tecnologia, ndo se pode
esquecer que a centralidade da acdo deve estra nos sujeitos, € nao na
técnica. Este é um fator de ordem primitiva; € preciso primeiro ver as
potencialidades do individuo; a miquina € apenas um instrumento. Deve-
se preocupar com a emancipacao do sujeito, favorecendo o desabrochar de
seu potencial. A tecnologia s6 tem validade se for subordinada ao homem.
E preciso um olhar para além da técnica, verificando-se o sujeito com seus
anseios, sua existéncia, suas potencialidades e seus problemas; e, diante
disso, reconhecer a tecnologia enquanto saber importante e que estd a
servico do homem para o atendimento de suas necessidades (RIBEIRO,
0.J., 2017, p. 95).

Dentro desta hibridizagdo, para se ofertar uma educagdo de qualidade, é preciso que
os alunos passem por processos de letramentos eficazes, a partir de eventos que provoquem,
como enfatiza a autora, a inser¢do do alunado em préticas contemporaneas letradas. Hoje,

tem-se

[...] a absoluta necessidade de se avocar e levar adiante o desafio de criar
condi¢des para que os alunos construam sua autonomia nas sociedades
contemporaneas — tecnologicamente complexas e globalizadas — sem que,
para isso, é claro, se vejam apartados da cultura e das demandas de suas
comunidades. Isso significa dizer que a escola que se pretende efetivamente
inclusiva e aberta a diversidade ndo pode ater-se ao letramento da letra, mas
deve, isso sim, abrir-se para os multiplos letramentos, que, envolvendo uma
enorme variacdo de midias, constroem-se de forma multissemidtica e
hibrida — por exemplo, nos hipertextos na imprensa ou na internet, por
videos e filmes, etc. Reitera-se que essa postura é condi¢cao para confrontar
o aluno com praticas de linguagem que o levem a formar-se para o mundo
do trabalho e para a cidadania com respeito pelas diferencas no modo de
agir e de fazer sentido (BRASIL, 2006, p. 28).
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Isso exige do docente uma nova vis@o, que ultrapasse a ideia que vilaniza a internet,
aas redes sociais, o celular e para tanto é necessario uma formagdo continuada que prepare o
professor para lidar com essa realidade, uma vez que, como destacam Veen e Vrakking
(2009), o professor € um imigrante digital e, como tal, ndo tem tanta facilidade quanto seus
alunos de lidar com a tecnologia, uma vez que estes s@o nativos digitais, j4 nasceram na era
em que é normal estar com um mouse, um celular na mao. Assim, t€ém facilidade de lidar
com as ferramentas, de ter na palma da mao uma gama enorme de informacgdes de forma
instantanea. Prensky (2001) conceitua que os nativos digitais sdo aqueles que nasceram
inseridos neste contexto de tecnologia mais avangada, enquanto os imigrantes digitais sao
aqueles que nasceram no periodo anterior e t€ém que se adaptar a essa nova realidade, ndo
tendo a mesma desenvoltura.

Obviamente que, a partir de um direcionamento formativo adequado, essa diferenca
conceitual pode ser completamente superada na pratica, tendo em vista que o professor possui
formacdo pedagdgica e terd que aliar a isso uma formacgdo técnica, para que possa aliar os
conhecimentos ja construidos aqueles que emergem no contexto atual e mediar essa relacao
no trato em sala de aula. Cabe ressaltar que 0 movimento de constru¢do de conhecimentos €
feito, a partir da interagdo, assim o docente ndo se coloca como detentor do saber, mas como
facilitador, afinal, como defende Freire (1996, p. 40) a de se entender a “condi¢do de

inacabamento do ser humano e a consciéncia desse inacabamento”.

O ensino da lingua portuguesa nos documentos oficiais

Documentos oficiais da educagdo sdo aqueles desenvolvidos especificamente para
tratar de questdes educacionais e nortear as instituicdes do pais neste quesito. A legislacao
nessa drea conta com diversos documentos, mas aqui serd feito um breve apanhado,
especificamente, daqueles que vem marcar o processo de redemocratizacao do pais, assim,
contemplando o idedrio de uma educa¢do mais inclusiva, a saber: Lei de Diretrizes e Bases
(LDB), de 1996; Parametros Curriculares Nacionais (PCN), de 1997; Orientacdes
Curriculares para o Ensino Médio (OCEM), de 2006; e Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), de 2018. Todos documentos de abrangéncia nacional e que marcam diferentes

épocas, lutas e conquistas no ambito da educagao brasileira. Vale ressaltar que, fora a LDB,
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da qual se traz uma visdo geral, nos demais documentos se terd o enfoque nos
direcionamentos para o Ensino Médio, na disciplina de lingua portuguesa.

A LDB é um marco importante para a educacio no Brasil. Surgida em 1996, ela teve
o intuito de estabelecer as diretrizes e bases da educacdo nacional. Tal legislacdo foi basilar
para diversos outros documentos, como os PCN, que postulavam como se deveria se dar o
processo de ensino e aprendizagem. Logo em seu artigo segundo, a LDB discorre acerca dos
principios e fins da educagdo nacional, no qual destaca que esta € dever do Estado e da familia
e que tem que ser inspirada nos principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana,
para assim alcangar o desenvolvimento do educando em sua plenitude, o preparando para ser
cidaddo e o qualificando para o mercado de trabalho.

Dentro dessa perspectiva, o Estado, segundo o documento, teria como obrigacdo
ofertar: educacdo bésica obrigatdria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17 (dezessete) anos de idade;
educacgdo infantil gratuita as criancas de até 5 (cinco) anos de idade; atendimento educacional
especializado gratuito aos educandos com deficiéncia; oferta de educagdo escolar regular
para jovens e adultos que estiverem fora da faixa etdria (BRASIL, 1996). Também ¢&
ressaltado na legislacdo que essas obrigacdes devem ser oferecidas dentro de um padrao de
qualidade, ou seja, um servico de educagio publica digno, que propicie oportunidades iguais
para todos, levando em conta suas diferencas.

Com relacdo ao Ensino Médio, estabeleceu-se no artigo 35 da legislagdo como
finalidades desta etapa: o aprimoramento do educando como ser humano, sua formacao ética,
desenvolvimento de sua autonomia intelectual e de seu pensamento critico, sua preparacao
para o mundo do trabalho e o desenvolvimento de competéncias para continuar seu
aprendizado (BRASIL, 1996). Vé-se que esta etapa de ensino sempre requereu cuidados e
sempre foi pensada de forma a ser ponte da escola para o mundo, por ser a tltima fase do
ensino bdésico.

Em 1997, para lidar com as disposi¢Oes legais da LDB, foram redigidos os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), consolidados em 1998, mas que, desde entdo, passaram por
algumas modificagdes: em 1999, foram acrescidas orientagdes para o Ensino Médio,
incorporadas no ano 2000, e em 2002, ainda surgiu um documento complementar, o PCN+.
Os PCN possuem cardter normativo e buscam a redefini¢do do fazer pedagégico, propondo
uma pratica que resulta da articulacio entre a triade: aluno, conhecimento e professor; ou

seja, a educacdo que, até aquele momento, se pautava na transmissao do conhecimento do



professor para o aluno passa a entender o processo educativo como feito a partir da interagao
desses sujeitos.

O documento, em suas bases legais, expde uma contextualiza¢do acerca do Ensino
Médio e o porqué deste estar, a época, passando por uma reformulacdo. Em linhas gerais,
isso se deu em decorréncia de um aumento significativo na procura por esta etapa de ensino,
provocada pelo aumento do interesse em se qualificar para o mercado de trabalho. Como
consequéncia, teve que se repensar a estrutura de ensino para lidar com esse piblico maior e
suas aspiracoes.

Neste contexto, entendeu-se que, levando-se em consideracio o dinamismo do
mundo, se teria que repensar a forma de dividir o conhecimento escolar, desfazendo o ensino
compartimentalizado e estabelecendo-se a organizacdo em trés grandes dreas, a saber:
Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias; Cié€ncias da natureza, Matemadtica e suas
Tecnologias e Ciéncias Humanas e suas Tecnologias. Tal feito teve como objetivo reunir
“conhecimentos que compartilham objetos de estudo e, portanto, mais facilmente se
comunicam, criando condicdes para que a prética escolar se desenvolva numa perspectiva de
interdisciplinaridade” (BRASIL, 2000, p. 19).

Neste contexto, no que se refere ao ensino de Lingua Portuguesa, este ficou alocado
na grande area de Linguagens, Codigos e suas Tecnologias. Nesta nova concepg¢ao de ensino
de lingua materna, o discente é entendido como o sujeito da funcdo de aprender, que age
sobre o objeto de conhecimento discursivo-textual e linguistico; o professor, por sua vez, é
entendido como o mediador entre os discentes e o conhecimento. O objeto de ensino e
aprendizagem é, entdo, o conhecimento linguistico e discursivo que o sujeito opera ao
participar das praticas sociais mediadas pela linguagem. Assim, para haver aprendizado nesta
perspectiva, tem-se que elaborar situacdes nas quais se € possivel construir esses
conhecimentos, como a produgdo de atividades enunciativas que possibilitem a reflexao
sobre as funcdes da linguagem, para que assim o ensino mantenha a importancia do contexto
do aluno e que o mesmo possa refletir sobre o uso da linguagem através dos textos que estara
selecionando para serem trabalhados, para que, assim, o mesmo possa desenvolver sua
competéncia discursiva.

Desse modo, o documento propde que o ensino de lingua portuguesa deve priorizar o
processo de construcdo de significado, em que o sujeito possa interagir socialmente, usando

a lingua oral e escrita como instrumento definidor de pessoas entre pessoas. Ou seja, deve-se
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formar alunos e alunas para o exercicio da cidadania, a formagao ética e o desenvolvimento
da autonomia intelectual e do pensamento critico, com flexibilidade em um mundo tao

dindmico como € o nosso (BRASIL, 1998). Essa concep¢ao

[...] destaca a natureza social e interativa da linguagem, em contraposi¢io
as concepcdes tradicionais, deslocadas do uso social. O trabalho do
professor centra-se no objetivo do desenvolvimento e sistematizacdo da
linguagem interiorizada pelo aluno, incentivando a verbalizagdo da mesma
e o dominio de outras utilizadas em diferentes esferas sociais. Os contetidos
tradicionais de ensino de lingua, ou seja, nomenclatura gramatical e ensino
da literatura, sdo deslocados para um segundo plano. O estudo da gramadtica
passa a ser uma estratégia de compreensdo/interpretacdo/produciao de
textos e a literatura integra-se a drea de leitura (BRASIL, 2000, p. 18).

Vé-se que desde os PCN, j4 se pensa um ensino de lingua que v além de apenas
defini¢Ges de termos gramaticais e escolas literdrias, pensa-se o aluno como produtor de
textos, discursos, sentidos, € uma educacdo que garanta a participagdo ativa na vida social.

Como ja assinalado, em complementacio aos PCN de Ensino Médio, foi editado em
2002 os PCN+, que traz orientacdes educacionais. O documento se dirige a professores,
coordenadores e dirigentes escolares e se define com cariter ndo-normativo. O diferencial
deste novo texto, estd na forma direta que trata de questdes como o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e as competéncias e habilidades que ele exige e que sdo necessarias
na formacdo dos estudantes desta etapa escolar. Também ¢é ressaltada a importancia de o
projeto politico pedagdgico da escola pensar a articulagdo das grandes dreas e ndo somente
das disciplinas em cada uma delas. Para tanto, seria necessario desenvolver metas em comum
e desenvolver acdes concentradas, obviamente, que isso ndo significaria descaracterizar as
disciplinas, essa proposta visa, tdo somente, desenvolver conteddos educacionais com
contexto e de modo interdisciplinar (BRASIL, 2002). Todavia, o documento destaca que nao
€ preciso, necessariamente uma reunido de disciplinas, pode-se realizar este intento em uma
unica e sdo elencados diversos exemplos de como se aplicaria tal ideia. Basicamente, as
ideias sdo as mesmas presentes nos PCN, mas com exemplificacdes praticas, para melhor
nortear o fazer pedagdgico.

No ano de 2006, ainda na tentativa de reformular o Ensino Médio, surgem as
Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio — OCEM (BRASIL, 2006), que também se

apresenta com cardter nao normativo, conferindo-se a alcunha de material de apoio que
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estimula a revis@o da prética pedagdgica dos professores e professoras. Vale ressaltar que,
no documento, os conhecimentos de lingua portuguesa aparecem separados do de literatura,
fato explicado na redacao pelo fato de se entender que a literatura tem caracteristicas proprias
que fogem ao que propde quanto ao ensino de linguagem, pois seria menos pragmatica.

Dado o exposto, no que se refere o ensino de praticas de linguagem, as OCEM
destacam que “o papel da disciplina Lingua Portuguesa ¢ o de possibilitar, por procedimentos
sistematicos, o desenvolvimento das acdes de produgdo de linguagem em diferentes situagoes
de interacdo” (BRASIL, 2006, p. 27). E, embora a linguagem seja um sistema simbdlico
compartilhado, um artefato cultural, produzido sdcio e historicamente (LODI, 2004), ao se
tratar de gramatica, nos livros didaticos, j4 € esperado que haja uma abordagem mais
tradicional.

Batista (1997), ao discorrer acerca do ensino de portugués afirma que o que se vé no
trabalho dessa disciplina é, basicamente, o trabalho com a gramdtica, com suas regras, seu
carater corretivo, que faz com os alunos vejam a lingua como estranha a sua realidade, uma
vez que ndo aprendem efetivamente a dominar o seu uso, pois 0 que veem em sala de aula
sdo andlises de palavras e/ou frases isoladas, sem contextualizacdo pratica. Por isso, muitas
vezes, nos deparamos com pessoas que dizem ndo saber portugués, mesmo sendo falantes da
lingua e escolarizados. Porém, o que essas pessoas, de fato, ndo dominam € a gramética, s
que como esta estd intimamente relacionada ao ensino de portugués escolar, diz-se que nao

se sabe a lingua materna. Afinal,

[...] o ensino da lingua materna normalmente € visto como um ensino
embasado apenas na gramatica tradicional, que, segundo Costa (2004), faz
com que a lingua seja vista pelo aluno, que estd inserido nessa sistematica,
como estrangeira, pois ndo € a lingua que ele utiliza em seu dia a dia, € a
“lingua da escola”, e isso ¢ o que tem que ser desconstruido tem que se
“desenvolver a competéncia comunicativa dos usuarios da lingua”
(TRAVAGLIA, 2001, p. 17).

A partir dessas consideragdes, refletimos sobre como o professor deverd se portar
frente a uma aula de portugués, para que o processo educativo se efetive de fato. Para Antunes
(2003), cabe ao professor procurar meios acerca do que fazer e como fazer para trabalhar a
oralidade, a leitura e a gramadtica nas aulas de portugués. Para a autora, é necessario que a
escola tenha como objetivo o ensino da lingua em seu uso social, o que nomeia como “lingua

em funcdo”. Afinal, como ressaltam as OCEM, ao defender o uso do interacionismo nas
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aulas, “todo e qualquer texto se constroi na interacao. Isso porque assumem alguns principios
comuns no que toca ao modo de conceber a relagdo entre homem e linguagem, homem e
homem, homem e mundo” (BRASIL, 2006, p. 23), ou seja, € pela linguagem que o homem
se constitui sujeito.

Com isso em mente, o documento ressalta a importancia do letramento enquanto

prética social, ndo se restringindo apenas ao espaco escolar

[...] defende-se que a abordagem do letramento deve, portanto, considerar
as praticas de linguagem que envolvem a palavra escrita e/ou diferentes
sistemas semidticos — seja em contextos escolares seja em contextos nao
escolares —, prevendo, assim, diferentes niveis e tipos de habilidades, bem
como diferentes formas de interacdo e, consequentemente, pressupondo as
implicagdes ideoldgicas dai decorrentes (BRASIL, 2006, p. 28).

Desse modo, é proposto pelas Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio
(BRASIL, 2006) que além de se considerar as préticas sociais em que os alunos estao
inseridos, que se possibilite a insercdo em novas esferas sociais, para que se compreenda os
diferentes usos de lingua e linguagem e que os dominem de tal modo a serem ativos em
sociedade e protagonistas nas acdes coletivas. Assim, o ensino de lingua portuguesa teria
como objetivo

[...] criar condi¢des para que os alunos construam sua autonomia nas
sociedades contemporaneas — tecnologicamente complexas e globalizadas
— sem que, para isso, € claro, se vejam apartados da cultura e das demandas
de suas comunidades. Isso significa dizer que a escola que se pretende
efetivamente inclusiva e aberta a diversidade ndo pode ater-se ao letramento
da letra, mas deve, isso sim, abrir-se para os miltiplos letramentos, que,
envolvendo uma enorme variagdo de midias, constroem-se de forma
multissemidtica e hibrida — por exemplo, nos hipertextos na imprensa ou na
internet, por videos e filmes, etc. Reitera-se que essa postura é condi¢do
para confrontar o aluno com préticas de linguagem que o levem a formar-
se para o mundo do trabalho e para a cidadania com respeito pelas
diferengas no modo de agir e de fazer sentido (BRASIL, 2006, p. 29).

E notéria a preocupacio no documento com essa sociedade cada vez mais tecnolégica
e globalizada, o que gera a necessidade de se pensar nao em letramento, de forma particular
e individualizada, mas em multiplos letramentos, de forma plural, que vao além do texto
escrito e do suporte do livro didatico e abarcam os géneros em diversas midias. Obviamente,
por se tratar de uma redacdo do ano de 2006 e as mudangas sociais acontecerem de forma

vertiginosa na sociedade contemporanea, as orientagdes se mostram limitadas, com pouco



detalhamento acerca desse trabalho com tecnologia e uma listagem bem restrita de géneros e
suportes.

Adentrando ao que € proposto no que se refere ao ensino de literatura, as OCEM
discorrem acerca de como a literatura outrora ja foi objeto de culto, do que era o “bem
escrever”, era usada, inclusive, como pretexto para andlises sintdticas e morfoldgicas e como
isso se modificou para o entendimento de que ela agrega enquanto elemento de promog¢ao da
educagdo para a sensibilidade, defendida no documento como tdo importante quanto o
conhecimento cientifico.

Neste sentido, é defendido que o ensino de literatura ndo se dé por intermédio do
estudo de escolas literdrias e a memorizagdo de suas épocas, estilos e caracteristicas, mas sim
que busque desenvolver o letramento literdrio, ou seja, que o educando seja capaz de se
apropriar dos textos e frui-los. Neste ponto, ressalta-se que fruicdo ndo € sinonimo de
divertimento tdo somente, argumento levantado por aqueles que defendem que a literatura
deveria ser desfrutada fora do ambiente escolar, fruir um texto € usufruir de seu prazer
estético.

[...] a fruic@o de um texto literdrio diz respeito a apropriacdo que dele faz o
leitor, concomitante a participacdo do mesmo leitor na construcdo dos
significados desse mesmo texto. Quanto mais profundamente o receptor se
apropriar do texto e a ele se entregar, mais rica serd a experiéncia estética,
isto é, quanto mais letrado literariamente o leitor, mais critico, autbnomo e
humanizado sera (BRASIL, 2006, p. 60).

Portanto, as orientagcdes estdo em consonancia com o que Candido (1995) apregoa
como principal funcdo da literatura, que é humanizar. Para além desse papel, que transcende
qualquer escolarizagdo, dentro da instituicao escolar, o ensino literdrio “visa a garantir a
democratizacdo de uma esfera de producgdo cultural pouco ou menos acessivel aos leitores,
sobretudo da escola publica, fora do ambiente escolar” (BRASIL, 2006, p. 60), ou seja, a
institui¢do publica de educacgdo teria como obrigacdo ofertar o acesso aos educandos a esse
bem, por muito tempo restrito aos abastados.

A partir do exposto, é papel da escola garantir a formacao leitora do estudante, seja
enquanto pratica social, seja enquanto prética escolar, ou seja, atentar-se para as praticas de
leituras realizadas no contexto de vida do educando e também ampliar esse repertorio por

intermédio do que foi selecionado por diversos profissionais e professores para compor o
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acervo escolar de literatura. E ir além do cinone, ndo para negar sua importancia, mas para
preparar para sua fruicao de forma mais critica.

Embora se perceba uma maior complexidade e detalhamento nas OCEM com relagcdo
aos PCN, tal documento ndo conseguiu se fixar de forma definitiva, uma vez que, com o
passar do tempo, como € natural que aconteca, novos desafios surgiram, principalmente, no
que se refere a tecnologia. Em decorréncia disso, foi formulado um novo documento, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que foi posta em circulagdo no ano de 2018 e, com
seu cardter normativo, dispde acerca de competéncias e habilidades a serem estimuladas e
desenvolvidas desde o Ensino Fundamental, mas é com relagdo ao Ensino Médio que as

mudancas sdo mais profundas. De modo geral, a BNCC define

[...] o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que
todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacdo Bésica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o
Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educacio escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1°
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996)1, e estd orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos
que visam a formagdo humana integral e a constru¢do de uma sociedade
justa, democrdtica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacio Béasica (DCN) (BRASIL, 2018, p. 5).

Com relacdo ao Ensino Médio, a BNCC apresenta, além da preocupacdo com o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), ja presente em documentos como os PCN+ e as
OCEM, uma preocupagdo com as avaliagdes em grande escala, uma vez que essa etapa
escolar possui indices muito baixos nelas. Desse modo, o documento chegou com a missao
de fazer com essa etapa de ensino se reerga e melhore significativamente. Nesta conjuntura,
€ disposto como ponto crucial, a compreensao acerca de quem sdo esses jovens, que € a maior
parte do publico que compde o Ensino Médio.

Nesse sentido, parte-se do entendimento que nio se pode homogeneizar. Adota-se ,
entdo uma noc¢do ampliada de juventudes, assim de forma plural, por se entender que existem
diferentes culturas juvenis, que precisam ser respeitadas em sua singularidade, o que implica
em “ndo apenas compreendé-las como diversas e dindmicas, como também reconhecer os
jovens como participantes ativos das sociedades nas quais estdo inseridos, sociedades essas

também tao dindmicas e diversas” (BRASIL, 2018, p. 463).
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Nesta seara, o documento propde que a escola acolha as diversidades e se ponha como
meio de propiciar ao jovem ser protagonista de seu processo de escolarizagdo, inclusive no
que se refere a interlocucdo acerca de curriculo, ensino e aprendizagem, assegurando uma
formacdo que tem consondncia com a histéria e percurso vividos por ele, assegurando a
construcdo de “seu projeto de vida, tanto no que diz respeito ao estudo e ao trabalho como
também no que concerne as escolhas de estilos de vida sauddveis, sustentaveis e éticos”
(BRASIL, 2018, p. 463).

Com vistas a atender essa demanda, a BNCC (BRASIL, 2018, p. 468) repensou a
organizacdo do Ensino Médio, que, segundo o documento, apresenta um ‘“excesso de
componentes curriculares e abordagens pedagdgicas distantes das culturas juvenis, do mundo
do trabalho e das dindmicas e questdes sociais contemporaneas”. Para sanar esse problema,
além da organizacdo por dreas do conhecimento (Linguagens e suas tecnologias; Matemaética
e suas tecnologias; Ciéncias da natureza e suas tecnologias; Ci€ncias humanas e sociais
aplicadas; Formacao técnica e profissional), ja vista em outros documentos, a Base propde a
oferta de variados itinerdrios formativos, o que permite diferentes arranjos curriculares a
depender do contexto e possibilidades das institui¢des de ensino.

Assim, no Ensino Médio, a drea de Linguagens e suas tecnologias, que contempla os
componentes de Arte, Educacdo Fisica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa, que € o foco
aqui, tem a “responsabilidade de propiciar oportunidades para a consolidagdo e a ampliagdo
das habilidades de uso e de reflexdo sobre as linguagens — artisticas, corporais e verbais (oral

ou visual-motora, como Libras, e escrita)” (BRASIL, 2018, p. 482). Para que se alcance a

[...] ampliacdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas praticas de
diferentes linguagens; na identificacio e na critica aos diferentes usos das
linguagens, explicitando seu poder no estabelecimento de relagdes; na
apreciacdo e na participacdo em diversas manifestacdes artisticas e
culturais; e no uso criativo das diversas midias (BRASIL, 2018, p. 471).

Vé-se que hd no documento uma especial preocupacdo com o desenvolvimento
tecnoldgico e como isso interfere no cotidiano e impacta no funcionamento da sociedade com
previsdes de que seja ainda mais importante e até essencial em tempos vindouros. Por isso,
tem que se garantir, aos jovens, aprendizagens, que 0s preparem para esse futuro com
profissdes, tecnologias e problemas que ainda ndo foram inventados e/ou nao conhecemos,

mas que muito provavelmente, envolverdo as tecnologias digitais, uma vez que este publico
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estd intimamente inserido nas culturas digitais, ndo s6 como consumidores, mas também
como protagonistas.

Neste sentido, a BNCC (2018) apresenta um destaque paras as Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo (TDIC), ao afirmar que a 4rea de linguagens nio deve estar
centrada apenas em desvendar os signos em si, mas em explorar diferentes semioses, sejam
visuais, verbais, corporais. Afinal, na sociedade contemporanea, “os textos e discursos atuais
organizam-se de maneira hibrida e multissemiética, incorporando diferentes sistemas de
signos em sua constituicdo” (BRASIL, 2018, p. 486).

O documento frisa que a escola deve continuar a priorizar a cultura do impresso na
educacgdo escolar, todavia também tem que considerar a cultura digital, os multiletramentos
e os novos letramentos, além de outras praticas sociais de linguagem, uma vez que a todo
momento surgem e se transformam géneros e sdo desenvolvidos novos procedimentos para
lidar com eles, sdo mobilizadas novas habilidades.

Desse modo, a BNCC define, para cada drea do conhecimento, competéncias e
relacionadas a elas sdo descritas habilidades a serem desenvolvidas. Vale ressaltar que as
competéncia e habilidades constituem a formacdo geral bésica que, no Ensino Médio ¢é
articulada aos itinerdrios formativos, o que permite uma organiza¢do curricular com
flexibilidade, atenta ao contexto local, aos ensejos dos jovens e a dinamicidade da
contemporaneidade.

O componente de Lingua Portuguesa, assim como o de Matemadtica, no entanto, tem
cardter obrigatério, ou seja, deve ser ofertado nos trés anos do Ensino Médio,
independentemente dos itinerdrios, por isso, tal qual no Ensino Fundamental, o componente
apresenta as habilidades organizadas por campos de atuacdo social diversos “vinculados com
enriquecimento cultural préprio, as praticas cidadas, o trabalho e a continuagdo dos estudos”
(BRASIL, 2018, p. 485). A area de Linguagem e suas tecnologias prioriza cinco campos de
atuacao social: campo da vida pessoal, campo das préticas de estudo e pesquisa, campo
jornalistico-mididtico, campo de atuacdo na vida publica e campo artistico.

Entendendo-se que, no Ensino Fundamental, foram desenvolvidas varias habilidades
com relacdo aos wusos da linguagem, por intermédio do trabalho com géneros
textuais/discursivos de diversos campos de atuacdo social, no Ensino Médio, a busca se da
no aprofundamento da andlise sobre as linguagens e seus funcionamentos, com a

intensificacdo da perspectiva analitica e critica da leitura; com a escuta e também producao
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de textos, tanto verbais, quanto multissemidticos; com o alargamento de referéncias estéticas,
éticas e politicas, pois compreende-se que, a partir disso, serdo ampliadas possibilidades com
relacdo a fruicdo, construcdo e producdo de conhecimentos, com também na compreensao da
realidade, que permite um postura critica e a interven¢do e participacao nos ambitos sociais
que envolvem cidadania, trabalho e estudos. Com relacdo as préticas contemporaneas de

linguagem, nesta etapa, ganham destaque

[...] a cultura digital, as culturas juvenis, os novos letramentos e os
multiletramentos, os processos colaborativos, as interacdes e atividades que
tém lugar nas midias e redes sociais, os processos de circulacdo de
informacdes e a hibridizacdo dos papéis nesse contexto (de leitor/autor e
produtor/consumidor) [...] Fendmenos como a pds-verdade e o efeito bolha,
em funcdo do impacto que produzem na fidedignidade do conteido
disponibilizado nas redes, nas interacdes sociais e no trato com a
diversidade, também sdo ressaltados (BRASIL, 2018, p. 498).

A partir deste fragmento, é perceptivel a preocupacdo da BNCC com as tecnologias
e seus usos, com destaque para as redes sociais, que sdo citadas nominalmente,
diferentemente do que viamos em outros documentos. Isso denota o qudo a cultura digital,
que estd inserida de maneira muito forte nas culturas juvenis, emerge de forma ainda mais
destacada na contemporaneidade e necessita estar atrelada ao que se trabalha na escola,
principalmente, no Ensino Médio.

No que diz respeito a literatura, o documento ressalta que o foco € a leitura e hd uma
critica ao que ¢ descrito como ‘“‘simplificacdo didatica”, que ocorreria pela utilizacdo de
filmes, biografias de autores e outros recursos, em detrimento do texto literdrio de fato. Tal
feito poria a leitura em segundo plano, assim, € proposto que se trabalhe de fato o texto, o
contato com a obra, sua linguagem artistica, seus recursos € ndo com formas indiretas
(BRASIL, 2018, p. 499).

Em resumo, o ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa no Ensino Médio estd
centrado nas préticas de linguagem: leitura, producao de textos, oralidade (escuta e produgao
oral) e andlise linguistica/semidtica. O que chama a atencdo da abordagem desta etapa na
Base € que, diferentemente do que faz no Ensino Fundamental, ndo € estabelecido o que deve
ser estudado em cada ano letivo, coloca-se da primeira a terceira série nos descritores, de
modo a ser mais flexivel o curriculo e promover maior autonomia nas escolhas do que se

deve trabalhar, como vé-se a seguir:
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Figura 1: Descritores BNCC
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Fonte: Brasil, 2018, p. 34

Como € visto na figura, contida no documento, as primeiras letras que aparecem nos
descritores correspondem a etapa de ensino, os nimeros vindos logo em seguida indicam o
ano ou série, ap0s isso tem-se a sigla que determina a que area estd vinculada e, por fim, ha
trés nimeros: o primeiro corresponde a competéncia abordada e os outros dois a habilidade.
Como enfatizado, o componente de Lingua Portuguesa, juntamente com Matemadtica, tem

especificidades, como ilustrado na figura a seguir:

Figura 2: Descritores Lingua Portuguesa

TODOS 05 CAMPOS DE ATUACAO SOCIAL
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escula, com suas condicdes de producio e seu contexto sdcio-histdrico
de clrculagdo (leitorfaudiencia previstos, objetivos, pontos de vista e
perspectivas, papel social do autor, época, género do discurso ete),

de lforma a ampliar as possibllidades de construcio de sentidos e de
analise critica e produzir textos adequados a diferentes situaches.

Fonte: Brasil, 2018, p. 506

Na imagem, também retirada da BNCC, é possivel ver no canto esquerdo, entre

parénteses, os descritores, nos quais constam a etapa do Ensino Médio, as séries em que serao
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abordadas as habilidades, no caso aqui, da 1* a 3%, o componente curricular de Lingua
Portuguesa, seguida do nimero da habilidade 01, as competéncias especificas vém ao lado,
em separado e fazem ligacdo com uma lista de sete contida antes do tépico do documento
que trata da drea de Linguagens e suas Tecnologias. Das sete competéncias, uma merece

destaque neste trabalho:

7. Mobilizar préticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de engajar-se em préticas autorais e coletivas,
e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacdo e vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 490).

A sétima competéncia trata especificamente do universo digital e lista suas diversas
dimensdes, 0 que mostra uma preocupagdo de que o estudante desenvolva habilidades que o
levem a melhor interagir e adquirir autonomia no mundo contemporineo. E uma clara
preocupacdo de que na escola seja propiciado ao educando o letramento digital, que o
aprendiz, além de ter acesso as Tecnologias da Informacio e Comunicagdo, também se torne
produtor, critico, que domine as diferentes ferramentas e usos, ndo somente sabendo o que é
e para que serve, como também seja um habil na sua utilizagao fora do ambito escolar.

Desse modo, a base tenta suscitar a aquisicdo de diferentes competéncias e
habilidades, como buscar informagdes de forma critica em diferentes midias; se apropriar da
cultura digital; explorar e produzir diversas midias; usar softwares e aplicativos; utilizar,
propor e/ou implementar solucdes envolvendo diferentes tecnologias, etc. E isso s6 serd
possivel a partir do momento que a escola se abrir para o novo que bate a sua porta e os
docentes se preparem para lidar com isso.

O documento enfatiza que ha uma necessidade de se recriar a escola, de que esta leve
em consideracdo as transformagdes rdpidas que ocorrem socialmente, principalmente,
aquelas advindas do desenvolvimento tecnolégico e que isso atinge de maneira mais direta o
jovem e, consequentemente, sua formagdo. Assim, hd de se fomentar nas instituicdes de
ensino o desenvolvimento do letramento digital dos discentes, para que lidem melhor com o
mundo contempordaneo e suas novas demandas. E a presente pesquisa emerge dessa
necessidade de se apontar alternativas para o desenvolvimento de praticas educacionais que
atrelem escola e sociedade digital. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da destaque

especial a questdo da tecnologia na formacdo do Ensino Médio, ao explanar que
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[...] os jovens estdo dinamicamente inseridos na cultura digital, ndo
somente como consumidores, mas se engajando cada vez mais como
protagonistas. Portanto, na BNCC dessa etapa, o foco passa a estar no
reconhecimento das potencialidades das tecnologias digitais para a
realizacdo de uma série de atividades relacionadas a todas as dreas do
conhecimento, a diversas préaticas sociais e ao mundo do trabalho
(BRASIL, 2018, p. 465).

Pelo disposto, fica claro o compromisso da BNCC (2018, p. 486) na defesa de que os
discentes tém que “vivenciar experiéncias significativas com préticas de linguagem em
diferentes midias”, seja impressa, digital ou analdgica, pois estd comprometida com a
formacao integral do estudante e busca acompanhar as mudancas da sociedade e se adequar
as novas demandas, desde rever as cobrancgas curriculares até o modo como se enxerga o

sujeito perante essas mudancas.

Letramentos: para além da decodificacao

Como visto no tdpico anterior, hd uma preocupacdo nos documentos oficiais de se
desenvolver no jovem, na etapa do Ensino Médio, um protagonismo na constru¢do do
conhecimento, a autonomia para que se torne um ser socialmente ativo e critico da realidade.
Para tanto sao listadas, na BNCC, em especifico, competéncias e habilidades e, muitas vezes,
no discorrer dos assuntos € falado acerca dos letramentos e multiletramentos. Mas o que vem
a ser esse termo que tanto aparece nos documentos € em estudos sobre ensino e
aprendizagem?

Primeiramente, hd de se entender que letramento abarca muito mais do que o seu
signo linguistico deixa transparecer ao primeiro olhar, isso fica nitido quando Soares (2017),
por exemplo, ao discutir sobre esse tema, parte justamente do verbete, demonstrando o
quanto se difere os significados dados ao termo no passado do que € nos dias atuais. Ao
pesquisar diciondrios, a autora percebeu que um dos principais diciondrios de Lingua
Portuguesa, o Aurélio, sequer continha a palavra, a qual encontrou em um antigo compéndio,
o Caldas Aulete, que descrevia letramento como escrita, letrar, letrar-se, ou seja, relacionava
diretamente ao ato de adquirir letras ou conhecimentos literérios.

Essa auséncia em diciondrios de portugués ou a presenca com significado tdo
limitante do letramento ocorre, porque o termo que hoje utiliza-se na educacio deriva de um

termo estrangeiro, mais precisamente do ingl€s, literacy, que significa:
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[...] o estado ou condi¢do que assume aquele que sabe ler ou escrever.
Implicita neste conceito estd a ideia de que a escrita traz consequéncias
sociais, culturais, politicas, econdmicas, cognitivas, linguisticas, quer para
o grupo social em que seja introduzida, quer para o individuo que aprenda
a usd-la (SOARES, 2017, p. 17).

Nesta explanacdo, vé-se que o termo, além da escrita e leitura, abarca as questdes
sociais. Letramento, a partir desse entendimento, comecou a ser utilizado, no Brasil, a partir
dos anos 80 nas dreas de Educacdo e Ciéncias Linguisticas. Soares (2017) destaca que a
primeira pesquisadora a utilizar o termo foi Mary Kato, em 1986, seguida de Leda Verdiani
Tfoni, em 1988 e de forma mais central com Angela Kleiman, em 1995. Assim, € um conceito
que vem sendo explorado hé cerca de quarenta anos para tratar a relacio de leitura e escrita
com as préticas sociais. Vale salientar que letramento € uma terminologia brasileira para este
fendmeno, em Portugal, por exemplo, a palavra usada para esse mesmo fim é literacia, uma
adaptacdo ainda mais proxima do original literacy.

Desse modo, o significado dicionarizado outrora se mostrou insuficiente para abarcar
as novas concepgoes atreladas ao termo. Nao se pode, assim, afirmar que letramento € apenas
“adquirir letras”, pois esse entendimento estd atrelado apenas a educacdo formal, sem a
conexdo com o social. Pensamento ainda firmado na ideia de que a linguagem falada seria
algo espontineo e de que a escrita € que teria que ter treinamento, no caso, por intermédio da
escola. Tal perspectiva, segundo Vygotsky (1991), ignora o complexo movimento que a
crianca faz para adquirir a habilidade escrita, que seria alcan¢ada ndo de maneira mecanica e
externa, mas seria desenvolvida através de um longo processo de fun¢des comportamentais
e, para se compreender tal fenOmeno, € necessario se investigar as evolugdes e também
involucdes ocorridas no trajeto de aquisi¢do linguistica, que nem sempre € linear. E a lingua
ndo € somente uma estrutura, ela ndo existe por si mesma, como ressalta Azeredo (2007), ela
ndo se trata da soma de palavras e regras gramaticais, ela ¢ uma forma de conhecimento e
identidade.

Do mesmo modo, quando se volta o olhar para a leitura, o conceito do diciondrio nao
contempla sua complexidade. Coracini (2005), por exemplo, ao fazer um delineado histérico
acerca das concepcoes de leitura, explana que esta ja foi vista, na Modernidade, apenas como
decodificagdo, a qual relegava ao leitor o papel de descobrir os sentidos do texto, que ja

estaria posto e a interacao estaria pautada meramente nas pistas deixadas pelo autor, ou seja,
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na decifracdo do que o escritor quis dizer, o que permitiria apenas uma interpretacao
“correta”.

Tal concepg¢ao se modifica, segundo a autora, na Pés-modernidade, quando se passa
a se ver a leitura como um processo discursivo e a se considerar a subjetividade como fator
determinante na compreensdo do que 1€, uma vez que o leitor ao interagir com o texto carrega
toda sua historicidade, formacdo social, extrapolando os limites dos c6digos e das marcas
deixadas pelo autor. Isso ocorre, pois cada vez que o texto € lido, ele € atualizado, a partir
das particularidades de cada um, por exemplo, um texto de Shakespeare nao € lido do mesmo
modo pelos leitores atuais do que foi pelos contemporaneos do escritor.

Como destaca Coracini (2005, p. 27), o leitor ndo v€ ou l& o que quer de forma
independente “a qualquer momento, em qualquer lugar, assim como nao podemos dizer ou
fazer o quisermos em qualquer lugar e a qualquer momento: ha regras, leis do momento que
autorizam a producdo de certos sentidos e ndo de outros”. Esse olhar pds-moderno para a
leitura deixa evidente que a interpretacdo ndo € algo restrito ao interior do texto, aos seus
cddigos e intengdes autorais, ela é influenciada, diretamente pelo exterior, o contexto sdcio-
histérico-ideoldgico no qual se estd inserido o sujeito que pratica a acao leitora.

Em consonancia com essa perspectiva, Street (2014) discute os letramentos sociais,
que defendem que letramento ndo € algo restrito a educacdo formal, ou seja, que € possivel
ser letrado sem ser alfabetizado e ser alfabetizado e ndo-letrado. O dominio do cddigo
linguistico, entdo, ndo seria precedente, uma vez que nao existe somente o letramento escolar,
mas também o social. Tal feito é possivel, pois, como explica Rojo (2010), numa sociedade
predominantemente grafocéntrica como a atual praticamente tudo envolve a escrita e as
pessoas, mesmo as analfabetas, de um modo ou de outro, participam de préticas letradas.
Estas praticas sdo materializadas no cotidiano em “eventos de letramento”, que sdo
exatamente esses usos que estdo de tal forma arraigados culturalmente que, vemos como
banais, porém mostram que o uso social da linguagem independe, em certos momentos, do
conhecimento escolar. Exemplo disto é o ato de pegar um Onibus, no qual muitas pessoas,
apesar de sua ndo-alfabetizacdo conseguem, por exemplo, pegar um Onibus para qualquer
parte da cidade.

Com isso em mente, quando se fala em letramento em sala de aula, € preciso criar
eventos de letramento para que “possam integrar os alunos a praticas de leitura e escrita

socialmente relevantes que estes ainda nao dominem” (ROJO, 2010, p. 27). Desse modo, ¢
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necessario que as institui¢des de ensino atentem para os usos da leitura e escrita atrelados ao

contexto socio-historico-cultural da sociedade. Assim,

Esse conceito, em certa medida, redimensiona o que novas propostas para
o ensino de leitura e da escrita separam como escolar e social. O letramento
escolar passa, assim, a ser visto ndo como uso ou condi¢do da leitura e
escrita desviantes dos usos sociais da lingua, mas como um conjunto de
praticas de um dado contexto social, a escola, onde se criam situacdes
similares aquela que ocorrem no seu entorno, mas que nio se igualam a
elas. [...] Além disso impde-se a necessidade de reconhecer o lugar da
oralidade na aula de Portugués (MACHADO, 2010, p. 422).

E importante que o ensino nio se direcione somente aos aspectos linguisticos formais,
mas que se aproxime da prética social, para que o educando e a educanda se reconhecam e
legitimem aquele conhecimento como relevante para sua vida. Dissociar os conteudos
escolares do contexto discente é fornecer um conhecimento defasado, que nao fortalece a
cidadania e pode promover certa alienag¢do. Os préprios documentos oficiais, a exemplo dos
Parametros Curriculares Nacionais, Orienta¢des Curriculares para Ensino Médio e a prépria
Base Nacional Comum Curricular ja preveem que o ensino seja voltado para os usos sociais

da lingua. Afinal,

As nossas atividades sdo realizadas no mundo social, em situacdes
concretas, e € através da linguagem, nas suas diferentes modalidades, que
realizamos muitas das a¢des que nos interessam, Sao as situagdes sociais,
com objetivos sociais e com modos sociais de interacdo, as que
determinam, em grande medida, os tipos de atividades que podem ser
realizadas, que tipo de contextos pode ser construido pelos participantes,
quais as interacdes possiveis. Mas em qualquer instituicdo, até as mais
inflexiveis e sedimentadas, hd espaco para mudar, no dia a dia, situagcdes
que pareciam imutdveis, pois os contextos nao estdo ja dados; os
participantes na interagdo criam, de fato, contextos de acdo (KLEIMAN,
2006, p. 25).

A partir desta fala, é pertinente dizer que a escola ndo deve se estagnar em seus
métodos internos e desconsiderar o contexto dos estudantes, pois o mundo vive em constante
movimento, tudo se transforma, evolui e como instituicdo social, a escola tem que estar
inserida nisto para preparar seu piblico para interagir nele. E vélida e urgente a valorizago

do conhecimento ja trazido pelo discente e o papel da institui¢do de ensino € instrumentaliza-
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lo para aprofundar o conhecimento que ja tem e soma-lo a um conhecimento que o leve a
realmente exercer seu papel de cidadao ativo em sua comunidade.

E tal qual a sociedade muda, hoje, com os novos estudos do letramento, admite-se
que este ndo seja mais tido como um termo singular e sim plural. Assim, discute-se acerca
de letramentos e multiletramentos, este dltimo, em especifico, norteia o trabalho da BNCC.
Segundo Rojo (2013), o conceito de multiletramentos surgiu em meados da década de 90,
nos Estados Unidos, com o Grupo de Nova Londres (New London Group) e buscava através
do prefixo “multi” trazer essa ideia de multiplo das sociedades globalizadas. Desse modo,

explana-se que

[...] as préticas de letramentos contemporaneos envolvem: por um lado, a
multiplicidade de linguagens, semioses e midias envolvidas na criacdo de
significacdo para textos multimodais contemporineos e, por outro, a
pluralidade e a diversidade cultural trazidas pelos autores/leitores
contemporaneos a essa criagdo de significacdo (ROJO, 2013, p. 14, grifo
da autora).

A pesquisadora esclarece, com base nos estudos realizados pelo Grupo de Nova
Londres, que para que essa educagdo linguistica se adeque a esse publico de estudantes
multiculturais € necessario que se pense em projetos que considerem trés dimensdes: a da
diversidade produtiva, que abarca o ambito do trabalho, em um entendimento que o mercado
atual espera um trabalhador tenha capacidades mdltiplas, autonomia e seja flexivel para se
adaptar as mudancas constantes e rapidas que ocorrem na sociedade; a do pluralismo civico,
que da conta do ambito da cidadania e compreende a habilidade de expressdo em diferentes
contextos, o que subentende um repertério cultural amplo que deve ser desenvolvido na
escola, para permitir que esse estudante se engaje em diferentes situagdes; e a das identidades
multifacetadas, que estd no ambito da vida pessoal e entende que, hodiernamente, as pessoas
estdo inseridas em culturas hibridas, o que provoca uma descentralizacdo e fragmentacao da
consciéncia, sendo necessario que a escola busque meios para um pluralismo integrativo.

Essa busca atual difere, segundo Rojo (2013), do papel da escola de outrora, que
através de um ensino sedimentado, visava uma homogeneizagao, ou seja, era uma ferramenta
do Estado para a formacdo de uma identidade nacional, que se dava por intermédio da

alfabetizacao e ensino na lingua padrao oficial do pais, como também da histéria das origens
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nacionais e da geografia das fronteiras. Tais conhecimentos sedimentados t€m como objetivo

regular e normalizar as formas de uso da lingua. A autora expde isto ao argumentar que

Na abordagem da leitura e da producdo de textos escritos, sdo priorizados
o trabalho temdtico e estrutural ou formal, ficando as abordagens
discursivas ou a réplica ativa em segundo plano. A prioridade para a norma
e a forma também € vista nos trabalhos de reflexdo sobre a lingua, pautados
na gramdtica normativa e baseados nas formas cultas da lingua padrio,
nunca explorando diferentes variedades sociais ou geograficas da lingua
efetivamente em uso (ROJO, 2013, p. 16).

Tais formas de lidar com o ensino linguistico traziam a ocultagdo e ignoravam as
formas sociais, assim como as orais, se debrucando apenas nas formas escriturais. Esse modo
de ensinar e pensar o ensino hd muito vem sendo criticado e repensado e, com o advento da
globalizacdo e desenvolvimento de novas tecnologias, estd praticamente insustentdvel, por
isso, a pesquisadora defende que deve haver “uma via de intera¢do entre o plurilinguismo
privilegiado nas interagdes extraescolares e as formas escriturais presentes na escola” (ROJO,
2013, p. 18) para que o estudante encontre sentido e ressignifique as cristalizacOes letradas e

sugere:

Algo como chegar aos mecanismos poéticos da lirica e épica pelo caminho
do rap, do samba ou do funk; a leitura do artigo de opinido e a compreensao
critica do debate politico na TV pela discussdo das formas jornalisticas de
persuasdao de um Brasil Urgente; ou na esteira de Oswald de Andrade
(1972[1924]), chegar ”’quimica”, pelo “cha de erva doce” (ROJO, 2013, p.
18).

De forma resumida, através dos multiletramentos ha de ser considerado o contexto do
alunado, suas culturas e com esse acesso cada vez maior as Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo outras habilidades comegaram a ser exigidas. Afinal, os suportes
de textos em computadores e celulares propiciam uma interacao muito distinta daquela com
o livro didatico impresso, o que faz com que o leitor seja cada vez mais ativo no processo,

principalmente, quando se fala de hipertexto, com o qual cada um traca sua jornada de leitura

de forma tnica e autbnoma, afinal

[...] nos possibilita acessar muitos textos de géneros variados, a0 mesmo
tempo, por meio de links que vamos acessando: um texto se abre, entdo em
muitos textos, operacionalmente, e ndo mais em nivel metaféricol...]. Essa
possibilidade nos faz experimentar o conhecimento de um modo novo,
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diferente das formas tradicionais de referéncia. Um texto pode nos levar a
outros textos, subjugando a linearidade espacial do texto no papel a uma
verdadeira rede de textos que nos permite criar trajetérias de leituras
diferenciadas, pelas opc¢des que fazemos. A interacdo com o texto se da,
assim, com uma dindmica diferente daquela com o texto em papel
(GOULART, 2017, p. 55).

Considerando que as praticas de letramento da escola eram muito sedimentadas, em
um passado ndo tdo distante, e, em alguns casos, ainda s@o, parece até utdpico se pensar em
uma perspectiva tdo complexa de formacao como a dos multiletramentos, sendo que sequer
estd consolidado o letramento digital, ou seja, “a maneira como leitores/usuarios se
apropriam dos novos suportes ¢ dos novos recursos de apresentacao para a escrita/leitura”
(RIBEIRO, 2017, p. 125).

Ribeiro (2009) explana que esta capacidade para lidar com as tecnologias que
permeiam o dia a dia, ndo abarca somente o seu uso mecanizado, mas um uso inteligente,
funcional, que extraia do meio digital conhecimentos que possam ser utilizados no cotidiano.
O letrado digital, explana Soares (2002), € antenado na tecnologia e lida muito bem com ela.
Nao importa se é imigrante ou nativo digital, o letrado é aquele que d4 sentido ao uso das
diferentes ferramentas com as quais entra em contato. Xavier (2008, p. 2) afirma que “[...]
ser letrado digital pressupde assumir mudangas nos modos de ler e escrever os codigos e
sinais verbais e ndo-verbais, como imagens e desenhos, se compararmos as formas de leitura
e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os textos digitais € a tela,
também digital”.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17), por sua vez, tratam de forma plural a
questdo, conceituando os letramentos digitais como “habilidades individuais e sociais
necessdrias para interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito
crescente dos canais de comunicacao digital”. Os autores argumentam que tais habilidades
sd0 necessdrias, pois o futuro se apresenta como algo nebuloso e, provavelmente, surgirdo

postos de trabalho, por exemplo, que sequer se imagina, por isso:

Governos, ministérios da educagdo, empregadores e pesquisadores, todos
apelam para a promog¢do de habilidades prdprias para o século XXI, tais
como criatividade e inovacdo, pensamento critico e capacidade de
resolucdo de problemas, colaboragdo e trabalho em equipe, autonomia e
flexibilidade, aprendizagem permanente. No centro deste complexo de
habilidades, estd a capacidade de se envolver com as tecnologias digitais
[...] para localizar recursos, comunicar ideias e construir colaboragdes que



ultrapassem os limites pessoais, sociais, econdmicos, politicos e culturais
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17).

Esses letramentos sdo exigidos, atualmente, dos educadores para que possam lidar de
forma mais dinamizada com seus educandos que estdo inseridos nesse meio tecnolégico, para
que estes também possam desenvolver-se neste sentido. Todavia, vale destacar que essa nova
exigeéncia, que urge na sociedade contemporanea, de dominio de novos aparatos por parte de
docentes e discentes ndo descarta os anteriores, tampouco 0s torna menos importantes ou
obsoletos. O que € necessario € 0 que se propde para esse novo que emerge, € sua anexacao
a0 ja consolidado, € a parceria, a hibridizacdo. Uma vez que, como enfatiza Bezerra (2000,

p. 80):

Nio se trata de priorizar a linguagem digital, os novos suportes de textos,
em detrimento da linguagem escrita, milenar (esta é a base daquela). Trata-
se de favorecer o uso de todas as linguagens, sem hierarquizar, pois
vivemos uma época do multiplo, do diverso: do livro, do computador, da
tela, do rolo, da imagem, do som... E tempo da leitura efémera (a virtual) e
permanente (a perenizada pelo texto escrito).

Essa busca de hibridizacdo, ou seja, dessa mistura, se revela, na presente pesquisa,
neste encaixe de rede social, gamificagdo e aprendizagem. E mister esclarecer que, quando
se fala em ensino hibrido, trata-se, como explica Valente (2015, p. 13), de uma abordagem
pedagdgica, que combina atividades presenciais com outras feitas por intermédio das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC) e tem como principal enfoque o
processo de aprendizagem do aluno e ndo a transmissdo de informacdo por parte de um
professor, como eram (ou sdo) as praticas tradicionais.

Para Moran (2015), além dessa defini¢do objetiva dada anteriormente, a educagdo é
hibrida, pois deriva de uma sociedade imperfeita, com sujeitos diversos, em que todos sdo
aprendizes e mestres, em alguma medida. E ainda enfatiza que se aprende de forma
intencional e espontanea, estudando ou se divertindo. E, dentro dessa aparente desordem,
aponta que as institui¢des educacionais t€ém que analisar, dentro de sua realidade, o modo
para se implementar essas mudancgas, que vém como exigéncia da sociedade, e podem ser
feitas paulatinamente ou de forma célere, a realidade de cada lugar € que determina. Todavia,
o autor destaca a urgéncia de que as escolas precisam repensar seus “‘espacos quadrados para

outros mais abertos, onde lazer e estudo estejam mais integrados” (MORAN, 2015, p. 35).

50



51

O professor, neste contexto, permanece como o especialista, tanto em conteido como

em pedagogia, as quais se insere a dimensdo tecnoldgica, como ilustrado por Dudeney,

Hockly e Pegrum (2016, p. 64) a seguir:
Figura 3: Quadro CPCT
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Fonte: Dudeney, Hockly e Pegrum, 2016, p. 64

A Figura 3 demonstra, segundo os autores, que a educagdo, em sua forma ideal, seria
a integracao dos conhecimentos de conteudo, pedagogia e tecnologia. Esta intersec¢do traz
de forma bem clara o que deveria ser a formagdo do professor. A tecnologia acoplada aos
conhecimentos ja existentes, mais uma vez, se enfatiza que a existéncia de um ndo significa
a superacao ou negacdo do outro, por isso, nesta pesquisa, ao se adotar o ensino hibrido se

assume a concepcao desta integralidade, que ndo exclui e sim inclui.
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LEVEL III - CAMINHOS METODOLOGICOS

Tratar de metodologia é delinear os caminhos pelos quais a pesquisa andou e os
instrumentos que auxiliaram no trajeto. Para além disso, Demo (1995, p. 11) destaca que ela
“também problematiza criticamente, no sentido de indagar os limites da ciéncia, seja com
referéncia a capacidade de conhecer, seja com referéncia a capacidade de intervir”. Pois,
segundo o estudioso, a ciéncia € discutivel, uma vez que um determinado assunto nunca se
esgota porque foi abordado em uma pesquisa, afinal, hd outros olhares que podem ser
lancados sobre a questdo e a realidade sempre se modifica, principalmente, quando se trata
do estudo de fendmenos sociais.

Assim, pensar em ciéncia ndo € pensar em se alcancar uma verdade absoluta e
irrefutdvel, € pensar em conhecimento cientifico, o qual Gil (1989) define como aquele em
que € possivel se determinar os métodos que possibilitaram chegar nele. Demo (1995) destaca
que os métodos utilizados nas ciéncias sociais nao sdo todos iguais aos das ciéncias naturais,
tem algumas especificidades, pois lidam com o trato da realidade social do ser humano. Desse
modo, o autor divide a pesquisa em quatro géneros: a tedrica; a metodoldgica, a empirica e a
prética; mas ressalta que nenhum deles € estaque, ou seja, hd intersec¢des. O estudioso
também ressalta que na construcdo das ciéncias que tomam por base a sociedade ndo ha
pretensdes de se encontrar verdades absolutas, mas “cultivar um processo de criatividade
marcado pelo didlogo consciente com a realidade social que a quer compreender, também
para transformar” (DEMO, 1995, p. 14.).

Ainda na esteira dessa discussdo, o estudioso d4 luz as metodologias alternativas, que
teriam como diferencial um processo avesso ao da metodologia cientifica tradicional,
enquanto esta parte do método para testar a realidade, aquela parte do que emerge da
realidade social e complexa, criando e adaptando métodos que a captem. Neste sentido,
Demo (1995) cita a Hermenéutica e a Fenomenologia, como ja consolidadas dentro dessa
seara alternativa e a pesquisa participante ou pesquisa-a¢ao (o autor nio faz distin¢do das
duas nomenclaturas, argumentando que ambas estdo comprometidas com a pratica) e a
avaliacdo qualitativa, como novos movimentos de impacto. Com esse breve delinear em
mente, neste capitulo serd discutido quais os caminhos percorridos para a execugdo desta
pesquisa, os sujeitos envolvidos, sua caracterizacao, os instrumentos utilizados, as etapas de

planejamento e as categorias de andlise para o trato dos dados obtidos.



Sujeitos envolvidos na pesquisa

A Escola Estadual Querubina Silveira estd localizada na zona urbana do municipio
de Cerro Cor4, no interior do Estado do Rio Grande do Norte. Inscrita no Cadastro Nacional
da Pessoa Juridica (CNPJ) sob o n° 01744961000173, mantida pelo poder publico e
administrada pela Secretaria de Estado da Educac¢@o e da Cultura (SEEC/RN), iniciou suas
atividades educacionais no ano de 1925.

A escola dispde de 1.507,40 m? entre area construida e livre, distribuidas assim: 08
salas de aulas; 01 sala multifuncional; 01 sala de informatica (com computadores antigos
emprestados); 01 biblioteca escolar com mais de cinco mil livros; 01 laboratério de Ciéncias,
com material para os alunos realizarem seus experimentos (ndo podendo ser utilizado por
falta de bancadas e lugar adequado para o descarte dos materiais); 01 sala para os professores;
01 diretoria; O1 arquivo organizado; 01 cozinha; 01 4rea de servicos; 01 dispensa; 01
almoxarifado; 02 banheiros para os alunos, sendo 01 masculino, 01 feminino, 03 banheiros
para os funciondrios e 01 para pessoa com deficiéncia; uma drea coberta; uma pracinha e uma
area livre de 500 m2.

A escola obedece o seguinte regime de funcionamento: matutino de 7h as 11h 30min,
vespertino de 13h as 17h30min e noturno de 19h as 22h00Omin. No ano de 2019, atendia a
585 alunos, em 20 turmas distribuidas nesse horario com a organiza¢do em: turno matutino
funcionou com cinco turmas do Ensino Fundamental II — 135 alunos, duas turmas para o
Ensino Médio Regular — 63 alunos, trés turmas do Ensino Técnico Profissionalizante — 97
alunos; turno vespertino funcionou com sete turmas do para o Ensino Médio Regular — 204
alunos; e turno noturno atendeu a Educacdo de Jovens e Adultos — 101 alunos.

O publico contemplado € de alunos com faixa etdria dos 12 anos até 40, dos quais
75%, segundo o Projeto Politico Pedagdgico da institui¢do (2019), dependem de transporte
escolar, por serem, em grande parte, oriundos da zona rural.

A base econdmica da clientela, na sua maioria, caracteriza-se por pais oriundos da
agricultura familiar, comércio, facgdes té€xteis, funcionarios publicos, na EJA predomina
alunos trabalhadores. Assim, socioeconomicamente falando, grande parte das familias se
encaixa no perfil de baixa renda.

Na turma em que se realizou a pesquisa, o 1° ano D, haviam 20 alunos matriculados,

dentre os quais, 4 eram desistentes e um ndo era alfabetizado (aluno com deficiéncia). Assim,
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participavam ativamente das aulas 15 alunos. Cabe enfatizar que o estudante com deficiéncia
recebia atividades adaptadas e tinha o acompanhamento pela Sala de Atendimento
Educacional Especializado (AEE), além de ser bem integrado, interagindo com a turma e
professores.

Para a escolha da turma levou-se em consideragdo o alto indice de repeténcia e
aprovacdo com progressao parcial a partir do 1° ano do Ensino Médio. Segundo o PPP (2019)
da institui¢ao, o Ensino Médio apresenta dados alarmantes, chegando a reprovar de 30% a
50% do publico atendido. Sob a alegacdo de que os alunos sdo desestimulados pelo contexto
municipal em que hd pouca oferta de empregos e oportunidades para os jovens, mesmo
aqueles que tém alguma formacdo. O desafio, entdo, foi que os educandos percebessem a
importancia do estudo para sua vida no geral e que construissem um conhecimento que
fizesse sentido em seus contextos.

Acerca dos recursos tecnoldgicos de que dispunham os alunos, no primeiro topico de
andlise dessa pesquisa, foram levantados dados por intermédio do instrumento questiondrio,
que também serd detalhado a seguir. Todavia, cabe registrar que a escola dispunha de internet
aberta para todos, mas com sinal fraco, que nao possibilitava o acesso, portanto era inutil
para o uso em sala de aula, assim como, mesmo os estudantes, em sua maioria possuindo
celulares ndo detinham condi¢des financeiras de comprar pacotes de dados de internet. Por
1ss0, o ensino hibrido foi visto como a possibilidade mais realista de se conseguir trabalhar

com tecnologia com os educandos da escola em questao.

Caracterizaciao da pesquisa

Em uma pesquisa, como a realizada no presente estudo, as varidveis sdo complexas,
pois os sujeitos envolvidos sdo observados e estimulados, numa rela¢io de interagdo que, por
mais que seja planejada, pode trazer reagdes inesperadas. Afinal, o publico-alvo aqui sao
educandos do 1° ano do Ensino médio regular de uma escola publica (Escola Estadual
Querubina Silveira), de uma cidade do interior do Rio Grande do Norte (Cerro Cord),
estudados em sala de aula.

Do contexto de sala de aula sempre emergem situacdes que movem os professores e
demais agentes envolvidos no processo educacional na busca de modos para melhorar o

processo de ensino e aprendizagem. A presente pesquisa surgiu no intento de lidar com essas



inquietacdes e sanar necessidades pedagdgicas. Desse modo, caracteriza-se como pesquisa-

acao, que é

[...] concebida e realizada em estreita associagdo com urna acio ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os
participantes representativos da situagdo ou do problema estao envolvidos
de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1986, p. 14).

Como assinalado no inicio deste capitulo, h4 um empasse quanto a nomenclatura
desse tipo de pesquisa, no qual alguns autores, como Demo (1995), a entendem como
sindnima de pesquisa participante. Todavia, Thiollent (1986, p. 7) diferencia essas duas
formas ao explicar que “a pesquisa-acdo, além da participagcdo, supde uma forma de acdo
planejada de carater social, educacional, técnico ou outro, que nem sempre se encontra em
propostas de pesquisa participante”. O autor ainda destaca que este tipo de pesquisa nao lida
com a psicologia individual, tampouco abarca a esfera macrossocial, ela tem carater
intermedidrio, ou seja, € um instrumento para se trabalhar ou investigar grupos, instituicoes,
coletividades de pequeno ou médio porte. Assim, € uma “pesquisa voltada para a descricao
de situagOes concretas e para a intervencao ou a a¢do orientada em funcao da resolucio de
problemas efetivamente detectados nas coletividades consideradas” (THIOLLENT, 1986, p.
9).

Desse modo, a professora foi também pesquisadora, pois a0 mesmo tempo que
executou a pratica, também era observadora de toda a dindmica do desenrolar da sequéncia
didatica, instrumento desenvolvido para atender aos objetivos da pesquisa. Como destaca Gil
(1989, p. 49), na pesquisa-acao “o relacionamento entre pesquisador e pesquisado nao se da
como mera observacao do primeiro pelo segundo”, pois ambos estdo envolvidos ativamente
no processo de coleta, andlise e interpretacdo dos dados.

No que se refere aos meios de investigacdo, trata-se de uma pesquisa de campo, pois,
como explica Fonseca (2002), ela vai além do carater bibliogréfico e /ou documental e busca
seus dados, como o proprio nome sugere, em campo, junto as pessoas e, em geral,
correlaciona-se com outros tipos de pesquisa, especificamente aqui, a relacdo serd
estabelecida com a pesquisa-acgao.

Quanto a avaliag¢do dos dados, com base no que conceitua Demo (1995), esta pesquisa

se encaixa como qualitativa, uma vez que ndo se debrugca em andlises numéricas e estatisticas
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para alcancar o objetivo principal do estudo, mas em observacdo e reflexdo, a partir das
interacdes em sala de aula com os sujeitos estudantes, por meio de uma sequéncia diddtica,
que abordou um tema de relevancia social e trabalhou conteddos da disciplina de lingua
portuguesa. Essa sequéncia contemplou elementos de gamificacdo no uso das redes sociais,
ou seja, uma metodologia hibrida, uma vez que o processo de ensino/aprendizagem se deu
com momentos em sala de aula e outros por intermédio das redes sociais, na internet, que

sera detalhada mais adiante.

Coleta e sistematizaciao dos dados

Para realizacdo da coleta foi solicitada a autorizacdo junto a direcdo da Escola
Estadual Querubina Silveira. Apds o recebimento da autorizacio, a pesquisadora-professora
se dirigiu a sala de aula, onde convidou os alunos para participarem da pesquisa e estes foram
informados dos seus objetivos, procedimentos éticos e coleta de dados. Aos alunos que
aceitarem participar da pesquisa foram entregues duas vias do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e solicitada a assinatura do mesmo. Apds recolher a autorizagao
dos participantes, foi iniciada a coleta de dados.

A coleta de dados foi feita da seguinte forma: Primeiro, foram aplicados questiondrios
para os alunos, para se fazer um diagndstico sobre o uso das redes sociais pelo publico e qual
a relacdo deles com essa ferramenta; segundo, foi aplicada a sequéncia diddtica com
elementos de gamificagdo nas redes sociais; terceiro, foi aplicado outro questionario, no qual
os educandos expuseram sua avaliacdo acerca das aulas com uso de gamificacio, assim como
houve um feedback oral para que comentassem como foi a experiéncia; quarto, realizou-se a
andlise dos dados para se observar se a experiéncia foi proficua ou néo.

Acerca dos questiondrios, Gil (1989, p. 24) os define como uma “técnica de
investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por
escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos,
interesses, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas e etc.” A saber, os questiondrios
ndo os instrumentos centrais das anélises deste estudo, eles funcionaram como auxiliares para
atender questdes relacionadas a sequéncia diddtica, esta sim, principal instrumento da

pesquisa.
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O questionario 1 (API::NDICE A, p. 116) contou com 7 questdes, sendo 6 objetivas,
ou seja, com alternativas limitadas, e 1 questdo subjetiva, que se podia responder de forma
aberta, tal instrumento trouxe a relagdo dos estudantes com a internet. O questiondrio 2
(APENDICE C, p. 123) contou com 3 questdes, todas subjetivas e trouxe a perspectiva dos
estudantes sobre todo o desenrolar da sequéncia didatica e sua percep¢ao sobre os métodos
utilizados.

No que diz respeito a sequéncia didatica, esta realizou-se de forma hibrida, atrelando
procedimentos em sala de aula e fora dela, com auxilio da internet. A duragdo foi de 6
semanas, com 4 aulas presenciais em cada, que totalizou 24 aulas. Em cada semana foram
propostos desafios, que mobilizaram recursos digitais e foram realizados na rede social
Facebook elou Instagram atrelados a tematica “Preconceito racial”. Cada desafio cumprido
teve uma pontuacdo (de 100 a 400 pontos), que se mantinha ou aumentava a depender da
dificuldade das etapas ultrapassadas; Essa pontuacdo foi organizada em um ranking,
atualizado semanalmente e, ao fim, os lideres do ranking foram recompensados como o
ganhadores do jogo de aprendizagem.

Esta pesquisa, embora comprometida com o que estipula a Resolu¢do N° 510/16, do
Conselho Nacional de Saude, reconhece a existéncia de riscos aos participantes. Que podem
se apresentar em forma de desconforto ou constrangimento nas atividades que envolvam
interacd@o grupal na sala de aula e/ou redes sociais. Com o objetivo de minimizar os riscos da
pesquisa, foi esclarecido aos participantes que eles poderiam se negar a participar de algum
momento de interacdo, assim como, que poderiam interromper sua participacdo na pesquisa
a qualquer momento.

Acerca dos beneficios, a pesquisa promoveu uma maior inser¢do dos alunos no meio
digital, a partir do trabalho com géneros desse contexto, assim como trouxe uma
conscientizacdo acerca do uso qualitativo das redes sociais para a postagem e

compartilhamento de conhecimento para a comunidade.

Etapas do planejamento de acoes da sequéncia didatica

Neste topico, serd discutido as etapas que culminaram na confec¢do da Sequéncia
Didatica (APENDICE B, p. 117) para ser aplicada e servir como principal objeto de andlise

para este trabalho. Primeiramente, cabe o esclarecimento, de base tedrica, quanto a
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nomenclatura: sequéncia didética. Tal termo € utilizado, em geral, para definir o trabalho dos
estudiosos da Escola de Genebra, que cunharam a terminologia e estabeleceram uma
estrutura, com etapas bem delimitadas, uma sequéncia didética, que culmina na produgio de
um género textual especifico. De forma sucinta, Dolz, Noverraz e Schneauwly (2004)
postulam que esse sequenciamento tenha inicio com a feitura de uma produgdo inicial por
parte dos alunos, para fins de diagnéstico; seguida de mdédulos didaticos, para sanar as
dificuldades identificadas na correcdo desse texto inicial e, assim, chegar na produgao final.

Nesta pesquisa, embora o termo seja o0 mesmo, a metodologia e o objetivo divergem
dos genebrianos. Sequéncia didética € entendida, neste trabalho, como planejamento de uma
sequéncia de acOes, de cunho didético, para ser aplicada em sala de aula e, embora haja
producgdes, ndo é de apenas um gé€nero e ndo se aplica o mesmo modelo proposto pelos
estudiosos.

Esclarecidas possiveis ambiguidades, para a confeccdo da sequéncia didatica em

andlise nesta pesquisa foram seguidas as seguintes etapas:

I - Escolha da temética abordada na sequéncia;

IT - Escolha dos géneros utilizados nas aulas;

III - Planejamento de cada encontro (construcao da sequéncia);
IV - Aplicagdo da sequéncia.

A etapa I foi um momento de pensar, pesquisar e refletir tematicas que fossem atuais
e de relevancia social. Assim, foi feito um apanhado de assuntos que estavam sendo
discutidos nos veiculos de comunicagdo, dentre os quais, foi escolhido o tema racismo, uma
vez que a midia estava em uma crescente na divulgacdo de noticias e abordagem dessa
questdo. Nessa perspectiva temadtica, foi desenvolvida a sequéncia “Descolorindo
preconceitos”, que objetivou trazer a tona essa questdo estrutural do racismo no Brasil
contemporaneo, discutindo-se dados histéricos e socioldgicos relativos a constru¢do social
da figura do negro na sociedade brasileira.

A escolha de partir de um tema e ndo de um contetido, como geralmente se faz em
planejamentos de aulas ou sequéncias, ndo é aleatdria, ela se baseia no que defendem
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002, p. 189), ao afirmar que essa abordagem ¢ “uma

perspectiva curricular cuja légica de organizacao € estruturada com base em temas, com 0s

58



59

quais sdo selecionados os conteddos de ensino das disciplinas. Nessa abordagem, a
conceituagdo cientifica da programacgao ¢ subordinada ao tema”. Ou seja, o tema funcionaria
como centro, do qual seriam desenvolvidas as ramifica¢des, que seriam os conteidos. Essa
forma de organizacdo, além de permitir uma linearidade no trabalho, possibilita um
aprofundamento em questdes que, em outros modelos seriam tocadas de maneira superficial
e, para além disso, propicia o encaixe de géneros diversos, como musica, video, filme, charge,
imagens, colaborando para o letramento multissemiético do discente. E mais, o aluno por
manter o contato por mais tempo com um tema, acaba sentindo-se mais a vontade para
participar das aulas.

Na etapa II, dividiu-se o tema central em subtemas, para serem debatidos em cada
encontro. Desse modo, se estabeleceu que o ponto de partida seria o preconceito e, a partir
dele, seria feito o recorte do racismo, que serviu como link para se tratar de escravidao,
cultura africana, formacao das favelas e literatura marginal. Para se discutir tais temaéticas,
como assinalado na etapa anterior, foram utilizados diversos géneros, alguns trabalhados de
maneira mais estruturada como a charge, o video, a nuvem de palavras, o0 mapa mental, o
cartaz, o didrio (livro de literatura marginal) e outros como auxiliares, como poemas, artigos,
filme, imagens. O emprego de tal multiplicidade de géneros estd embasado no que postulam
as OCEM (BRASIL, 2006), que defendem que uma grande variacdo de midias auxilia no
desenvolvimento de multiplos letramentos, uma vez que estes sdo construidos de forma
multissemidtica e hibrida. E na sociedade globalizada e digitalmente conectada, com tantos
estimulos, com diferentes linguagens, € necessario capacitar os estudantes para interagir das
diferentes maneiras, nas diferentes esferas sociais.

Na etapa III, com o tema, subtemas e géneros decididos, foi hora de planejar cada
encontro dentro de uma légica que trouxesse essa sensacao de linearidade, que um tivesse
ligacdo com o outro, a0 mesmo tempo que trouxesse com clareza os objetivos a serem
alcancados e fossem ajustados aos desafios propostos pela gamificacdo. Esta etapa da
constru¢cdo da sequéncia € a mais minuciosa e exaustiva, porque para chegar a todos esses
efeitos citados, o trabalho é, fazendo-se uma analogia, de garimpar e depois polir: aloca-se
conteddos, géneros, desafios da gamifica¢do, os momentos de interac@o e projeta-se o tempo
limitado da aula em cima disto.

Por isso, que planejar € um processo essencial na atividade docente, pois, segundo

Schmitz (2000) € esse ato que garante os resultados e ainda destaca que sendo a educacao
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escolar algo sistemdtico, esta necessita de planejamento sério e isso ndo se alcanca com
improvisos. Para além disso, como afirma Libaneo (1994) a atividade docente ndo se trata

somente da transmissido de conteddos, mas de formar cidadaos. Com esse entendimento,

[...] a acdo de planejar, portanto, ndo se reduz ao simples preenchimento de
formulérios para controle administrativo, é, antes, a atividade consciente da
previsdao das acdes politico — pedagdgicas, e tendo como referéncia
permanente as situacdes didéticas concretas (isto €, a problemadtica social,
econdmica, politica e cultural) que envolve a escola, os professores, os
alunos, os pais, a comunidade, que integram o processo de ensino
(LIBANEO, 1994, p. 2).

Tal apontamento demonstra o papel essencial do planejamento para alcangar
objetivos, assim como destaca o quanto isto estd atrelado ao conhecimento da realidade a
qual se deseja intervir. E preciso conhecer os sujeitos e o contexto que estdo inseridos para
que se planeje acdes efetivas que afetem a realidade do modo pretendido, assim sendo o que
€ exitoso em determinado espaco pode ndo sé-lo em outro e vice-versa. Nao hd como se
definir modelos infaliveis em sala de aula, mas caminhos possiveis e adaptédveis.

Dentro desta perspectiva, para se realizar um planejamento de forma adequada para
o desenvolvimento da gamificacdo dentro da sequéncia didatica, foi necessdrio recorrer a
linguagem préprio do design de jogos, uma vez que, como ja assinalado na fundamentacao
deste trabalho, a gamificacdo € a utilizacdo desses aspectos dos jogos em ambientes de nao
jogo. Desse modo, para ilustrar esse processo, foi elaborado um quadro que mostra o design
de jogo seguido:

Figura 4 — Estruturacio da gamificacdo da sequéncia didética
Objetivo e Proporcionar maior interesse em leitura e producio textual do aluno fora
instrucional do ambiente de sala de aula;
e Produzir géneros digitais: mapas mentais, nuvens de palavras, folders,
campanha audiovisual.
e Auxiliar na melhoria de necessidades pedagdgicas, tais quais: a falta de

interacdo em sala de aula, o ndo cumprimento de prazos e a ndo feitura
de atividades extraclasse.

Meta de jogo e Terminar 0 jogo com 0 maior nimero de pontos.

Dinamica e Realizar os desafios semanais, de acordo com as especificacdes de cada
central um, para obter as pontuacdes.

Mecénica de e Vocé consegue 100 pontos a cada desafio semanal realizado de forma
jogo individual;

e Os desafios serdo feitos através de postagens nas redes sociais Instagram
e/ou Facebook na internet;




e A cada especificidade exigida pelo professor que ndo for atingida, serdo
descontados 10 pontos do total;

e O ranking sera atualizado e divulgado semanalmente, menos o
peniltimo e o desafio final, que serdo divulgados em conjunto;

e Terdo prazos delimitados, quem nao cumpri-los, ndo pontua na semana;

e A cada semana serd proposta o uso de um aplicativo diferente para a
realizac@o do desafio, que consiste na produgdo de um género digital;

e No desafio final, a pontuacio é de 400 pontos e para alcanci-la a acdo é
em grupo;

e Obterd 400 pontos no ultimo desafio, o grupo que conseguir o maior
nimero de compartilhamentos da postagem no Facebook, 2° lugar 380
pontos; 3° lugar 350 pontos;

e Ao final, os trés melhores colocados individualmente no ranking serao
declarados vencedores.

Elementos de e Tema: descolorindo preconceitos;

jogo e Recompensas: pontuacdo a cada desafio;

e Competicdo: tem que fazer um trabalho bem elaborado para adquirir
pontos e ficar bem colocado no ranking;

e Cooperagao: o dltimo desafio exige trabalho em conjunto com os colegas
e o engajamento virtual das pessoas para se alcangar a melhor pontuacio;

e Estética: as postagens devem estar bem organizadas e agradaveis, assim
como revisadas nas questdes linguisticas;

e Tempo: 6 semanas para completude de todos os desafios, que
correspondem a 12 encontros, o equivalente a 2 aulas de 50 minutos
cada; uma semana entre cada desafio e no desfio final, 24h apds a
postagem para compartilhamentos.

Fonte: adaptacido do modelo de design de jogo de Boller e Kapp (2018)

Este quadro ilustra o modelo de gamificacdo proposto na sequéncia analisada neste
trabalho e foi produzido, a partir da linguagem de design de jogos diversdo e jogos de
aprendizagem proposta por Boller e Kapp (2018). Com isso em mente, com base no que
formulam os autores, quando se idealiza uma ldégica de jogo que pretende gestar
aprendizagens, € necessario partir do “objetivo instrucional”, ou seja, aquilo que o jogador
deverd aprender com o jogo, ou neste caso, com a gamificacdo. A meta do jogo mostra
quando se alcanga a vitdria, enquanto a dindmica informa como. A mecanica, por sua vez,
estabelece as regras a serem seguidas, que € o que movimenta a dindmica para se chegar a
meta e aos objetivos instrucionais.

E importante frisar que a orientacio é que estabelecam-se regras simples, pois que,
se nos jogos de diversdo a dificuldade ¢ um motivador, quando se trata de um jogo que buscar
promover aprendizagens, que € a proposta da gamificacdo em questao, inserir uma mecanica

muito complexa desmotiva ou pode desviar o foco do que € o objetivo, uma vez que o
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estudante pode se concentrar mais em compreender o funcionamento do jogo do que em
aprender o contetido proposto.

Cabe ressaltar, em consonancia com o que postulam Boller e Kapp (2018), nos
elementos propostos no quadro, que foi escolhido se trabalhar tanto com a competi¢cdo, na
qual, durante as semanas, os jogadores/aprendizes competiram entre si por uma colocag@o no
ranking e a cooperagdo, que permitiu que se unissem em grupo para uma producdo final de
uma campanha audiovisual que propunha exatamente a unido e o respeito a diversidade.

Em geral, o aconselhado pelos estudiosos é que ndo se utilize a competi¢ao, quando
se objetiva levar aprendizado, todavia, se o fizer, que se faca de forma a garantir que nao haja
perdedores no que se refere ao aprendizado, ou seja, que ganhando ou nao o jogo, que se
aprenda o contetdo. Para além disso, que ndo se limite o modelo ao elemento de competicdo
e que se agregue a ele a cooperacdo também, para que quebre o antagonismo gerado pela
competitividade e gere colaboracio, de modo que ao encerrar a gamifica¢do ndo haja reacoes
emocionais negativas.

O uso do elemento tempo, por sua vez, estd atrelado ao objetivo instrucional que
aborda as necessidades pedagdgicas, especificamente, a que d4 conta da ndo pontualidade
dos discentes quanto a entrega de trabalhos. Curiosamente, apenas de se estabelecer que €
um aspecto de jogo, o tempo passou de uma dificuldade a um motivador. A estética é
entendida como a organiza¢do das producdes, que se utilizam de recursos visuais € as
recompensas em pontuagdo, além de estabelecer a disposi¢do do ranking, também é um
elemento motivador e de autoavaliacdo, pois a subtracdo de pontos estd diretamente ligada a
nao execuc¢ao dentro do que foi ensinado em aula, desse modo o estudante pode mensurar se
aprendizado em face ao que foi estudado. O elemento tema, estd associado diretamente a
temadtica da sequéncia, uma vez que os desafios digitais propostos foram todos baseados no
que se trabalhou em sala de aula.

A etapa IV serd melhor descrita no topico seguinte e explorada analiticamente no

capitulo posterior.

Descricao da sequéncia didatica e seu desenvolvimento

A sequéncia didatica, como ja assinalado, contou com 12 encontros, compostos por

duas aulas, cada uma com duracdo de 50 minutos. Para auxiliar na aplicacdo, foi utilizado
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projetor e copias impressas (ANEXO I, p. 135), além dos celulares dos alunos para acessar
os aplicativos que serdao detalhados no decorrer desta descricao.

O primeiro encontro teve como objetivo introduzir a temdtica do preconceito, por isso
o subtema foi “Falando de preconceito”. O contato inicial com a proposta foi feito através de
uma dinamica grupal bem conhecida, intitulada “Dindmica dos rétulos”, na qual os alunos
em pé, em um circulo, foram dispostos de costas uns para os outros e a docente fixou na
fronte de cada um frases como sou antipdtico(a) — evite; sous famoso(a) - idolatre-me; sou
engracado(a) - ria; sou timido(a) - ajude-me; sou lindo: aprecie-me; sou inconsequente:
aconselhe-me; sou chato(a): rejeite-me; etc. sem que eles pudessem ver o do colega. Depois
de fixado em todos, foram orientados a se virarem e reagir como a nota que cada um tinha na
testa. O objetivo dessa atividade foi fazer com que se refletisse sobre os rétulos que, muitas
vezes, socialmente, sdo estipulados sem que as outras pessoas entendam o porqué e que, por
vezes, ndo sdo condizentes com elas. O que serviu de mote para a apresentacdo em slides e
discussdo em sala dos vérios tipos de preconceitos existentes. A partir dessa discussdo, foi
informado aos alunos do enfoque que as préximas aulas teriam, assim como foi explanado
com funcionaria a proposta gamificada e o uso de aplicativos e redes sociais. Nesse interim,
os discentes foram orientados a baixarem o aplicativo Coggle ou miMind, para ser utilizado
no encontro posterior.

O segundo encontro, também como subtema “Falando de preconceito”, teve o intuito
de propiciar o contato do aluno com o aplicativo Coggle (que pode ser utilizado em
computador ou celular) ou miMind (que somente se utiliza no celular e é mais intuitivo),
ambos utilizados para a feitura de mapas mentais ou conceituais de forma gratuita. Nas aulas,
os alunos revisaram a estrutura e funcionalidade do mapa mental, ja conhecido e usado por
todos, assim como foram orientados sobre o manuseio dos aplicativos. Feito isso, foi
proposto o primeiro desafio: confeccionar com auxilio de um dos aplicativos estudados, um
mapa conceitual com os tipos de preconceitos e compartilha-lo nas redes sociais, juntamente
com um pequeno texto refletindo sobre o tema e assinalado com a hashtag
#1DcontraOpreconceito, com prazo de cinco dias para ser realizado. Cabe ressaltar que foi
esclarecida a funcdo da hashtag como link para a todas as postagens demarcadas com ela.

O terceiro encontro, com o subtema “Problema social”, teve como objetivo perceber
essa construgdo social do preconceito racial e sua normalizacdo na sociedade. Para motivar

a discussdo foi utilizada a miusica “Problema Social”, dos compositores Fernandinho e
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Guard e interpretada por Seu Jorge. Em seguida, a turma foi dividida em cinco grupos, para
os quais foram distribuidas 5 charges, uma para cada, com o intuito de que os discentes
percebessem a associacdo da linguagem verbal e ndo-verbal no género para a construgdo do
sentido, e assim produzissem um comentério sobre os textos e compartilhassem com o
restante dos colegas. Apds isso, foi assistido o curta metragem “O preconceito cega”, que
promoveu a reflexdo sobre o esteredtipo criado socialmente sobre os negros. Em associacio
ao video, foi lido o artigo de opinido “O negro na sociedade brasileira” de Adriano Santos,
que traz dados sobre essas situagdes no Brasil. Por fim, houve a discussdo a respeito de
expressoes racistas que sdo comumente utilizadas no cotidiano sem o devido entendimento
da carga preconceituosa que carregam. A partir destas expressdes, houve a proposta do
segundo desafio, para tanto, se apresentou dos aplicativos Wordart (usado no computador) e
Wordcloud (uso no celular), sendo este Gltimo demonstrado através de um tutorial por ser
mais intuitivo e os alunos preferirem os que podiam acessar pelo smartphone, ja que nao
tinham computador. Tais aplicativos servem para a feitura de nuvens de palavras, que no
desafio seram preenchidas por essas expressoes racistas cotidianas e compartilhadas nas
redes sociais com um pequeno texto sobre a conscientizacdo do ndo uso delas e a hashtag
#1DContraoRacismo. O prazo estipulado também foi de 5 dias.

O quarto encontro, com subtema “Cinema contra o preconceito”, teve intuito de
possibilitar, através da arte audiovisual, a imersao dos alunos em uma narrativa marcada pelo
preconceito racial institucionalizado. Para tanto, foi escolhido o filme “Historias cruzadas”,
que narra a histéria de empregadas domésticas nos Estados Unidos, quando a segregacao
racial ainda era legalizada no pais. Embora o filme nio traga uma realidade brasileira, muito
do que € exposto nele ainda € visto na sociedade nos dias atuais e no Brasil.

O quinto encontro, com o subtema “Negritude as margens”, comecou com a reflexao
sobre o filme e sua correlacdo com a realidade atual do Brasil. A partir disso, fez-se um
retrospecto na histéria e por intermédio da charge “Nao existe racismo no Brasil”, discutiu-
se a questdo da aboli¢cdo e por intermédio de um artigo foi introduzido o contexto histérico
da ancestralidade africana. Ligado a isso, leu-se um texto que mostra a disparidade entre
brancos e negros no Brasil, consequéncia dessa heranga escravocrata atrelado a outra charge
sobre o tema.

O sexto encontro, ainda com o subtema “negritude as margens”, foi iniciado com a

musica “Eu s6 quero ¢ ser feliz”, dos compositores Sidney da Silva (MC Cidinho) e Marcos
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Paulo de Jesus Peixoto (MC Doca) e interpretado pelos mesmos, que serviu como motivagao
para a discussdo sobre a situagdo das pessoas na favela. Apds isso, houve a leitura do artigo
“Negros sdo maioria”, de Claudia Vitalino, que expde o porqué da maioria da populacdo da
favela ser composta por pessoas negras. Para finalizar, leu-se o poema “Favela”, de Marcelo
Alves, que traz uma reflex@o acerca da figura do negro correlacionando-a com a favela. A
partir das reflexdes feitas no encontro anterior e neste foi proposto o terceiro desafio:
producdo de enquetes nos stories do Instagram ou Facebook, com intuito de perceber o que
as pessoas acham da questdo do racismo no Brasil, com a hashtag #1Ddesafio3. Também
foram incumbidos de baixar na Playstore o aplicativo Canva, que possui diversos templates,
que auxiliam na producdo de géneros mididticos para uso na aula posterior.

O sétimo encontro, com subtema ‘“ancestralidade”, iniciou-se com o video da
declamacdo do poema “gritaram-me negra”, que narra 0 movimento de reconhecimento e
aceitacdo da identidade negra por parte de uma mulher, com a participa¢do de um grupo de
pessoas que ecoa seu discurso, enquanto teatralizam dangas africanas. Com esse ponto de
partida, foram discutidas questdes que, muitas vezes, sdo renegadas quando se trata da
historicidade dos afrodescendentes no Brasil. Para além de um povo escravizado, foi
esclarecido, através de slides, a contribui¢do cultural que o pais teve dos descendentes de
africanos. Apds essa exposicdo e discussdo, os alunos foram imbuidos da missdo de
disseminar essas informacdes. Assim, com auxilio do Canva, aplicativo que baixaram
antecipadamente, produziram flyers com curiosidades acerca do tema discutido em sala, com
a hashtag #1DconsciénciaNegra. O prazo estipulado foi de cinco dias.

O oitavo encontro, com o subtema “negritude e favela”, teve o objetivo de trazer uma
voz que narrou suas vivéncias e as dificuldades do povo negro na favela, através de uma
escrita simples, fluida e crua. Assim, foi organizada uma roda de leitura, na qual foram
distribuidos exemplares da obra Quarto de despejo: diario de uma favelada” de Carolina
Maria de Jesus. Por se tratar de um livro composto de relatos didrios, ndo € necessaria uma
leitura linear, assim, a turma foi dividida em grupos e cada um ficou responsavel pela leitura
e reflexdo de um determinado trecho do livro a sua escolha.

O nono encontro, com o subtema “literatura marginal e periférica”, foi iniciado com
a musica “Minha Alma”, de O Rappa, com letra de Marcelo Yuka. A partir da reflexdo da
musica, foi relacionada a leitura da obra de Carolina Maria de Jesus e por intermédio disto,

adentrou-se a literatura marginal. Primeiramente, fez um apanhado histérico acerca desse
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termo para se entender o posterior uso nas manifestagdes de literatura periférica, através de
slides. Logo ap6s, foi discutida a literatura periférica e alguns dos seus respectivos autores
para que, partindo disso, os discentes realizassem o desafio da semana que foi, mais uma vez,
com auxilio do Canva. A proposta foi que se disseminasse conhecimentos acerca da literatura
periférica e seus autores, por meio de postagens nas redes sociais com um texto e informagdes
da autoria, para que as pessoas conhecessem, com a hashtag #1DLiteraturaMarginal. O tempo
estipulado foi de cinco dias.

O décimo encontro, com o subtema “somos contra o preconceito”, foi dedicado a
proposta do ultimo desafio e a idealizagdo de como realiza-lo por parte dos alunos. O desafio
final foi a feitura de uma campanha audiovisual contra o preconceito racial, para ser exposta
nas redes sociais. A atividade foi em grupo e foram sugeridos os editores de video Movie
maker (para computador) e VivaVideo (para celular). As aulas foram dedicadas a idealizacao
e planejamento de como realizar essa filmagem. Os discentes tiveram a semana para realizar
o desafio para ser exibido em sala na aula seguinte.

No décimo primeiro encontro, com o subtema “Somos contra o preconceito”, os
alunos expuseram suas ideias para a realizacdo do desafio e exibiram suas produgdes para a
turma, a partir disso, tiveram a oportunidade de rever alguns pontos e editar para enviar para
a professora postar nas redes e ter o ultimo desafio, que consistiu numa pontua¢do maior para
o video que conseguisse maior numero de compartilhamentos. Todos os videos foram
postados no mesmo horario, com as marcagdes dos membros do grupo e a hashtag
#TodosContraoRacismo e se delimitou que 12h do dia seguinte seriam tirados prints das
postagens para se constatar o vencedor.

O décimo segundo e dltimo encontro, com subtema “somos contra o preconceito”,
foi dedicado a um feedback. Os discentes responderam um questiondrio sobre suas
impressdes acerca do trabalho realizado e depois socializaram com colegas e professora
acerca dos pontos positivos e negativos observados por eles. Em seguida, foi divulgada a
campanha que mais foi compartilhada e os vencedores da gamificacio nas redes sociais.

Essa é uma breve descri¢do do decorrer da sequéncia, que serd esmiugada no capitulo

posterior, com as devidas contribuicdes tedricas.
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Processamento e Analise dos Dados

Para o processamento e andlise dos dados pesquisados, foram descritos os
procedimentos de aplicacdo da sequéncia didética, suas etapas e as devidas atividades, dando
€nfase aos aspectos relevantes do processo, no que se refere a apreensdo e producdo de
géneros digitais; interacdo em sala de aula; a leitura, compreensao, interpretacao dos diversos
géneros utilizados. Foram contemplados na andlise os comentarios que se fizerem pertinentes
acerca das dificuldades encontradas na execucdo do projeto e as estratégias utilizadas para
superd-las. Assim como, fez-se relagcdes entre o que se obteve com a experi€ncia em sala de
aula e o que € posto como ideal por pesquisadores e pelos documentos oficiais.

Para lidar com essas informagdes foram desenvolvidas as seguintes categorias de
andlise:

I - Uso das redes sociais entre os alunos
IT - Sequéncia didatica gamificada
Il — Feedback

Para anélise da categoria I, foram utilizadas as seis primeiras questdes do questionario
1, a partir das quais foram elaborados gréificos, que ilustram a relagdo dos discentes com as
redes sociais e internet. A escolha por essa forma de apresentar as questoes se deu pelo fato
de que as perguntas feitas se encaixam no que Gil (1989, p. 127) conceitua como “perguntas
fechadas”, que seriam “aquelas para as quais todas as respostas possiveis sao fixadas”, ou
seja, o discente escolheu, dentre as alternativas disponibilizadas, as que melhor respondia a
pergunta, assim colocando cada categoria e contabilizando o numero de pessoas que
respondeu a cada uma € possivel mensurar e exibir graficamente as questoes.

Para andlise da categoria II, foi utilizado o relato, a partir da aplicacdo da sequéncia
didatica gamificada, das aulas ministradas. Esta categoria foi analisada por intermédio do
que Zabalza (1994) nomeia como didrios de aula, que seriam a redagdo sistematica das
narragdes do cotidiano em sala de aula, que €, segundo o autor, uma ferramenta
importantissima para pesquisa-acdo, uma vez que permite que o professor se torne
investigador da prépria pratica: narrando, analisando, avaliando e reajustando a prépria

prética, a partir da observacdo e reflex@o acerca dos erros e acertos. O estudioso defende que

[...] ndo € a pratica por si mesma que gera conhecimento. No méaximo
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permite estabilizar e fixar certas rotinas. A boa pratica, aquela que permite
avancar para estdgios cada vez mais elevados no desenvolvimento

z

profissional, é a prética reflexiva. Quer dizer, necessita-se voltar atras,
revisar o que se fez, analisar os pontos fortes e fracos de nosso exercicio
profissional e progredir baseando-nos em reajustes permanentes. Sem olhar
para trds, € impossivel seguir em frente (ZABALZA, 2004, p. 137).

Refletir sobre a préatica € também aprender e melhorar enquanto profissional, é
exatamente isso que Zabalza (2004) aponta ao expor os didrios de aula como instrumento de
investigacdo do exercicio docente, que essa escrita torna mais facil o compartilhamento da

experiéncia, do que apenas saber dela, ou pensar sobre ou senti-la, € algo mais sistemético:

A redacgdo dos didrios leva consigo todo um conjunto de fases sucessivas
que facilitam o estabelecimento de um processo de aprendizagem baseado
em uma dupla categoria de fendmenos: a) o processo de se tornar consciente
da prépria atuacdo ao ter de identificar seus componentes para narra-los e
(b) o processo de recodificar essa atuacdo (transformar a acdo em texto), o
possibilita a racionalizagao das préticas e sua transformacao em fendmenos
modificéveis (e, portanto, possiveis de melhorar) (ZABALZA, 2004, p. 27).

2

E notdrio nesta citacdo que o autor nao dirige sua fala acerca da importancia da
redacdo de didrios apenas para pesquisadores, mas antes e incisivamente para todos aqueles
que sdo professores e querem refletir e melhorar sua docéncia.

Para analise da categoria III, foi utilizado, predominantemente, o questionario 2,
aplicado apods o término da sequéncia, com questoes abertas, nas quais os discentes
expuseram suas impressoes sobre o que foi realizado em sala de aula, e, para fins de
comparacio, também foi utilizada a questao 7 do questionario 1, que também era
aberta e perguntava a opinido dos alunos sobre se as redes sociais ajudavam ou
atrapalhavam os estudos. As perguntas abertas, segundo Gil (1989, p. 127) “siao aquelas
em que o interrogado responde com suas proprias palavras, sem qualquer restricio”,
assim se permite maior liberdade e uma exposicao mais fidedigna do que se pensa sobre

o que se foi perguntado.
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LEVEL IV - GAMIFICANDO: ENTRE A SALA DE AULA E AS REDES SOCIAIS

Refletir sobre a pratica docente é atividade cotidiana de professores e professoras. No
dia a dia, através do convivio com os desafios impostos pela sala de aula, se avalia, reavalia,
inventam-se e reinventam-se modos de ser e estar a depender do contexto de cada escola e
de cada turma. Mesmo que se ministre aulas para turmas de séries iguais, ndo ha garantias de
que um mesmo planejamento surta o efeito desejado em ambas. Diariamente, a pluralidade
se apresenta € a0 mesmo tempo em que ela tem que ser respeitada e considerada, o docente
tem que encontrar mecanismos para alcangar a todos e promover aprendizados.

Uma escola publica tem que ter por base a missdo de incluir. Tem que acolher todos
os espectros e desenvolver as potencialidades de cada um da melhor forma possivel. Esse é
um dos maiores desafios do campo educacional: encontrar esse equilibrio. Nao formar apesar
das diferengas, mas com elas em cena ajudando no processo de autonomia e protagonismo
do estudante, s para citar duas palavras tdo em voga atualmente.

Nessa busca, vérios processos aconteceram/acontecem/acontecerdo. Dentre eles, a
assimilac¢do e ressignificacao daquilo que emerge do contexto dos educandos. Neste capitulo,
foi feita uma andlise do uso da gamificacdo, como recurso diddtico na aula de lingua
portuguesa, no qual se utilizou as redes sociais. Num primeiro momento, traz-se graficos que
dao conta da resposta dadas pelos alunos a perguntas relativas ao seu acesso a internet e redes
sOcias, para se entender que lugar essas ferramentas contemporaneas ocupam no dia a dia
desses jovens; seguindo, hd o debrucar na pratica, uma andlise minuciosa de 12 encontros
(com duas aulas cada) organizados através de uma sequéncia diddtica, com uma base
temadtica relevante socialmente, que subsidiou o trabalho com a produgdo de géneros digitais
e o fruir e refletir com a Literatura Marginal; num terceiro momento, hd um mergulho numa
selecao das percepcoes dos estudantes acerca da vivéncia da sequéncia, a partir de respostas

dadas a um segundo questiondrio, este com perguntas abertas.

Uso das redes sociais entre os alunos

Esta primeira categoria d4 conta da andlise do primeiro questiondrio aplicado com a

turma. De um total de 20 alunos matriculados, 15 responderam ao questionario, pois este era



o numero presente em sala de aula no dia da coleta. O instrumento contou com 7 questdes, 6
delas objetivas e uma discursiva, como salientado no capitulo anterior, optou-se por trazer a
questdo sete para ser analisada juntamente com as respostas do segundo questiondrio, para
fins de comparacdo da perspectiva anterior e posterior ao desenvolvimento da sequéncia
didatica por parte dos estudantes.

A primeira questdo trazia a pergunta: “Vocé utiliza a internet com que frequéncia?”,
que teve o intuito de verificar quantos dias na semana esse aluno acessa a grande rede, para
assim delimitar o tempo para a realizacdo de cada desafio na gamificagcdo. Como base nas

respostas dadas, chegou-se ao seguinte grafico:

Figura 5: Questao 1

B Uma vez na semana B De duas a trés vezes na semana

H De trés a cinco vezes na semana & Todos os dias

Fonte: Da autora

Através deste grafico, foi possivel constatar que a quase totalidade dos alunos t€m
acesso didrio a internet. Todavia, como a intencionalidade desse estudo é promover maior
inclusdo, nao se poderia propor desafios didrios virtualmente, uma vez que um discente nao
poderia participar, ja que alegou ter acesso somente de duas a trés vezes por semana a grande
rede. Pereira (2017, p. 15) destaca que “a inclus@o ¢ um processo em que uma pessoa ou
grupo de pessoas passa a participar dos usos e costumes de outro grupo, passando a ter os

mesmos direitos e os mesmos deveres dos ja participantes daquele grupo em que estd se
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incluindo”. Obviamente, a inclusdo que se deu nesse contexto especifico foi parcial, uma vez
que ndo se forneceu meios para que este estudante tivesse acesso didrio a internet, tdo
somente, se adaptou o tempo para a realizacdo das atividades para que houvesse a
participacao de todos.

A segunda questao trouxe a indagacdo: “Em que lugares vocé utiliza a internet?”. Tal
pergunta se fez necessdria para entender se esse estudante possui acesso em seu lar ou
somente através de 6rgdos publicos ou privados na cidade, levando-se em consideragdao o
grande nimero de alunos oriundos da zona rural do municipio. Com relagdo a isso, foi obtido
o seguinte resultado:

Figura 6: Questio 2
16
14
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[e)]
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N

) N . .

Em casa Na casa de Na biblioteca Na escola Em lan houses Outros
amigos

Fonte: da autora

Este segundo grafico demonstra que a maioria dos estudantes possui acesso a internet
em suas residéncias, constando apenas um aluno que niao o tem. Tal informag@o contraria
dados nacionais que revelam que “as comunidades rurais em todo pais notoriamente possuem
sérias limitagdes de acesso a informacao” (PEREIRA, 2017, p. 17), a0 menos no contexto
analisado o acesso a internet € bem disseminado. Além deste dado, € interessante notar que
muitos também acessam as redes na casa de amigos e na escola.

Aqui cabe destacar, que a instituicao de ensino possui uma rede wifi aberta para os
alunos, porém a conexao € falha e € muito raro se conseguir logar, o que impossibilita um

trabalho com acesso direto em sala de aula e justifica a necessidade de se buscar alternativas



para além dos muros escolares, o que corrobora com o que explana Pereira (2017, p. 21) ao
afirmar que o “novo ambiente tecnoldgico tem importincia fundamental para educacio e
para a formacdo, embora as escolas ndo estejam suficientemente equipadas e ligadas a
internet”.

A terceira questdo interroga: “Quantas horas por dia vocé utiliza a internet?”, que
objetivou averiguar quanto tempo esses jovens dedicam ao meio virtual e perceber se este
poderia ser uma extensao a atividade em sala de aula, tendo em vista que, estudantes passam,
em média, diariamente, quatro horas na escola e, na disciplina de Lingua Portuguesa, em
especifico, tem-se quatro aulas semanais de 50 minutos. Em contrapartida, quanto do restante

do tempo, estdo online? No grafico a seguir, ilustra-se:

Figura 7: Questdo 3
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Fonte: Da autora

Em destaque na cor amarela e ocupando pouco mais da metade do gréfico, sobressalta
o dado de que os estudantes, em grande parte, estdo acessando a grande rede entre 8 e 12
horas didrias, o que choca ao se confrontar com o fato de que isso € praticamente metade do
dia. Esse dado deixa claro que hd um uso completamente desregulado da internet, que
extrapola os limites do que € sauddvel, tendo em vista que € uma atividade sedentdria.

Na quarta questdo, como se pretendia utilizar as redes sociais como ponte entre o

meio escolar e o meio virtual, se questionou “Quais redes sociais vocé mais usa?”’. A figura
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4, a seguir, mostrou que todos se utilizam do WhatsApp, rede social que permite didlogos por
mensagem de texto, voz e video, de forma privada ou em grupos, assim como o
compartilhamento de midias entre os contatos e postagem de stories (atualizacdo de status),
porém € mais restrito a quem possui o nimero de telefone dos participantes da rede; em
segundo lugar ficou o Facebook, que além de permitir todas as funcionalidades listadas do
WhatsApp, pode ser acessado mesmo que ndo se tenha salvo o contato das pessoas, pois
permite postagens publicas e tem um feed que cataloga toda midia anexada pelo usuério ou
compartilhada e ainda permite marcagdo, feitura de enquetes e o contato com um perfil mais
detalhado com informacdes sobre trabalho, estudos, lazer e fotografias e textos diversos; Em
terceiro lugar, tem-se o Instagram, que mesmo possuindo func¢des semelhantes as do
Facebook, ele ¢ menos complexo e estd mais voltado para posts de imagens e videos curtos.

Como ilustrado a seguir:

Figura 8: Questdo 4
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Fonte: Da autora

Curiosamente, nenhum estudante assinalou que faz uso do Twitter, rede social
extremamente popular e com grande influéncia em pautas sociais e politicas, assim como um
reduto de informagdes sobre atualidades. Na opc¢ao “Outras” somente um aluno citou o
Snapchat, aplicativo para compartilhamento do cotidiano em pequenos videos e que €
atrativo por sua variedade de filtros divertidos e outro citou o Tiktok, aplicativo de videos
muito popular entre os adolescentes, principalmente, por suas dancinhas e direcionamento

cOdmico.



A questdao 5 indagou “Que suporte vocé utiliza para acessar as redes sociais?”. O
intuito deste questionamento € perceber que aplicativos seriam mais vidveis para se produzir
0os géneros propostos na sequéncia diddtica, em consondncia com 0s suportes que 0s
estudantes dispunham, e o gréfico é enfitico ao mostrar que o suporte ndo somente mais
utilizado, como tnico € o celular. Desse modo, todos os desafios realizados na gamificacio
foram adaptados para atender essa realidade do aluno. J4 que somente possuem smartphones,

seria incoerente que se exigisse que fosse de outra forma.

Figura 9: Questio 5
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Fonte: Da autora

Este grafico, numa concepc¢ao mais conservadora, mostraria que a exclusdo digital é
total entre os estudantes, uma vez que muitos estudiosos associam a palavra digital

diretamente ao computador:

Essa associacdo € racional e verdadeira porque os computadores, em sua
esséncia, trabalham as informa¢des em forma de digitos (nimeros). Por isso
a palavra digital esta quase sempre associada a computador e significa, num
sentido mais vasto, um modo de processar, transferir ou guardar
informagdes (PEREIRA, 2017, p. 16).

Todavia, tal concepg¢ao ja se mostra ultrapassada, tendo em vista que os smartphones,
que sao os celulares utilizados pela maioria das pessoas, sdo computadores de mao e
permitem realizar todas essas agdes atribuidas ao que € conceituado como digital no

enunciado supracitado. Apesar disso, tal dado € revelador, pois demonstra que o

desenvolvimento de alguns tipos de letramento digital € inacessivel aos estudantes, que tém
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a limitacdo do que o aparelho suporta em memdria para a utilizagdo de maiores recursos e,
mesmo assim, as ferramentas de edi¢do de texto, planilhas, por exemplo, ndo sdo tao praticas
de se manusear em tal suporte.

Na questdo 6 se perguntou “Vocé usa as redes sociais para qué?”, e na figura 6 ¢é
notdrio que os interesses sdo multiplos: Ao passo que todos utilizam as redes sociais para
conversar com amigos, 0 que mostra que sdo uma importante ferramenta de comunicagao;
uma por¢do grande utiliza para postar fotos, videos e textos, comentar publicagdes,
compartilhar, mostrar o cotidiano, sendo assim uma importante forma de ser e estar no

mundo. Como demonstra a figura seguinte:

Figura 10: Questio 6
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Fonte: Da autora

E bem equilibrada esta questio do uso e chama a atencdo dois dados, dentre as
colunas, a que traz a legenda “Jogar”, que retrata, que pouco mais da metade dos estudantes
tem a rede social como um meio para a realiza¢io dessa atividade e que demonstra que € algo
muito presente no seu cotidiano, o que é de extrema relevancia para este estudo, ja que
comprova que € algo de interesse desses jovens.

Outra coluna que chama a aten¢ao € a do “Estudar”, na qual observa-se que 12 alunos

responderam ser esse um dos objetivos da sua utilizacdo das redes sociais, o que &
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surpreendente, porque o esperado, quando se elaborou o questiondrio é que essa fosse a
atividade de menor expressdo no uso das redes sociais pelos alunos, uma vez que, de
imediato, associa-se elas apenas ao entretenimento, isso evidencia que inclusive os
estudantes ja perceberam o potencial pedagdgico desse meio. Como se sabe, as redes sociais
permitem contatos com paginas com diversos assuntos, grupos para troca de ideias e estd

ligada a internet com a qual os alunos

[...] podem ter acesso a muitos jornais, revistas, museus, galerias, parques,
zooldgicos, podem conhecer muitas cidades do mundo inteiro, podem
entrar em contato com autores, visitar fabricas, ouvir musicas, ter acesso a
livros, pesquisas, € mais um monte de outras coisas que ndo vou listar, por
serem infinitas as possibilidades (COSCARELLI, 2017, p. 28)

A internet € um meio riquissimo e com possibilidades infinitas, como destaca a
autora. E as redes sociais sdo esse meio de acesso ao meio digital de destaque entre os jovens,
por isso, € tdo importante explord-la e extrair dela o potencial pedagdgico como extensao
escolar, mas com esse vi¢o da novidade, da insercdo de praticas que sdo promotoras de prazer
para também construir conhecimento. Afinal, como afirma Almeida (2015), as fronteiras
entre 0s espacos reais e virtuais estdo se dissolvendo cada vez mais, de modo que a

hibridizacdo ja é realidade e precisa ser notada e utilizada pelas escolas.

Sequéncia didatica gamificada

Neste topico se analisa a vivéncia do desenvolvimento da sequéncia didética
“Descolorindo o preconceito” (APENDICE B, p. 117). Como jd assinalado, ela funcionou de
forma hibrida, ou seja, mesclou momentos presenciais, com momentos remotos.
Presencialmente, foram realizadas aulas expositivo-dialogadas com auxilio de material
impresso (ANEXO I, p. 135), computador, slides, aparelho de som, quadro branco, pincel e
0s materiais escolares dos estudantes; que se deram em 12 encontros, compostos por duas
aulas, cada uma com duracao de 50 minutos e teve como objetivo refletir sobre o preconceito
racial, a partir de uma perspectiva que dialoga com a histdria, arte, para compreender o lugar
do negro na construcdo da cultura brasileira. Remotamente, foram utilizadas as redes sociais,
Facebook e Instagram, para serem realizados desafios virtuais, que consistiam na produgao

de géneros digitais, previamente trabalhados em sala de aula, para a circulacdo nas redes.
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Tais producdes foram feitas por intermédio de aplicativos, disponibilizados em versdes para
smartphone e computador, a fim de que os estudantes optassem pelo suporte que tivessem
acesso. Como demonstrado no topico anterior, o celular foi o meio que todos possuiam,
assim, todos os desafios foram executados com auxilio desse aparelho.

No que se refere a lingua portuguesa, o enfoque foi direcionado para o
reconhecimento das caracteristicas estruturais e funcionais de géneros para a circulacio
digital como: nuvem de palavras, mapa mental, cartaz e campanha audiovisual; assim como,
dentro da seara literdria, em correlacdo com o tema, foi trabalhada a Literatura Marginal, com
intuito de desenvolver o senso critico e reflexivo dos alunos e aperfeicoar a competéncia de
leitura e interpretacao de textos literarios e ndo literarios, uma vez que foram utilizados, como
auxiliares no processo géneros diversos, como charges, artigos, filme, curta-metragem,
poema, etc. Afinal, como destaca as OCEM (BRASIL, 2006) é importante promover o
letramento multissemidtico, em que o estudante possa desenvolver seus conhecimentos de
modo a obter autonomia e se por na sociedade como um cidadao. Em consonéncia com isso,
a BNCC (BRASIL, 2018) destaca que o estudo no Ensino Médio tem a funcio de promover
uma participacdo plena dos jovens nas diferentes préticas socioculturais que envolvem o uso
das linguagens. Desse modo, “o professor deve procurar, também, resgatar do contexto das
comunidades, em que a escola estd inserida, as praticas de linguagem e os respectivos textos
que melhor representam sua realidade” (BRASIL, 2006, p. 28).

A escolha por gamificar uma sequéncia didatica, se deu pelo entendimento de que,
como argumentam Boller e Kapp (2018), a gamificacdo é uma metodologia eficaz quando se
quer manter o envolvimento de um sujeito seja com um contetdo, seja com uma experiéncia,
por um longo tempo. Por conseguinte, um plano de aula, que tem duracdo curta, de apenas
um encontro, ndo atenderia de forma satisfatéria os pré-requisitos para a realizacdo de uma
gamificacdo com 0s objetivos como o0s propostos por esta pesquisa e acabaria por
comprometer os resultados pretendidos com o uso desse recurso.

Com isso em mente, a sequéncia didatica foi iniciada com o encontro intitulado
“Falando de preconceito”, que objetivou introduzir a tematica que seria trabalhada dali em
diante. Como primeira a¢@o foi desenvolvida uma dindmica grupal, intitulada de “Dinamica
dos rotulos”, que consistiu na afixa¢do na testa de papéis nos quais estavam escritos adjetivos

acompanhados de acdes que deveriam ser realizadas pelos participes. A interagcdo se deu de
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forma imediata, os estudantes circularam pela sala e se divertiram com as reagdes que tinham

que ter com as notas afixadas nas frontes dos colegas (ANEXO C, p. 128).

Figura 11: Dinamica dos rétulos

Passado o momento de descontracao, foi indagado aos educandos como se sentiram
e se conseguiam deduzir, com base nas atitudes que os seus pares tiveram ao ler os papéis, o
que estava exposto em sua face. Alguns conseguiram, outros ndo, mas a maioria disse se
sentir desconfortdvel com uma pessoa agindo de uma forma que ela ndo compreendia o
porqué, ao passo que, acharam divertido fazer o que estava escrito. A partir disso, o objetivo
principal da dinamica foi revelado com um momento de reflexdo e conversa acerca dos
rétulos que nos sdo atribuidos, socialmente, com base em aparéncias e impressdes, 0 que

serviu de mote para o encaminhamento do assunto preconceito.

[...] a dindmica de grupo tem o conddo de promover uma reproducio do
mundo das relacdes, a realidade corpdrea universal, vivida pelo individuo.
Justamente por essa similitude com a realidade experimentada pelo sujeito
da dindmica, a atividade constitui-se em um poderoso agente de mudancas
(SILVA, 2008, p. 84).

Nota-se, através da citacao, que uso de dindmicas grupais em sala de aula, para além
do lidico, visam uma maior integracao dos participantes, o seu deslocar da passividade da
carteira e maior exploracao do espago ao redor, assim como promove uma maior proximidade
com os colegas e o professor, se bem conduzida e com objetivos claros e condizentes com o
conteddo que se estd trabalhando ou se pretende trabalhar.

Ap6s a realizacdo da reflex@o da dindmica, foi feita uma apresentacdo em slides de
alguns tipos de preconceitos existentes. A partir dessa discussdo, foi informado aos alunos
do enfoque que as préximas aulas teriam, assim como foi explanado com funcionaria a

proposta gamificada e o uso de aplicativos e redes sociais. Nesse interim, os discentes foram
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orientados a baixarem o aplicativo Coggle ou miMind, para ser utilizado no encontro
posterior.

O momento da explicagcdo acerca de como se dard toda a dindmica de funcionamento
da dindmica da sequéncia e, principalmente da gamificacdo € de extrema importancia, uma
vez que deixa claro para o discente como tudo serd feito e o que ele terd que fazer ou evitar
para conquistar melhores pontuacdes com os desafios. Tal esclarecimento, logo de inicio, é
defendido por Boller e Kapp (2018), que afirmam ser uma etapa crucial par o bom
desenvolvimento de um jogo. Uma dindmica clara, com regras bem delimitadas e simples
ajuda no processo de engajamento que se pretende quando se usa aspectos de jogos com fins
de aprendizagem.

O segundo encontro, também como subtema “Falando de preconceito”, deu
continuidade ao que foi discutido na aula anterior, mas com o acréscimo de um tutorial para
o uso dos aplicativos de feitura de mapas mentais, que teve a solicitacdo de download feita
na aula anterior. Desse modo se procedeu na explicacdo dos usos e possibilidades do
aplicativo Coggle (menos baixado pelos alunos) e do miMind (considerado pelos estudantes
de maior facilidade no manuseio). Em concomitincia com o uso do aplicativo, foi destacada
a estrutura e funcionalidade do mapa mental, que ja era um género utilizado pelos estudantes
em seus resumos nos estudos de varias disciplinas, ndo oferecendo dificuldades quanto a sua
execucdo. Concluidos os tutorias e explanacdo acerca do género proposto, os alunos foram
orientados acerca de como funcionaria o primeiro desafio da gamificacdo: confeccionar com
auxilio de um dos aplicativos estudados, um mapa conceitual com os tipos de preconceitos
visto no encontro anterior e compartilhd-lo nas redes sociais, juntamente com um pequeno
texto refletindo sobre o tema e assinalado com a hashtag #1DcontraOpreconceito, com prazo
de cinco dias para ser realizado. Cabe ressaltar que foi esclarecida a funcao da hashtag como
link para a todas as postagens demarcadas com ela.

Tal cuidado com o esclarecimento de alguns termos de uso virtual € necesséario, pois,
muitas vezes, as pessoas se utilizam de recursos de forma aleatdria, por pura copia ou
repeticdo de comportamentos alheios sem o devido conhecimento da funcionalidade do
recurso. Essa constatacdo se deu em funcdo da declaracdo de muitos estudantes de que
usavam a hashtag apenas como forma de sublinhar as palavras para dar maior destaque e

ignoravam por completo que ela ligava todas as postagens que a utilizava.



Os documentos oficiais de ensino destacam a expressa necessidade que se tem nos

dias atuais do dominio do que intitulam como “mundo digital”, que envolve:

[...] aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir a
informacao de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos digitais —
tanto fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet,
redes sociais e nuvens de dados, entre outros) — compreendendo a
importancia contempordnea de codificar, armazenar e proteger a
informacao (BRASIL, 2018, p. 474).

Com isso em mente, os desafios de gamificacgao feitos pelos estudantes por intermédio
desta produgdo de géneros de circulacio digital, objetivam promover essa inser¢dao desses
jovens nesse mundo e possibilitar sua interacao nele de forma significativa.

Quanto ao desafio, em si, em termos de gamifica¢do, a pontuacdo foi definida em até
100 pontos, com decréscimos de 10 a cada orientacdo ndo respeitada: como o ndo uso do
aplicativo, a ndo feitura do texto acompanhando a postagem ou sua md escrita, a nao
organizacdo do mapa mental ou as ideias mal colocadas nele e a ndo utilizagdo da hashtag.
Estas orientagdes foram formuladas para os cinco desafios que foram realizados de forma
individual. O desafio final, feito de forma colaborativa, teve uma pontuacao maior, somando
400 pontos para a equipe que conseguisse angariar em um periodo de 24h o maior nimero
de compartilhamentos no post feito com o video produzido, o segundo lugar ficaria com 380
e o terceiro com 350 pontos.

Tais regras estdo embasadas no que estipulam Boller e Kapp (2018) para o sucesso
do uso de aspectos de jogo em ambientes de aprendizagem. Os estudiosos orientam que se
acrescente variedade ao placar para que ndo se tenha muitos resultados semelhantes, as
diretrizes acima citadas permitem que todos possam aprender sobre o contetido, mas que
somente os mais atentos e cuidadosos obtenham as maiores pontuagdes. De modo, que para
além da competicdo estabelecida de quem ficaria no topo do ranking, os estudantes se
concentraram na aquisicdo do conhecimento, pois € através dele que realizariam um bom
desafio e alcangariam a pontuag¢do, assim sendo, o maior adversario, acaba sendo ele mesmo.

O terceiro encontro se desenvolveu em torno do subtema “Problema social”, que
buscou refletir sobre a constru¢do social do preconceito racial e sua normalizacdo na
sociedade. Para motivar a discussio foi utilizada a musica “Problema Social”, de Seu Jorge,

a qual os alunos, posteriormente, disseram ndo conhecer. Ao mesmo tempo da audiciao da
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cangdo, foi disponibilizado para os educandos a letra impressa para que acompanhassem e

pudessem discorrer sobre a leitura, que partindo da perspectiva da BNCC:

[...] é tomada em um sentido mais amplo, dizendo respeito ndo
somente ao texto escrito, mas também a imagens estdticas (foto,
pintura, desenho, esquema, grifico, diagrama) ou em movimento
(filmes, videos etc.) e ao som (mdsica), que acompanha e
cossignifica em muitos géneros digitais (BRASIL, 2018, p. 72).

A musica, assim € um importante recurso didético, para também auxiliar na formacao
leitora. Seguindo as acOes da sequéncia, apds a escuta, repeticdo e reflexdo sobre a cangdo,
foi discutida sua letra e essa ideia do que seria um problema social, buscando ““analisar
criticamente, por meio da apreciacdo musical, usos e fun¢des da musica em seus contextos
de producdo e circulagdo, relacionando as praticas musicais as diferentes dimensdes da vida
social, cultural, politica, histérica, econdmica, estética e ética” (BRASIL, 2018, p. 209).

Em consonancia com o que foi ouvido e discutido, a partir da faixa musical, a turma
foi dividida em cinco grupos, para os quais foram distribuidos 5 textos do género charge,
uma para cada, com o intuito de que os discentes percebessem a associagdo da linguagem
verbal e ndo-verbal para a constru¢do do sentido textual. Os estudantes leram, releram,
partilharam com os colegas do grupo as impressdes e produziram um comentério que foi
socializado com o restante da turma. Os documentos oficiais destacam que é relevante a
analise de textos de opinido, dos quais a charge faz parte, “e posicionar-se de forma critica e
fundamentada, €ética e respeitosa frente a fatos e opinides relacionados a esses textos”
(BRASIL, 2018, p. 177).

Apos a leitura, andlise e compartilhamento acerca da charge, seu conteido e como
sua estrutura contribui com a mensagem que ela quer transmitir, foi assistido o curta
metragem “O preconceito cega”, que promoveu a reflexdo sobre o esteredtipo criado
socialmente sobre os negros e permitiu “analisar situacdes nas quais as linguagens das artes
visuais se integram as linguagens audiovisuais (cinema, animacdes, videos etc.), graficas
(capas de livros, ilustracdes de textos diversos etc.), cenogréficas, coreograficas, musicais
etc.” (BRASIL, 2018, p. 207). E indicado e faz-se necessério a utilizacio dessa diversidade
de formas de se tratar um mesmo tema através de midias diversas para que ndo se banalize
nenhum recurso por sua utilizacdo indiscriminada. Além do mais, ha diferentes estudantes

na sala de aula, que aprendem de diferentes maneiras, com diferentes estimulos, entdo quanto
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mais variedade puder ser disponibilizada, melhor. E, inclusive, indicagio pedagégica dos

documentos que regem a educagdo brasileira:

Diversificar o tipo de recurso de apoio: apresentagdes multissemidticas com
uso de slides, apresentacdes ndo lineares, apresentacdes s6 com uso de
imagens (com nimero e tempo de exposicdo determinados), apresentacoes
que contem com o0 uso de vérios tipos de imagens, animacdes, dudios e
videos (de autoria prépria e de terceiros) etc. (BRASIL, 2018, p. 509).

Apo6s o video e em associagdo com a temdtica exposta nele, foi em conjunto o artigo
de opinido “O negro na sociedade brasileira” de Adriano Santos, que trouxe dados sobre as
situagdes que a negritude enfrenta no cotidiano brasileiro. Muito do que foi exposto chocou
até certo ponto os alunos, que desconheciam alguns dados trabalhados. Encadeado a isso,
foram expostas, lidas e contextualizadas, expressdes muito populares que sdo usadas no
cotidiano, que tem conotacao racista.

Muitas expressdes como “criado-mudo”, “feito nas coxas”, “ndo sou suas negas” tém
origem ou inspira¢do no periodo de escravidao ao qual estiveram submetidos os africanos
traficados para o Brasil por quase trés séculos e meio. Segundo Gomes (2019), o Brasil foi o
maior territdrio escravagista do hemisfério sul e o dltimo da América a abolir o cativeiro. E,
atualmente, mesmo sendo dos paises com o maior nimero de pessoas pretas e pardas fora da
Africa, ainda carrega um profundo preconceito racial. O autor justifica tal comportamento
como heranca de pensamentos que consideravam o negro como inferior, o que promoveu
inclusive politicas de branqueamento da populacido, como a vinda de europeus para o Brasil.

Antes da proposi¢do do desafio seguinte, foi exposto para os estudantes o ranking,
constando a pontuagdo de cada um e foram esclarecidas algumas duvidas remanescentes
sobre como funcionaria a gamificagdo. Esse momento de expor de forma nitida cada um dos
elementos que sao considerados para a pontuacdo do jogo € essencial, segundo Boller e Kapp
(2018), pois oportunizam que os discentes possam se autorregular, avaliar e melhorar. Afinal,
regras simples e claras sdo importantes aspectos para um recurso que pretende contribuir com
a aprendizagem, pois o estudante ndo vai se concentrar em aprender como “jogar” e vai se
concentrar no conteido. Ainda mais quando o objetivo instrucional estd intrinsecamente
ligado as regras, fazendo com que uma boa pontuacio seja adquirida por intermédio de um
bom dominio do conteddo estudado. No primeiro desafio, com as regras claras e simples, os

resultados alcangados foram 6timos. Os estudantes conseguiram explorar bem o aplicativo e



organizar o género mapa mental de forma satisfatéria, obedecendo a estrutura e com bom
dominio do conteddo, além da preocupacdo com a estética para que fosse agraddvel e
chamativo nas redes sociais, em que a parte visual tem grande relevancia, como pode-se
observar na figura 12, a seguir:

Figura 12: Desafio 1
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arrogancia. Esses tipos de pessoas vivem na
hipocrisia de se sentirem o maximo, mais ndo
apenas pessoas insequras que precisam de auto
afirmagao para se acharem melhores. Respeitar o
outro é respeitar si proprio, isso é inteligente! O
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Fonte: Anexo A, p. 124

A imagem em print, de uma das postagens dos estudantes, mostra a realizagdao do
trabalho e a boa execugdo das regras. O texto abordando a questdo do preconceito, livremente
escrito pelo discente, expondo sua subjetividade quanto ao tema, seguido das hashtags, que
permitem fazer um link entre todas as postagens que a utilizam e, finalmente, a imagem
contendo o mapa mental, feito com o auxilio do aplicativo miMind. Nota-se que o aluno
dominou bem o aplicativo, proporcionando, visualmente, algo agradavel e quanto ao
conteddo, vé-se que ele teve a preocupacdo de dividir bem os tépicos e resumi-los para que
os leitores da rede social que lessem, pudessem ter uma melhor compreensao.

Todos esses detalhes foram discutidos com os alunos em sala de aula, na qual tiveram
a orientacao e exemplificacdo de como produzir o género e realizar a postagem. Assim como,
via WhatsApp, os estudantes também apresentaram suas dividas e andamento da produgdo
até sua disponibilizacdo nas redes. Essa dificuldade de compreensao acerca dos horérios a

serem cumpridos € uma das dificuldades do trabalho hibrido, pois se o professor se propde a
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acompanhar os alunos fora do hordrio de aula presencial, muitas vezes, hd o erroneo
entendimento de que se estd disponivel a qualquer horério. Neste sentido, foram feitos ajustes
quanto aos dias e, principalmente, horérios que se podia contatar a professora. Mesmo assim,
¢ um trabalho que demanda muito mais tempo e dedicacdo do que a aula realizada de forma
tradicional e somente presencial.

Ap6s tratar das questdes relativas ao primeiro desafio e expor o ranking, tendo em
mente a discussdo realizada na aula sobre expressdes racistas, seus usos e explanacdo do
porqué de ndo serem mais adequadas, tampouco aceitdveis na atualidade, foi proposto o
segundo desafio da sequéncia gamificada. Para tanto, foram apresentados aos estudantes os
aplicativo Wordart, que € manuseado por intermédio do computador e o Wordcloud, que €
baixado, através da Play Store e pode ser utilizado no aparelho celular. Este dltimo foi
explanado em forma de tutorial, tendo em vista que nenhum estudante possuia computador
e, portanto, sO teriam acesso ao aplicativo no celular. Os aplicativos assinalados sdo
direcionados para a feitura de nuvens de palavras. O desafio semanal proposto, a partir disso,
foi a confec¢@o de nuvens de palavras que contivessem as expressdes estudadas em sala de
aula. Como modo de possibilitar acesso ao conhecimento produzido na escola para quem esta
fora de seus muros. A nuvem de palavras, juntamente com um texto descritivo e de
conscientizacao acerca dos termos, foram compartilhados nas redes sociais em conjunto com
a hashtag #1DContraoRacismo. O prazo estipulado também foi de 5 dias.

O compartilhamento desse tipo de conteido colabora para a disseminacdo de
informacdes que, muitas vezes, ficam restritas ao ambiente escolar ou a nichos que abordam
certas tematicas. A informacdo e o conhecimento ndo devem ser limitados, quando podem
ser expandidos. A BNCC, ao listar o conjunto de habilidades que os estudantes do Ensino
Médio tém que desenvolver durante sua jornada escolar, propde que, ao finalizar essa etapa
de estudos, os discentes possam “atuar de forma fundamentada, ética e critica na produgado e
no compartilhamento de comentérios, textos noticiosos e de opinido, memes, gifs, remixes
variados etc. em redes sociais ou outros ambientes digitais” (BRASIL, 2018, p. 521). Desse
modo, a escola tem que ofertar meios que possibilitem ao corpo estudantil oportunidades
para que possam desenvolver essa habilidade e terem lucidez e criticidade na lida com essas
ferramentas que emergem com ares de urgéncia na contemporaneidade.

O quarto encontro, se concentrou no subtema “Cinema contra o preconceito”, e

possibilitou uma sessdo de cinema em sala de aula com o filme “Historias cruzadas” em
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parceria com a disciplina de histéria. O filme narra a histéria de empregadas domésticas nos
Estados Unidos, quando a segregacdo racial ainda era legalizada no pais, assim explora a
questao do racismo institucionalizado, que foi explanada pelo professor de histéria da escola
antes da sessdo iniciar como forma de motivar e nortear o olhar do aluno para aspectos que
seriam apresentados na obra. E, embora o filme ndo trate de uma realidade brasileira, aborda
questdes ainda muito vividas nos dias atuais no Brasil € no mundo.

Por isso, a importancia da interdisciplinaridade e de ndo se pensar no conhecimento
estratificado. A partir das questdes levantadas pelo professor de histéria, os estudantes
tiveram agucaram os sentidos para detalhes que, talvez passassem desapercebidos se nao
tivessem sido inseridos no contexto retratado. Por isso, a BNCC € enfética ao postular que se
tem que “decidir sobre formas de organizagado interdisciplinar dos componentes curriculares
e fortalecer a competéncia pedagdgica das equipes escolares para adotar estratégias mais
dindmicas, interativas e colaborativas em relacdo a gestdao do ensino e da aprendizagem”
(BRASIL, 2018, p. 16), pois tal postura é extremamente eficiente para a construcdo do
conhecimento do aluno.

Por meio desta imersdo na arte do audiovisual, os estudantes puderam conhecer uma
narrativa que se conectou com o que estava estudando e possibilitou uma fruicdo, a partir da
linguagem visual. Eles ficaram emocionados, enredados pela historia e compartilharam
diversas experiéncias, de pessoas proximas, conhecidas, que passaram por situacdes
semelhantes as retratadas. A Base argumenta que o campo artistico-literario busca “a
ampliacdo do contato e a andlise mais fundamentada de manifestacOes culturais e artisticas
em geral”, para que haja continuidade da formacdo do leitor literdrio e do desenvolvimento
da fruicao, que € elemento de suma importancia. Assim, ao se planejar uma aula com uso de
um filme, tem que se pensar no que se pode discutir a partir dele, um roteiro de
direcionamentos torna muito mais eficiente o trabalho com esse recurso.

O quinto encontro, também numa perspectiva interdisciplinar, mas dessa vez
conduzida somente pela prépria professora de lingua portuguesa, se debrugou sob o subtema
“Negritude as margens” e partiu da retomada da discussdo sobre o filme da aula anterior,
fazendo uma correlagdo com a realidade atual do Brasil. A partir disso, fez-se um retrospecto
na historia e por intermédio da charge “Nao existe racismo no Brasil”, discutiu-se a questao
da abolicdo. Em consonincia com a charge, foi introduzido, por meio de um artigo, o

contexto histdrico da ancestralidade africana. Ligado a isso, leu-se um texto que mostra a
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disparidade entre brancos e negros no Brasil, consequéncia dessa heranga escravocrata
atrelado a outra charge sobre o tema.

Gomes (2019, p. 31) argumenta que “liberdade nunca significou para os ex-escravos
e seus descendentes, mobilidade social ou melhoria de vida”, pois o governo brasileiro nunca
ofertou condi¢des dignas, nenhum plano de compensacdo pelos séculos escravizados, ndo
houve, na época da aboli¢ao um plano que fornecesse terras ou empregos para essas pessoas.
O pesquisador afirma que nunca foram tratados, de fato, como cidaddos e demonstra através
de dados estatisticos que esse descaso na época da Lei Aurea ecoa até os dias atuais na forma
de uma desigualdade gritante entre a populagdo negra e branca.

Ao final do quinto encontro, como combinado com os estudantes, o ranking
atualizado, com as pontuacdes do desafio 2 (ANEXO A, p. 124), foi exibido para que cada
um pudesse ver sua posi¢do. Assim como, do mesmo modo que foi feito com o primeiro
desafio, foi realizado um momento de interagcdo para se discutir como foi realizar o desafio,
quais foram as dificuldades e como foi a repercussido. Tendo em vista, que as redes sociais
sdo uma grande galeria que permite a todos ter acesso ao que € veiculado em seu feed. Os
alunos relataram que a dificuldade inicial com o aplicativo foi rapidamente superada ao
utilizar a ferramenta, segundo as palavras dos proprios estudantes, o aplicativo se revelou
“muito facil” de se mexer, o que facilitou a feitura do desafio, além de entreter com as
diversas opg¢oes de remplates disponiveis e da anexacao de emojis para compor a nuvem em
conjunto com as palavras. Como pode ser visto na imagem do print, a seguir:

Figura 13: Desafio 2
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Fonte: Anexo A, p.124
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O manuseio dos aplicativos se mostrou, a partir da avaliacao feita pela professora
satisfatoria, os recursos foram bem explorados, o uso da hashtag respeitado e os textos que
acompanharam as postagens cumpriram a func¢do de informar sobre o contetido exibido,
embora alguns erros gramaticais e coesivos ainda fossem observados, o que resultou em
perda de pontuacdo, uma vez que os desafios sdo simples, porém tem como regra a boa
execucdo. E vélido ressaltar que a perda de alguns pontos por erros de execugdo, ao invés de
desmotivar, que € um risco que ocorra, serviu para motivar. Os estudantes lamentavam os
erros e se prometiam melhorar no préximo desafio, “tomar” o lugar do outro no ranking e,
inclusive, demonstravam ansiedade ao perguntar quando seria o préximo, demonstrando a
eficacia do engajamento, peca chave para a gamificagcdo, segundo Boller e Kapp (2018),
Alves (2015), Burke (2015), dentre outros autores.

O sexto encontro, ainda com o subtema “negritude as margens”, foi iniciado com a
musica “Eu s6 quero ¢ ser feliz”, do grupo Rap Brasil, que serviu como motivagdo para a
discussdo sobre a situag@o das pessoas na favela. Apds isso, houve a leitura do artigo “Negros
sdo maioria”, de Claudia Vitalino, que expde o porqué da maioria da populagdo da favela ser
composta por pessoas negras. Para finalizar, leu-se o poema “Favela”, de Marcelo Alves, que
traz uma reflexao acerca da figura do negro correlacionando-a com a favela.

O poema € sempre um género que chama a atencdo do estudante, por sua concisao e
diversas possibilidades de interpretacdo, mesmo sendo curto, em funcao disso dentre tantos
géneros que foram selecionados para a sequéncia nao se poderia deixar de possibilitar aos
estudantes a fruicdo desse tipo de texto. Afinal, o trabalho literdrio com diversidade de
géneros permite:

Perceber as peculiaridades estruturais e estilisticas de diferentes gé€neros
literarios (a apreensao pessoal do cotidiano nas cronicas, a manifestagdo
livre e subjetiva do eu lirico diante do mundo nos poemas, a multipla
perspectiva da vida humana e social dos romances, a dimensao politica e
social de textos da literatura marginal e da periferia etc.) para experimentar
os diferentes angulos de apreensao do individuo e do mundo pela literatura
(BRASIL, 2018, p. 525).

Essa variedade € riquissima, em termos de frui¢do, aprendizagem e note-se que o
poema estudado contempla tanto essa questdo de insercdo de uma manifestacdo textual a
mais, com também € um texto da literatura marginal, que traz como temadtica a periferia.

A partir das reflexdes feitas nos encontros anteriores e neste foi proposto o terceiro

desafio: producdo de enquetes nos stories do Instagram ou Facebook, com intuito de
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perceber o que as pessoas achavam sobre a questdao do racismo no Brasil, com a hashtag
#1Ddesafio3. Os estudantes também foram incumbidos de baixar na Playstore o aplicativo
Canva, que possui diversos templates, que auxiliam na producdo de géneros mididticos para
uso na aula posterior.

Tal uso das ferramentas disponibilizadas pelas redes sociais, teve intuito de promover
uma utilizacdo mais consciente de algo do cotidiano do jovem, que, muitas vezes, as
manuseia apenas para o entretenimento, sem uma imersao mais profunda na chamada cultura
digital que:

[...] envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensiao
dos impactos da revolucdo digital e dos avancos do mundo digital na
sociedade contemporinea, a constru¢do de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos
usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteidos por elas
veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressdo de solugdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada
e critica (BRASIL, 2018, p. 474).

Segundo o documento, os jovens estdo inseridos nas culturas digitais de modo
inegével. Sdo participes ativos e precisam ser também criticos, conscientes e produtores de
conteudos e nao apenas replicadores, por isso a importancia de se promover atividades que o
levem a explorar outros ambitos do que estd tdo intrinsecamente ligado ao seu cotidiano.

No sétimo encontro, que contou com subtemdtica “ancestralidade”, foi exibido um
video de uma declamacao do poema ‘“gritaram-me negra”. Poema belissimo, que narra o
movimento de reconhecimento e aceitacao da identidade negra por parte de uma mulher, em
uma performance de teatralizada, potente e dancante, a partir de elementos da cultura
africana. Tal apresentagdo foi o mote da aula para a imersdo, através de slides dos aspectos
culturais dos povos da Africa. Continente que, muitas vezes, € tratado como uma massa
homogénea, mas que tem uma diversidade exuberante.

Finalizadas as discussdes propostas para a aula, o tdo aguardado ranking foi
atualizado com os pontos ganhos no desafio 3. As enquetes propostas no desafio foram
realizadas, em sua maioria, no Instagram, com o uso das ferramentas disponiveis na prépria
rede social, que deixa no ar as questdes por 24h, pois este € o tempo de duracio do Stories.
A pessoa que responde, j4 tem acesso automadtico a op¢do que estd na frente, como se

tratavam, em alguns casos, de questdes com contetido, alguns estudantes, apds o periodo de



24h se preocuparam em explicar o contexto da pergunta e sua resposta. Outros se limitaram
a utilizar questdes genéricas, de opinido pessoal, para melhor se adequar ao género enquete,
houve ainda quem se utilizou de outras ferramentas, como as perguntas com questdes
objetivas, que j4 assinalam, de forma automatica, para o respondente a resposta correta. Na

figura, a seguir, ilustra-se uma das produgdes de enquete feita por uma aluna.

Figura 14: Desafio 3
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Fonte: Anexo A, p. 125

Como se percebe, na imagem do print de uma das postagens de uma aluna, os
estudantes tiveram o cuidado de buscar imagens para ilustrar as questdes e pesquisar mais
sobre os assuntos discutidos em sala de aula, com intuito de fazerem enquetes interessantes
para os seguidores das redes sociais. Como assinalado anteriormente, alguns ainda tiveram o
cuidado de repostar as respostas da enquete com a explicacdo sobre o contetiido, neste print,
a estudante limitou-se a postar o resultado, apds as 24h. E, ainda, neste momento de
devolutiva e exposi¢cdo do ranking, no qual também se fala sobre o desafio e as dificuldades
ou facilidades de realiza-lo, os estudantes relataram que receberam mensagens de pessoas
enfatizando a importancia daquele tema e que ndo sabiam algumas informacdes dadas nas
enquetes. Esse feedback foi motivador para os alunos, que viram a relevincia da temética e
da responsabilidade que € postar algo nas redes sociais.

Ap0s a discussdo de como foi a realizagdo do desafio, foi interessante notar o quanto
as pontuacdes se aproximavam, uma vez que a dedicacdo que os estudantes demonstraram
resultou em trabalhos de boa qualidade o que tornou a disputa ainda mais acirrada e o
engajamento mais eficiente e notdrio. O elemento recompensa, descrito por Boller e Kapp
(2018) como um dos aspectos que promovem um enorme engajamento, mostrou-se eficaz,

uma vez que o placar é o uso de recompensas, representadas pelas pontuacgdes, pela boa
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execugao do trabalho. A sensagdo de ser recompensado pelo esforco imprimido na feitura de
uma atividade e ver isso materializado em um placar, serve como motivador, intrinseco e
extrinseco.

Concluida a exibi¢do do ranking, deu-se continuidade ao tema da aula, e tendo em
vista as discussOes sobre os elementos da cultura africana, os estudantes foram desafiados a
disseminar o que foi aprendido na aula. No desafio 4 foi proposto que, por intermédio de um
cartaz, produzido no aplicativo Canva, contassem curiosidades sobre o continente, com a
hashtag #1DconsciénciaNegra. O prazo estipulado foi de cinco dias.

A discussao sobre e o entendimento da cultura, € o entendimento da identidade de um
povo, a BNCC aborda com uma competéncia geral, ou seja, que permeia todas as areas do
conhecimento, a valoriza¢do e utilizacdo dos “conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva”
(BRASIL, 2018, p. 8), assim como propde também que se tenha a fruicdo de diversas
manifestacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais, além de participar de praticas
diversificadas da produgdo artistico-cultural.

Também € abordado no documento a questdo da obrigacdo legal (Lei n°
10.639/200349 e Lei n°® 11.645/2008) que se tem, atualmente, de se abordar questdes relativas

a Africa sem ficar restrito ao processo de escraviddo dos povos:

A inclusdo dos temas obrigatérios definidos pela legislagdo vigente, tais
como a histéria da Africa e das culturas afro-brasileira e indigena, deve
ultrapassar a dimensdo puramente retérica e permitir que se defenda o
estudo dessas populacdes como artifices da prépria histéria do Brasil. A
relevancia da histéria desses grupos humanos reside na possibilidade de os
estudantes compreenderem o papel das alteridades presentes na sociedade
brasileira, comprometerem-se com elas e, ainda, perceberem que existem
outros referenciais de producdo, circulagdio e transmissdo de
conhecimentos, que podem se entrecruzar com aqueles considerados
consagrados nos espacos formais de producdo de saber (BRASIL, 2018, p.
401).

Tais abordagens permitem conhecer o continente para além do estere6tipo da extrema
pobreza e explorar suas riquezas humanas e culturais, assim como perceber os diversos tracos

que a cultura brasileira carrega de heranca da africana.
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O oitavo encontro destacou o subtema “negritude e favela” e objetivou propiciar aos
estudantes uma experiéncia de leitura através da imersao na escrita potente de Carolina Maria
de Jesus, por intermédio de uma de suas obras mais conhecidas e impactantes: Quarto de
despejo. diario de uma favelada”. Assim, foi organizada uma roda de leitura, na qual foram
distribuidos exemplares do livro. Por se tratar de um texto composto de relatos em formato
de didrio, com narra¢des curtas e alguns cortes temporais, ndo se fazia necessdria a leitura
completa e linear em sala de aula, o que também foi um fator positivo, pois possibilitou que
no tempo limitado que se dispunha, se pudesse mergulhar em profundidades pouco
exploradas quando se trata da fruicdo de uma obra literdria no espago escolar.

Dado o exposto, iniciou-se com uma leitura silenciosa e individual, em seguida, a
turma foi dividida em grupos e cada um ficou responsdvel pela leitura e reflexdo de um
determinado trecho do livro a sua escolha em uma roda de leitura. Momento considerado de
suma importancia pelos documentos oficiais que ressaltam a relevancia de se “participar de
praticas de compartilhamento de leitura/recepc¢ao de obras literarias/ manifestacoes artisticas,
como rodas de leitura, clubes de leitura, eventos de contacdo de histérias, de leituras
draméticas|...]” (BRASIL, 2018, p. 157). Foi um momento de criticidade, emog¢do, em que
os estudantes se mostraram atentos, curiosos € comovidos com o que puderam experienciar.
No momento da leitura e exposi¢do oral acerca do que haviam lido, os discentes enfocaram
cada um uma parte especifica, expuseram suas subjetividades, sua criticidade com relacdo a

sociedade, de modo muito particular, com vieses distintos, afinal,

[...] o texto literdrio € por exceléncia poliss€mico, permitindo sempre mais
de uma interpretacao, e se admitimos que cada leitor reage diferentemente
em face de um mesmo texto, pensamos que o passo inicial de uma leitura
literaria seja a leitura individual, silenciosa, concentrada e reflexiva. Esse
momento solitdrio de contato quase corporal entre o leitor e a obra é
imprescindivel, porque a sensibilidade € a via mais eficaz de aproximagdo
do texto. Mediante o isolamento e o siléncio, a leitura individual
proporciona ao aluno a experiéncia literdria de um texto que pode atingir
sua subjetividade de maneira inusitada e certamente diferente da maneira
como atinge a subjetividade do colega. [...] Entendemos, pois, que a
atividade coletiva da leitura literaria da-se num segundo momento, sendo
indispensdvel passar pela leitura individual (BRASIL, 2006, p. 60).

As OCEM (BRASIL, 2018) delimitam bem a importancia de se reservar um momento

individual, intimo, do leitor com o texto para que as conexdes partam ndo de estimulos
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externos, visdes de outros sobre o que se € lido, mas que se possa dialogar, a partir das
proprias particularidades com o texto, o que quando alcanga o coletivo é muito mais rico e
menos engessado pelas expectativas e insegurancgas de estar interpretando certo ou errado.

O nono encontro, abordou como subtema “literatura marginal e periférica”, o qual foi
iniciado, a partir da escuta da musica “Minha Alma”, de O Rappa, que se revelou bastante
conhecida pelos estudantes, mas que confessaram jamais ter prestado a devida aten¢do no
que era dito na letra, que foi disponibilizada para que acompanhassem o &udio. Por
intermédio da cancdo se refletiu sobre a sociedade atual, sobre essas vozes que emergem com
criticas ao estado atual das coisas e principalmente, em como vozes consideradas marginais
sdo pouco ouvidas ou restritas a determinados nichos, como aconteceu por muito tempo com
ritmos com o Rap.

A reflexdo da misica juntou-se as impressdes que os estudantes tiveram da obra de
Carolina Maria de Jesus, com sua escrita que deu voz a uma realidade que tdo pouco aparece
na literatura candnica e por esta razdo foi selecionada para ser o contato inicial dos estudantes
com a Literatura Marginal. Partindo desse mote, primeiramente, se discutiu a Poesia
Marginal, que foi um movimento literdrio surgido na década de 1970, que mesmo ndo sendo
composto por pessoas marginalizadas socialmente, questionavam a literatura candnica e
propunha, através da Geracdo mimedgrafo uma literatura mais acessivel.

Cabe ressaltar que tal informacdo se fez necessario, pois ao se deparar com o termo
Literatura Marginal em pesquisas virtuais, o primeiro topico que aparece trata exatamente
deste movimento, o privilegiando em detrimento dos movimentos atuais, que sao mais
engajados com social e traduzem literariamente, através de vozes dissonantes, assuntos
pouco tratados e até desconhecidos, como a vida em uma comunidade de uma grande cidade,
como no caso da obra ‘Quarto de despejo”. Como também, corrobora com o que postula a

BNCC, ao explanar que os estudantes devem:

[...] entrar em contato e explorar manifestacdes artisticas e culturais locais
e globais, tanto valorizadas e candnicas como populares e midiaticas, atuais
e de outros tempos, sempre buscando analisar os critérios e as escolhas
estéticas que organizam seus estilos, inclusive comparativamente, e
levando em conta as mudancas histéricas e culturais que caracterizam essas
manifestacdoes (BRASIL, 2018, p. 496).
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Através de slides foram expostas todas essas questdes e logo apds, foi discutida a
literatura marginal de origem periférica e alguns dos seus respectivos autores. Os estudantes
desconheciam completamente cada um dos nomes citados, embora algumas de suas obras,
como Cidade de Deus, de Paulo Lins, tenha sido reconhecida pela adaptagado feita em forma
de registro cinematografico.

Concluidas as explanagdes, o ranking com o quarto desafio (ANEXO A, p.125) foi
exibido e alguns alunos acabaram ficando com pontuagdes menores, pela nao completude do
desafio. Tal reviravolta, provocou uma suave alteracdo nas posi¢des e empenhou ainda mais
os estudantes para se recuperarem no placar. Esse é um fator importante na gamificagao,
segundo Alves (2015), os desafios t€ém que ser faceis e claros, mas tem que gradualmente
irem exigindo mais, para que nido provoque o desinteresse dos jogadores. Vejamos a

execug¢do do quarto desafio de uma das estudantes:

Figura 15: Desafio 4
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Fonte: Anexo A, p. 125

Com dito anteriormente, o desafio prop0ds que os estudantes dominassem o aplicativo
Canva. Para tanto, foram feitos tutoriais, demonstrando como manusear a ferramenta e foi

feito o acompanhamento dos discentes pelo WhatsApp que nao tiveram facilidade com o seu
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uso, 0 que propiciou que todos conseguissem utilizar o aplicativo de forma satisfatéria e
desenvolver trabalhos com qualidade, obviamente, de forma amadora. Foi pedido no desafio
que o texto, ao invés de ficar na legenda, fosse anexado a imagem, para isso, além de upload
de imagens para compor o cartaz, os alunos tiveram que fazer uso da caixa de texto do Canva,
o que exigiu ainda mais de suas habilidades de edi¢do. A complexidade maior da ferramenta
possibilitou uma grande diferenca nos trabalhos, o que interferiu no ranking e, por
consequéncia, na motivacao dentro da gamificacao.

Exposto o ranking, o quinto desafio semanal foi baseado na ideia de disseminar o
conhecimento acerca dos escritores da literatura marginal periférica, uma vez que, como
previsto, os estudantes ndo conheciam essa representacao literaria. Assim, mais uma vez,
com auxilio do aplicativo Canva, os estudantes foram orientados a fazer a postagem de um
cartaz com um texto de algum dos autores estudados, assim como com uma pequena
biografia, acompanhado da hashtag #1DLiteraturaMarginal. O tempo estipulado foi de cinco
dias.

A metodologia exposta, se apresenta em consondncia com o que a Base Nacional

Comum Curricular expde ao descrever a importancia de se engajar o estudante/leitor:

Ao engajar-se mais criticamente, os jovens podem atualizar os sentidos das
obras, possibilitando compartilhd-las em redes sociais, na escola e em
didlogos com colegas e amigos. Trata-se, portanto, além da apropriagéo
para si, de desfrutar também dos modos de execugdo das obras, que ocorre
com a ajuda de procedimentos de andlise linguistica e semidtica. A pratica
da leitura literdria, assim como de outras linguagens, deve ser capaz
também de resgatar a historicidade dos textos: producdo, circulagdo e
recepcdo das obras literarias, em um entrecruzamento de didlogos (entre
obras, leitores, tempos histéricos) e em seus movimentos de manutencdo da
tradi¢do e de ruptura, suas tensdes entre codigos estéticos e seus modos de
apreensao da realidade. Espera-se que os leitores/fruidores possam também
reconhecer na arte formas de critica cultural e politica, uma vez que toda
obra expressa, inevitavelmente, uma visdo de mundo e uma forma de
conhecimento, por meio de sua construcdo estética (BRASIL, 2018, p.
523).

O ensino de literatura, entdo, nao se prende ao decorar de escolas literdrias, autores e
obras, ou mesmo do texto em si, € necessario engajar o aluno, tentar promover o movimento
pelo qual o estudante busque a literatura e ndo apenas se apresente trechos pré-selecionados

a eles. Como também ¢ importante ndo se deter apenas nos cldssicos e fornecer uma maior
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variedade, o que pode, inclusive, facilitar um posterior contato com textos de maior

complexidade estilistica. Como defende a BNCC, ao afirmar que:

[...] a diversidade deve orientar a organizacdo/progressdo curricular:
diferentes géneros, estilos, autores e autoras — contemporaneos, de outras
épocas, regionais, nacionais, portugueses, africanos e de outros paises —
devem ser contemplados; o cinone, a literatura universal, a literatura
juvenil, a tradicdo oral, o multissemidtico, a cultura digital e as culturas
juvenis, dentre outras diversidades, devem ser consideradas, ainda que deva
haver um privilégio do letramento da letra (BRASIL, 2018, p. 157).

Uma formacao plural e significativa, dado o exposto, s6 € possivel se sao fornecidas
ferramentas para tal empreendimento. Para se compreender, aceitar e conviver com o diverso
€ necessario conhecer, discutir e elaborar acerca das realidades existentes.

Ao chegar ao décimo encontro, foi trazido a luz a subtemética “somos contra o
preconceito”, que serviu de mote para a proposi¢ao do ultimo desafio aos educandos. O
encontro foi dedicado a idealizacdo de como se daria a realiza¢do deste tltimo momento
desafiador, afinal o desafio final consistiu na feitura de uma campanha audiovisual contra o
preconceito racial, para ser exposta nas redes sociais. O que exige um planejamento, a fac¢ao
de um roteiro, a divisd@o de como cada um dos integrantes vai colaborar com a equipe, ja que
foi uma atividade realizada em grupo. Essas competéncias e habilidades sdao assinaladas,

dentre outras, para que os jovens dominem no Ensino Médio:

Elaborar roteiros para a producdo de videos variados (vlog, videoclipe,
videominuto, documentdrio etc.), apresentacdes teatrais, narrativas
multimidia e transmidia, podcasts, playlists comentadas etc., para ampliar
as possibilidades de producdo de sentidos e engajar-se em préticas autorais
e coletivas (BRASIL, 2018, p. 509).

A autoria e o trabalho coletivo sdo enfatizados pelos documentos oficiais na produgao
de variados géneros, dentre os quais o video estd inserido. Para a edi¢ao dos trabalhos foram
sugeridos os editores de video Movie maker, disponivel para computador, e VivaVideo,
disponivel para celular, assim como se deixou aberto para que os estudantes utilizassem
outros que se sentissem mais confortdveis, tendo em vista que muitos se utilizavam de
ferramentas de edi¢do. Todo o encontro foi dedicado a esse planejamento e a orientagdo
acerca das producdes audiovisuais. Ao final da aula, foi estipulado o prazo de uma semana

para a finalizacdo do material e sua exibi¢do em sala de aula.
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O uso de softwares, tais quais os assinalados assim como outros, € também listado
como habilidade de relevancia nos documentos oficiais. E enfatizada a importancia do

dominio de softwares de edicao de:

[...] textos, fotos, videos e audio, além de ferramentas e ambientes
colaborativos para criar textos e producdes multissemidticas com
finalidades diversas, explorando os recursos e efeitos disponiveis e
apropriando-se de praticas colaborativas de escrita, de construgdo coletiva
do conhecimento e de desenvolvimento de projetos (BRASIL, 2018, p.
509).

Passada uma semana desde as orientagdes e inicio do planejamento e producao da
campanha audiovisual contra o preconceito, chegou-se ao décimo primeiro encontro, que se
situou dentro do subtema “Somos contra o preconceito”. Primeiramente, os discentes fizeram
apresentacdes orais de como se deu o processo de idealizacdo e producdo de seus videos,
assim como qual era o objetivo que queria alcancar, a partir do que que produziram.
Imediatamente ap0s esta exposi¢cdo dos detalhes dos bastidores, foram exibidas as producdes,
sob o olhar atento de produtores e colegas.

E impressionante como, atualmente, a tecnologia permite, mesmo com recursos
exiguos se fazer boas producdes, a partir de recursos disponibilizados gratuitamente, como
destaca a BNCC: “As novas ferramentas de edi¢do de textos, dudios, fotos, videos tornam
acessiveis a qualquer um a produgdo e disponibilizacdo de textos multissemidticos nas redes
sociais e outros ambientes da Web” (BRASIL, 2018, p. 68).

Todos os videos (ANEXO B, p.127) ficaram bem produzidos, diante da realidade dos
alunos, obviamente e foram bem recepcionados pelos colegas. Apds isso, foram elencadas
sugestdes pontuais para cada video e dado um prazo para o envio, no mesmo dia, para a
postagem por parte da professora de forma igual nas redes sociais. Assim, foram dadas
expostas as regras de como funcionaria o ultimo desafio digital: que consistiu numa
pontuacdo maior para o video que conseguisse maior nimero de compartilhamentos. Todos
os videos foram postados no mesmo horério, com as marca¢des dos membros do grupo e a
hashtag #TodosContraoRacismo e as 12h do dia seguinte foram tirados prints das postagens
para se constatar o vencedor.

O ranking ndo foi atualizado com o resultado do quinto desafio, posto que, para

manter o suspense e motivar ainda mais os estudantes a se empenharem no desafio final, foi
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decidido por ndo se divulgar a pontuacdo desse pentltimo desafio. Todavia, como
convencionou-se fazer nos encontros, houve a discussdo acerca de como foi para os
estudantes lidar com os aplicativos, com a interacdo do publico, com o conteido. Esse
momento de troca de experiéncias, tornou-se muito rico, no processo do desenvolvimento da

sequéncia. A seguir tem-se uma das publica¢des desse desafio:

Figura 16: Desafio 5
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Fonte: Anexo A p. 126

Ao primeiro olhar, ja se pode ver a evolug@o no uso da ferramenta Canva, no design
utilizado, na disposi¢ao de texto e imagens, os estudantes conseguiram se superar, a partir da
experimentacido propria, pois as orientagdes bdsicas acerca de como utilizar o aplicativo
deram conta de suas funcionalidades bdsicas, cabendo a cada aluno explorar e extrair as
potencialidades oferecidas pelo software. Diante do desafio anterior, em que uns exploraram
mais e alcancaram melhores resultados, no desafio em questdo, os demais alunos sentiram-
se motivados e os trabalhos postados ficaram belissimos.

Cabe também enfatizar, que além do dominio do aplicativo, os estudantes tiveram
que pesquisar autores e obras da Literatura Marginal, o que demanda um trabalho de leitura,
catalogacdo, escolha, busca por imagens ilustrativas, movimentando diversas habilidades e
buscando o conhecimento, para além daquele ofertado em sala de aula.

Com isso e mente, partiu-se para o udltimo desafio, como explicitado, sem a
divulgacao do ranking com o quinto desafio, para o efeito de suspense acerca dos possiveis
vencedores da gamificagdo e com o adendo de que a pontuagdo funcionaria de forma distinta
no desafio final, outra técnica orientada por Boller e Kapp (2018) para manter o interesse do
aluno. A pontuacdo proposta foi de 400 pontos para a equipe com maior compartilhamento,

380 para o segundo lugar e 350 para o terceiro, ou seja, a diferenca era minima, sendo
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impossivel saber quem venceria, o que exigiu o esfor¢o de todos para que o video fosse

disseminado o maximo possivel.

O décimo segundo e ultimo encontro, que trouxe como subtema “somos contra o
preconceito”, foi dedicado a um feedback acerca de como os estudantes avaliaram todo o
processo de gamificag¢do. Os discentes responderam um questiondrio sobre suas impressoes
com relacdo ao trabalho realizado e depois socializaram com colegas e professora os pontos
positivos e negativos observados por eles. Em seguida, foi divulgada a campanha que mais

foi compartilhada e os vencedores da gamificacdo nas redes sociais.

Figura 17: Desafio 6
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Fonte: Anexo A p. 126

Os videos, que podem ser assistidos através dos links, no Anexo B (p. 127),
consolidaram todo o trabalho desenvolvido na sequéncia diddtica, demonstraram a
capacidade que a gamifica¢do tem em engajar os estudantes e promover motivacao para que
busquem o conhecimento. Essa campanha audiovisual revela a criatividade, disponibilidade,
o protagonismo dos discentes na construcao do aprendizado, ndo s6 na perspectiva em que
agregam para si a aprendizagem, mas na preocupagdo em propiciar acesso a outras pessoas

de forma compreensivel, didatica. Na imagem que ilustra o desafio acima, os estudantes
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roteirizaram e encenaram uma pequena dramatiza¢do para que a mensagem que queriam
passar fosse mais eficiente.

O destaque deste momento fica para o aluno, pois as orientacdes foram bésicas: com
base no que aprenderam e discutiram nas aulas, teriam que fazer uma campanha em video
contra o preconceito racial para ser veiculada nas redes sociais, mostrou-se o aplicativo
VivaVideo e sua utilizacdo e as hashtag. Toda a producdo foi delegada a criatividade,
obviamente, que procuraram a professora para mostrar as ideias para que fossem aprovadas,
mas nao houve interferéncia na faccao.

A campanha mais compartilhada levou a maior pontuacdo, mas quando se trata de
gamificacdo, a vitdria, como pode se ver nesta andlise, e € salientado por Boller e Kapp
(2018), ao falar do jogo de aprendizagem, ndo pode ocorrer por sorte ou acaso, ela tem que
estar relacionada de forma direta com a aquisicdo ou demonstracdo de conhecimento. Por
1sso, a sequéncia didatica gamificada prezou por etapas claras que exigiram do estudante
atencao e dedicacdo a cada semana, como também o fez perceber que a vitéria vem de um
esfor¢o individual e coletivo. E, para além disso, mesmo quem nado foi coroado ao final
“vencedor do jogo de aprendizagem”, durante as semanas se concentraram em produzir
géneros digitais diversos, o que exigiu de cada um a habilidade de se adaptar a novas
ferramentas, o ultimo desafio exigiu criatividade, compromisso e trabalho em equipe, assim
como o dominio de todas as discussdes tematicas desenvolvidas durante toda a aplicacio da
sequéncia, com essa mecanica pensada para tal, todos aprenderam.

Os desafios da gamificacdo promoveram bastante engajamento, como poderd ser
visto na figura 18, pela porcentagem de alunos participantes. Por isso, muitos estudiosos
defendem que:

No futuro préximo, ambientes de jogos [...] poderdo ser vistos como
espacos ideais de aprendizagem, nos quais os estudantes podem adquirir
letramentos digitais em acréscimo as praticas de linguagem e aos
letramentos tradicionais. E importante destacar que a aprendizagem deve
ser capaz de ser transferida do mundo real e para ele (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2018, p. 30).

Os estudiosos supracitados ainda destacam que os elementos de ambientes de jogos
estdo cada vez mais sobrepondo o real, o que trouxe a tona a realidade de que cada vez mais
se tem que ter o dominio do que intitulam de letramentos moveis, ou seja, a compreensdo das

midias moveis, do acesso a informacgao, que foi um encaminhamento desta pesquisa.
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Figura 18: Desafios realizados
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Como pode ser visto através do grafico, construido com base em dados reunidos pela
professora durante a realizacdo dos desafios por intermédio de planilha no Excel, houve uma
alta porcentagem de participag¢do dos estudantes na realizacdo dos desafios. Vale ressaltar
que aqueles que ndo realizaram nenhum desafio eram alunos desistentes, mas foram
computados por estarem matriculados na turma. Tal nimero, embora ndo seja o tnico dado
relevante para a andlise, demonstra o sucesso no engajamento dos estudantes, que iniciaram
o processo de gamificacdo e seguiram realizando os desafios até o final. Corroborando com
o que Boller e Kapp (2018) afirmam quanto ao fato de a gamificacdo ser um dos recursos

mais adequados para a utilizagdo por longos periodos de tempo.

Feedback

Quantas vezes professores e professoras reservam um tempo para ouvir, para refletir
sua prética, a partir do olhar nem sempre atento, por vezes, desinteressado do aluno? Por
vezes, ndo se percebe a falta de reciprocidade em sala de aula. Se o docente assume a alcunha
de detentor do saber ele quer ser ouvido, mas quantas vezes o oposto ocorre? Quantas vezes
o plano, o prazo, o conteido contempla a escuta de como foi ou estd sendo a recepcao do
conhecimento? Quantas vezes se pergunta como melhorar o processo para aqueles que estao
envolvidos nele?

Freire (2019) defende que a educagdo precisa repensar seu discurso bancdrio, em o
educando € receptor do conhecimento repassado pelo professor. O patrono da educacio

brasileira afirma, com veeméncia, que:
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[...] ensinar ndo se esgota no “tratamento” do objeto ou do conteudo,
superficialmente feito, mas se alonga as producdes das condi¢des em que
aprender criticamente € possivel. E essas condi¢des implicam ou exigem a
presenca de educadores e de educandos criadores, instigadores, inquietos,
rigorosamente curiosos, humildes e persistentes. Faz parte das condi¢des
em que aprender criticamente € possivel, a pressuposi¢do por parte dos
educandos de que o educador ji teve ou continua tendo experiéncia da
producio de certos saberes e que estes nao podem a eles, os educandos, ser
simplesmente transferidos. Pelo contrdrio, nas condi¢des de verdadeira
aprendizagem os educandos vao se transformando em reais sujeitos da
constru¢do e reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador,
igualmente sujeito do processo. S6 assim podemos falar realmente de saber
ensinado, e que o objeto ensinado € apreendido em sua razdo de ser e,
portanto, aprendido pelos educandos (FREIRE, 2019, p. 28).

Tendo isso e vista, a educagdo, enquanto lugar de formacdo de sujeitos, deve
promover uma relacdo de interacdo e se abster na unilateralidade de outrora. A
contemporaneidade exige sujeitos ativos e estes ndo serdo construidos a partir da passividade.
Por isso, a gamificagdo se mostra tdo promissora. Pensar em aspectos de jogos e sua inser¢ao
no meio educativo ¢ uma das vdrias possibilidades emergentes na busca por melhores
condic¢des de ensino e aprendizagem.

Tendo isto em mente, Boller e Kapp (2018) afirmam que o sucesso de um jogo que
se propoe a gerar aprendizagem se dd em tré€s passos: o primeiro contempla o passar das
instrucdes, no qual se orienta acerca das regras, etapas e objetivos pretendidos; a segundo é
o deixar jogar e o terceiro e essencial passo € o que vem depois do jogo, no caso deste estudo,
da gamificacdo, que € o feedback, quando quem prop0s a atividade discute com os jogadores
o que foi aprendido.

Decorrente deste entendimento, o segundo questiondrio (APENDICE C, p. 123)
aplicado nesta pesquisa buscou uma escuta acerca de como os discentes enxergaram o que
foi feito, o que sentiram quanto a construc¢ao da aprendizagem, ou seja, objetivou contemplar
a dtica do aluno para se perceber se a experiéncia foi exitosa ndo somente numericamente,
mas subjetivamente, no que se refere aos sentimentos movimentados e objetivamente, no que
tange aos conhecimentos.

Dos dezoito questiondrios respondidos, foram selecionados cinco como destaque para
essa andlise, tendo em vista que as respostas era semelhantes e seria exaustivo lidar com
repeti¢des. Para identificag¢@o, os cincos questiondrios serdo nomeados: Estudante 1, 2, 3 e

assim sucessivamente, de modo a preservar a identidade dos envolvidos.
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O questiondrio foi composto por trés questdes discursivas. A primeira questdo
indagou: 1. Essa experiéncia de gamificacdo: com desafios a serem cumpridos e pontuagoes
te motivou a estudar mais para cumpri-los? Justifique. Sobre essa questdo, estudante 1
respondeu o seguinte: “Sim, pois a partir deles eu pesquisei muitas coisas € também aprendi
muitas coisas” (ANEXO D, p. 130).

A resposta de estudante 1 evidencia uma caracteristica essencial que Boller e Kapp
(2018) elencam dentro dos aspectos de jogos que pretendem motivar para promover
aprendizagem, que é o engajamento do estudante. Alves (2015), inclusive destaca que
engajamento € uma palavra-chave quando se trata de gamificagc@o, pois “trata-se da meta
explicita dos sistemas gamificados. Principalmente, quando o assunto € aprendizagem em
uma época em que facilitadores, professores e palestrantes disputam a atencdo de seus
aprendizes com a tecnologia” (ALVES, 2015, p. 27).

Engajar € o que faz com que o discente se sinta motivado e enredado dentro da
metodologia, se os desafios ndo conseguirem promover esse desejo de fazer parte daquela
dinamica, a gamificacdo fracassa. Planejar desafios que ndo sejam dificeis, mas que também
exijam um movimento de busca por conhecimento, por constru¢io de aprendizagem.

O trabalho com um tema € um elemento que auxilia nesse engajamento, como pode
se ver na resposta dada pelo estudante 2 & mesma pergunta: “sim, pois eu gostei muito do
tema abordado fazendo também com que esse conhecimento passace (sic) adiante e outras
pessoas pudesse adquiri (sic) € que comece a pratica e fazer a diferenca” (ANEXO E, p. 131).
O uso temadtico contribui para a construcao de uma narrativa, que segundo Boller e Kapp
(2018) € um elemento que promove uma maior inser¢do do estudante no processo de
constru¢do de conhecimento ao oferecer uma linearidade ao que é proposto de modo
gradativo, com um inicio introdutério que vai aprofundando a medida que o tempo passa.
Assim, cada vez mais € exigido do participante maior esfor¢o, sendo que nao necessariamente
serd sentido como tal, pois se estard de tal maneira imerso na proposta que ndo sera notado.

O estudante 3, por sua vez chama a aten¢do para outra questao que a gamificacao traz,
que ¢ a quebra da rotina escolar, ao falar que “[...] muda um pouco da rotina do dia a dia do
ano letivo e isso ¢ muito interessante” (ANEXO F, p. 132). Tal posicionamento é
interessante, pois revela o qudo uma metodologia que de algum modo fuja as que sdo
exaustivamente utilizadas pode motivar o educando a estudar. Em uma época em que os

aparelhos eletronicos sdo tao dinamicos, rapidos e eficientes, uma educagdo que se pretende
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bancdria, que ainda insiste em que o aluno seja passivo no processo de aprendizagem, estd
fadada, como ha muito j4 defendia Freire (2019) a ser pouco eficiente e a ndo construir a
autonomia que se quer do sujeito.

Para refor¢ar ainda mais essa questdo, o estudante 4, respondeu a primeira pergunta
citando exatamente que “foram desafios bem interessantes de reflexdo e motivadores”
(ANEXO G, p. 133), o que corrobora com o que Burke (2015) explana, ao tratar dos fatores
necessdrios para que a gamificacdo seja bem sucedida no que tange a motivacdo, ao
esclarecer que esta tem que estar pautada em fatores intrinsecos e extrinsecos, ou seja, levar
em consideracdo o que pode motivar o aluno internamente e externamente, sendo que a
motivagdo subjetiva é mais efetiva e deve ser planejada de forma mais cuidadosa.

Outro elemento destacado nas respostas dos alunos foi o tempo, o estudante 5 afirma
que “teoricamente me ajudou a gerenciar melhor o meu tempo, pois meu dia a dia é muito
corrido e recentemente fiquei preocupado se irei ficar em recuperagdo” (ANEXO H, p. 134).
O estabelecimento de tempo para a realizacdo dos desafios foi um dos elementos inseridos
para sanar uma necessidade pedagdgica, que se referia a entrega de atividades no prazo. Foi
dado aos discentes em média cinco dias para a realizacdo dos desafios, ao chegar a meia noite
do dia determinado, a professora fazia o print e registro em planilha do Excel daqueles que
concluiram no prazo, os que ndo o fizessem, que foi raro nesta experiéncia que estd em
andlise, j4 sabiam que perderam a oportunidade, pois a regra estipulada era essa.

Pelo relato do estudante 5, para além da expectativa docente, da entrega de trabalhos
no prazo, o elemento tempo, anexado a gamificacdo, auxiliou em uma perspectiva pessoal de
organizacdo, alcancando benesses que sequer haviam sido previstas.

A segunda indagacao do questiondrio perguntou: 2. Esse uso das redes sociais para
estudar e compartilhar conhecimento te ajudou a aprender mais sobre os assuntos estudados
nas aulas? Justifique-se. Estudante 1 respondeu que “Sim, pois era muito facil conseguir as
informacdes e por nossas publicacdes e de outros colegas conseguimos fixar melhor o
contetdo estudado” (ANEXO D, p. 130). O interessante nesta resposta é o fato de que, por
mais que os desafios em sua maioria tenham trabalhado com o elemento competicao, a Eénfase
trazida foi para a colaboracdo dos colegas, mesmo que de forma indireta, na constru¢do do
conhecimento.

Recuero (2009) explana que as redes sociais tém esse poder de influéncia nos

comportamentos, uma vez que, antes de existir de forma virtual, a rede social subtende ou
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sublima o que emerge da realidade, ou seja, também trabalha com a realidade. As redes
sociais, nos dias atuais, sao importantes ferramentas de compartilhamento de informagdes e
estabelecimento de comportamentos. Principalmente, quando se trata de jovens, como
ressalta a BNCC (BRASIL, 2018), ja que o mundo digital estd intimamente ligado as culturas
juvenis.

O estudante 2 destacou que “sim, todo o conhecimento com as redes sociais ajudou
bastante, pois aprendi muitas coisas que nao sabia e também tirei varias dividas que tenho a
respeito” (ANEXO E, p. 131). Tal posicionamento revela que as redes sociais, neste estudo,
conseguiram alcangar o objetivo de disseminar o conhecimento, € recorrente nas respostas
dos questiondrios essa percep¢do. O rompimento da ldgica de puro entretenimento € o
estabelecimento de um uso ainda mais construtivo. Contribuindo para o que as OCEM
(BRASIL, 2006) retrata como os letramentos multissemidticos e o que a BNCC (BRASIL,
2018) destaca através da necessidade de buscar propiciar o alcance dos multiletramentos aos
discentes.

Também houve respostas que tenderam para a questdo da temdtica trabalhada, com
foco na experiéncia pessoal de aprendizado sobre o tema, como acontece nos dizeres de
estudante 3: “Sim, pois eu achava que muitas coisas ja ndo aconteciam principalmente com
tanta frequéncia” (ANEXOF, p. 132). A fala curta, simples e objetiva denota uma observacio
de relevancia do tema, mas também pode denotar um conhecimento raso acerca do que foi
estudado ou ainda uma ma compreensao do que pedia o enunciado. Todavia correlaciona-se
com o conteido e expde uma visao positiva sobre as redes sociais e seu uso pedagogico.

Estudante 4 enfocou o grande uso das redes sociais € exp0Os sua percepcao sobre os
desafios dizendo: “Sim, porque as redes sociais sdo muito acessada e os desafio nos ajudou
a aprender mais sobre os assuntos tratados” (ANEXO G, p. 133). Esse apontamento desvela
uma das faces mais proficuas da gamificacao, que € o fato dela segmentar “grandes objetivos
em desafios menores e mais praticos, encorajando os jogadores a medida que progridem nos
niveis e envolvendo-os emocionalmente para deem o melhor de si” (BURKE, 2015, p. 12).

Os desafios ofertam o conteido de forma dinamica, contextualizada e divertida, o que
promove engajamento e, por consequéncia, aprendizado. Além disso, como ressaltado na
avaliacdo do estudante 4, as redes sociais, sendo algo que recebe muito acesso, democratiza
bastante a dissemina¢@o dos conhecimentos. Tal posicionamento é compartilhado também

pelo estudante 5: “Sim, pois aprendi mais sobre esses determinados assuntos abordados,
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assim completei meu aprendizado” (ANEXO H, p. 134). Todos os estudantes da amostra
analisada, assim como os demais avaliaram de forma positiva os usos das redes sociais e
enxergaram nela uma 6tima ferramenta para se estudar e disseminar conhecimentos, o que
demonstra que com um planejamento adequado, o ensino hibrido é uma alternativa vélida e
eficiente para se ampliar o campo de atuacao na perspectiva de construcdo de conhecimento
e expansao da atuacgdo escolar em campos da pratica e do dia a dia dos estudantes.

A terceira questdo do questiondrio de feedback propds uma avaliagdo mais incisiva:
3. Quais os pontos negativos e positivos que vocé pode listar sobre essa iniciativa? As

respostas foram organizadas por meio da tabela contida na figura 19:

Figura 19: Tabela de avaliagdo com pontos positivos e negativos da gamificacio

ESTUDANTE

PONTOS POSITIVOS

PONTOS NEGATIVOS

Estudante 1

“[...] foram poder ter contato com historias que eu
nao conhecia e poder espalhar conscientizacao nas
redes sociais”.

“[...] foi saber que ainda
existe tanto preconceito no
mundo”.

Estudante 2 “[...] foi que a gente teve muito trabalho com esses | “[...] foi que nem todos da

desafios”. sala tiveram a iniciativa de
compartilhar”.

Estudante 3 “Eu sO6 vi pontos positivos, na parte em que | [...] que nem todo mundo
estamos divulgando coisas que muitos ndo sabia | teve acesso”
que era racismo e de certa forma ajudar a muitas
pessoas se conscientizar”

Estudante 4 “[...] € que insentiva (sic) bastante as pessoas a | “[...] € que € pouco
refletir sobre suas acdes”. utilizado pelas pessoas”.

Estudante 5 “[...] aprendizagem, conscientizar as pessoas”. “[...] nem todos os alunos

presente em sala tem

acesso a rede social”.

Fonte: Anexos D, E, F, G, H.

Essa avaliacao dos pontos negativos e positivos exposta na tabela, demonstra o quao

o estudantes enxergaram na temdtica a relevancia social a que ela se propunha e o quanto a
conscientizacdo foi algo marcante para eles, muito em fun¢do do udltimo desafio, que teve
uma grande repercussdo, pois trabalhou com o recurso do compartilhamento e alcangou
diversas pessoas e promovendo dentro da escola comentérios de valorizagao tanto do trabalho
da docente como, principalmente, do empenho dos estudantes.

Tal empenho, que demonstra o engajamento que tiveram com os desafios, o que é
notdrio também quando se atenta para as respostas dadas na coluna em que sdo listados os

pontos negativos vistos por eles durante o trabalho, que déd conta, em sua maioria, do nio
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acesso de outras pessoas, seja por nao ter rede social ou nao se utilizar dela ou ainda por ser
pouco utilizada para fins de aprendizagem.

No feedback oral feito em sala de aula, apds o preenchimento deste questiondrio, os
alunos lamentaram que ndo houvesse outras iniciativas que os motivassem a aprender mais.
Também destacaram que foi divertido realizar os desafios e destacaram que usaram os
aplicativos até para outras disciplinas. Além disso, ainda se depararam com alunos de outras
turmas os questionando sobre o contetiido, pessoas da familia. A rede social da internet, que
era a proposta inicial se expandiu para o mundo fisico em aprendizados, que atingiram as
pessoas de forma ndo prevista na turma, na escola e na comunidade.

A gamificag@o se mostrou um recurso rico, embora trabalhoso. A competi¢do atrelada
a cooperagdo, as regras, o tempo, 0 tema, oportunizaram uma experiéncia, que além de gerar

aprendizagem sanou necessidades pedagdgicas. Como explana Alves (2015, p. 28):

A resolugdo de problemas se intensifica por meio dos games por sua
natureza cooperativa e, por vezes, competitiva. Aceitamos as regras do
jogo, sabemos qual € a meta, concordamos em jogar com pessoas diferentes
para alcancarmos os objetivos e aceitamos feedback corretivo para o
alcance do resultado desejado. Some a isso os aspectos do desafio e o prazer
de participar da construcdo de algo de maneira voluntaria e vocé terd um
grande volume de problemas resolvidos com muito mais inovagdo e
eficacia.

Inovacdo e eficdcia, s@o duas palavras que definem bem o que a gamificacdo é.
Embora jé esteja sendo utilizada hé alguns anos, ainda € um recurso pouco utilizado ou mal
utilizado, pois exige, primordialmente planejamento, conhecimento dos aspectos dos jogos e

estratégia de como se aplicar.
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GAME OVER: CONSIDERACOES FINAIS

O uso da tecnologia no cotidiano e sua importancia na sociedade e, por consequéncia,
na escola, € indiscutivel. Os métodos para sua inser¢do em sala de aula podem ser dos mais
variados. O estudo aqui realizado traz um enfoque para a possibilidade da gamificacdo das
redes sociais, associada a pritica em sala de aula, numa perspectiva de hibridiza¢do do
processo educativo, mesclando o chao da escola ao estudo fora de seus muros por intermédio
da tecnologia. Demonstrando que esta pode ser aliada ao processo educativo, quando €
pensada como uma forma de revitalizar as antigas ferramentas e praticas pedagdgicas, uma
vez que a centralidade deve ser o sujeito e sua formacdo integral.

Este estudo mergulhou no universo dos jogos, para entender seus designs, aplicacoes,
l6gicas, seu uso para entreter e para promover aprendizagens, tudo isso para formar a base
para se entender e aplicar a gamificacdo de forma eficaz no meio educacional. A gamificacio
é um recurso presente e muito utilizado na contemporaneidade. E algo bastante comum no
setor empresarial, sendo ferramenta notdria para auxiliar em diversos setores. Na educacao,
J4 demonstra seus feitos, mas ainda tem status de novidade, ndo tendo se consolidado como
recurso pedagdgico recorrente, embora suas potencialidades sejam nitidas.

Gamificar € desprender-se do 6bvio e buscar engajar os estudantes nas aulas, € criar
mecanismos para possibilitar autonomia para constru¢io do conhecimento, utilizando
aspectos advindos dos jogos e adaptados aos objetivos que se deseja alcancar em sala de aula,
sejam eles referentes a aprendizagem do aluno ou necessidades pedagdgicas, como maior
participacdo na aula, cumprimento de prazos, etc. Assim, ela pode ser utilizada em todas as
dreas, pois apresenta-se enquanto método para um fim.

Aqui a busca foi por analisar essa ferramenta metodoldgica enquanto recurso didético
para o ensino e aprendizagem de lingua portuguesa, concentrando as a¢des gamificadas na
producdo e divulgacdo de géneros de circulagao digital. Os dados obtidos demonstraram que
os estudantes conseguiram dominar os aplicativos disponibilizados para a feitura do que se
propds, assim como obtiveram sucesso no entendimento de como era a composi¢do dos
géneros. Conhecimentos explanados na sala de aula e depois expostos nas redes sociais, numa
proposta de ensino hibrido, que amplia o espaco fisico e o tempo que o estudante se dedica

aos estudos através de ferramentas virtuais.
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A hibridiza¢do permitiu fornecer auxilio presencial nas dividas e, principalmente,
orientar o processo pelo qual o discente tragaria suas rotas para aquisi¢ao dos conhecimentos
discutidos. Como consequéncia, obteve-se sucesso no ensino e assimilacdo dos contetidos de
lingua portuguesa descritos na sequéncia didatica.

Dentro da sequéncia didatica, o tema ‘“descolorindo preconceitos” atrelado aos
desafios gamificados por intermédio das redes, permitiu que os alunos lessem e produzissem
fora do ambiente escolar, subsidiados por uma base fornecida em aulas presenciais fundidas
as pesquisas realizadas de forma particular para a execugdo dos desafios.

Essa autonomia promovida s € possivel, pois a gamificacdo, ao contrario do que
parece a primeira vista ndo tem como raiz promover diversao, sua principal caracteristica e
diferencial € a promocdo do engajamento, fazer com que o aluno tenha vontade de participar
e avancar dentro da dindmica de jogo. E a temdtica oferta esse fio narrativo, que permite que
o estudante avance, construindo paulatinamente o conhecimento.

Para tanto, o planejamento € parte primordial da gamificacdo, € o que define se a
proposta serd eficiente ou ndo e demanda muito tempo e conhecimento do funcionamento de
jogos, além, obviamente, do conhecimento do contexto em que serd aplicada. Improvisos
estdo fora de cogitacdo, pois o aluno tem que ter claro onde ele estd e onde vai chegar, além
de entender cada parte do caminho, tudo isso de forma simples, porém desafiadora.

Os desafios propostos neste trabalho tiveram o mesmo teto de pontuagdo, em sua
maioria, mas a variabilidade, que permitiu a criagdo de um ranking, ficou por conta das
especificidades que deveriam ser obedecidas a cada producdo. Dessa maneira, embora se
aproximassem e alguns até se igualassem, sempre havia a possibilidade de um deslize e queda
no placar geral, o que promoveu engajamento, aten¢do, dedica¢do, cumprimento de prazos,
maior interacdo na aula.

Considerando todos esses aspectos, a gamificacdo demonstrou ser exitosa para o
ensino de lingua portuguesa, assim como assinala possibilidades de sucesso em diversas
areas, para alguns autores, inclusive, para todas; conseguiu promover maior interesse na
leitura e producdo de textos dentro e fora do ambiente de sala de aula por parte dos alunos e
ainda rompendo o nicho da turma e alcangando um publico diversificado por intermédio das
redes sociais e dos usos de géneros digitais, em concomitancia com o desenvolvimento de
habilidades para o uso de aplicativos, que auxiliam no estudo de outras disciplinas e situagdes

estudantis ou ndo; e de forma inquestiondvel foi exitosa na solu¢do de problemadticas



109

pedagdgicas como: a falta de interag@o em sala de aula, o ndo cumprimento de prazos e a nao
feitura de atividades extraclasse.

A turma participante dessa pesquisa apresentava muita resisténcia em realizar
atividades extraclasse, quando o fazia, ndo as entregava no prazo e, em sala de aula, eram
extremamente quietos. A temdtica interessante, em conjunto com os desafios da gamificacdo
e a sequenciacdo das aulas de forma linear, enredaram os alunos de tal forma, que eles
mesmos questionavam se teria ou nao desafio, algo que era martirio se tornou prazeroso.

Esses apontamentos revelam ndo somente a eficicia do método em questdo, mas a
necessidade de se reinventar o jeito de aprender e ensinar, para que se forme estudantes, que
nao ajam com apatia em sala de aula e que sejam autdbnomos na construcao do préprio saber,
que enxerguem a aprendizagem como algo recompensador, que os faz avancar, que é
valorizado socialmente.

O movimento que esse projeto trouxe para a escola foi interessantissimo e cabe citar,
mesmo ndo estando dentro dos objetivos. Os desafios eram aguardados por alunos e
professores, os discentes participantes eram elogiados e a autoestima deles se elevou, a partir
da disseminacdo de conhecimento, esse foi um tipo de protagonismo, de efeito ndo previsto
nos planejamentos, mas que fez total diferenca para os alunos no processo.

Outro alcance inesperado se deu pelo convite e posterior realizagdo de uma formacgao
sobre metodologias ativas na semana pedagdgica da escola. Os professores interessados na
temadtica solicitaram e a dire¢do atendeu ao pedido, promovendo um momento de troca de
conhecimentos que enriqueceu todos os docentes. Em tal oportunidade o desenvolvimento
dessa sequéncia foi citada na palestra feita pela professora-pesquisadora e foram trabalhados
o conceito da gamificagdo, sua aplicacdo e mostrado as opcdes de aplicativos que poderiam
auxiliar a atividade em sala de aula.

Portanto, a gamificacao € um recurso pedagégico de exceléncia. Nao é uma panaceia,
nao resolve todos os problemas, porém se apresenta como alternativa com grandes
possibilidades, basta o preparo para utiliza-la. E seja a gamificagdo ou de outros métodos,
aliar tecnologia ao que ja se faz em sala, mesclar os espacos, expandir a formas de aprender
e ensinar é necessario na contemporaneidade. Tirar o estudante da zona de conforto da
passividade, de receptor de conhecimento e leva-lo a ser produtor dos seus saberes € dever
da escola, € dever do docente e forma pessoas muito mais preparadas para lidar com a

sociedade dindmica e em constante mudancga que se tem.
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UMIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAD
CENTRO DE HUMAMIDADES

UNIDADE ACADEMICA DE EDUCAGAD
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAD EM EDUCAGAD

QUESTIONARIO 1

1 Woce utiliza a internel oom que frequencia?

[ ) urma ver na semana

[ ) de duas a trés veres Na Serrmans

2 Emgue lugares vood utiliza a intermest?

[ JEmcas

[ ) Emcasade amigos

{ ) Mabiblioteca

2 Quantas horas por diavocd uliliza a internet?
[ )rmencsde 1h

{ ) delhadsh

{ ) dedhaBh

A4 Quai s redes sncials voos mmais usa’?

{ 1 Facebook

[ )Instagram

[ ) Outra(s). Qual (is)

(

5 Que auparte voo uliliza para acessar as redes sociais?

[ ) computador

{ ) Ceular

6 oo utiliza as redes sociais para qué?
[ ) Cormersar oom os amigos

[ ) Pogar fotosvideos e textos

[ ) Comentar publicagtes

[ ) Compartilhar publicactes

(
(

(
(
(
au
(

] detrés a cdnoo veres

1 Todos as dias

1 Naescola

1 MaLan Houses
Y Ouwtro. Onde? ___
| de8h a 12h

1 Outro. Quantas?

1 Trwatter
| WhatsApp

| Tablet
1 Outro. Qual?

| Egtudar

) Jogar

) Bostrar seu cotidiano efow observar o das
tras pessoas

1 Outree O que?

7 Na sua opinido, asredes sociais ajudam ou atrapalham os estudos? Justifique.
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APENDICE B - SEQUENCIA DE AULAS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO
CENTRO DE HUMANIDADES
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

SEQUENCIA DE AULAS

\ Tematica principal:

Descolorindo o preconceito

| Conteiido:

Géneros digitais e Literatura Marginal

‘ Objetivo geral:

Compreender o lugar do negro na construcdo da cultura brasileira.

\ Objetivos especificos:

Desenvolver o senso critico e reflexivo dos alunos;

Aperfeicoar a competéncia de leitura e interpretacdo de textos literdrios e ndo
literdrios;

Reconhecer as caracteristicas estruturais dos géneros: nuvem de palavras, mapa
mental, cartaz e campanha audiovisual;

Conbhecer a Literatura Marginal;

Fomentar a desconstrucdo do preconceito em suas vdrias faces, principalmente,
aquele atrelado a cor;

Promover reflexdes acerca do racismo na sociedade contempordnea e suas
consequéncias sociais negativas.

| Pablico alvo: |

e Discentes do 3° ano do Ensino Médio.
| Software: \
o WordArt/Wordcloud; Coggle/miMind,; Canva; VivaVideo/Windows MovieMaker.

\ Recurso tecnologico: \

Internet;
Computador;
Datashow;
Celular.
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\ Tempo:
e 12 encontros (2 aulas de 50 minutos cada).
\ Procedimentos metodoldgicos:

1° ENCONTRO (2 aulas): FALANDO SOBRE PRECONCEITO

e Elemento motivador: Dindmica “Rotulos”, na qual serdo postas nas frontes dos
educandos “rétulos” contendo as seguintes frases: sou antipdtico(a) — evite; sou;
famoso(a) - idolatre-me; sou engracado(a) - ria; sou timido(a) - ajude-me; sou
mentiroso(a) - desconfie; sou surdo(a) - grite; sou lindo: aprecie-me; sou aprendiz:
ensine-me; sou miserdvel: tenha piedade de mim; sou inconsequente: aconselhe-me;
sou mais velho(a): respeite-me; sou chato(a): rejeite-me; ndo sou popular: zombe de
mim; que eles ndo poderdo ver. Em seguida, serd pedido que interajam entre si
seguindo o que dizem os rétulos. O objetivo € fazer com que reflitam sobre os rétulos
que, muitas vezes, socialmente, sdo estipulados sem que as outras pessoas entendam
0 porqué e que, por vezes, ndo sdo condizentes com as pessoas. A partir disso, serd
discutido o preconceito;

e Neste momento, serdo apresentados os varios tipos de preconceito através de slides;

e Os discentes serdo orientados a baixarem o aplicativo Coggle, para ser utilizado no
encontro posterior. Assim como, serdo informados como funcionard a sequéncia

gamificada e o uso das redes sociais neste contexto.

2° ENCONTRO (2 aulas): FALANDO SOBRE PRECONCEITO

e A partir da discuss@o sobre os preconceitos, feita na aula anterior, os discentes serao
orientados a fazer um mapa conceitual usando o aplicativo Coggle ou miMind. Na
aula, os alunos serdo orientados sobre o uso da ferramenta e a organiza¢do do género
mapa conceitual e sua funcionalidade; Assim como serdo orientados sobre a
funcionalidade da hashtag.

e DESAFIO: O mapa conceitual compora o primeiro desafio, que consistird na feitura
do mapa conceitual e seu compartilhamento nas redes sociais com um pequeno texto

sobre o preconceito e a hashtag #DigaNaoAoPreconceito
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3° ENCONTRO (2 aulas): PROBLEMA SOCIAL

e Elemento motivador: Ouviremos a musica “Problema Social” de Seu Jorge.

e Em seguida, no médulo, os discentes irdo escolher uma entre 5 charges que abordam
a questdo do preconceito racial para que produzam um comentério sobre os textos.
Ap6s a produgdo, cada discente socializard seu comentario em forma de discussao,
apresentando seu ponto de vista. Objetivando perceber as impressdes dos discentes
sobre as questdes do racismo;

e Apds esse momento, assistiremos ao curta metragem “O preconceito cega” com 0
objetivo de promover reflexdes sobre o esteredtipo criado socialmente sobre os
negros;

e Para complementar a reflex@o do video, sera realizada a leitura do artigo de opinido
“O negro na sociedade brasileira” de Adriano Santos com o objetivo de discutir
junto a midia anterior o preconceito que os negros sofrem no ambito sdcia;

e Para finalizar, haverd a discussdo de expressdes que tem conotacdo racistas, que
utilizamos no  cotidiano, seguida da apresentacdo dos  aplicativos
Wordcloud/Wordart, que servem para a feitura de nuvens de palavras com as
expressoes de conotagdo racista;

e DESAFIO: A nuvem de palavras compora o segundo desafio, que consistird na sua
feitura com o preenchimento com essas expressoes racistas cotidianas, que carregam
0 racismo e muitas vezes ndo sdo percebidas como ofensivas, a imagem sera
compartilhada nas redes sociais com um pequeno texto sobre a conscientiza¢do do

ndo uso dessas expressoes e a hashtag #DigaNaoAoRacismo

4° ENCONTRO (2 aulas): CINEMA CONTRA O PRECONCEITO
e Elemento motivador: Filme: “Historias cruzadas”;, que narra a histérias de
empregadas domésticas nos Estados Unidos, quando a segregacdo racial ainda era
legalizada no pais, a exibi¢do do filme tem como objetivo discutir o racismo
estrutural, atrelado a questdo da marginalizacdo do negro, que mesmo nao mais sendo
legalizada existe de forma velada.
[ ]
5° ENCONTRO (2 aulas): NEGRITUDE AS MARGENS

e Elemento motivador: O encontro terd inicio com a discussao sobre o filme.
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e A partir dai, serd analisada a charge “Nao existe racismo no Brasil”, que discute a
questao da aboli¢do;

e Dando continuidade ao que se expde na charge, serd introduzido o contexto histérico
da ancestralidade africana, por intermédio de um artigo;

e Depois serd lido um texto que mostra a disparidade entre brancos e negros no Brasil,
consequéncia dessa heranga escravocrata;

e Por fim, serd analisada a charge com essa mesma temadtica;

e Desafio: A partir das discussdes em sala de aula, os alunos serdao desafiados a fazer
enquetes em seu Instagram sobre o tema. O encontro seguinte serd dedicado a

producdo dessas perguntas;

6° ENCONTRO (2 aulas): NEGRITUDE AS MARGENS
e Elemento motivador: Musica “Eu s6 quero ¢ ser feliz”, do grupo Rap Brasil, que

servird como pontapé inicial para a discussao sobre a situacdo das pessoas na favela.

e Em seguida, leremos o artigo “Negros sdao maioria” de Claudia Vitalino, Presidente
da UNEGRO - Unido de Negros Pela Igualdade. Com o objetivo de refletirmos sobre
que fatores causaram a existéncia de uma maioria negra na favela.

e Terminada a discussdo do artigo, leremos o poema “Favela”, de Marcelo Alves que
traz uma reflexao acerca da figura do negro correlacionando-a com a favela.

e Producao de enquete para Instagram: Os alunos, de forma colaborativa, produzirdo
perguntas para serem feitas nos stories do Instagram, com intuito de perceber o que
as pessoas acham da questao do racismo no Brasil.

e Para a aula posterior serdo incumbidos de baixar na Playstore o aplicativo Canva,

que possui diversos femplates, que auxiliam na producdo de géneros midiaticos.

7° ENCONTRO (2 aulas): ANCESTRALIDADE
o Elemento motivador: Video da declamac¢do do poema “gritaram-me negra”.
e A partir do poema, serdo discutidas questdes que, muitas vezes, sdo renegadas quando
se trata da historicidade dos afrodescendentes no Brasil. Para além de um povo
escravizado, serd esclarecido através de slides, a contribuicao cultural que o pais teve

dos descendentes de africanos;
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e Desafio: Apds essa exposi¢do e discussdo, os alunos serdo imbuidos da missdo de
disseminar essas informagdes. Assim, com auxilio do Canva, aplicativo que terdo
baixado antecipadamente, produzirdo flyers com curiosidades acerca do tema

discutido em sala, com a hashtag #Ancestralidade;

8 ENCONTRO (2 aulas): NEGRITUDE E FAVELA

e Roda de leitura da obra “Quarto de despejo: diario de uma favelada” de Carolina
Maria de Jesus com o objetivo de conhecer uma obra da literatura marginal, cuja
autora € proveniente de uma favela retratando o contexto em que vive, deixando
transparecer um discurso consciente frente a sua realidade assumindo sua identidade
social. Para a leitura os educandos serdo divididos em grupo e cada um ficard com
um trecho da obra. Essa divisdao s6 é possivel, pois o género em questdo, o didrio,
permite essa metodologia j4 que este € composto por varios trechos em €pocas
distintas de narracdes da vida da autora, ou seja, a divisdo ndo prejudica a

compreensdo do todo.

9° ENCONTRO: LITERATURA MARGINAL E PERIFERICA

e Iniciaremos o encontro retomando a obra e cada grupo expord o que de mais
interessante ele leu na obra de Carolina Maria de Jesus;

e Em seguida, serdo assinalados pontos pertinentes ao estudo da literatura marginal
questionando os discentes se eles ja conheciam o termo marginal dentro da literatura;

® Apos isto, assistiremos ao video “Minha Alma” de O Rappa que serd acompanhado
com a letra no médulo pelos discentes. O objetivo é discutir sobre o termo marginal;

e Partiremos para a abordagem do contexto histérico da literatura marginal desde seu
inicio até hoje em slides;

e Apresentacdo da literatura periférica e alguns dos seus respectivos autores;

e Desafio: Mais uma vez, com auxilio do Canva, os alunos vido disseminar
conhecimento através das redes sociais. Desta vez, sera distribuido diferentes autores

periféricos, de forma aleatdria, para que cada estudante poste em suas redes sociais
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textos de sua autoria, sempre com informacdes do autor para que o publico conheca

e saiba da importancia dessas vozes na literatura.

10° ENCONTRO: SOMOS CONTRA O PRECONCEITO

e Proposta de desafio final: Campanha audiovisual contra o preconceito racial para
ser exposta nas redes sociais. A atividade serd em grupo e podem ser utilizados os
editores de video Movie maker, Filmora, etc. O video produzido pelos discentes sera
desafiado a adquirir o maior nimero de compartilhamento possivel. O objetivo dessa
atividade € propor a divulgacdo de uma campanha contra o preconceito racial.

e Neste encontro os alunos terdo a oportunidade de organizar suas ideias, fazer um

esboco de como serd a campanha que gravarao.

11° ENCONTRO: SOMOS CONTRA O PRECONCEITO

e Neste encontro serdo expostos os videos feitos pelos alunos e feitos os dltimos ajustes
de edicdo para a posterior postagem. Os discentes dirdo o que pretenderam na
producdo audiovisual que produziram.

e Desafio: Serd uma atividade colaborativa, a campanha audiovisual produzida por
cada grupo serd postada na rede social por um representante € os demais terdo a
missdo de divulgar. O video mais compartilhado terd a maior pontuacdo dentro da

gamificacdo.

12° ENCONTRO: SOMOS CONTRA O PRECONCEITO

e Esse encontro serd um momento de didlogo e descontracio. Em um primeiro
momento os alunos serdo instigados a falarem sobre a participagdo dentro da
sequéncia, seus pontos positivos e negativos, fardo um feedback acerca da
experiéncia. Em seguida, serd divulgada a campanha que mais foi compartilhada e

serdo divulgados os vencedores da gamificacdo nas redes sociais.



123

APENDICE C - QUESTIONARIO 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO
CENTRO DE HUMANIDADES
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

QUESTIONARIO 2

1 Essa experiéncia de gamifica¢do: com desafios a serem cumpridos e pontuagdes te motivou
a estudar mais para cumpri-los? Justifique.

2 Esse uso das redes sociais para estudar e compartilhar conhecimento, te ajudou a aprender
mais sobre os assuntos estudados nas aulas? Justifique-se.

3 Quais os pontos positivos e negativos que vocé pode listar sobre essa iniciativa?
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DESAFIO 1
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€ Lenilda Cordeiro Santos

. Lenilda Cordeiro Santos esté com
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&~ Q #1dcontracpreconceito X
5 FILTROS ~ PUBLICADOPOR ¥  LOCALIZAGAO MARCADA

De Alane Alice

Fim dos result

DESAFIO 2

1

o e
#1ddesafio2

anacamile7 =

-RACISMO
9 :DOMESTICA’

Qv W

Curtido por castanha_nordestina2 e outras pessoas

anacamile? Em todo esse mundo, a gente sabe que ha
pessoas diferentes, mas mesmo sabendo a gente c.
castanha_nordestina2 Verdade % % %

2010« Ver tradugia

' Fabiana Souza.
23deoutde2019 - Q

Preconceito & um juizo pré-concebido, que se
manifesta numa atitude discriminatdria perante
pessoas, crengas, sentimentos e tendéncias de
comportamento.E uma ideia formada

ou légico.
#1anoDcontraOpreconceito#desafiodigital

247G 1 Bl

X Fernando Franklin

Fernando Franklin
4denovde 2019 - &

N&o se deixe abater diante da hipocresia da
sociedade. Seja forte. Reaja contra tudo e todos,
nao minimize sua luta. Seja forte. O racismo ndo
pode te vencer. Seja forte! O racismo estd além do
senso comum e ndo tem lugar na socledade. (3.
#1Dcontraoracismo

#1Ddesafio2

() Comentar (> Compartilhar

ol G

ol

antecipadamente e que ndo tem fundamento critico

il B

sME L *

€« Fernando Franklin Q
e E G T T AT U T Pt T
arrogancia. Esses tipos de pessoas vivem na
hipocrisia de se sentirem o0 méximo, mais ndo
apenas pessoas inseguras que precisam de auto
afirmagédo para se acharem melhores. Respeitar o
outro é respeitar si proprio, isso é inteligente! 0
preconceito em nossa sociedade ainda existe, ndo
podemos encarar isso como mimimi,
principalmente quando sabemos que muita gente
vem sendo discriminado devido ao preconceito, até
mesmo assassinado. Pessoas que desfazemn umas
das outras pela corpela forma de vestir, pelo
cabelo, religido e arte.. Todos nos sabemos que no
mundo ha grandes diferengas entre as pessoas e
que, por estupidez e ignorancia, cria-se o
preconceito, em que gera muitos conflitos e
desentendimentos, afetando muita gente. Temos
que acabar com isso!

#1DcontraOpreconceito #DesafioDigital

L] 4
LR RO ol
X Alane Alice
Alane Alice estd corm Fabiana Souza e
4 denovde 2019 - &

£m boca fechada néo entra racismo.

Em coragdo aberto nda entra racismo

O racismo s6 entra na mente de quem néo sabe ser
do bem.

Gente que ofende o outro, comao se ndo fosse seu
semelhante.

Somos todos iguais, o que nos diferencia de nés
mesmos, é o preconceito... 3¢

#1Dcontraoracismo

#1Ddesafio2

eDomestica
MEIA TIBELA S %

124
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#1DDESAFIO3
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comemorado em que dia?
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Curiosidades sobre a Africa.
#1Ddesafio4
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NERICA!

Q amei (D comentar

©D Vocé, Jhenify Samily e outras 16 pessoas

A AFRICA E UM

CONTINENTE DE
Sraihl] AS GIRAFAS DO NORTE

DA AFRICA SAO OS
EXUBETANTE,
SEVANAS E FLORESTAS ANIMAIS MAIS ALTOS
REPLETAS DE ANIMAIS DO MUNDO

£+ Compartilhar

Alane Alice est4 com Fabiana Souza,
19 de nov de 2019 - &

#1Ddesafiod
#1Dconciéncianegra. £

O Amei

@O voce, Isabell Silvah e outras 3 pessoas

() Comentar (> Compartilhar

0 DESERTO DO SAARA
OCUPA UM TERGO DO
CONTINENTE
AFRICANO.

CERCA DE 40% DAS
CRIANCAS SOFREM

Escreva um comentdrio...

@ Fabiana Souza

©O CONTINENTE
AFRICANO COBRE 20%
DO TERRITORIO DO
PLANETA TERRA,

9 Fabiana Souza
- suEe O

32sem Curtir Responder

A AFRICA ABRIGA O
MAIOR RIO DO MUNDO,

CRTRS)

O

Escreva um comentdrio..,

R TRS

Escreva um comentdrio...



DESAFIO 5

14:51 %

€ Cecilia Cruz

“"ESSE E MEU TEXTO, MINHA FORMA DE
DESCREVER: ONDE PIXOTE GRITA MAIS FORTE,
AQUI LAMPIKO NAQ E HEROI NEM VILAD. E SER
HUMAND COM FOME DE PKD E ARMA NA MAD. CHE
VAI VIVER E MARIELLE NINGUEM VAI TE
ESOUECER. ESTE E MEU ESTILO MEU JEITO DE
ESCREVER!"
“TER INIMIGOS E BON, MUITAS VEZES ELES SAD
05 (NICOS QUE PERCEBEM 0 OUE A GENTE FAZ"

O amei [ Comentar

O Vocs, Cecilia Cruz e outras 10 pessoas

@ Fabiana Souza

Q]  Escreva um comentdrio. ..

(> Compartilhar

] @ 4

DESAFIO 6

1246 % ©umae, G

<« Q Pes

Fabiana Souza estd com Isabell Silvah  ***
€ autras 5 pessoas.
4de dez a5 21:59 - @

#DesafioDigitalContraOracismo
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ANEXO B — LINKS DOS VIDEOS DO ULTIMO DESAFIO NO FACEBOOK

VIDEO 1:
https://m.facebook.com/story.php?story fbid=2693685977355131&i1d=100001412654095

VIDEO 2:
https://m.facebook.com/story.php?story fbid=2693685924021803&i1d=100001412654095

VIDEO 3:
https://m.facebook.com/story.php?story fbid=2693686144021781&i1d=100001412654095



https://m.facebook.com/story.php?story_fbid=2693685977355131&id=100001412654095
https://m.facebook.com/story.php?story_fbid=2693685924021803&id=100001412654095
https://m.facebook.com/story.php?story_fbid=2693686144021781&id=100001412654095
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ANEXO C - FOTOGRAFIAS DOS ENCONTROS
TURMA DO 1 ANOD

ENCONTRO 1: ENCONTRO 2:
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ENCONTRO 6:

ENCONTRO 7:
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ANEXO D — QUESTIONARIO ESTUDANTE 1




ANEXO E — QUESTIONARIO ESTUDANTE 2




ANEXO F - QUESTIONARIO ESTUDANTE 3
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ANEXO G — QUESTIONARIO ESTUDANTE 4




ANEXO H — QUESTIONARIO ESTUDANTE 5
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ANEXO I - MODULO: TEXTOS DA SEQUENCIA DIDATICA “DESCOLORINDO
PRECONCEITOS”

ENCONTRO 1:
OS 10 PRECONCEITOS MAIS COMUNS

Numa sociedade que vive das aparéncias, julgar o livro pela capa € a regra instituida.
Por mais que se queira mudar a mentalidade, parece que as pessoas estdo cada vez mais
avessas a aceitar que “somos todos diferentes e todos iguais”. O preconceito ¢ um juizo
preconcebido, manifestado geralmente na forma de uma atitude discriminatdria que se baseia
nos conhecimentos surgidos em determinado momento como se revelassem verdades sobre
pessoas ou lugares determinados. Costuma indicar desconhecimento pejorativo de alguém ao
que lhe é diferente. Os media ndo estdo isentos da disseminacdo dos preconceitos ja
estabelecidos e, por vezes, até criam novos preconceitos e agudizam outros. Hoje publicamos
uma lista com os 10 preconceitos mais comuns. Aqueles que continuam com mais forga entre
nos sao 0Ss mais antigos, CoOmo O racismo, 0 Sexismo € o preconceito social.
1. Preconceito com a aparéncia

O preconceito com a aparéncia € dos mais praticados por todo o mundo. Vestir-se de
maneira diferente do “socialmente aceite” da azo a olhares desconfiados, assim como
tatuagens e outros acessorios menos ortodoxos. A maioria das empresas ndo emprega pessoas
que ostentem tatuagens ou piercings € muitas pessoas pensam menos de quem as tem. No
entanto muitos dos mais famosos artistas do planeta, que sao idolatrados por essas mesmas
pessoas, tém e exibem as suas tatuagens e estilos.
2. Nativismo

O nativismo € praticado contra emigrantes de um determinado pais. Ao contrario de
outras formas de discriminagdo, esta € encorajada e mantida por alguns governos e entidades
publicas de forma a que sejam negados servigos de saide, emprego e outros servicos.
3. Preconceito com a idade

Este preconceito é mais comum do que se pensa, e tanto velhos como novos sofrem
com isto. Os mais velhos sdo considerados ultrapassados e agarrados ao passado e os mais
novos sdo ingénuos e inexperientes. E cada vez mais praticado por empresas e 1/5 dos
trabalhadores ja sentiu este tipo de discriminagdo no trabalho.
4. Peso/Tamanho

Os standards que a sociedade criou de beleza e atrac¢do foram os criadores de um
preconceito muito comum por todo o mundo. E mais comum ser contra pessoas com excesso
de peso mas com este preconceito quase ninguém se safa. Magros, baixos, altos e muitas
outras caracteristicas sdo alvo de discriminag@o. Estd de tal maneira cravado na sociedade
que as pessoas se discriminam a si proprias.
5. Religido

A histéria da humanidade estd pejada de relatos de perseguicdo e discriminacao
religiosa. No entanto ndo sdo s as religides organizadas que sofrem de discriminagdo, os
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ateus sdo também discriminados por grupos religiosos. E também comum que a religido
dominante num pais tenta impor os seus costumes aos seguidores de outras religides, muitas
vezes, através da forca, da segregacdo e do impedimento de acesso a cargos publicos.
6. Preconceito com deficientes

Este preconceito engloba a discriminag@o ou os maus tratos a pessoas com deficiéncia
mental, emocional ou fisica. As pessoas com este preconceito tém tendéncia a inferiorizar
pessoas com defici€ncia e em algumas partes do mundo hé instituicdes que negam os seus
servicos e emprego a este grupo de pessoas. Outro exemplo muito comum deste preconceito
¢ a abordagem gratuita a uma pessoa com deficiéncia para oferecer ajuda quando esta ndo
precisa ou quando ndo se perguntaria a uma pessoa sem defici€éncia. Normalmente quem faz
isto ndo se apercebe de que esta a discriminar o outro.
7. Homofobia

Desde sempre que a heterossexualidade é considerada superior 2 homossexualidade,
muitas pessoas mostram aversao e hostilidade contra homossexuais e bissexuais. Os crimes
de 6dio contra este grupo tornaram-se bastante comuns em algumas partes do planeta
incluindo os Estados Unidos da América, onde cerca de 1000 crimes sdo registados, por ano,
contra a comunidade gay.
8. Social

O preconceito das classes sociais toma normalmente forma através dos mais ricos
contra os que estao menos bem. Contudo o oposto também acontece, com os que t€m menos
posses a criticarem os mais abastados chamando-os de esnobes com muito dinheiro, mas sem
moral. Um exemplo de preconceito social evidente é a India, em que o sistema de castas, que
divide as classes sociais da populacdo, provoca limitagdes nas aspiracdes de vida para as
castas inferiores.
9. Sexismo

O sexismo envolve a crenca de que um sexo € naturalmente superior ao outro,
usualmente que os homens sio superiores as mulheres e como tal devem ter mais poder. Isto
coloca as mulheres em desvantagem em muitas areas da sociedade. No exemplo do trabalho,
em que se acredita que o homem € mais capaz, sdo criadas mais oportunidades para os
homens do que para as mulheres. Por outro lado, os esteredtipos sobre as mulheres colocam-
na muitas vezes, e predominantemente, como responsaveis pelas tarefas caseiras.
10. Racismo

O racismo ocorre principalmente de duas formas. A primeira, € menos comum nos
dias de hoje, € a atitude aberta de racismo, em que grupos especificos fazem propaganda
publica passando a mensagem que uma raca € inferior a sua. S3o atitudes comuns a grupos
da supremacia branca e alguns exemplos das suas acdes sdo crimes de 6dio, segregacdo e
genocidio. A segunda forma de racismo é chamada de racismo encoberto, que atua
dissimuladamente sob a forma de crenca cultural de que pessoas de certa cor ou raga sao

inferiores.
OS DEZ PRECONCEITOS MAIS COMUNS. Disponivel em: http://www.em10taque.com/10Ointeressante/os-

10-preconceitos-mais-comuns/. Acesso em: 12 de maio de 18.



http://www.em10taque.com/10interessante/os-10-preconceitos-mais-comuns/
http://www.em10taque.com/10interessante/os-10-preconceitos-mais-comuns/

ENCONTRO 3: MUSICA: Problema Social (Seu J orge)

Se eu pudesse eu dava um toque em meu destino

N3ao seria um peregrino nesse imenso mundo cdo

E nem o bom menino que vendeu limao

E trabalhou na feira pra comprar seu pao

E nem o bom menino que vendeu limao

E trabalhou na feira pra comprar seu pao

Nao aprendia as maldades que essa vida tem

Mataria a minha fome sem ter que roubar ninguém
Juro que eu ndo conhecia a famosa Funabem

Onde foi a minha morada desde os tempos de neném
E ruim acordar de madrugada pra vender bala no trem
Se eu pudesse eu tocava em meu destino

Hoje eu seria alguém

E ruim acordar de madrugada pra vender bala no trem
Se eu pudesse eu tocava em meu destino

Hoje eu seria alguém

Seria eu um intelectual

Mas como ndo tive chance de ter estudado em colégio legal

Muitos me chamam pivete

Mas poucos me deram um apoio moral

Se eu pudesse eu ndo seria um problema social

Se eu pudesse eu dava um toque em meu destino

N3ao seria um peregrino nesse imenso mundo cao

E nem o bom menino que vendeu limdo

E trabalhou na feira pra comprar seu pao

E nem o bom menino que vendeu limdo

E trabalhou na feira pra comprar seu pao

N3ao aprendia as maldades que essa vida tem

Mataria a minha fome sem ter que roubar ninguém
Juro que eu ndo conhecia a famosa funabem

Onde foi a minha morada desde os tempos de neném
E ruim acordar de madrugada pra vender bala no trem
Se eu pudesse eu tocava em meu destino

Hoje eu seria alguém

E ruim acordar de madrugada pra vender bala no trem
Se eu pudesse eu tocava em meu destino

Hoje eu seria alguém

Seria eu um intelectual

Mas como ndo tive chance de ter estudado em colégio legal

Muitos me chamam pivete
Mas poucos me deram um apoio moral
Se eu pudesse eu ndo seria um problema social

DISPONIVEL EM: http://www.vagalume.com.br/seu-jorge/problema-social.html#ixzz3DdZVW94U
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ATIVANDO A MENTE: CHARGE 1

f EU, RACISTA? )

!

e

[ CALONIA SUA! }

QUANDO FOI QUE EU DISSE
ALGUMA COISA CONT RA ESSES
PRETOS SUJOS, HEINF QUANDO?

ME THZ! QUANDO, HEINNNP
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ATIVANDO A MENTE: CHARGE 2

ATIVANDO A MENTE: CHARGE 3

MAS
RELAXA!
NAO TEM NADA

e PARE

VORQUE VOCE
VARECE, U?'f!

47 U\W\o :

JUNPo

wwaw.juniao.com.br

ATIVANDO A MENTE: CHARGE 5

BRASIL, SEC- XXI
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TEXTO: O NEGRO NA SOCIEDADE BRASILEIRA

Que o Brasil é extremamente desigual, todos ja sabem. Talvez a desigualdade mais marcante
se refira a condicao do negro na nossa sociedade. Como se ndo fosse a faixa educacional e,
consequentemente, a faixa salarial menor, a discrimina¢do assume o papel de vildo na
tentativa de se fazer uma pais mais justo para todos. O aumento significativo do saldrio
minimo e a oferta de bolsas em faculdades para alunos carentes sao 6timos meios para se
atingir tal objetivo.

Mas reverter esse quadro ndo € nada facil. As principais caracteristicas da nossa sociedade
hoje foram consolidadas por séculos durante os quais o Brasil assumiu diversas “caras”. A
saber: o negro j4 foi inserido aqui em condic¢ao de inferioridade perante os portugueses, €
porque nao dizer perante os proprios indios. O negro africano assumiu o papel de escravo em
uma terra onde, pelas circunstancias impostas, ele era descaracterizado como pessoa sendo
considerado apenas um objeto, uma “pega”, alguém que ndo tinha autonomia sobre seus
proprios atos.

E apesar das resisténcias, das lutas em busca da liberdade, o negro escravo viveu nessa
condicdo por trés séculos. Tempo mais que o suficiente para que essa situacdo fosse
inconscientemente assimilada por toda a sociedade. Tanto foi assim que mesmo depois da
aboli¢do da escravidao em 1888, o negro continuou sendo escravo, escravo de uma sociedade
que se recusou a inseri-lo em seus meios sociais. Certamente a condi¢do dos negros hoje
estaria melhor se as vagas no mercado de trabalho, que a partir de entdo passou a ser
assalariado, fossem ocupadas por eles mesmos. No entanto, o que se viu foi a sua completa
exclusdo, a preferéncia foi dada aos imigrantes, principalmente europeus.

Sem a Casa-Grande € nem emprego, o negro nao teve muitas escolhas. Muitos foram
obrigados a viver de mendigagem ou cometendo pequenos delitos, tornou-se uma grande
massa que vivia na ociosidade. Isso veio apenas piorar a sua situagdo porque ele passava a
ser visto com um olhar critico cada vez pior, por um grupo de pessoas que se julgavam
civilizados. E ndo se pode dizer que a sociedade brasileira hoje nao seja herdeira desse Brasil
de pouco mais de cem anos atrds. Caracteristicas que se arrastam no tempo.

Sem duvida a condi¢do do negro hoje é melhor, mas ainda tem muito o que melhorar. Ao
governo cabe dar melhores condi¢des de saide e educacdo e a sociedade de maneira geral,

cabe se libertar de suas herancas historicas que vé€ os negros com um olhar de inferioridade.
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E evidente que se deve haver julgamentos, mas que os quesitos julgados sejam os méritos e

ndo caracteristicas fisicas. Esse é o caminho para um Brasil que seja realmente democratico.

Disponivel em: http://ahistoriacopresente.blogspot.com.br/2009/07/0-negrona-sociedade-brasileira.html.

ENCONTRO 5: CHARGE “NAO EXISTE RACISMO NO BRASIL”

Disponivel em: http://www.ccms.saude.gov.br/igualdaderacialnosus/charges.php Acesso em: jun. 2019.

HISTORICO DA POPULACAO NEGRA NO BRASIL

Considerando a formacao historica do Brasil, verifica-se que as diferencas raciais
traduziram-se em desigualdade de direitos e papéis sociais, no qual o fenétipo branco quase
sempre representou o papel de comando enquanto o negro representava o de subordinado. E
dificil olhar o presente sem considerar aspectos passados, j4 que o processo historico é
imprescindivel para a visdo critica da atualidade. Dessa forma, foi elaborada uma breve
contextualizacdo sobre a trajetéria do negro no Brasil, onde serdo apresentados alguns fatores
histéricos que permitem perceber um pouco da realidade da populagdo negra brasileira.

Presume-se que os primeiros africanos chegaram ao Brasil entre 1516 e 1526, porém,
a partir de meados do século XVI, iniciou o afluxo regular constante de africanos para a
Colonia. Sequestrados de sua terra natal e trazidos como escravos para a América, 0s
africanos tiveram a s vida e o seu destino associados a um terrivel sistema de exploracio do
homem pelo homem. Explorados economicamente, ndo contavam sendo como instrumento
de trabalho e capital.

O sistema escravista foi uma experiéncia crucial para negros, visto que 0s europeus,
convencidos de sua superioridade, tinham um total desprezo pelo mundo negro, apesar de
todas as riquezas que dele tiraram. A necessidade de manter a dominacao por suas vantagens
econOmicas e psicossociais levaram defensores da situacdo colonial a recorrerem nao
somente a forca bruta, mas, a outros recursos de controle, como o de desfigurar
completamente a personalidade moral do negro e suas aptiddes intelectuais.

O negro foi escravizado durante séculos, por representar fonte de lucro e acimulo de
capital para a economia brasileira. No decorrer dos anos comecaram a se fortalecer no Brasil
ideais abolicionistas. Em 7 de novembro de 1831 foi promulgada a Lei de extin¢ao do trafico
negreiro, determinada pelo governo inglés, que além de ndo ser cumprida em nenhuma de
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suas disposicdes, resultou no aumento do comércio ilicito de escravos, elevacao do seu custo,
ampliacdo da margem de lucro dos traficantes (comerciantes ilegais) e também no morticinio
em massa de africanos, pois quando um navio negreiro se deparava com a armada naval
inglesa, os negros, geralmente acorrentados, eram lancados ao mar.

No entanto, a Inglaterra interviu de forma mais drédstica sem consideracdes pela
soberania brasileira a partir de 1845. Em 1850, o tréfico africano foi suprimido efetivamente,
e posteriormente vieram outras leis abolicionistas, como a Lei do Ventre Livre e a Lei do
Sexagendrio que representavam a transi¢do gradual do sistema escravocrata para a mao-de-
obra livre.

Em 13 de maio de 1888, foi promulgada a Aboli¢do do cativeiro no Brasil. A agitacio
abolicionista havia atingido as camadas populares e até as senzalas, onde os escravos ja
estavam rompendo com a ordem vigente por meio de fugas em massa e com a desorganizagao
no trabalho nas A Lei Aurea foi sancionada quando quase néo havia mais escravos no Brasil,
ou seja, a aboli¢do da escravatura, representada pelo ato da Princesa Isabel, ndo fez sendo
sancionar a extin¢do do sistema escravista que ocorreria de qualquer forma.

Um dos fatores que contribuiram com o declinio do sistema escravista no Brasil foi a
acentuada pressdo da Inglaterra, que exercia grande influéncia nos paises subdesenvolvidos,
para proibir o trifico de escravos. A Inglaterra passava pela Revolucdo Industrial e expandir
os seus negocios, incentivando assim, a substitui¢cdo da mao-de-obra escrava pela livre para
ampliar os seus consumidores.

Outro fator que contribuiu significativamente com a queda da exploracdo dos
escravos no Brasil foram as diversas formas de resisténcia dos negros a instituicao
fundamental da escraviddo. A resisténcia dos escravos, o medo de suas rebelides e o
problema dos escravos fugitivos os senhores, que muitas vezes, se deparavam com limitagcdes
impostas pelas acdes dos escravos.

A histdria do negro no Brasil foi tratada com desdém e transmitida de maneira inferior
e desvalorizada, principalmente em relacdo a sua resisténcia. H4 muito para ndo dizer até
hoje, acreditava-se que o negro escravizado sofreu de maneira passiva ao tratamento
desumano praticado pelos escravizadores. Segundo Kabengele Munanga, essa visdo
equivocada tem efeitos ndo s6 na autoestima, mas também na identidade dos negros, pois sao
taxados como indolentes, preguicosos e conformistas diante da escravidao.

A histéria do negro no Brasil ndo significou passividade nem apatia, mas sim, luta e
organizacdo, pois, diante dos limites impostos ao africano escravizado, os esforcos na luta
pela liberdade manifestavam coragem e a indignacdo diante da escravidio e ndo a
passividade. Esse processo de luta e indignacdo pode ser definido por resisténcia negra. A
insubmissdo as regras do trabalho nas planta¢des, os movimentos de ocupacgdo de terras, as
revoltas, as fugas, os assassinatos de senhores, foram algumas das estratégias usadas pelos
negros contra o sistema escravista.

As reacdes coletivas sdo as que mais se destacam na repulsa a escraviddo no Brasil.
Durante toda a existéncia do regime escravista, os escravizados lutaram, organizando-se de
diferentes modos, com os Quilombos, as insurreicdes e as guerrilhas. Podemos dizer que a
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escravidao sempre foi acompanhada de um forte movimento de resisténcia e varias revoltas
tiveram a presenga negra como personagem central na luta pelo fim deste regime desumano
e cruel.

No periodo pds-aboli¢do, formas cronicas de desorganizagdo social ao o da histéria
resultaram inevitavelmente na exclusio da massa de negros do mercado de trabalho
capitalista. Com o fim da escraviddo, iniciou-se o processo de substituicdo do trabalho
escravo pelo trabalho livre. Dessa forma, incentivados e apoiados pelo governo brasileiro,
milhdes de imigrantes chegaram ao Brasil nos primeiros 40 anos pds-abolicionismo. Os
estrangeiros chegavam a Sdo Paulo e outras regides do Brasil com um lugar na nova
sociedade, integrando-se a estrutura ocupacional como assalariados nas areas urbanas.

As politicas de apoio e incentivo do Governo brasileiro, dadas aos imigrantes
europeus, nao aconteceram para os negros recém-libertos do sistema escravocrata, que foram
segregados para as regides menos desenvolvidas e setores subalternos de trabalho,
aglomerando-se nas posicdes subordinadas da estrutura de classes do sistema de
estratificacdo social.

O racismo ap6s o fim da escravidao implicou no desajustamento psicoldgico, cultural,
social e econdmico de um grupo historicamente oprimido, pois ndo houve nenhuma
preocupacio com a integragdo socio-econdmica das vitimas diretas ou indiretas do cativeiro,
os negros e seus descendentes.

Os anos seguintes a Abolicdo foram extremamente dificeis para os negros
concentrados nas cidades que sentiram agudamente os efeitos dos desarranjos sociais.
Abandonados a prépria sorte passam pela lenta reabsor¢do no mercado de trabalho, a partir
das ocupacdes mais simples e mal remuneradas.

Além dos aspectos mencionados, houveram ainda medidas de Estado para o
exterminio dos negros no Brasil, como, por exemplo, as leis de imigracdo nos tempos pos-
abolicionistas (inicialmente na fase da primeira Republica), que tinham como objetivo o
branqueamento da populac¢do. Um dos recursos utilizados, para o embranquecimento do pais
foi o estupro da mulher negra pelos imigrantes e pelos brancos da sociedade dominante,
originando os produtos de sangue mistos: o mulato, o pardo, o moreno, entre outras
denominagdes.

A miscigenagdo, de acordo com alguns estudiosos, foi considerada uma estratégias
de liquidagd@o da raca negra no Brasil, pois, com o crescimento do contingente negro estava
“desaparecendo” sob o clareamento progressivo da populagdo do pais. As politicas de
branqueamento buscavam restringir qualquer forma de crescimento da populacio negra.

A politica imigratéria com o influxo da imigracdo branca estimulava também a
imigracdo de racistas brancos expulsos das recém-liberadas colonias da Africa: belgas do ex

Congo Belga, portugueses de Angola e Mocambique.
Disponivel em: http://www.uel.br/projetos/leafro/pages/arquivos/PRIMEIRO%20TEXTO.PDF. Acesso em:
jun. 2019.
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NEGROS NO BRASIL: UMA HISTORIA DE DISCRIMINACAO EM NUMEROS

A histéria dos negros no Brasil é tdo complexa e conturbada quanto a histéria da
propria humanidade, com seus absurdos, injusticas e antagonismos que até hoje ecoam por
toda a parte.

E estranho pensar que, até o inicio do século XX, a sociedade convivia com a
discriminacao racial de forma muito natural. Intelectuais, politicos e nobres argumentavam a
favor da discriminacdo como se estivessem protegendo os alicerces da sociedade. Apenas
como exemplo, em 1921 o entdo presidente da republica Epitdcio Pessoa simplesmente
proibiu a participagdo de jogadores negros na selecdo brasileira.

Mas nao pense que isso mudou drasticamente ainda no século XX. Até meados dos
anos oitenta, ainda era comum negros serem hostilizados em alguns locais publicos como se
tal hostilidade fosse um direito.

Mesmo com algumas mudangas, ainda existe um racismo velado na sociedade hoje.

Com a implantagdo do sistema de cotas raciais, houve certa manifestacdo qualificando
como um favorecimento injusto a uma determinada classe. A revolta se explicava pelos altos
impostos cobrados e o minimo de retorno na educacao, que deveria comecar na infancia, sem
prejudicar classes sociais ou étnicas.

Acontece que o Brasil nunca foi um lugar facil pra ninguém, mas para alguns ele foi
ainda mais dificil do que para os outros.

Nesse contexto, os negros foram libertos, largados a prépria sorte para comegarem
abaixo da linha do zero, sem direitos claros, sem ajuda e sem dignidade alguma, apenas com
a revolta de muitos que consideravam uma injustica ter, teoricamente, os mesmos direitos
que uma pessoa de pele negra.

E foram seguindo em frente, tirando leite de pedra, como ja diziam os antigos, lutando
pela sobrevivéncia e pela dignidade e, com muito custo, sendo aceitos pela sociedade. Mas
os numeros deixam claro que até hoje ainda existe um enorme abismo.

Dados da revista Férum, apontam que no ano de 1997, apenas 2,2% dos pardos e
1,8% dos negros cursavam as universidades.

O site Didrio do Centro do Mundo apontou ainda em 2014 que 1,4% dos magistrados
brasileiros se consideram negros enquanto dados do IBGE daquele mesmo ano, apontavam
que menos de 10% dos parlamentares no Brasil sdo negros.

Nao ¢é dificil compreender o principio dessa discrepancia. Tudo comega no exato
momento em que os negros foram libertos e, a0 mesmo tempo privados de terem 0os mesmos
direitos que os outros.

Podemos encarar, portanto, o sistema de cotas raciais, como um débito que, em algum
momento a sociedade em sua constante evolucao teria que honrar, trata-se de uma corre¢do
justa e que, na minha opinido pessoal, ndo precisa e nem deve ser eterna, apenas corretiva
com data marcada para encerrar, a partir do momento em que OS negros conquistarem
justamente o espago que € seu por direito em uma sociedade que tem a miscigenacao em sua
corrente sanguinea.

A discriminag@o por raga, sexo, etnia ou preferéncias diversas expde uma necessidade
enferma do ser humano de afirmar a inferioridade de alguém ou alguma coisa. Isso mostra
que, infelizmente, a natureza do discriminar sempre existiu e sempre existird de alguma
forma, mas € importante notar também que, a medida que o tempo avanca, a sociedade evolui
e vai deixando suas enfermidades para traz. Felizmente esse € um caminho sem volta.

Vejam os dados dispostos no infografico:
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a taxa de analfabetismo entre os
negros (11,5) € mais de duas

vezes maior que entre os brancos
(5,2).

Um jovem negro tem 2,5 vezes mais
chance de ser assassinado do que um

Disponivel em: http://contextoshistoricos.blogspot.com.br/2012/09/confira-correcao-da-avaliacao-

de_661.html . Acesso em: jun. 2019
ENCONTRO 6: EU SO QUERO E SER FELIZ (RAP BRASIL)

Eu s6 quero ¢ ser feliz,

Andar tranquilamente na favela onde eu nasci, €.

E poder me orgulhar,

E ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.

Fé em Deus, DJ

Eu s6 quero € ser feliz,

Andar tranquilamente na favela onde eu nasci, é.

E poder me orgulhar,

E ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.

Mas eu s6 quero € ser feliz, feliz, feliz, feliz, feliz, onde eu nasci, han.
E poder me orgulhar e ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.
Minha cara autoridade, eu ja ndo sei o que fazer,

Com tanta violéncia eu sinto medo de viver.

Pois moro na favela e sou muito desrespeitado,

A tristeza e alegria aqui caminham lado a lado.

Eu fago uma orag@o para uma santa protetora,

Mas sou interrompido a tiros de metralhadora.

Enquanto os ricos moram numa casa grande e bela,

O pobre é humilhado, esculachado na favela.
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J4 ndo aguento mais essa onda de violéncia,

S6 pego a autoridade um pouco mais de competéncia.

Eu s6 quero € ser feliz,

Andar tranquilamente na favela onde eu nasci, han.

E poder me orgulhar,

E ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.

Mas eu s6 quero € ser feliz, feliz, feliz, feliz, feliz, onde eu nasci, €.
E poder me orgulhar e ter a consci€ncia que o pobre tem seu lugar.
Diversao hoje em dia, ndo podemos nem pensar.

Pois até 14 nos bailes, eles vem nos humilhar.

Fica 14 na praga que era tudo tdo normal,

Agora virou moda a violéncia no local.

Pessoas inocentes, que ndo tem nada a ver,

Estdo perdendo hoje o seu direito de viver.

Nunca vi cartio postal que se destaque uma favela,

S6 vejo paisagem muito linda e muito bela.

Quem vai pro exterior da favela sente saudade,

O gringo vem aqui e ndo conhece a realidade.

Vai pra zona sul, pra conhecer dgua de coco,

E o pobre na favela, vive passando sufoco.

Trocaram a presidéncia, uma nova esperanca,

Sofri na tempestade, agora eu quero abonanga.

O povo tem a forca, precisa descobrir,

Se eles 14 ndo fazem nada, faremos tudo daqui.

Eu s6 quero € ser feliz,

Andar tranquilamente na favela onde eu nasci, é.

E poder me orgulhar,

E ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar, eu.

Eu, s6 quero € ser feliz, feliz, feliz, feliz, feliz, onde eu nasci, han.
E poder me orgulhar, €,

O pobre tem o seu lugar.

Diversao hoje em dia, nem pensar.

Pois até 14 nos bailes, eles vem nos humilhar.

Fica 14 na praga que era tudo tdo normal,

Agora virou moda a violéncia no local.

Pessoas inocentes, que ndo tem nada a ver,

Estdo perdendo hoje o seu direito de viver.

Nunca vi cartio postal que se destaque uma favela,

S6 vejo paisagem muito linda e muito bela.

Quem vai pro exterior da favela sente saudade,

O gringo vem aqui e ndo conhece a realidade.

Vai pra zona sul, pra conhecer dgua de coco,

E o pobre na favela, passando sufoco.

Trocada a presidéncia, uma nova esperancga,

Sofri na tempestade, agora eu quero abonanca.

O povo tem a forca, sé precisa descobrir,

Se eles 14 ndo fazem nada, faremos tudo daqui.

Eu s6 quero € ser feliz,

Andar tranquilamente na favela onde eu nasci, é.

E poder me orgulhar,

E ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar, é.

Eu, s6 quero € ser feliz, feliz, feliz, feliz, feliz, onde eu nasci, han.
E poder me orgulhar e ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.
E poder me orgulhar e ter a consciéncia que o pobre tem seu lugar.

Disponivel em: http://letras.mus.br/rap-brasil/564946/. Acesso em: jun 2019.
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Artigo: Negros sio maioria nas favelas...
(Claudia Vitalino - Presidente da UNEGRO — Unido de Negros Pela Igualdade)

Por que a favela € vista como lugar de violéncia? O que levou esse espaco a ser considerado
como espaco violento? Como foi possivel o surgimento desse espago? Ao fazer uma andlise histérica
da situacdo, pode-se encontrar resposta para essas questdes ao enfocar a histéria da escraviddo no
Brasil, século XVII E XVIII, particularmente no Rio de Janeiro.

Existe toda uma estrutura de luta que se manteve contra as injusticas de uma elite
discriminadora e castradora dos direitos humanos. Levando em conta essa realidade histérica, a favela
no Rio de Janeiro pode ser comparada com a natureza dos quilombos, principalmente aquelas
localizadas junto as grandes cidades, ou seja, local que se tornou um foco de luta contra as injusticas
sociais. A diferenca entre o quilombo e a favela, € que o quilombo servia de abrigo ao nfo
aprisionamento dos negros livres e fugitivos. J4 as favelas, ao longo do século XX, se tornaram a
resisténcia de permanéncia nos locais escolhidos para moradia. Tanto o quilombo quanto a favela
passaram a ser defendidos como territérios que se funda numa relacdo de forca. O poder da elite que
deseja escravizar e a resisténcia dos negros que reivindicam seus direitos a vida e a propriedade.

A denominacdo de quilombo surge em funcdo de uma consulta feita pelo Conselho
Ultramarino (1740) ao rei de Portugal. O rei entendeu que toda habitacdo de negro fugitivo que
passasse de cinco, deveria ser considerada como quilombo. A localizacdo de qualquer quilombo
privilegiava os lugares cujo acesso nao fosse facilitado as forcas da ordem imperial. A concentracdo
de escravos em uma metrépole, como o Rio de Janeiro, buscou a ocupagao de dreas que ainda estavam
desabitadas. Nesse caso, os charcos e as encostas de morros serviam como lugares para a constru¢io
desses quilombos que abrigavam, além de escravos, brancos com problemas na justica e outros.

Nesse periodo a Corte Imperial enfrentava uma determinada resisténcia com a formagao dos
quilombos localizados junto as matas da Tijuca e do Andarai. Essa resisténcia pdde ser comprovada
no relatorio enviado por uma diligéncia que dizia: “Tendo seguido um trilho Gnico que existia e
descido por uma ladeira muito ingreme, depois de uma hora da manha encontramos cinco ranchos
onde achamos farinha, bananas e um ferro chamado “macho”, e nao foi possivel encontrar nenhum
quilombola”.

Além das florestas da Tijuca e do Andarai, conhecidas por abrigarem grupos quilombolas
desde o final do século XVIII, outros estudos apontam também outras freguesias, como a Lagoa,
Inhadima, Iraja, Engenho Velho e outras. A existéncia de areas quilombolas préxima a cidade, foi
viabilizada pela presenca das poderosas redes de solidariedade local. Essa solidariedade era
construida na relacdo com taberneiros locais, pequenos comerciantes e donos de embarcacdo com os
quilombolas de Iguacu, regido proxima da corte, talvez motivados por interesse econdmico.

A crise da habitacdo, presente na Corte desde a chegada da familia Imperial ganhou maior
dimensdo a medida que os imigrantes chegaram a cidade, principalmente a partir da politica de
importagcdo de mao-de-obra branca, para trabalhar nas recentes inddstrias € nos campos.

O movimento quilombola, além de se constituir numa resisténcia ao sistema escravagista,
participa do movimento de expansdo da cidade. Os quilombolas, através de sua dinadmica de
movimento, contornavam as fronteiras da cidade, espaco que vai ser designado, hoje, como favela.
Eles viviam da pequena agricultura, da exploracdo da floresta e do roubo em fazendas.

A situacdo se torna mais agravante, ainda, com a carta de alforria, no periodo entre 1870 a
13/05/1888. Mas de posse dessa carta o ex escravo continuava ainda discriminado pela sociedade.
Esse movimento no campo gerou uma das maiores injusticas sociais, pelo fato das restricdes do acesso
aterra. Apesar do negro se sentir aliviado da brutalidade que lhe matinha trabalhando, porém, quando
de posse da carta de alforria, abandonavam as fazendas ganhando as estradas a procura de terrenos
baldios em que pudessem acampar para viverem livres como se estivessem nos quilombos, plantando
milho e mandioca para comer.

A condi¢do de miséria que se efetivou com esse movimento, levou o negro a enfrentar a maior
crise de sua existéncia. Pela miséria a qual foram atirados, ndo podiam estar em lugar algum, porque
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cada vez que se acampavam os fazendeiros vizinhos organizavam e convocam forcas policiais para
expulsi-los, uma vez que toda a terra estava possuida e, saindo de uma fazenda, cafa fatalmente em
outra. A exclusdo dos homens negros livres, a posse da terra, tornava-se importante para garantir a
mao-de-obra. O resultado € que os escravos alforriados, juntos com os pobres e brancos, deslocavam-
se para a cidade ou para os quilombos no perimetro urbano ou rurais. Na cidade, os negros ocupavam
inicialmente os corticos, no caso do Rio de Janeiro, ou se tornavam quilombolas em dreas da periferia
da cidade. A exclusao de negros livres ao acesso a terra era importante, por sua vez, para garantir o
trabalho escravo.

A influéncia e a inten¢do dos grupos dominantes passam a ser determinantes para a
demarcagdo e organizacdo do espaco social, para a classe negra desprovida do trabalho. Foi
especialmente essa situacdo que cooperou para o surgimento da favela, uma transmutacdo do
quilombo em nova forma de resisténcia, que € a luta pelo direito a habitacdo. Porém, tanto o Estado
como a classe dominante viam na formacgao da favela a criacdo de grupos perigosos, pelo fato desses
reivindicarem o direito a moradia no perimetro urbano pela resisténcia. Sendo assim, a favela passa
a ser um espaco transmutado de quilombo para favela.

Foi no século XX que a favela ficou sendo representada para a reptblica o mesmo que o0s
quilombos ficaram sendo para a sociedade escravocrata. Tanto as favelas como os quilombos, no
passado foram reconhecidos como classe perigosa, que necessitava de repressdo. Os quilombolas no
passado, sob a tutela do império, e os favelados por se constituirem socialmente indesejdveis, apds a
instalacdo da republica. Sem possibilidade de ter trabalho, devido as suas condi¢des sociais impostas
pela elite, os negros deixaram de ter seus direitos reconhecidos. Porém herdaram os combates aos
negros quilombolas do século anterior.

Disponivel em: http://www.vermelho.org.br/noticia/183804-101. Acesso em jun 2019.

POEMA: Favela

(Marcelo Lopes)
A Senzala fugiu da Casa-Grande, Mil novos Quilombos
ganhou as avenidas se erguem aos tombos
€ subiu nos morros. na chamada civilizagéo,
com rios de asfalto
Em suas ruas estreitas, e palmeiras de pléstico,

Todos correm apressados.

Em cada casebre,

velhos rugosos e rostos imberbes
procuram, dia a dia,

ganhar o pdo e o chdo.

Nem sol, nem chuva
nem a lei da gravidade
abalam a firme estrutura
desta pseudocidade.

rostos suados e pernas bem-feitas...

sem cor nem umidade:
Sédo Palmares de verdade!

A Senzala mudou de nome;
batizaram-na Favela

que por nos vela,

do alto do morro.

Tornou-se Casa Grande
E, todos nés, restante

Nos transformamos na senzala

Da cidade grande
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ENCONTRO 7: CULTURA NEGRA

A cultura negra chegou ao Brasil por meio dos escravos africanos, na época do Brasil Colonia.

A cultura europeia, tida como branca, predominava no pais e nio dava margem aos costumes
africanos, que era discriminado pela sociedade branca, na época, maioria. Entdo, observa-se que na
sociedade ndo se tinha as manifestagdes; porém, os negros tinham sociedades clandestinas, chamadas
de quilombos. Nessas comunidades, havia a liberdade para os negros se manifestarem, tudo de acordo
com o0s costumes de suas terras natais. Nos engenhos de actcar, eles desenvolveram a capoeira: uma
forma de expressdo dos negros, ainda que fosse uma luta com caracteristicas de danca, era praticada
para ser usada contra os inimigos (senhores de engenho).

% Culinaria

Outra caracteristica marcante da cultura afro no Brasil é a questdo dos diferentes temperos
dados a culindria brasileira. Eles tiveram a capacidade de mesclar coisas da cozinha indigena com a
europeia e transformar em comida brasileira. Ora, os escravos sairam de suas terras para um local
diferente, sem trazer nada consigo. Sdo pratos mais famosos da culindria afro-brasileira:

= Acarajé;
= Vatapi;
= Bobd;

= Feijoada (a famosa feijoada € citada como sendo um prato servido nas senzalas).

=  Arzeite de dendé (tempero comum na culindria baiana);

= Frutas e especiarias: coco, banana, pimenta malagueta e o café¢ sdo produtos oriundos das
terras africanas.

X3

%

Expressoes Culturais
Uma coisa que chama a atenc¢fo € a alegria do povo afro-brasileiro. Além da capoeira, que ja

¢ comum em vdrias partes do Brasil, mas enfaticamente no estado da Bahia. Os negros trouxeram

estilos diferentes no quesito de moda e estilo. Sempre baseado nas culturas dos ancestrais, aderem

penteados interessantes, como os dreadlocks, da cultura rastafari; o cabelo black power; os

trancados; com balangandas, dentre outros.

« Misica

Na musica, predomina o samba, bem marcante na cultura brasileira, o que ¢ uma heranca dos

afro-brasileiros. O estilo musical nasceu em meados da década de 1920; no Rio de Janeiro, surgiu e
permitiu a criacdo de outros ritmos, tais como: o samba enredo, o samba de breque, o samba cangdo
e a bossa nova.

+ Religiao

O candomblé, religido afro-brasileira, assim como a umbanda, a macumba e o omoloko,

foram deixados pelos escravos que adotavam o sincretismo para preservagao desse culto. Na época
do trabalho escravo, para que a adoracdo aos deuses africanos nio cessassem, 0s negros usavam os
santos da igreja catdlica, como forma de despistar a mao de ferro portuguesa. Por isso, se v& a mistura
do candomblé com o catolicismo. A cultura negra € algo que influenciou, ndo s6 o Brasil, mas diversas
nagdes que usufruem da pluralidade do movimento negro. Nos Estados Unidos, o estilo dos negros é
bem caracteristico. O rap e hip hop s@o elementos que fazem parte do cotidiano do povo negro. Em
meio as lutas, pode se dizer que os negros venceram e continuam nesse processo. Embora existam
ainda casos de racismo, esse quadro tem mudado.

¢ Dia Nacional da Consciéncia Negra
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O Dia Nacional da Consciéncia Negra lembra a resisténcia a escravidao e é comemorado no
dia 20 de novembro, no Brasil, homenagem ao dia da morte de Zumbi dos Palmares, em 1695, icone
da cultura negra. O projeto de lei que deu vida a esse dia foi o 10.639/2003, mas s6 foi sancionado e
considerado quando a presidenta Dilma Rouseff sancionou a Lei 12.519/2011. A homenagem ao dia
surgiu em 1978 através do Movimento Negro Unificado. O objetivo dessa data € refletir sobre o
preconceito, mostrar ao povo a cultura africana, comemorar e lutar pelos direitos e a igualdade do
povo negro.

% Zumbi dos Palmares

O lider dos negros no quilombo dos palmares, Zumbi dos Palmares, foi responsével por lutar
contra a escraviddo e morreu lutando pelos direitos do seu povo. O quilombo liderado por ele
encontrava-se no estado de Alagoas e resistiu por cerca de 100 anos, abrigando entre 25 mil a 30 mil
negros, segundo os dados da Fundagdo Cultural Palmares. Foram através dos quilombos que os
negros preservaram a sua cultura e também formaram a resisténcia contra o sistema de escraviddao no
periodo colonial. O lider que inspirou e ainda inspira a muitos negros foi um heréi contra o sistema
que vigorava na época e representa um momento em que eles devem lutar e repensar sobre a
identidade dos negros na sociedade brasileira. Zumbi foi morto pelas tropas coloniais de Jorge Velho
e foi assassinado em 20 de novembro de 1695. Ap6s a sua morte, a abolicdo da escravatura s6 chegou
ao Brasil em 1888. A data é ponto facultativo e ndo um feriado obrigatério, portanto, cabe aos
municipios e estados aderirem a data como feriado. Nesse dia e em todo o més de novembro vérias
atividades culturais sdo realizadas em comemoracdo a data como passeatas, oficinas, cursos,
semindrios, oficinas, etc. Além disso, entidades e institui¢cdes ligadas aos movimentos negros
estimulam a populagdo para comemorar a data. Disponivel em: http:/negros-no-
brasil.info/mos/view/Cultura_Negra/. Acesso em: jun 2019.

ENCONTRO 9: MUSICA — MINHA ALMA (O RAPPA)

A minha alma td armada Mas também trazem a duvida
E apontada para a cara Se € vocé que estd nessa prisao
Do sossego Me abrace e me dé um beijo
Pois paz sem voz Faca um filho comigo
Paz sem voz Mas ndo me deixe sentar
Nao € paz € medo Na poltrona no dia de domingo, domingo.
Procurando novas drogas
As vezes eu falo com a vida De aluguel nesse video
As vezes é ela quem diz Coagido € pela paz
Qual a paz que eu ndo quero Que eu ndo quero
Conservar Seguir admitindo
Para tentar ser feliz (x4) E pela paz que eu ndo quero, seguir
E pela paz que eu ndo quero, seguir
As grades do condominio E pela paz que eu ndo quero, seguir
Sao para trazer prote¢ao Admitindo solo

Disponivel em: http://www.vagalume.com.br/o-rappa/minha-alma-a-paz-que-eu-nao-

quero.html#ixzz3DdcllyDr. Acesso em: jun 2019.
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MARGINAL E PERIFERICO: PROBLEMATIZACOES INICIAIS

O fendmeno da “literatura marginal”, produzida nas duas ultimas décadas por
autores da periferia das grandes cidades brasileiras, sobretudo Sdo Paulo, tem merecido a
atencao da midia e da critica especializada. Contudo, o fendmeno nao importa apenas como
“noticia” ou “objeto de estudo”. Seu alcance ¢ muito maior, a medida que interfere nos
processos de produgdo, recep¢do e circulacdo da obra literdria, deslocando posi¢des
candnicas acerca do conceito, da funcao e da relacao da literatura com a sociedade.

Os termos “marginal” e “periférico” abarcam um largo espectro de significagdes que
€ preciso explicitar, para melhor situarmos as questdes envolvidas nessa producao literdria
do Brasil contemporaneo, originada no espaco da neofavela. Numa acepg¢do estritamente
artistica, marginais sdo as produgdes que afrontam o canone, rompendo com as normas € 0s
paradigmas estéticos vigentes. Na modernidade, uma certa posi¢cao marginal da arte sempre
foi a condi¢do aspirada como possibilidade para a criacdo do novo. Contudo, a inovagao,
uma vez assimilada e introduzida na tradicdo, deixa de ocupar uma posi¢do a margem,
exigindo novos processos de ruptura que marcam a evolugao literdria. Sob esse ponto de
vista, a histdria da literatura e da arte consiste nessa dialética de posi¢cdes que se alternam
entre o centro e a margem, o que envolve ndo apenas transformacgdes de ordem estética, mas
também social e politica.

O sentido de “marginal”, do ponto de vista estético-cultural, tem uma aplicagdo
especifica na histéria da literatura brasileira, referindo-se ao movimento da década de 70
do século XX, contrdrio as formas comerciais de producdo e circulacdo da literatura,
conforme o circuito estabelecido pelas grandes editoras. O resultado disso € o surgimento
de obras, sobretudo poéticas, produzidas artesanalmente, a partir de um registro espontaneo
da linguagem, dando lugar a proliferacdo de “livrinhos” distribuidos diretamente pelo autor
em bares, portas de museus, teatros e cinemas. Protagonizada por um grupo de artistas e
intelectuais pertencentes a classe média, com amplo acesso a cultura letrada, mas sem dispor
de meios econdmicos para patrocinar uma “revolucdo” estética nos moldes modernistas, a
literatura marginal dos anos 70 no Brasil faz-se a margem do sistema social e cultural
vigente. O movimento ndo insiste tanto na renovacao das formas estéticas, mas propde uma
mudanca nas proprias praticas culturais, nos modos de conceber a cultura fora de
parametros sérios e eruditos, como atitude critica a ordem do sistema.

Além das novas formas de representar o mundo, que remetem mais ao uso da
linguagem e aos significados textualmente construidos, existe ainda, por parte dos
“marginais” dos anos 70, a ado¢do de um comportamento, de uma atitude marcadamente
critica em relacdo a ordem econdmica e social, que também constitui uma forma diversa de
representacdo do artista e do intelectual. Extrapolando procedimentos literdrios, os
individuos assumem outro papel no cotidiano, vivem uma nova situacdo, uma experiéncia
grupal e afetiva que revela modos diferentes de viver e de encarar a relacdo com a arte e a
cultura. Assim “a marginalidade desse grupo ndo ¢ apenas literaria, mas revela-se como
uma marginalidade vivida e sentida de maneira imediata frente & ordem do cotidiano”.
Percebemos aqui que o sentido de marginal desliza para um modo de vida de sujeitos
qualificados como “alternativos”, ou excéntricos, alheios aos padrdes de comportamento
socialmente aceitos.

Um outro grau de deslizamento de sentido, na linha da atitude do sujeito perante o
mundo, em regra geral ndo identificado a categoria de artistas e escritores, refere-se aqueles
classificados de bandidos e delinquentes, que vivem a margem da lei, geralmente presentes
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na literatura como objeto de representacdo, ao lado de toda uma classe de desfavorecidos,
excluidos e marginalizados social, econdmica e culturalmente. O termo marginal reveste-
se, pois, de complexidades que envolvem representacdes estéticas, politicas e sociais de
naturezas diferentes, que convém levar em conta na hora de falarmos dos novos marginais
que surgem no cendrio da literatura brasileira contemporanea.

De outra sorte, o termo “periférico” também se presta a ambiguidades conceituais.
Do ponto de vista espacial, periférico diz respeito a linha que define o limite de uma
superficie, demarcando, portanto, a forma e a configuracdo de um espagco ou objeto.
Urbanisticamente a periferia abarca as regides afastadas dos centros urbanos, em geral
habitadas pela populacdo de baixa renda. Trata-se, portanto, da periferia como um espaco
também social, um lugar ocupado pelas “minorias”, onde vivem os marginais € 0s
marginalizados da sociedade. A periferia também se reveste de uma conotacdo politica,
definida em oposicao ao centro, tomado como modelo de desenvolvimento, seja econdmico,
social ou cultural. Periférico, segundo essa visdo, figura como uma condi¢ao segunda, uma
posicdo dependente e heterobnoma face ao centro.

Contudo, o fendmeno da globalizacdo amplia as possibilidades de trocas culturais,
tornando instdveis as fronteiras. A facilidade de multiplas interacdes, pelos fluxos
migratérios ou de informa¢des do mundo contemporaneo, desequilibram as relagdes entre
centro e periferia, uma vez que os espacos geografico, social e cultural resultam de
processos de hibridizacdo e desterritorializacdo. Por outro lado, essa mobilidade de
fronteiras e de margens ndo significa que haja igualdade na “aldeia global”, tendo em vista
fendmenos como a massificacdo e a homogeneizacao cultural, que instituem certos padroes
de comportamento e concepgdes da realidade, desenhados a partir do centro e, todavia
reapropriados pela periferia.

Tanto o marginal como o periférico sao conceitos intrinsecamente ligados a modelos
de representacdo, que pdem em causa nao apenas modos de significar o mundo, como
também de produzir identidades. Essa consideracdo € fundamental para pensarmos sobre a
producdo literdria contemporinea originada nos morros e favelas das grandes cidades
brasileiras, 0 modo como ela inscreve-se no contexto sociocultural em que se situa, as
experiéncias que ela traduz e as identidades que engendra.

Vale lembrar que a condi¢do periférica, marcada pela pobreza e exclusdo social,
econdmica e cultural, sempre ganhou as paginas da nossa literatura. O livro de Roberto
Schwarz, Os pobres na literatura brasileira, tem seu mote nessa opg¢ao pela “marginalia”,
do que sdo exemplos os miserdveis explorados pela metropole nos poemas satiricos de
Gregoério de Matos, os escravos da poesia libertdria de Castro Alves, os moradores dos
cortigcos de Aluisio Azevedo, os sertanejos de Euclides da Cunha, os desvalidos de Lima
Barreto, o Jeca Tatu de Monteiro Lobato, os severinos de Jodo Cabral, os retirantes de
Graciliano Ramos, os pequenos trabalhadores e contraventores de Jodo Antonio; os
mendigos e criminosos das ruas do Rio de Janeiro de Rubem Fonseca. A galeria de
personagens pobres, vivendo em condi¢des degradantes, € muito vasta e compde um painel
diverso de tipos humanos produzidos pela desigualdade social brasileira.

Na histdria recente da producdo literaria e cultural brasileiras, marginal e periférico
adquirem, porém, novas feicdes, se pensarmos, sobretudo, nas condicdes de producao dessa
literatura, no lugar assumido pelo escritor e no tipo de laco que sua obra estabelece com a
comunidade. O aspecto caracteristico da literatura marginal contemporanea € o fato de ser
produzida por autores da periferia, trazendo novas visdes, a partir de um olhar interno, sobre
a experiéncia de viver na condicdo de marginalizados sociais e culturais. Essa ¢ uma
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diferencga crucial, pois a maior parte dos escritores que povoaram suas paginas com o0s
marginais e marginalizados da sociedade, salvo algumas poucas exce¢des, nao pertencem
a essa classe de individuos, sendo que assumem o papel de porta-vozes desses sujeitos,
falando em seu lugar, assumindo a sua voz. Nao é o que acontece com os escritos “da”
periferia (e ndao “sobre” a periferia), os quais transformam tanto o foco da representacao da
vida marginal, como conferem um novo ethos a produgdo literdria e cultural, apresentando-

se como uma resposta aos discursos daqueles que falam no lugar dos marginalizados.
Disponivel em: http://www.ufjf.br/revistaipotesi/files/2011/05/7-Literatura.pdf. Acesso em jun 2019.

GERACAO MIMEOGRAFO

A geracdo mimeodgrafo (ou movimento Alissara) fol um movimento, ou fendmeno
sociocultural brasileiro que ocorreu imediatamente apds a Tropicdlia, durante a década de
1970, em funcdo da censura imposta pela ditadura militar, que levou intelectuais,
professores universitdrios, poetas e artistas em geral, em todo o pais, a buscarem meios
alternativos de difusdo cultural, notadamente o mimedgrafo, tecnologia mais acessivel na
época. Da tecnologia mais usada vem o seu nome.

Sua producdo literaria ndo foi aceita por grandes editoras, pelo menos até 1975,
quando a editora Brasiliense publicou o livro "26 Poetas Hoje". Por estar a margem do
circuito editorial estabelecido, sua poesia foi denominada poesia marginal. A produgdo
artistica desta geracdo igualmente ndo circulava em tradicionais galerias. A geracdo
mimeografo também se expressou através da musica, do cinema e da dramaturgia, sendo a
sua producdo poética a mais lembrada, possivelmente por ser aquela producdo mais
adequada as restricdes de suporte impostas pela pdgina mimeografada. As outras artes
podiam ser divulgadas, porém nao poderiamos ouvir uma cancao ou ver um filme em um
pequeno jornal ou revista mimeografados ou fotocopiados.

Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Gera%C3%A7%C3%A30_mime%C3%B3grafo. Acesso em: jun 2019.
POESIA MARGINAL

No Brasil, poesia marginal é a designacdo dada a poesia produzida pela geracao
mimedgrafo, incluindo ai poetas absolutamente desconhecidos que produziram suas obras
fora do eixo Rio-Sao Paulo, embora ao redor do mundo se use o termo para referir-se a
tendéncias que funcionam independentemente de uma poesia "oficial", canonicamente
aceita.

O género de poesia que foi denominado de "marginal" no Brasil se tornou conhecido
por este nome porque seus poetas abandonaram os meios tradicionais de circulacido das
obras, através de (editoras e livrarias), e buscaram meios alternativos, realizando cépias
mimeografadas de seus trabalhos, comercializados a baixo custo, vendidos de mdo em mao,
nas ruas, em pracas e nas universidades. Através dela, os poetas da geragcdo mimeografada
queriam se expressar livremente em pleno regime da ditadura militar, bem como revelar
novas vozes poéticas.

Esta tradicdo marginal se estendeu pelos anos de 1980, tendo utilizado também o
recurso da fotocopia e a producdo de fanzines. Possivelmente, possa-se considerar uma
continuidade desta tendéncia na poesia que se encontra apenas na Internet, sendo produzida
por poetas que nao usam outro meio de divulgacdo, a parte de um mercado literdrio
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propriamente dito, ou da indtstria cultural, por postura ou exclusdo, estando a margem ndo
por motivos politicos, como a poesia marginal dos anos de 1970, mas, principalmente,
econdmicos. Nos EUA, o termo "poesia marginal" € usado para designar a poesia feita pelos
poetas chamados de P6s-Beats.

O Influéncias e caracteristicas

Influenciada pela primeira fase do Modernismo brasileiro, pelo Tropicalismo e por
movimentos de contracultura, tais como o rock, o movimento hippie, histérias em
quadrinhos e o cinema, a poesia marginal € tendente a coloquialidade, a espontaneidade, a
experimentacao ritmica e musical, ao humor, a parddia e a representacdo do cotidiano
urbano4 . E uma excegio a algumas destas tendéncias o poeta Roberto Piva, mais tendente
ao Surrealismo e proximo a poesia da Geragdo Beat, demonstrando grande erudi¢cdo em
seus poemas, tal qual o faz Geraldo Carneiro, que, no entanto, utiliza frequentemente
recursos semelhantes aos da poesia concreta.

A poesia marginal sempre foi do povo do gueto, a dos participantes da antologia 26
Poetas Hoje, apresenta também, no geral, tendéncia a oposi¢ao ao concretismo, pelo menos
a sua forma mais usual, sendo a exploracdo da subjetividade a principal caracteristica a opd-

los aquele movimento.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Gera%C3%A7%C3% A30_mime%C3%B3grafo. Acesso em: jun 2019

PRINCIPAIS AUTORES DA LITERATURA MARGINAL:

FERREZ

Nome artistico de Reginaldo Ferreira da Silva (Sao Paulo, 1975) é um romancista,
contista e poeta. E ligado a corrente considerada literatura marginal por ser desenvolvida
na periferia das grandes cidades e tratar de temas relacionados a este universo. Dotado de
linguagem influenciada pela variante linguistica usada na periferia de Sao Paulo, Ferréz ja
publicou diversos livros, entre eles Fortaleza da Desilusdo (1997), Capao Pecado (2001),
Amanhecer Esmeralda (2005) e Ninguém E Inocente em Sdo Paulo (2006). E fundador do
DaSul, grupo interessado em promover eventos e acdes culturais na regido do Capao
Redondo, ligados ao movimento hip-hop. Também possui um quadro préprio no programa
Manos e Minas da TV Cultura, chamado "Interferéncia" onde entrevista pessoas para
comentar sobre rap, € € um dos debatedores, ao lado de Karina Buhr, Leonardo Sakamoto
e PC Siqueira, do "Programa Piloto", exibido mensalmente via internet pela TV Carta, da

revista Carta Capital.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ferr%C3%A9z. Acesso em 15 abr. 2015.

SERGIO VAZ

Mudou-se com a familia para Sdo Paulo aos 5 anos de idade. Mais tarde,
estabeleceu-se em Tabodo da Serra, na regido metropolitana. Fundou em 2000 a
Cooperativa Cultural da Periferia (Cooperifa). Também foi o criador do Sarau da Cooperifa,
que semanalmente retine cerca de 400 pessoas no Jardim Guarujd para ler e criar poesia.
Promoveu em 2007 a Semana de Arte Moderna da Periferia, inspirada na Semana de Arte
Moderna de 1922. Criou outros eventos, como a Chuva de Livros; Poesia no Ar, em que
papeis com versos sdo amarrados a baldes de gés e soltos no ar; e o Ajoelhaco, em que
homens se ajoelham na rua para pedir perdao as mulheres no Dia Internacional da Mulher.
Foi escolhido pela revista Epoca um dos 100 brasileiros mais influentes de 2009. Foi
homenageado pela escola de samba Imperatriz do Samba, do primeiro grupo de Tabodo da
Serra, que apresentou o enredo Sergio Vaz, o poeta da periferia . Seus primeiros livros
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foram edicdes independentes. S6 veio a ser publicado por uma editora em 2007, quando a

Global langou Colecionador de Pedras.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3% A9rgio_Vaz. Acesso em: 15 abr. 2015.

PAULO LINS

E um escritor brasileiro que ganhou fama com a publicagdo, em 1997, do livro
Cidade de Deus, sobre a vida nas favelas do Rio de Janeiro. Morador da favela carioca
Cidade de Deus, comecou como poeta nos anos 1980 como integrante do grupo Cooperativa
de Poetas, por onde publicou seu primeiro livro de poesia: Sobre o sol (UFRJ, 1986).
Graduado no curso de Letras, foi contemplado —em 1995 — com a Bolsa Vitae de Literatura.
Participou como assistente de um estudo sociolégico e nesse periodo escreveu Cidade de
Deus. Em 2002, o diretor Fernando Meirelles produziu o filme Cidade de Deus, com base
no livro, que recebeu quatro indicacdes ao Oscar 2004 (melhor diretor, melhor fotografia,
melhor montagem e melhor roteiro adaptado) e foi indicado para o Globo de Ouro de melhor
filme estrangeiro. O roteiro é de Brdulio Mantovani. Apds, fez roteiros para alguns
episddios de Cidade dos Homens, da TV Globo, e o roteiro do filme Quase dois irmaos, de
2004, de Lucia Murat, que recebeu o prémio de melhor roteiro da Associacao Paulista de
Criticos de Arte (APCA), em 2005. Mais recentemente, Paulo Lins trabalhou com René
Sampaio, no roteiro de mais um longa-metragem, adaptacdo cinematografica da letra da
cancao de Renato Russo, Faroeste Caboclo. Apds catorze anos de trabalho intermitente, em
2012 Paulo Lins langou seu segundo romance, Desde que o Samba € Samba, que recria
ficcionalmente a invencao do samba por musicos do bairro carioca da Estacio na década de
19203. Sua obra tem atraido interesse académico na forma de vérios artigos, dissertagdes

e até mesmo teses.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Paulo_Lins. Acesso em: jun 2019
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POEMA: INVERNACULO (Paulo CONTO: OITENTA E CINCO LETRAS

Leminski)

Esta lingua ndo € minha,
qualquer um percebe.

Quem sabe maldigo mentiras,
vai ver que s6 minto verdades.
Assim me falo, eu, minima,
quem sabe, eu sinto, mal sabe.
Esta ndo é minha lingua.

A lingua que eu falo trava
uma cancao longinqua,

a voz, além, nem palavra.

O dialeto que se usa

a margem esquerda da frase,
eis a fala que me lusa,

eu, meio, eu dentro, eu, quase.
Disponivel em: http://contobrasileiro.com.br/?p=956.
Acesso em: jun 2019

E UM DISPARO (Sacolinha)

- Alo, mo, sou eu!

- Fernando, o Onibus ta sendo assaltado...
- O qué? Fala mais alto!

- Téo assaltando o Oni...

- Puf.

- Alo!

- Tu tu tu tu...

Disponivel em: http://pt.slideshare.net/kika0786/0-que-
literatura-marginal. Acesso em: jun 2019




