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RESUMO

O presente trabalho propde uma agdo que visa promover o contato do leitor em
formagdo com obras literarias, inspirado em uma das propostas de intervengdo
derivadas da proposta "Leitura e Producdo Textual na Formagdo e na Pratica Docente
do Professor Iniciante de Portugués/Literatura: Uma Proposta de Ensino a partir da
Diversidade Textual e Literaria". Esta iniciativa, realizada em parceria com
académicos da Universidade de Brasilia, tem como objetivo central impactar a
formacdo de leitores da educacao basica, em especial alunos do sexto e nono ano do
ensino fundamental II. O foco deste projeto ¢ estimular a valorizagdo da literatura
através da ludicidade, além de promover o constante contato dos Graduandos de
Letras da UnB com a experiéncia em sala de aula, nas escolas publicas, e com o
universo literario, além de estabelecer uma conexdo enriquecedora entre esses
universitarios e os alunos da educagdo basica. Para isso, serdo utilizadas como espagos
de leitura as Escolas: Zilda Arns, no Itapoa, e o Centro de Ensino Fundamental 08, em
Sobradinho II, Distrito Federal.

Palavras-Chave: Literatura; Ludicidade; Projeto Literario; Géneros Literarios.



RESUMEN

Este trabajo propone una accion dirigida a promover el contacto entre los lectores en
formacion y las obras literarias, inspirada en una de las propuestas de intervencion
derivadas de la propuesta «Lectura y produccion textual en la formacion y practica
docente de profesores principiantes de portugués/literatura: una propuesta didactica
basada en la diversidad textual y literaria». Esta iniciativa, realizada en colaboracion
con académicos de la Universidad de Brasilia, tiene como objetivo central incidir en la
formacion de lectores de la ensefianza basica. El enfoque de este proyecto es estimular
la apreciacion de la literatura a través del juego, asi como promover el contacto
constante entre los estudiantes de licenciatura de la UnB con la experiencia en el aula
en las escuelas publicas y con el universo literario, ademas de establecer una conexion
enriquecedora entre estos estudiantes universitarios y los alumnos de la escuela
primaria. Para tanto, serdn utilizadas como espacios de lectura las escuelas Zilda Arns,
en Itapoa, y Centro de Ensino Fundamental 08, en Sobradinho II, Distrito Federal.

Palabras clave: Literatura; Ludica; Proyecto Literario; Géneros Literarios.
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo relatar a implementagao e os resultados
alcangados através do projeto de residéncia pedagbgica, cuja proposta inicial era
mergulhar os alunos da educacdo bdsica no mundo literario de forma dinamica,
utilizando jogos interativos para explorar, analisar e compreender uma variedade de
textos literarios, a fim de despertar o interesse dos mesmos pela literatura. Essa
iniciativa, impulsionada pela Residéncia Pedagogica da Universidade de Brasilia
(UnB) com a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) e alinhada com as diretrizes do Ministério da Educacao (MEC), buscou
superar as dificuldades encontradas no aprendizado literario de alunos do Ensino
Fundamental das escolas publicas ZILDA ARNS e CEF 08 DE SOBRADINHO II,

ambas escolas do Distrito Federal.

Durante a execug¢do do projeto, foi possivel explorar uma abordagem
inovadora no ensino de literatura focada na aprendizagem ativa através da ludicidade.
Este programa, agora encerrado, foi concebido com o intuito de enfrentar as
dificuldades encontradas no aprendizado literario, desde o Ensino Fundamental até o
Ensino Superior. A proposta inicial do projeto visava mergulhar os alunos no mundo
da literatura de forma dinamica, utilizando jogos interativos para explorar, analisar e
compreender uma variedade de textos. Destinado as turmas do 9° e 6° ano, o objetivo
principal era integrar o aprendizado literario a ludicidade dos jogos, oferecendo uma
abordagem mais acessivel e envolvente. Ao longo da implementagdo, ocorrem muitos
desafios e algumas mudancas de abordagem. Revelou-se necessdria certas
modificagdes devido ao tamanho da turma, a faixa etaria dos alunos e ao nivel de

conhecimento dos participantes.

A integracdo entre a teoria e a pratica proporcionada pela Residéncia
Pedagégica permitiu uma aprendizagem mais significativa e uma abordagem mais
abrangente no ensino de literatura. Olhando para tras, é possivel notar a importancia
deste projeto ndo apenas como uma iniciativa isolada, mas como parte de um esforco
continuo para melhorar o ensino da literatura e promover o desenvolvimento integral
dos estudantes. A imersdo literria, diversificada em seus géneros e peculiaridades,
muitas vezes se torna um desafio para os estudantes, tanto na interpretagdo quanto na

producao de textos. Diante dessa realidade, surgiu a proposta primordial deste projeto:
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imergir os alunos no universo literario de forma dindmica, através de jogos que
estimulem a exploracdo, analise e compreensdo de diferentes tipos de textos.
Reconhecendo as dificuldades no ensino de literatura e a necessidade de preparar

professores iniciantes, surge a importancia da Residéncia Pedagdgica (RP).

Este projeto, além de preparar licenciandos, visava aproximar os discentes da
universidade publica e os alunos das escolas publicas participantes, através da
literatura. Sabe-se que a escassez de habilidades de leitura e escrita, desde a Educacao
Basica at¢ o Ensino Superior ¢ um quadro urgente no cenario nacional, portanto, o
presente programa refor¢ava a urgéncia dessa iniciativa. Inicialmente planejado como
um projeto voltado a implementa¢do de jogos de RPG, acabou sendo adaptado para a
ideia de jogos mais simples e diversos, de conhecimento popular. Dentro dessa nova
ideia de jogos diversos, foi possivel trabalhar com textos de autores famosos como
Machado de Assis, Quino, o criador da Mafalda e Gongalves Dias, explorando a

leitura, os conhecimentos prévios dos estudantes e a capacidade de criar dos mesmos.

A escolha dos textos se deu através de algumas reunides, onde, em consenso,
iamos escolhendo grandes nomes da literatura mundial, com intuito de estimular a
reflexdo e a capacidade de interpretar dos estudantes e também de ativar o
conhecimento prévio de cada um acerca do assunto. Apesar dos obstaculos, acredita-se
que essa abordagem seria capaz de enriquecer tanto na formagdo de professores
quanto no aprendizado dos alunos, oferecendo uma alternativa relevante para o ensino
de literatura.. Além de familiarizar os jovens leitores com obras literarias classicas e

mais atuais, com intuito de desenvolver habilidades de leitura e interpretagao.

O envolvimento dos professores da Educacdo Bdasica como preceptores
enfatiza a importancia do objeto literario como expressao cultural. Dentre tantos
objetivos esta a identificacdo e diferenciacdao dos géneros literdrios, o desenvolvimento
de habilidades de pesquisa e selegdo de informagdes relevantes, a promog¢do do
trabalho em equipe na criacdo de jogos literarios e aprimoramento da capacidade de

analise critica e interpretacao das obras.

Ainda sobre o tema, neste presente trabalho sera realizada uma abordagem do
que considera-se aprendizagem ativa, uma abordagem atualmente defendida pela
professora Eloisa Pilati da Universidade de Brasilia (UnB), que muito se aproxima das

abordagens do te6rico Chomsky. No entanto, sera apresentado quais contribui¢des esta
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metodologia poderia trazer para projetos futuros semelhantes ao que serd apresentado,
vez que no decorrer do projeto ndo haviamos tido contato direto com tal metodologia.
Outros tedricos e pesquisadores se fazem presente no desenrolar desta obra, tais como:
Bakhtin, Vigotski, Fernandes, Carvalho & Campos, todos tedricos da area de

ensino-aprendizagem.
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1 O Projeto

Mergulhar nos meandros da literatura ¢ como explorar um vasto universo
repleto de nuances, porém com desafios e particularidades que muitos estudantes da
educagdo basica enfrentam com dificuldade. Nesse contexto, surge o presente projeto,
visando apresentar os géneros literarios de uma maneira ludica e espontanea: através
de jogos diversos e de conhecimento popular. O projeto foi realizado através da
residéncia pedagodgica em duas escolas do DF: Escola Zilda Arns, localizada na regido
administrativa Itapoa - DF, e no Centro de Ensino Fundamental 08 de Sobradinho II -

DF.

O objetivo primordial do presente projeto se concentrava em despertar o
interesse pela literatura e desmistificar a complexidade dos diferentes géneros
literarios, desde contos e poesias, até quadrinhos, ao integrar a ludicidade dos jogos
com os conceitos literarios. Almejando ndo apenas transmitir conhecimento, mas
também fomentar a criatividade, o trabalho em equipe e a imaginagdo entre os

estudantes, trazendo consigo o foco principal: a aprendizagem ativa.

Inspirados pela ideia inicial de criar um jogo de RPG, nossa equipe se deparou
com desafios logisticos e pedagdgicos que nos levaram a uma abordagem alternativa,
igualmente enriquecedora. Optamos por explorar obras breves e significativas de
autores como Machado de Assis, Gongalves Dias e Quino, criador da iconica
personagem Mafalda, buscando ndo apenas a familiarizagdo com a obra, mas também

reflexdes pertinentes a faixa etaria dos alunos.

Nossa equipe, observando a relutancia de muitos alunos com a leitura, decidiu,
apds muitas reunides e replanejamento do projeto, desenvolver uma abordagem que
permitisse que o aluno se expressasse e participasse das aulas ativamente. Desse
modo, foi decidido que as aulas para o 9 ano seriam dadas dentro das bibliotecas da
escola Zilda Arns. A principio esse novo modelo de aula deixava os alunos um pouco
desconfiados e com vergonha de interagir, no entanto com o passar das semanas a
maioria acabava vendo a aula dos residentes como uma aula extra em que podiam se
sentir mais a vontade pois ocupava certo tempo das aulas convencionais € os tiravam
do modelo tradicional de ensino. Isso acabou favorecendo e aumentando o interesse
dos mesmos em participar. Depois de realizar a leitura de um conto ou poema,

davamos inicio a0 momento ludico, com jogos literarios focados em perguntas e
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respostas via quizzes, adivinhagdo ou até mesmo batatinha-quente literaria, onde os
alunos tinham que citar algum conto ou autor e passar adiante o livro que
representava a “batatinha-quente”. Um ponto positivo era que em razao da faixa etaria
dos alunos, em sua maioria, conseguiu-se desenvolver momentos de debates e

discussdes sobre a obra analisada no dia pds-jogo literario.

Para o Centro de Ensino Fundamental 08 de Sobradinho essa abordagem de
dar aulas nas bibliotecas foi mais dificil de ser mantida, em razdo da faixa etaria dos
alunos e da dispersao destes. Eles se dispersaram com mais facilidade, por se sentirem
mais “livres” e mais a vontade na biblioteca, por este motivo, optou-se por manté-los
em sala de aula e desenvolvermos atividades manuais, fora os jogos literarios.
Conseguimos aplicar alguns quizzes e realizar leitura de uma quantidade maior de
quadrinhos, em comparacdao ao 9 ano, visto a facilidade o interesse dos alunos de
participarem ativamente, seja desenhando ou debatendo os temas abordados. Liamos
cerca de 4 ou 5 quadrinhos por aula, ao final era trabalhado a interpretagdo destes
através de perguntas e respostas a quizzes, respondidas em equipe, com um celular.
Um ponto positivo observado foi que as turmas de 6 ano do CEF08 eram bem mais
participativas, no quesito leitura e desenvolvimento de atividades, o que acabou
favorecendo na hora de criar uma atividade final: o mural literario, onde
desenvolvemos as habilidades dos alunos e estimulamos a criatividade. A participacao

deles contou muito para com a conclusao do projeto.

A jornada obviamente ndo foi isenta de obstaculos, mas acreditamos
firmemente no potencial transformador desse projeto. Ao alinharmos nossas atividades
com a realidade desses alunos, visamos ndo apenas complementar o ensino
tradicional, mas também oferecer uma perspectiva nova e dinamica da literatura.
Assim, enquanto trilhamos nosso caminho como residentes nesse projeto, percebemos
que cada desafio enfrentado também se tornou uma oportunidade de crescimento
mutuo, tanto para nossa equipe quanto para os alunos que participaram ativamente do

mesmo.

Apesar das dificuldades, o projeto alcangou muitos objetivos, promovendo o
interesse pela leitura e compreensao dos diversos géneros literarios. Os alunos tiveram
a oportunidade de desenvolver habilidades de escrita e andlise critica, a0 mesmo

tempo em que foram estimulados a exercitar a criatividade e o trabalho em equipe.
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1.1 O Programa de Residéncia Pedagogica

O Programa de Residéncia Pedagdgica em literatura, implementado sob a
orientagdo do professor Danglei, da Universidade de Brasilia (UnB), ¢ uma iniciativa
inovadora que visa aprimorar a formacao dos futuros professores de Portugués, com
foco na Literatura, a0 mesmo tempo em que promove uma maior interacao entre a
academia e as escolas publicas. A implementacdo desse programa nas escolas
publicas, especificamente nas instituigdes mencionadas, foi conduzida de forma
colaborativa entre os residentes e os professores das escolas, destacando-se os
professores Ricardo e Luzanira na Escola Zilda Arns, e Queren e Isabelle no CEF 08.
Essa parceria proporcionou uma troca de experiéncias enriquecedoras, beneficiando

tanto os estudantes universitarios quanto os alunos das escolas publicas envolvidas.

No contexto da Residéncia Pedagogica em literatura, os residentes tiveram a
oportunidade de vivenciar o ambiente escolar de forma mais proxima e participativa,
sob a supervisdo e orientagdo dos professores das respectivas escolas. Esse contato
direto com a realidade educacional permitiu aos residentes compreenderem os desafios
enfrentados no ensino de literatura, ao mesmo tempo em que puderam aplicar os

conhecimentos tedricos adquiridos na universidade a pratica docente.

Durante o desenvolvimento do programa, foram realizadas diversas atividades
praticas e reflexivas, incluindo o planejamento de aulas, a elaboragdo de materiais
didaticos, a aplicagdo de metodologias inovadoras e a avaliagdo do processo de
ensino-aprendizagem. Além disso, foram promovidos momentos de discussdo e
analise critica sobre a pratica docente, visando o aprimoramento continuo dos
residentes. A Residéncia Pedagdgica em literatura, sob a coordenagdo do professor
Danglei e em colaboragdo com os professores das escolas publicas, representou uma
oportunidade valiosa de integracdo entre teoria e pratica, contribuindo para a formagao
profissional dos futuros docentes e para a melhoria da qualidade do ensino de
literatura nas escolas publicas, cuja parceria estabelecida demonstra o potencial

transformador desse tipo de iniciativa no campo da educagao.
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1.2 A escolha do projeto

A escolha do projeto para as atividades de Pratica Docente (PD) foi resultado
de um processo de reflexdo e adaptagdo as necessidades e caracteristicas dos alunos e
aos conhecimentos dos residentes do projeto. Inicialmente, a proposta era desenvolver
um jogo de RPG, porém, diante do tamanho das turmas, a diversidade de faixa etéria e
a falta de conhecimento dos integrantes do projeto sobre o RPG, essa ideia se mostrou

inviavel.

Diante desse cenario, uma alternativa foi buscada, resultando na sele¢ao de
textos de autores renomados como Machado de Assis, Gongalves Dias entre outros.
Essa escolha nao foi arbitraria, os textos foram selecionados por serem curtos € por
terem potencial para suscitar reflexdes em, no maximo, duas aulas, o que garantia a
equipe um melhor funcionamento e melhor distribui¢do dos temas a serem tratados,
bem como uma melhor rotatividade de conteudo e de aplicacdo dos jogos literarios,

em sua maioria, quizzes online.

O objetivo principal por trds dessa escolha foi estimular a criatividade, o
trabalho em equipe e a imaginacdo dos alunos. Considerou-se que a analise e
discussdo desses textos literarios poderiam proporcionar uma experiéncia
enriquecedora, tanto para os alunos quanto para os participantes do projeto. Estdvamos
aqui aplicando a aprendizagem ativa sem antes mesmo conhecé-la de fato. E
importante ressaltar que as aulas eram concebidas como uma atividade extra e

complementar as aulas de Portugues.

Tal integragdo visou garantir uma abordagem mais consistente e significativa
para os alunos, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades tanto dos
estudantes quanto dos futuros professores. Apesar das dificuldades encontradas no
processo, acredita-se que o projeto desenvolvido durante as aulas fosse trazer
beneficios significativos para todos os envolvidos. Trata-se de uma iniciativa que nao
apenas pode contribuir para a formacdo dos futuros professores, mas também para o

desenvolvimento cognitivo, social e artistico dos alunos.
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2 As Escolas

O projeto foi desenvolvido em duas escolas distintas: no CEF 08, em
Sobradinho - DF, e na Escola Zilda Arns, no Itapod - DF. As visitas ocorriam
alternadamente, uma semana em cada escola, com algumas exceg¢oes individuais para
garantir horas de observacdo. As escolas apresentavam diferencas significativas, desde
o contexto socioecondmico até o enfoque pedagdgico. O CEF 08, situado em um
bairro de classe média baixa, adotava uma abordagem mais tradicional, porém muito
bem elaborada e sustentada por uma equipe pedagogica exemplar, enquanto a Escola
Zilda Arns, localizada em uma regido mais carente, valorizava a inclusdao e a

diversidade, com um projeto politico pedagdgico bastante inclusivo e variado.

O projeto foi conduzido dentro dessas duas escolas distintas. A concepg¢do
original do projeto ndo era que os residentes escolhessem apenas uma das escolas para
participar, mas sim que frequentassem ambas. Entretanto, ¢ evidente que, de alguma
forma, alguns estudantes de uma escola poderiam participar mais do que de outra,
dependendo de intimeros fatores. Sendo assim, como grupo, realizamos visitas

quinzenais a cada uma das escolas em semanas alternadas.

Como o intuito do projeto era alinhar-se as diretrizes da educagao
contemporanea, que valoriza a aprendizagem ativa, a interdisciplinaridade e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, foi necessario
realizar algumas modificagdes na implementagdo dos projetos, justamente por se tratar
de escolas e anos distintos, logo observamos a necessidade de adaptar o projeto de

forma individualizada a cada escola.

No CEF 08 de Sobradinho, para as turmas de 6° ano, foi adotado o género
literario de historias em quadrinhos, incluindo obras como Mafalda e Turma da
Monica. Essas HQs foram utilizadas para ensinar a estrutura visual e textual dos
quadrinhos, bem como para estimular a criatividade, a interpretagdo e a criacdo de
narrativas curtas. Foram implementados jogos da memoria e quizzes diversificados. O
projeto culminou com a realizagdo de um varal literario para sintetizar o conteudo

absorvido pelos alunos.

Por sua vez, no 9° ano da Escola Zilda Arns, o foco estava na exploracdo dos

géneros de cronica e conto moderno, visando desenvolver habilidades analiticas,
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criticas e argumentativas dos alunos. A sele¢do desses géneros considerou os
interesses da turma, a diversidade de temas e a complexidade das habilidades a serem
desenvolvidas. O projeto literario comegou com a vontade de despertar o interesse
pela leitura e a compreensdo dos diferentes tipos de textos entre os alunos. Aqui
conseguimos implementar jogos como batatinha-quente literaria, jogos da memodria,
jogos de adivinhagdo e quizzes. A ideia final era realizarmos uma ficha literaria de um
personagem, em grupo, no entanto nao foi possivel finalizar devido ao calendério

académico apertado da escola.

Imaginando as barreiras e dificuldades enfrentadas pelos estudantes do ensino
fundamental de escolas publicas em relacdo a literatura, buscamos dar a esses alunos
um contato mais proximo com diferentes géneros literarios incluindo jogos simples
como quizzes, perguntas de adivinhagdo, jogos da memoria ou de pensamento
acelerado. Entretanto, nos deparamos com escolas e alunos de idades muito distintas,

0 que nos levou a muitos questionamentos sobre como seria nossa abordagem.

A principio elencamos as caracteristicas comuns entre ambas as escolas, como
por exemplo: serem de regides periféricas do DF, se tratarem de escolas publicas, a
comunidade ser formada principalmente por familias de baixa e média classe e por
terem muitos alunos com dificuldades na leitura, algo que ¢ uma realidade desde a
Educagdo Basica até o Ensino Superior. Mas, ainda assim, a principal diferenca era a
idade e a participacdo das turmas. Observamos que, o que poderia ser facilmente

aplicado para um 6 ano, provavelmente ndo seria adaptado ao 9 ano e vice-versa.

Como o objetivo ndo se concentrava apenas em melhorar a leitura, mas em
estimulé-la, despertando pensamento critico e suas criatividades, além de aprimorar o
trabalho em equipe e a imagina¢ao, buscou-se que os alunos enxergassem a literatura
de uma forma diferente, mais envolvente, divertida e expansiva, como um projeto
deve ser. Por isso, ao alinharmos nossas atividades com os professores, receber o
apoio dos docentes e incentivos por parte deles foi essencial principalmente para as
turmas se dedicarem e levarem mais a sério o projeto ali desenvolvido. Apesar das
dificuldades, acreditamos firmemente que nosso projeto contribuiu positivamente
tanto para nossa formag¢do como futuros professores quanto na jornada de aprendizado

dos alunos de ambas as escolas.
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2.1 Desenvolvimento do projeto

A escolha do projeto para as atividades de Pratica Docente (PD) foi
influenciada pela busca de uma abordagem que promovesse a aprendizagem ativa dos
alunos. Inicialmente, a proposta de desenvolver um jogo de RPG foi considerada,
porém, diante do tamanho da turma e da falta de conhecimento dos participantes do
projeto, essa ideia foi descartada. Diante desse desafio, uma alternativa foi encontrada,
resultando na sele¢do de textos de autores renomados como Machado de Assis,
Mafalda e Gongalves Dias. Esses textos foram escolhidos por sua brevidade e
potencial para instigar a participacao ativa dos alunos em discussdes e atividades

relacionadas a leitura, a escrita e a reflexao critica.

O objetivo por trds dessa escolha foi fomentar a aprendizagem ativa dos
alunos, proporcionando-lhes oportunidades de engajamento intelectual e criativo. Ao
trabalhar com os textos selecionados, os alunos foram incentivados a interagir, debater
ideias, formular perguntas e expressar suas opinides de maneira autonoma e
colaborativa. E importante destacar que as aulas de PD foram concebidas como uma
atividade complementar as aulas regulares de Portugués. Nesse sentido, buscou-se
alinhar as atividades propostas pelo projeto com os objetivos de aprendizagem das

escolas, a fim de garantir uma abordagem consistente e integrada.

Apesar dos desafios enfrentados durante o processo, acredita-se que o projeto
desenvolvido durante as aulas de PD tenha contribuido significativamente para a
promocao da aprendizagem ativa dos alunos. Ao estimular sua participagdo ativa e seu
envolvimento ativo com os textos literarios, essa iniciativa proporcionou uma
experiéncia educacional enriquecedora e estimulante para todos os envolvidos. Assim,
0 projeto representa uma oportunidade valiosa para explorar e promover praticas
pedagogicas inovadoras que valorizem a participagdo ativa dos alunos em seu proprio

processo de aprendizagem.

A aprendizagem ativa, conforme argumentado por Eloisa Pilati, enfatiza a
importancia do engajamento direto dos alunos no processo educativo, promovendo
uma participacao que vai além da simples recepgao de informacgdes. Essa abordagem
encontra ressonancia na teoria inatista de Noam Chomsky, que postula que os seres
humanos nascem com uma capacidade inata para a linguagem e aprendizado,

sugerindo que a interagdo e a pratica sdo cruciais para o desenvolvimento cognitivo.
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Ambos os conceitos se entrelacam na ideia de que o aprendizado ¢ um processo
dindmico e interativo, onde a comunicagdo desempenha um papel vital. A citacdo de

Bakhtin/Volochinov (1999, p.113) ilustra essa interconexao ao afirmar que:

A palavra ¢ uma espécie de ponte lancada entre mim e
os outros. Se ela se apoia sobre mim numa extremidade,
na outra apoia-se sobre o meu interlocutor. A palavra é
o territorio comum do locutor e do interlocutor

(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 1999, p.113).

Para FERNANDES, CARVALHO & CAMPOS (2012) a frase dita por Bakhtin
através de Volochinov representa “a riqueza do processo de constituigdo dos
enunciados dos interlocutores, entdo produto da forca de enunciagcdo da linguagem,
cujo movimento expressa a nao-coincidéncia do sentido do dizer dos agentes”. E
ainda completam que “a mediacdo € justamente o terreno da tensdo entre enunciados

no trabalho de constru¢do do lago representado pela ponte™.

Desse modo, considerar a aprendizagem ativa como uma metodologia possivel
ao ensino de linguas e de literatura abre caminho para uma nova forma de lidar com o
outro, seja ele aluno ou individuo social, apresentando determinadas matérias de uma
forma criativa em que professor e aluno trabalhem juntos e contribuam com os

conhecimentos prévios e adquiridos uns dos outros ao desenrolar do conteudo.
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2.2 A aplicacio do planejamento

Inicialmente, apds a decisdo de modificar a abordagem para trabalhar com
jogos literarios, foi elaborado um plano detalhado que delineava os objetivos, as
estratégias de ensino, os recursos necessarios € a sequéncia de atividades a serem
realizadas. O planejamento envolveu a defini¢do dos textos a serem utilizados, a
selecdo de atividades adequadas para cada texto e a organizagdo do cronograma de
aulas. Além disso, foram estabelecidos critérios de avaliagdo para acompanhar o

progresso dos alunos e avaliar a eficicia das atividades propostas.

Durante a implementagdo do plano, foram realizadas adaptacdes com objetivo
de atender as necessidades e interesses dos alunos, bem como para lidar com eventuais
desafios que surgiram durante o processo. Isso exigiu flexibilidade por parte dos
professores e dos residentes, que estavam abertos a ajustar o planejamento conforme a
dindmica das aulas e as demandas dos alunos. A aplicagdao do planejamento também
incluiu a utilizagao de diferentes estratégias de ensino, como leituras compartilhadas,
discussdes em grupo, atividades de escrita criativa e apresentacdes orais. Essas
atividades foram planejadas de forma a promover a participagdo ativa dos alunos e

estimular seu envolvimento com os textos literarios de maneira significativa.

Em um primeiro momento, foi decidido que, para as turmas de 9 ano da escola
Zilda Arns, seria apresentado um conto ou poema por encontro € um jogo diferente, no
entanto, devido ao curto prazo que tinhamos esses jogos ficaram concentrados apenas
entre quizzes do estilo Kahoot e jogos mais tradicionais como jogo da memoria,
batatinha quente literaria, e outros jogos de adivinhagdo. Um ponto positivo desse tipo
de abordagem foi que essa interagdo deixava os alunos mais confortaveis na presenca
dos residentes e eles acabavam participando mais, desde o aluno mais introvertido ao

aluno mais participativo.

Enquanto que, no CEF8 de Sobradinho II foi priorizada a abordagem que
utilizava um unico género textual: os quadrinhos. Uma vez que, dada a idade dos
alunos, esse tema era mais atraente para grande parte das turmas de 6 ano, visto que
gostavam de participar ativamente da aula, seja desenhando ou escrevendo suas
historias. Apesar dessa mudanga no planejamento para os menores, buscamos sempre
finalizar a aula com um quizz e/ou perguntas e respostas simples, a fim de fixar o

contetido ou tema central da historia em quadrinhos.
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Ao longo do processo, foi dada especial atencdo a integracdao das atividades
propostas pelo projeto com os temas que os alunos mais despertavam interesse a
primeira vista, garantindo assim uma abordagem consistente a fim de integra-los ao
conteudo apresentado. No geral, a aplicagdo do planejamento durante as atividades de
Pratica Docente foi fundamental para garantir a eficacia do projeto e promover uma

experiéncia de aprendizagem enriquecedora e significativa para os alunos.
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3 Aprendizagem Ativa

O principio criativo da linguagem revela-se como caracteristica Unica e
inerente aos seres humanos, sendo especifico da espécie, ou seja, essa capacidade inata
nos diferencia das demais, justamente pelo que ¢ defendido por Chomsky como

Faculdade da Linguagem, descrita por Adriano & Coroa, 2020 como:

“A capacidade de “encaixar” um conjunto infinito de
expressdes estruturadas é algo comum e Unico ao ser
humano, chamado por Chomsky de aspecto criativo
da linguagem. Essa propriedade basica considera a
linguagem como um sistema computacional que
consiste de um conjunto de elementos basicos e regras
para gerar elementos mais complexos”. (Adriano &
Corda, 2020).

Desse modo, entende-se como Faculdade da Linguagem o conjunto criativo de
mecanismos capazes de nos instruir e nos orientar acerca da comunica¢do humana,
gerando assim o que Chomsky denomina de Gramatica Universal. E na Gramatica
Universal que os conhecimentos prévios e¢/ou adquiridos pelo ser humano, através do
tempo, podem construir inimeras formas de linguagem, como por exemplo a
capacidade literaria.

Segundo OLIVEIRA & PEREIRA (2019), o teérico Noam Chomsky, criador
da Teoria Gerativa, afirma que a aquisicdo da lingua € proveniente de um orgao
mental, como se fosse uma faculdade psicolédgica presente em cada individuo, o que
explica a capacidade e a necessidade humana de se comunicar através dos séculos.

Ainda sobre os aspectos da faculdade da linguagem, ALMEIDA (2021)

argumenta que:

[...] de acordo com as contribuigdes teoricas de
Chomsky sobre o inatismo, percebemos que se o ser
humano ndo viesse com essa capacidade inata, ndo
teria condigdes de aprender tudo que o que nds seres
humanos sabemos. (Almeida, 2011).

Ou seja, a capacidade de aprendizado do ser humano advém da capacidade
exercida através do dominio criativo da linguagem, nao apenas advindo da Gramatica
Normativa, mas da entdo denominada capacidade inata, a Gramatica Universal,
também considerada a partir da teoria Chomskyana como instinto humano advindo

dos conhecimentos prévios, comportamentais e sociais de nossa espécie.
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A abordagem que diz respeito a aprendizagem ativa avalia muitas etapas do
processo de aprendizagem, principalmente quando voltamos o enfoque ao ensino de
linguas e de conhecimentos inerentes, por este motivo, Pilati (2024) enfatiza que
“deve-se considerar que os estudantes possuem um conhecimento profundo do assunto

antes mesmo de chegar a escola, devido a faculdade da linguagem”.

Tais conhecimentos se distribuem em principios, que a propria autora trata de
exemplificar, que sdao eles: I. Conhecimento prévio - aquele que se remete ao
entendimento construido pelo individuo a partir da convivéncia social, experiéncias de
vida e demais niveis de ensino; II.Conhecimento profundo - aquele que se organiza a
partir de uma base conceitual sdlida, fornecida por educadores e repassada ao
estudante de modo que se solidifique em seu pensamento e potencialize seu
aprendizado e, por fim, III.Aprendizagem ativa e metacognicao - aquela que, além de
buscar sistematizar tais saberes também possibilita ao estudante experimentar
ativamente de experiéncias que auxiliem-no no processo de reflexdo sobre o contetido
que se aprende, alimentando de tal modo o seu proprio consciente e seu proprio

processo cognitivo.

Em primeiro lugar, o projeto valorizou o conhecimento prévio dos alunos ao
construir atividades que se conectam com suas experiéncias de vida e contextos
sociais. Ao utilizar textos literarios relevantes e estimular discussdes que permitissem
aos alunos relacionar o conteudo literario com suas proprias vivéncias, o projeto
garantiu que os alunos trouxessem suas bagagens pessoais para o processo de
aprendizagem. Essa abordagem respeita e valoriza o entendimento ja construido pelos
alunos, reconhecendo a importancia de suas experiéncias passadas como base para
novos aprendizados.

Em segundo lugar, o projeto buscou trabalhar o conhecimento profundo dos
alunos, organizando as atividades de maneira que fossem baseadas em conceitos
literarios solidos e bem estruturados que se desenvolviam e se reforcavam através dos
jogos, guiando os alunos por meio de analises literarias e discussdes criticas que
ajudaram a solidificar esses conhecimentos em seus pensamentos. Esse processo de
ensino cuidadoso e estruturado permitiu que os alunos ndo apenas entendessem os
conceitos literarios, mas também os integrassem de forma significativa em seu

repertdrio de conhecimentos.
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Por fim, pode-se considerar que o projeto incorporou, mesmo que de forma
desproposital, a aprendizagem ativa e a metacogni¢do ao estimular os alunos a
participarem ativamente de jogos, atividades interativas e discussdes que nao so
sistematizaram os saberes adquiridos, mas também promoveram a reflexdo sobre o
proprio processo de aprendizagem. As atividades ludicas e colaborativas incentivaram
os alunos a experimentar, criar e refletir sobre os conteudos literarios, desenvolvendo
suas habilidades metacognitivas.

Ao refletirem sobre o que aprenderam e como aprenderam, os alunos
alimentaram seu proprio consciente € aprimoraram seu processo cognitivo,
alinhando-se com a ideia de que a aprendizagem ativa ndo apenas transmite
conhecimento, mas também capacita os alunos a se tornarem aprendizes mais
conscientes e autdbnomos. Dessa forma, o projeto de residéncia pedagdgica
demonstrou uma implementacdo eficaz dos principios de conhecimento prévio,
conhecimento profundo e aprendizagem ativa e metacogni¢do, proporcionando uma
experiéncia educacional rica e transformadora para todos os envolvidos.

Se partirmos da ideia de que para compreendermos um texto literario devemos
apenas saber ler estariamos limitando grande parte dos alunos com dificuldade de
leitura, mas ao transformarmos o ambiente de sala de aula num espago mais interativo
e acolhedor, onde a leitura comunitaria entre os presentes favorecesse a todos, ai sim
estariamos universalizando a literatura através de uma aprendizagem ativa cujo
enfoque nao fosse somente a leitura mas a abertura de um ambiente ludico que atraisse

os jovens capaz de estimuld-los a ler e interpretar.
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3.1 Pratica em sala de aula e contribui¢oes

Os objetivos centrais do projeto consistiam em proporcionar aos alunos uma
experiéncia mais dindmica com a literatura, fomentando ndo apenas a leitura, mas
também a interacao entre os estudantes, os professores iniciantes e os textos literarios.
Além de buscar formar professores e leitores conscientes da importancia da literatura
como expressdo cultural, envolvendo-os ativamente no processo. Os objetivos
especificos incluiam familiarizar os alunos com os géneros literdrios, estimular a
criatividade por meio de jogos, desenvolver habilidades de andlise critica e promover

o trabalho em equipe, algo bastante defendido pelos teoricos aqui apresentados.

A experiéncia nas duas escolas proporcionou um entendimento mais amplo das
diferentes realidades educacionais e permitiu uma adaptacdo do projeto as
necessidades especificas de cada ambiente. Ao final, a iniciativa ndo apenas
enriqueceu o repertorio literario dos alunos, mas também promoveu uma abordagem
mais participativa e colaborativa no processo de aprendizagem, contribuindo para uma
formacdo mais abrangente e inclusiva, a fim de despertar o dominio criativo da

linguagem.

O projeto de residéncia pedagogica apresenta diversas similaridades com as
metodologias de Noam Chomsky e Eloisa Pilati, especialmente no que diz respeito a
valorizacdo da interagcdo e da pratica ativa no processo de aprendizagem. Chomsky,
com sua teoria inatista, sugere que os seres humanos possuem uma capacidade inata
para a linguagem, que se desenvolve naturalmente através da exposi¢cdo e do uso
continuo da lingua em contextos significativos. Essa ideia se reflete no projeto ao
promover atividades que estimulam os alunos a interagir com textos literarios e entre
si, utilizando a linguagem de forma criativa e contextualizada. A pratica constante da
leitura e da andlise critica durante as atividades do projeto permitiu que os alunos
explorassem e desenvolvessem suas habilidades linguisticas de maneira natural,
alinhando-se a concep¢do chomskyana de que a linguagem floresce melhor em

ambientes ricos em estimulos comunicativos.

Da mesma forma, a abordagem de aprendizagem ativa defendida por Eloisa
Pilati encontra eco nas praticas adotadas durante o projeto. Pilati enfatiza a
importancia de envolver os alunos ativamente no processo educacional,

transformando-os em agentes do proprio aprendizado. O projeto, ao utilizar jogos,
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atividades interativas e um ambiente de ensino mais dindmico e participativo, aplicou
esses principios na pratica, incentivando os alunos a serem protagonistas de sua
propria aprendizagem. A énfase no trabalho em equipe, na colaboracdo e na
criatividade ndo apenas reforgou a compreensdo dos contetidos literarios, mas também

contribuiu para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais.

Ao final, a iniciativa ndo apenas enriqueceu o repertorio literario dos alunos,
mas também promoveu uma abordagem mais participativa e colaborativa no processo
de aprendizagem. As atividades ludicas e interativas contribuiram significativamente
para o desenvolvimento de habilidades criticas e criativas, além de incentivar o
trabalho em equipe e a colaboracdo entre os alunos. Esse enfoque colaborativo e
dindmico, respaldado pelas teorias de aprendizagem ativa e inatista, mostrou-se eficaz
em despertar o dominio criativo da linguagem e em preparar tanto os alunos quanto os
futuros professores para uma pratica educativa mais inclusiva e enriquecedora. Dessa
forma, o projeto conseguiu alcancar grande parte de seus objetivos, promovendo uma
formagao mais abrangente e consciente da importancia da literatura na constru¢do do
conhecimento individual e social, na expressdo cultural e na interacdo entre

individuos.
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3.2 Resultados alcancados

No campo das teorias aqui apresentadas, pode-se tracar algumas similaridades
do projeto frente as metodologias de Chomsky e da abordagem de aprendizagem ativa
defendida por Eloisa Pilati que se manifestaram de forma palpavel na pratica docente.
A interagdo continua e o uso de atividades ludicas permitiram que os alunos
aplicassem suas capacidades inatas de linguagem e aprendizado em contextos reais e

significativos.

A citagdo de Bakhtin/Volochinov, que vé a palavra como uma ponte entre o
locutor e o interlocutor, reflete como o didlogo e a comunicacao foram centrais para o
sucesso das atividades, criando um territorio comum onde o conhecimento foi
construido de forma colaborativa. Além disso, a participagdo ativa dos alunos
demonstrou como a abordagem dessas metodologias valoriza a troca de ideias e a
cooperacao, confirmando a importancia de um ambiente educacional que estimula a
criatividade e a expressao individual como pilares para um aprendizado significativo e

duradouro.

Apesar de ndo ter sido possivel concluir todas as atividades planejadas devido
a restrigdes do calendario escolar, os resultados alcan¢ados durante as aulas de Pratica
Docente foram significativos. A ludicidade das aulas e a forma como foram
conduzidas contribuiram para o engajamento dos alunos, que participaram ativamente
dos jogos e das discussdes propostas. A maioria dos alunos demonstrou interesse e
entusiasmo em participar das atividades, aproveitando a oportunidade de aprender de
uma maneira diferente e mais envolvente. A utilizacdo de jogos como Kahoot e
atividades de interpretacao valendo pontos a equipe incentivou a participacao ativa dos

alunos, promovendo a colaboragdo e o trabalho em equipe.

Um aspecto importante a ser destacado ¢ o ambiente ndo convencional em que
as aulas foram realizadas, muitas vezes nas bibliotecas e patios da escola. Essa
abordagem fugiu do padrdo tradicional de dar aula, proporcionando um ambiente mais
descontraido e estimulante para os alunos. Além disso, 0 uso minimo de caderno e
quadro negro incentivou os alunos a desenvolverem a imaginagdo, a interpretacdo e a

criatividade durante as atividades.

Apesar dos desafios encontrados, os resultados alcangados demonstraram que a
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abordagem ludica adotada durante as aulas de Pratica Docente foi eficaz em promover
o engajamento dos alunos e estimular a participacao ativa nas atividades propostas.
Essa experiéncia proporcionou uma oportunidade valiosa para os alunos explorarem
novas formas de aprendizagem e desenvolverem habilidades importantes para sua

formagao académica e pessoal.

Tendo tido contato com a abordagem de aprendizagem ativa de Eloisa Pilati
ap6s a conclusdao do projeto, podemos imaginar os impactos que essa metodologia
teria causado se fosse implementada desde o inicio. A aprendizagem ativa de Pilati
enfatiza o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem, tornando-os agentes
ativos e protagonistas do seu proprio desenvolvimento educacional. Essa abordagem
poderia ter potencializado ainda mais os resultados do projeto, promovendo um

ambiente de aprendizado ainda mais dindmico e colaborativo.

Primeiramente, a implementacdo da aprendizagem ativa teria aprofundado o
envolvimento dos alunos. Através de atividades mais centradas no aluno, como
projetos de investigacdo, debates e trabalhos colaborativos, os estudantes teriam tido
mais oportunidades de aplicar o que estavam aprendendo de forma pratica e
contextualizada. Isso ndo apenas reforcaria a compreensdo dos contetidos literarios,
mas também desenvolveria habilidades de pensamento critico e resolucdo de
problemas. Os alunos seriam encorajados a questionar mais, explorar mais e refletir
mais sobre os textos literarios de maneira mais profunda, aumentando sua capacidade

de analise e interpretagdo.

Em segundo lugar, a aprendizagem ativa de Pilati também poderia ter
fortalecido o desenvolvimento das habilidades metacognitivas dos alunos. Ao serem
incentivados a refletir sobre seu proprio processo de aprendizagem, os alunos teriam
aprendido a reconhecer suas proprias estratégias de aprendizado, identificando o que
funciona melhor para eles e ajustando suas abordagens conforme necessario. Isso
promoveria uma maior autonomia e autoconfianca, capacitando os alunos a se
tornarem aprendizes mais eficazes e independentes. A metacogni¢do, como defendida
por Pilati, permitiria que os alunos monitorassem e avaliassem seu progresso,
desenvolvendo uma compreensdo mais profunda e duradoura dos contetidos

abordados.
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Finalmente, a adogdo da aprendizagem ativa poderia ter contribuido para um
aumento da motivacdo e do engajamento dos alunos. Atividades que envolvem
participagdo ativa, colaboragdo e aplicagdo pratica dos conhecimentos tendem a ser
mais motivadoras e engajantes. Os alunos, ao se sentirem mais envolvidos e
responsaveis por seu proprio aprendizado, provavelmente teriam demonstrado um
maior interesse € entusiasmo pelas atividades propostas. Isso, por sua vez, poderia ter
levado a uma melhoria no desempenho académico e a um maior prazer na descoberta

e exploracdo da literatura.

Em suma, a implementacdo da abordagem de aprendizagem ativa de Pilati
desde o inicio do projeto teria enriquecido significativamente a experiéncia
educacional dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado mais dindmico,
colaborativo e centrado no aluno. Embora os resultados alcancados ja tenham sido
positivos, a integracdo dessa metodologia poderia ter potencializado ainda mais os
beneficios para os alunos, preparando-os melhor para os desafios académicos e

pessoais futuros.
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Consideracoes Finais

Ao longo desta jornada como residente de letras da UnB, a experiéncia de
implementar o projeto "Explorando Géneros Literarios através de Jogos" revelou-se
profundamente impactante e elucidativa. Diante do desafio constante de estimular o
interesse pela leitura e literatura entre os alunos, a abordagem ludica e interativa

demonstrou ser uma estratégia eficaz e inspiradora no contexto educacional.

Através da utilizagdo de jogos e atividades dinamicas, os alunos foram
envolvidos de maneira ativa na exploracdo dos textos literarios, superando barreiras e
manifestando uma curiosidade genuina pelo universo das letras. Destaca-se, em
particular, a eficicia dos jogos de competicdo, como os quizzes de Kahoot, na
promocdo desse interesse, estimulando a participacdo e o engajamento dos estudantes

de forma marcante.

Essa experiéncia evidenciou a relevancia de abordagens inovadoras e
inclusivas no ensino da literatura, que vao além da simples transmissdo de
conhecimento, visando cultivar o amor pela leitura e as competéncias necessarias para
uma participacdo ativa na sociedade. Através da criacdo e interacdo com jogos, 0S
alunos puderam explorar os géneros literarios de maneira pratica e divertida,

desenvolvendo habilidades de leitura critica, criatividade e colaboragao.

Apesar dos imprevistos e das limitagdes temporais impostas pelo calendario
escolar, considero extremamente positivas as experiéncias vivenciadas durante a
residéncia pedagdgica. Durante as aulas foi possivel observar uma variedade de
reagoes, por parte dos alunos, em relacdo as atividades propostas. Enquanto alguns
demonstravam entusiasmo desde o inicio, outros pareciam menos engajados € mais
resistentes a nossa proposta. Notavelmente, a participacdo dos estudantes variava de
acordo com diferentes fatores, como o tipo de jogo utilizado, o dia da semana e até

mesmo o horario das aulas.

Foi interessante perceber que, em geral, os alunos do 9 ano da escola Zilda
Arns demonstravam maior empolga¢do e participagdo em atividades que envolviam
competicdo, pensando nisso levamos os jogos de quiz, especialmente aqueles
realizados através da plataforma Kahoot, para serem explorados apos a leitura em

grupo de algum poema ou conto. Essa dindmica de responder perguntas relacionadas
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ao texto através de um jogo competitivo despertou certa popularidade entre a turma,
cativando o interesse dos alunos de forma geral, incentivando-os a participar de forma
mais ativa e entusiasmada, levando-os a participarem melhor dos debates posteriores,
porém nao conseguimos uma aula final como conclusdo do projeto no Zilda devido ao

cronograma apertado da escola e demais outros imprevistos.

Outra analise observada se deu nas turmas de 6 ano do CEF08, em que a
participagdo foi melhor quando focamos somente nos quadrinhos, acarretando assim
maior interesse ndo apenas nos jogos mas em participar de atividades mais dinamicas,
como desenvolvimento de historias e desenhos. Pensando nisso, desenvolvemos o
varal literdrio como forma de concluir o projeto do CEFO08, o que funcionou
perfeitamente. No entanto, ¢ importante ressaltar que essa empolgacdo ndo era
uniforme entre todos os alunos. Alguns ainda permaneciam mais reservados,
independentemente do tipo de atividade proposta. Além disso, a variacdo na
participa¢do dos alunos conforme o dia da semana e o horério das aulas indicava a

influéncia de outros fatores externos no engajamento dos estudantes.

Dentro desse contexto, um dos resultados possivelmente alcangados a partir
desse relato é o estimulo ao interesse pela leitura e literatura. Através da utilizagdo de
jogos e atividades interativas, foi possivel envolver os alunos de forma mais efetiva,
proporcionando-lhes uma experiéncia mais dindmica e prazerosa com os textos
literarios. O uso dos jogos de competi¢dao, como os quizzes de Kahoot, demonstrou ser
especialmente eficaz na promocdo desse interesse, incentivando os alunos a se

envolverem mais ativamente na leitura e na discussdo dos textos.

Além disso, a participacdo dos alunos em atividades colaborativas e
competitivas contribuiu para o desenvolvimento de habilidades como trabalho em
equipe, pensamento critico e resolucao de problemas. Essas habilidades sdo essenciais
ndo apenas para o sucesso académico, mas também para a formacdo de cidaddos

ativos e engajados na sociedade.

4

Portanto, ¢ imperativo que haja um investimento significativo por parte do
governo em dedicar mais tempo as aulas de leitura e literatura nas escolas. Ao fazé-lo,
ndo apenas fortalecemos as habilidades académicas dos alunos, mas também os
preparamos para uma participacdo ativa na sociedade, como cidaddos criticos,

reflexivos e culturalmente conscientes.
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