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RESUMO

Este trabalho visa apresentar uma proposta de producdo de jogo didatico para trabalhar
topicos de cultura classica com estudantes da Educagdo Basica brasileira, focalizando os anos
finais do Ensino Fundamental, 1° e 2° anos do Ensino Médio. Comegaremos por abordar a
pertinéncia dos jogos em ambito escolar, com base em nossa fundamentacao tedrica, que esta
alicercada sobretudo na fung¢do social do jogo no ocidente, conforme Huizinga (2000); no
conceito de sala de aula invertida, de Bergmann e Sams (2018); de gamifica¢do da educagio,
de acordo com Tonéis (2017); e em habilidades previstas para o ensino de lingua portuguesa
na Educacdo Basica, estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017). Em
seguida, comentaremos a metodologia de elaboragdo do protdtipo de jogo baseado nas
Metamorfoses de Ovidio, bem como faremos uma analise do questionario que aplicamos em
um colégio estadual da Baixada Fluminense do Rio de Janeiro, evidenciando suas
contribui¢cdes para o andamento de nossa pesquisa. Também compartilharemos sugestdes de
planejamento e atividades praticas a serem desenvolvidas pelos estudantes durante o processo
de construcao do jogo. Apresentaremos, ainda, as regras e o funcionamento do protdtipo
Metamorfases, que consiste em um jogo de tabuleiro com cartas, totens, fichas e dados. Por
fim, realizaremos algumas consideracdes finais sobre a pesquisa desenvolvida.

Palavras-chave: Educagdo basica; Aprendizagem ativa; Inversdo da sala de aula; Ensino de
cultura classica; Jogos didaticos; Metamorfoses

ABSTRACT

This work aims to present a proposal for a didactic game production to teach classical culture
topics to brazilian school students, focusing on the final years of middle school and first years
of high school. We will begin by addressing the relevance of taking games to the school
environment, based on our theoretical assumptions, which is based mainly on the social
functions of the game in the west, according to Huizinga (2000); in the concept of flipped
classroom, by Bergmann and Sams (2018); gamification of education, according to Tonéis
(2017); and in skills for teaching Portuguese in school education, according to the established
by the Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017). Next, we will discuss the
methodology for developing a game prototype based on Ovid’s Metamorphoses, and then we
will analyze the questionnaire that we applied in a public school located in the Baixada
Fluminense, a region of Rio de Janeiro, highlighting how the data produced contributed to the
progress of our research. Also, we will share suggestions of planning and practical activities
to be developed by students during the game building process. Furthermore, we will discuss
the rules of the prototype Metamorphases, which consists of a board game with cards, totems,
chips and dices. Lastly, we will make some final remarks on the research developed.

Keywords: School education; Active learning; Flipped classroom; Teaching of classical
culture; Didactic games; Metamorphoses

RESUMEN

Este trabajo tiene como objetivo presentar una propuesta de produccion de juego didactico
para ensefiar temas de cultura cldsica a estudiantes de la educacion escolar brasilefia,
centrandose en los afios finales de la ensefianza secundaria. Empezaremos con abordar la
pertinencia de los juegos al dmbito escolar, basandonos en nuestros supuestos tedricos, que
estan cimentados especialmente en la funcién social del juego en el occidente, segun



Huizinga (2000); en el concepto de aula invertida, de Bergmann e Sams (2018); de
gamificacion de la educacion, de acuerdo con Tonéis (2017); y en habilidades previstas para
la ensenanza de lengua portuguesa en la educacion escolar, establecidas por la Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2017). A continuacidon, comentaremos la metodologia de
elaboracion del prototipo de juego basado en las Metamorfosis de Ovidio, ademas de analizar
la encuesta que realizamos en una escuela publica de Baixada Fluminense, una region de Rio
de Janeiro, subrayando sus contribuciones para el progreso de nuestra investigacion.
Asimismo, compartiremos sugerencias de planeamiento y actividades practicas a ser
desarrolladas por los estudiantes durante el proceso de construccion del juego.
Presentaremos, ademas, las reglas y el funcionamiento del prototipo Metamorfases, que
consiste en un juego de mesa con cartas, totems, fichas y dados. Finalmente, realizaremos
algunas observaciones finales sobre la investigacion hecha.

Palabras clave: Educacion escolar; Aprendizaje activo; Aula invertida; Ensefianza de cultura
clasica; Juegos didacticos; Metamorfosis
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INTRODUCAO

A semente desta pesquisa brotou em 2022 no solo fértil da disciplina Lingua e
Literaturas Latinas IV: Narrativa, ministrada pelo prof. dr. Fabio Frohwein, que propds como
avaliacdo final a criagdo de uma proposta didatica com o objetivo de levar uma narrativa
latina para uma turma da Educacdo Basica, com fundamentacdo na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). O professor deixou livres a selecdo do texto, das competéncias da
BNCC, a defini¢ao do publico-alvo, bem como o modo de realizar a proposta (a partir de
jogo, musica, video, dentre outros) e a disciplina escolar em que ela seria implementada, de
modo que foi um trabalho muito estimulante.

Pensando como estudante, essa avaliagdo buscava preparar a turma para o futuro
profissional, fazendo-nos pensar em estratégias para ensinar cultura classica de forma nao
convencional a fim de despertar o interesse dos alunos escolares para um tema que a primeira
vista entedia a muitos deles. Sendo assim, uma das propostas que apresentei foi a criagdo de
um jogo de tabuleiro com base nas Metamorfoses de Ovidio, uma das obras estudadas na
disciplina. Em seguida, decidimos aprimorar a ideia e torna-la parte de um estudo solido.
Desde entdao, vimos regando essa pequena planta com a esperanca de que professores da
Educagdo Baésica levem nossa proposta para sala de aula e, junto a seus alunos, construam sua
versdo do jogo e, assim, colham os frutos desta pesquisa.

Sabemos que um dos grandes desafios atemporais da educacdo ¢ fazer com que os
alunos se interessem pelo que aprendem, o que pressupde adaptar o processo de
ensino-aprendizagem aos estudantes e aos contextos em que estio inseridos. A medida que as
geracdes avancam, tem sido cada vez mais dificil mostrar aos alunos que os saberes
mobilizados pela escola sdo duradouros e importantes para seu desenvolvimento social,
cognitivo € emocional.

Além disso, nos ultimos anos, parece ter-se intensificado uma suposta rivalidade
existente no ambiente escolar: por um lado, diversos estudantes mostram-se entediados e
distraidos em sala de aula; por outro, muitos professores sentem que ndo conseguem suscitar
curiosidade e atengdo nas turmas. Levando em consideragdo essa realidade, propomos a
criacdo de um jogo de tabuleiro a fim de desenvolver o potencial criativo dos estudantes da
Educacdo Basica, bem como lidar com esse quadro em que tanto discentes quanto docentes

sdo prejudicados.



Ao pensar no jogo como ferramenta educativa, ndo nos atrevemos a oferecer uma
solucdo definitiva nem unica a uma questdo tdo complexa. Na realidade, queremos apresentar
uma estratégia ludica para trabalhar topicos de cultura classica em sala de aula de maneira
ndo convencional, mas que ainda assim dialogue com as disciplinas escolares e com a
formacao integral dos sujeitos.

As discussdes sobre a funcdo dos jogos na vida humana e suas relagdes com o
contexto escolar vém ganhando cada vez mais espago no ambiente académico. A razdo disso
€ que existe uma conexao entre o ludico e o educativo, na medida em que cada jogo apresenta
suas regras proprias, que precisam ser aprendidas por novos jogadores € que s6 funcionam
dentro de seu contexto — ou seja, nem sempre o que vale para um jogo vale para outro.

Além do elemento de diversdo, os jogos mobilizam habilidades de estratégia,
cooperacao, logica, observacao, sorte, entre muitas outras que favorecem o raciocinio dos

individuos, bem como a criagao de vinculos interpessoais durante as partidas.



1 PRESSUPOSTOS TEORICOS DE METAMORFASES

Para argumentar sobre as vantagens de utilizar jogos como ferramenta educativa,
primeiro foi necessario recorrer a autores que teorizam o jogo € a educagdo. Assim,
discutiremos a seguir como cada um desenvolve o tema e de que modo suas consideragdes se

relacionam a construc¢do da nossa proposta de jogo.

1.1 A fungdo social do jogo no ocidente

No primeiro capitulo de Homo Ludens (2000), Johan Huizinga dedica-se a explicar o
que € o0 jogo em uma concep¢do ampla, sem, entretanto, delimitar uma defini¢do rigida. O
autor defende uma ideia de jogo como elemento que dialoga com a cultura, no sentido de que
a integra e pode igualmente ser afetado por ela. Nesse sentido, o jogo refere-se a uma forma
de se relacionar em sociedade através de um deslocamento espaco-temporal cuja
caracteristica principal é o divertimento.

Huizinga (2000) traz uma série de hipoteses por meio das quais tenta demarcar o que €
0 jogo e percebe que “todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma
coisa que ndo seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade
bioldgica”,! o que explicaria o fato de que o jogo também ¢é encontrado nas sociedades

animais. Entretanto, o autor vai além e defende que o jogo ultrapassa uma necessidade

puramente bioldgica de direcionamento de energia para a realizagdao de uma atividade e que

[s]e os animais sdo capazes de brincar, ¢ porque sdo alguma coisa mais do que simples seres
mecanicos. Se brincamos ¢ jogamos, ¢ temos consciéncia disso, ¢ porque somos mais do que
simples seres racionais, pois o jogo ¢ irracional.’

Assim, Huizinga (2000) faz uma brincadeira com o nome cientifico da espécie humana,
homo sapiens, o homem que sabe, ao propor o termo homo ludens, o homem que brinca, que
se diverte, em uma traducao livre. O autor também destaca uma caracteristica sobre a estética
do jogo, pois nota que “[e]m suas formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo e de
harmonia, que sdo os mais nobres dons de percepcdo estética de que o homem dispde™.

Desse modo, o jogo pode ser entendido como uma atividade temporaria que desloca os

! Huizinga, 2000, p. 6.
2 Idem, ibidem, p. 7-8.
3 Idem, ibidem, p. 11.



individuos da realidade e tem atributos encontrados em outras acdes humanas, como a musica
e a danga. Assim, € possivel dizer que o jogo ¢ também uma forma de expressao humana.
Huizinga (2000) defende que “o jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens,

deixa de ser jogo, podendo no méaximo ser uma imitagdo forgada™

, pois, do contrario, o
elemento divertido — intrinseco aos jogos — se perde e a atividade ndo pode mais ser
considerada ludica. A esse respeito, o autor elenca uma série de caracteristicas que sao
comuns a maioria dos jogos, sdo elas “ordem, tensdo, movimento, mudanga, solenidade,
ritmo, entusiasmo™”.

Apesar de o divertimento ser um elemento quase indispensavel dos jogos, Huizinga
(2000) argumenta — partindo do questionamento: “O culto ¢ a forma mais alta e mais sagrada
da seriedade. Como pode ele, apesar disso, ser jogo?”° — que o jogo ¢ a seriedade podem estar
interligados, pois um ndo necessariamente anula o outro. O autor afirma que “[e]stamos
habituados a considerar o jogo ¢ a seriedade como constituindo uma antitese absoluta™. No
entanto, conclui que “a qualidade lidica pode ser propria das agdes mais elevadas™, pois para
ele o elemento ludico proporciona, mais que diversdo, um ensinamento.

No segundo capitulo de Homo Ludens, Huizinga (2000) propde-se a analisar e comparar
as diferentes nocdes de jogo nas linguas quanto ao significado e também a forma.
Basicamente, o autor constata que todas as raizes das palavras que significam jogo nos mais
diversos idiomas remetem a um movimento, a algo ligeiro. Mesmo que, em algumas linguas,
haja uma grande quantidade de termos para definir tipos especificos de jogos, ndo ha
nenhuma palavra em qualquer idioma que abarque todos os tipos de jogos. Assim, chega a
conclusdo de que “[o] valor conceptual de uma palavra é sempre condicionado pela palavra
que designa seu oposto”™, sendo que, na maioria dos idiomas, ndo ha um termo que
compreenda o exato antdnimo de jogo: “[A]s diversas expressoes da ‘seriedade’ ndo passam
de uma tentativa secundaria da linguagem para inventar o oposto conceptual de ‘jogo’”'.

No terceiro capitulo da mesma obra, Huizinga (2000) resgata o tema do jogo como
anterior a cultura e destaca a presenca do ludico em atividades cotidianas das sociedades

desde os primdrdios — como os cultos religiosos, os combates ¢ as competi¢cdes. Para

desenvolver a questdo, o autor analisa algumas dinamicas cerimoniais de civilizagdes

* Huizinga, 2000, p. 11
> Idem, ibidem, p. 20
¢ Idem, ibidem, p. 21
" Idem, ibidem, p. 21
§ Idem, ibidem, p. 21
° Idem, ibidem, p. 44
1 Idem, ibidem, p. 45
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orientais e ocidentais. A principio, a ideia parece absurda, j4 que cada povo tem suas
particularidades e seu modo de expressdo. Porém, Huizinga (2000) aponta caracteristicas
comuns entre as praticas investigadas, como as regras de cada rito, o rigor necessario para
cumpri-las e a propria relacdo das cerimonias com as palavras que cada lingua utiliza para
designa-las, o que demonstra o carater universal do jogo.

A anterioridade do jogo em comparagdo a cultura pode ser observada através da
constatagdo de que “[m]esmo as atividades que visam a satisfagdo imediata das necessidades
vitais, como por exemplo a caca, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma
ludica™"'. Em outras palavras, a mera manutenc¢io das necessidades vitais ¢ algo que costuma
ser realizado sob o modelo do jogo. Nesse mesmo raciocinio, Huizinga (2000) defende que o
jogo “é objetivamente observavel, passivel de definicdo concreta, ao passo que a cultura ¢
apenas um termo que nossa consciéncia historica atribui a determinados aspectos”'?,
argumento que atesta seu posicionamento em favor dos jogos como anteriores a cultura.

Huizinga (2000) recorre ainda a exemplos do mundo animal que, além de elucidarem a
relag@o entre jogo e cultura, também contribuem para um melhor entendimento das multiplas
camadas de significacao do jogo: “Os faisdes silvestres executam dangas, os corvos realizam
competi¢des de voo, [...] as aves canoras emitem suas melodias. Assim, as competicdes e
exibigdes [...] ndo procedem da cultura, mas [...] precedem-na”".

A continuagdo, Huizinga (2000) destaca que o mais importante no jogo ¢ a
competitividade, assim como o fato de haver um vencedor e um perdedor. Nesse sentido, o
autor alega que ganhar implicaria que um individuo fosse melhor que seu rival e, portanto,
“[elm todos os jogos, ¢ muito importante que o jogador possa gabar-se a outros de seus

14 para que seja elogiado por isso pelo grupo. E evidente que aqui ele se refere a uma

éxitos
competicdo saudavel. No ambiente escolar, o jogo pode ser um modo de fomentar uma
disputa respeitosa entre os estudantes.

Ao fim do capitulo, o autor faz uma revelagao curiosa:

A medida que uma civilizagio vai-se tornando mais complexa, [...] o velho solo
cultural vai sendo gradualmente coberto por uma nova camada de ideias, sistemas de
pensamento e conhecimento; doutrinas, regras [...] que perderam ja toda e qualquer
relagdo direta com o jogo".

" Huizinga, 2000, p. 47
12 1dem, ibidem, p. 47

13 Idem, ibidem, p. 48

14 Idem, ibidem, p. 50

'’ Idem, ibidem, p. 74-75
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Isso quer dizer que o jogo ¢ a base de nossas expressoes tanto como individuos quanto
como sociedade e que essas novas camadas apenas transformam o aspecto do jogo, ndo
permitindo ao homem contemporaneo enxergar com clareza as caracteristicas ludicas ainda
presentes.

Assim, a relevancia desses trés capitulos iniciais de Homo ludens para nossa pesquisa
reside no fato de que essa leitura nos ajudou a compreender o conceito de jogo em seus
multiplos sentidos, e ndo apenas como algo relacionado ao universo pueril e futil. Ademais,
os argumentos linguisticos e historicos que Huizinga apresenta anulam a concepcao de que a
fun¢do ludica nada tem a ver com a seriedade. Na realidade, com base nessas ideias —
especialmente na de que jogo e seriedade podem conviver —, € perfeitamente admissivel
pensarmos em jogos educativos como uma ferramenta de ensino capaz ndo somente de
divertir os alunos, mas também de integra-los entre si e ao ambiente escolar, bem como de

estimular sua postura ativa na aprendizagem.

1.2 O jogo como fonte de aprendizagem e exercicio da criacdo

Em Os games na sala de aula: games na educagdao ou a gamifica¢do da educagdao?
(2017), Cristiano Tonéis discute a diferenca entre jogos na educacdo e gamificacdo da
educagdo. Para ele, a inser¢do de jogos na educagdo ¢ apenas um caminho para se chegar ao
objetivo de aprender, enquanto a gamificacdo seria o fendmeno de realizar alguma atividade
sob a forma de jogo. Para o autor, o jogo “pode ser compreendido como um espago de
encontro no qual educador, professor e jogador estdo juntos para produzirem significados as
experiéncias vividas no jogar™'®.

Em outras palavras, o autor acredita que o jogo — apesar de ser independente e possuir
um fim em si mesmo, no proprio ato de jogar — ¢ um elemento que promove o trabalho em
grupo e colabora para a construcdo de conhecimentos. Assim, Tonéis (2017) destaca que a
adesdo ao jogo deve ser necessariamente livre e que jogar ¢ uma atividade séria e ludica ao
mesmo tempo, retomando alguns conceitos de Johan Huizinga (2000) sobre a func¢do social
do jogo.

A respeito da gamificagdo, Tonéis (2017) defende que ndo se trata necessariamente de
jogo, pois sua finalidade ¢ a resolucdo de uma tarefa, e sua realizacdo depende de certos

conhecimentos prévios, algo que o jogo dispensa em geral. O autor acredita que “[a] base de

' Tonéis, 2017, p. 75
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toda gamificacdo estd na fum theory”'’, que € a unido entre a necessidade humana por

diversdo e a utilidade. Em resumo, o autor declara que

a gamificagdo [...] pode ser entendida como o conceito de aplicar elementos (basicos)
que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes para outras atividades que,
normalmente, ndo seriam consideradas um jogo.'®

Sendo assim, “[g]amificar ¢ mudar processos, gerar motivagdo e prazer alterando-se

maneiras de se alcangar um objetivo™"’

. De certa forma, ¢ fazer com que um exercicio saia do
papel € se torne uma espécie de “exercicio virtual™, que seria mais interessante e
estimulante. Entretanto, o problema disso € que justamente os exercicios exigem um
conhecimento anterior ¢ podem facilmente ficar cansativos com o tempo. O jogo, por outro
lado, proporciona sempre novas experiéncias, além de dispensar uma bagagem de saberes do
jogador, visto que quase sempre o jogo “se ensina”, ou seja, o jogador aprende suas regras a
medida que joga. Dessa maneira, Tonéis (2017) argumenta que até mesmo um jogo que nao
foi criado inicialmente com proposito pedagdgico pode assumir tais fungdes e promover o
aprendizado do aluno.

Deixando essa discussdo para tras, o fato ¢ que ambos os tipos de jogo podem ser
aplicados na educagdo. No entanto, o ideal seria que tanto um quanto o outro fornecessem um
retorno para que o jogador (aluno ou mesmo professor) tivesse no¢ao de seu desempenho em
tempo real — contrastando isso com o fato de que os docentes costumam levar dias para
corrigir as atividades de aula e s6 depois ddo um resultado para o aluno —, pois “[a]o jogar,
preciso constantemente de feedbacks para reconhecer o caminho que estou percorrendo [...],

desejamos ver os resultados de nossas a¢des para avalia-las™!

, 0 que também se relaciona
muito com o dinamismo das novas geragoes.

O autor também menciona que quem joga pode aprender a lidar melhor com a tensao
e a frustracdo, o que € 6timo para compreender que nem sempre ¢ possivel vencer. Somente
quando se aceita que o aprendizado € composto por acertos € erros ¢ que se percebe que estes
se constituem como uma oportunidade para recomegar, a fim de consertar as falhas ou

elaborar uma nova maneira de se chegar ao objetivo pretendido.

Em conformidade com isso, Tonéis afirma que

" Tonéis, 2017, p. 34
'8 Jdem, ibidem p. 51
1 Idem, ibidem, p. 54
2 Idem, ibidem, p. 64
2! Idem, ibidem, p. 233-234
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[plensar no videogame como instrumento pedagégico ndo ¢ algo inédito [...]. O
desafio [...] é fazer com que o game seja [...] “educativo” e divertido. E importante

recordar que eu ndo utilizo um jogo, eu jogo um jogo!*
Para mostrar que ndo esta sozinho nesse posicionamento, Tonéis cita Luciano Meira,
especialista em gamificacdo que “aponta para premissas que julga absolutamente necessarias
para uma mudanca na metafora educacional, o que denomina como D3NA: Diversio;

»3 cujo desdobramento implica que, se houver um

Didlogo; Desafio; Narrativa; Aventura
balanceamento entre Diversdo, Didlogo e Desafios, estes serdo organizados “numa estrutura
Narrativa capaz de produzir uma Aventura educacional”™*.

O autor ainda faz um infografico, colocando paideia e ludus — duas palavras

tipicamente utilizadas para fazer mengao a jogo ou diversao — em posicdes distintas:

/ GAME \
Brincadeira Simulacdo

Paideia @ ® Ludus

Socializador
Explorador

Realizador

Dominador

!

Abstrat;ﬁ'o

Figura 14: Representagéo da relacdo entre a tipologia de Bertle e os tipos de
jogos

Retirado de: Tonéis, 2017, p. 94

Como podemos ver, o game estd localizado entre a brincadeira (paideia) ¢ a
simulagdo (ludus), convergindo para a ideia de Huizinga de que o ludus seria a simulagdo, o
“circulo magico”. Feita essa distin¢ao, Tonéis (2017) retoma a teoria dos tipos de jogadores
de Richard Bartle — que distingue categorias basicas de jogadores (assassinos,
conquistadores, socializadores e exploradores) presentes ndo somente nos jogos eletronicos,

mas também em jogos de mesa, de cartas e até palavras cruzadas — para afirmar que “[¢]

22 Tonéis,2017, p. 231
2 Idem, ibidem, p. 55-56
24 Meira; Pinheiro, 2012, p. 44, apud Tonéis, 2017 p. 56
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compreendendo estas diferencas entre os tipos de jogadores que posso buscar tipos de games

que venham atingir e despertar o interesse em um grupo (de alunos, de funcionarios, etc.)”?.
Tonéis (2017) cré que abrir espago para os jogos na educacdo € “um processo de

despertar para uma pedagogia ativa, ou seja, uma pedagogia ativa parte do principio de que o

”26. Mais a frente,

sujeito constroi e organiza (produz) o seu proprio conhecimento
discutiremos as ponderagdes de Aaron Sams e Jonathan Bergmann (2018) sobre a sala de
aula invertida, a partir da qual os estudantes podem aprimorar as capacidades de
gerenciamento do tempo, responsabilidade, organizagdo, assumindo uma postura ativa no
ensino-aprendizagem. Nada mais divertido, portanto, que unir os jogos ao processo de
inversdo da sala de aula, com a media¢do dos professores, uma vez que os alunos aprendem
sem que essa atividade parega exaustiva.

Dessa maneira, o professor sai de uma posi¢ao impositiva (no sentido de “apenas faga
o que eu mando™) e passa a ser cooperativo, no sentido de estar junto ao aluno para realizar as
atividades. Portanto, ¢ necessario termos em mente que a fun¢do docente mudou de mero
transmissor do conteudo, cuja funcdo era vinculada somente ao ensino, para produtor do
conteudo, estando receptivel ao aprendizado com os alunos. Assim, “[a]Jo pensar em uma
educagdo para o século XXI, conectada e amplificada pelas novas tecnologias, ¢ necessario

repensar no papel desempenhado pelo professor™

, considerando inclusive que formacao
continuada ¢ um 6timo meio para atualizar o profissional da educacgao.

Embora pareca que a discussdo sobre os jogos seja muito recente e tenha surgido no
século XX, ¢ possivel encontrar autores anteriores a esse periodo que defendem sua
implementacio no contexto educacional. E o caso de Friedrich Froebel. Em Froebel e a
concepgdo de jogo infantil (1996), Tizuko Kishimoto traz alguns dados biograficos sobre esse
filésofo do periodo romantico e comenta sua influéncia categorica na educacdo infantil.
Froebel acreditava, assim como os intelectuais contemporaneos a ele, que as criancas sao
seres naturalmente bons, livres e espontaneos — e, de fato, esse era um modo de pensar
caracteristico do Romantismo. Ele defendia a importancia dos elementos simbolicos e do
desenvolvimento do imaginario para a formagdo das criangas e afirmava que o jogo infantil,

os brinquedos e as brincadeiras ndo eram simplesmente triviais, mas que, ao contrario,

contribuiam essencialmente para o desenvolvimento integral dos individuos desde a tenra

1dade.

% Tonéis, 2017, p. 94
% Jdem, ibidem, p. 98
" Idem, ibidem, p. 219
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Friedrich Froebel nasceu em abril de 1782, na Alemanha, e ficou 6rfao de mae com
apenas um ano de vida. Isso fez com que, ainda menino, encontrasse um aconchego maternal
mais verdadeiro na natureza do que nas pessoas. E ¢ justamente com base na visdo de
natureza como mae que ele cria o termo kindergarten, que possui um sentido bastante
metaforico ao propor um “jardim de criangas” — ou seja, um lugar em que elas sejam tratadas
com o zelo necessario para florescer.

Kishimoto (1996) argumenta que a ideia do kindergarten surgiu apdés Froebel
constatar que ndo existe uma divisdo bem-delimitada entre infancia, juventude e maturidade —
algo que difere de nossa concepcao contemporanea. Justamente por isso € que ele defende a
educacao desde os primeiros anos de vida — que deve comegar “abragando” o aluno, criando
um espaco de acolhimento, e somente com o decorrer dos anos deve incorporar as disciplinas
escolares tipicas. Em resumo, ele propde que as criangas sejam educadas de acordo com sua
fase de desenvolvimento.

Froebel acreditava, assim como Pitagoras, que a esséncia do universo estava na
unidade. No entanto, particularmente muito ligado a natureza e a espiritualidade,
argumentava que “[t]odas as coisas provém da Divina Unidade, de Deus, e t€ém sua origem na
Unidade Divina, em Deus s6”*. Desse modo, ele entendia que o homem, seu criador ¢ a
natureza estdo conectados e que “[o] ideal do homem a semelhanga de Deus leva-o a ver na
brincadeira, no simbolismo infantil, 0 momento em que, ao manifestar a conduta criativa, a
crianca reflete a divindade™. Sendo assim, o jogo na educagdo nio consiste apenas em um
elemento facilitador da aquisi¢do de conhecimento, mas também propicia uma certa elevagao
do espirito: o ser humano assemelha-se ao seu criador quando se manifesta criativamente,
experimentando a criacao.

Partindo para o desenvolvimento das ideias froebelianas sobre o jogo, Kishimoto
(1996) argumenta que Froebel “foi o primeiro a coloca-lo [0 jogo] como parte essencial do

9930

trabalho pedagdgico””, pois reconhecia no jogo infantil um aspecto sério e fundamental para
desenvolver habilidades comunicativas e cognitivas nos individuos. A autora ainda se apoia
na ideia de Platdo quando este destaca “a importancia do ‘aprender brincando’, em oposi¢ao

a utilizacdo da violéncia e da repressio™'

. Levando-se em consideracdo que esse filosofo
nasceu e viveu em Atenas, que possuia um esquema educacional direcionado principalmente

aos estudos intelectuais, € coerente pensarmos que seu ponto de vista tenha sido uma alusao

8 Froebel, 1912, p. 27 apud Kishimoto, 1996, p. 3

» Blow, 1912, p. 111-173 apud Kishimoto, 1996, p. 19
30 Kishimoto, 1996, p. 5

31 Idem, ibidem, p. 6
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critica aos modelos espartanos de educagdo, que valorizavam um maior aperfeigoamento
corporal, a ser alcancado a partir do treinamento militar.

A relevancia de “aprender brincando” ¢ algo que Froebel notava com bastante clareza
ao observar o sutil e cotidiano comportamento das maes com seus bebés: “[I|nstintivamente,
elas contribuem para o desenvolvimento da linguagem quando nomeiam, brincando[,] as
partes do corpo”®. E algo que demonstra uma grande sensibilidade sua, ja que conseguiu
enxergar essas relagdes na sociedade mesmo tendo perdido sua mae muito cedo. Kishimoto
(1996) afirma que “nas brincadeiras interativas a crianga vai descobrir [...] sua primeira
expressdo, dai ser necessaria a estimula¢do”™. E, para Froebel, esse estimulo poderia vir
também da escola, sobretudo quando se pensa no conceito de jardim de infancia.

Em seguida, Kishimoto (1996) declara que Froebel concebia o jogo a partir de dois
modelos: “[U]m fim em si mesmo: autoexpressao, espontaneidade ¢ meio de ensino: busca
de algum resultado™*. Por um lado, 0 jogo como um fim em si mesmo remete a ideia de
Huizinga (2000), de que o jogo ¢ algo completo: ainda que exista um prémio ao vencedor, o
que move os jogadores ¢ o ato de jogar em si. Por outro, existe um foco no resultado, que faz
do jogo um método que leva ao aprendizado.

Finalizando o artigo, Kishimoto (1996) salienta que “[a] agdo livre requer a adogao do

modelo de educagio centralizado na crianga™’

, 0 que converge para as ideias de Aaron e
Bergmann (2018), que buscam inverter a sala de aula a fim de conferir o protagonismo da
educagdo aos alunos. Assim, fica evidente que, entendendo as demandas dos alunos e
colocando sobre eles um foco, seu processo educativo sera mais frutuoso.

Para finalizar, cabe recorrermos a um questionamento que a autora faz no inicio do
artigo, mas que nao responde claramente: o jogo infantil ¢ realmente um ato de expressao
livre, ou um meio de ensino? Em nossa opinido, com base nas ideias formuladas por
Kishimoto, caso o jogo assuma a segunda opg¢do, sera apenas mais um meétodo coercitivo
“disfarcado de vovozinha” (que seria o proprio elemento ludico). Portanto, o jogo deve

estimular o interesse dos alunos em vez de ser mais um modo engessado de controlar os

animos das criangas e, por extensdo, dos adolescentes.

1.3 A escola versus os individuos do século XXI

32 Kishimoto, 1996, p. 14
% Idem, ibidem, p. 17
% Idem, ibidem, p. 16
% Idem, ibidem, p. 20
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Em Redes ou Paredes: A escola em tempos de dispersdo (2012), Paula Sibilia levanta
a questdo do papel da escola na sociedade atual, especialmente em relagcdo ao baixo nivel de
adaptacdo dos métodos de ensino aos alunos do novo século. A autora faz um panorama da
historia da educagdo na Ameérica, reavivando na memdria a trajetoria dos jesuitas e o impacto
das diversas correntes filosoficas.

O primeiro capitulo trata a questdo da obsolescéncia da escola. Nele, a autora se
pergunta se a instituicdo como fora concebida ha pouco mais de dois séculos ainda faz
sentido nos anos 2000. Um exemplo disso ¢ o fascinio que a educacao tradicional geralmente
tem pela disciplina: Sibilia (2012) declara que, para o filésofo Immanuel Kant, esta era a
responsavel por retirar a animalidade do homem na instru¢ao formal, de modo que o ensino
da disciplina seria um momento de purificacdo do aluno, para que este entdo pudesse ser
instruido de acordo com as leis vigentes.

Avangando no texto, Sibilia (2012) recorre diretamente a uma citagdo de Kant para
afirmar que “a fungdo primordial da escola ndo consistia prioritariamente em instruir os
alunos em determinados saberes ou conhecimentos praticos, mas em ‘habitud-los a
permanecer tranquilos € a observar pontualmente o que lhes é ordenado’. Segundo a
autora, a escola era tida como um espaco de “adestramento infantil™*’: uma vez que a cultura
poderia ser aprendida com o tempo, o primordial era ensinar o publico pueril a se comportar,
a absorver os valores de disciplina e padronizacao.

Além disso, a visdo industrial da escola pode ser verificada na ideia de “transformar a
carne tenra das criangas num ingrediente adequado para alimentar as engrenagens vorazes da

era industrial”*®

. De acordo com a autora, isso estd ligado ao fato de que o conceito de
infancia surge entre os séculos XIX e XX apenas, ou seja, antes disso as criancas eram
educadas desde cedo com o objetivo de desempenhar um oficio especifico (que costumava
ser o dos pais): “Entre as imensas transformagdes implicadas pela modernizacdo do mundo,
mudou muito o que se considerava que convinha aprender”®. Em outras palavras, com o
“nascimento da infancia”, nasce também a escola como institui¢do de forma semelhante a que
conhecemos hoje.

Paula Sibilia (2012) realiza ainda uma comparacdao entre o passado € o presente,

considerando os inconvenientes que costumam ser encontrados nas institui¢des de ensino.

Enquanto antigamente havia superlotacao das classes e, por falta de vagas, muitas criangas e

% Kant, 2001, p. 5 apud Sibilia, 2012, p. 28
37 Sibilia, 2012, p. 28
% Idem, ibidem, p. 29
% Idem, ibidem, p. 30
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adolescentes ndo iam a aula, hoje em dia ¢ a abundante sensag¢do de tédio dos alunos que faz
com que varios deles deixem de frequentar as aulas ou abandonem definitivamente a escola.
Isso a autora comprova com os dados de que “em 2009, o ministro da educa¢ao do Brasil, por
exemplo, refor¢ou seus argumentos reformistas com a seguinte declaragdo: ‘No caso dos
jovens, ndo basta construir escolas; é preciso torna-las atraentes’ .

Ademais, ela diz que a leitura e a escrita hoje t€ém uma fun¢do quase totalmente
voltada para o utilitarismo: os jovens escrevem bastante no dia a dia, pois se comunicam mais
através de mensagens de texto, porém a qualidade dessa escrita j4 ndo importa tanto (visto
que a maioria das produgdes sdo instantaneamente enviadas ao seu interlocutor). Assim, os
jovens “usam a leitura e a escrita como ‘ferramentas técnicas a servico da navegagdo e da

conexdo’”*!

, ndo mais como uma forma de aquisi¢ao de conhecimento.

Isso também fez com que o arquétipo do aluno fosse modificado: a era contemporanea
¢ mais voltada as performances exteriores, enquanto no passado havia um estimulo a
introspeccdo e, consequentemente, o texto escrito era a forma de expressdo desse tipo de
estudante. Parafraseando Sibilia (2012), em sua citagdo ao educador Marc Prensky, o jovem
do século XXI prefere os jogos aos “trabalhos sérios”, justamente porque, agora que sao
menos introvertidos, t€ém baixa capacidade de concentragdo quando comparados aos jovens
de tempos remotos.

A partir desse texto, notamos que a escola como instituicao sofre influéncia do tempo,
da cultura e da sociedade, assim como das transformagdes que ocorrem nos seres que a
compdem. Sibilia (2012) constata que o modelo atual de escola estd obsoleto e talvez tenha
encerrado seu ciclo, traz ainda pontos de vista sobre o que deve ser levado em conta para
repensar o papel da escola e até que ponto a inclusdo das tecnologias digitais pode ser um
aliado dos educadores e estudantes.

No caso de nossa proposta, acreditamos que o processo de criacao do jogo pode ser
uma ferramenta eficaz no didlogo entre estudantes e instituicdes de ensino, pois ajuda a
enxergar as demandas dos alunos das novas geracdes ao passo que se ressignifica o espaco
escolar. Vale também mencionar que a discussdo sobre jogos e gamificagdo ndo se restringe
ao ambiente letivo. Na realidade, diversas empresas utilizam técnicas de gamificacdo para
realizar a capacitacao de seus funcionarios.

E isso o que Flora Alves trata em Gamification: como criar experiéncias de

aprendizagem engajadoras: um guia completo do conceito a pratica (2014). Nessa obra, a

40 Schwartsman, 2009 apud Sibilia, 2012, p. 67-68
41 Sibilia, 2012, p. 72
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autora discute o tema da gamificacdo e sua relevancia tanto para a aprendizagem quanto para
o treinamento profissional. No entanto, a autora faz isso de um modo peculiar: em vez de
construir um texto comum, expondo suas ideias e conclusdes, a autora acrescenta elementos
de jogos a estrutura do livro, tornando a leitura mais atrativa. Isso fica evidente quando
observamos que, ao inicio de cada capitulo, ha uma lista com os objetivos de aprendizagem,
assim como atividades de fixacdo ao final dos capitulos, com breves questdes. Ademais,
Alves (2014) adiciona um recurso simples, porém brilhante, que aproxima o leitor ainda mais
do seu objeto de estudo: a barra de progressao ao fim de cada capitulo, que permite ao leitor
verificar quanto do livro ja foi lido, estimulando-o a continuar para ver a barra completa.

Desse modo, a medida que a leitura avanca, ¢ possivel compreender o conceito de
gamificacdo sem que Alves (2014) tenha que recorrer a longas descrigdes, pois o proprio
formato do livro consiste em uma experiéncia gamificada. Grosso modo, ¢ também a partir
disso que o leitor experimenta o papel de jogador e pouco a pouco entende que gamificagao
ndo esté relacionada somente com o uso de tecnologias e com a criacao de jogos. A autora diz
que, na verdade, ha varios exemplos de gamificagdo no mundo cotidiano — muitos dos quais
nem nos damos conta, como os programas de milhagem oferecidos por companhias aéreas.

O interesse em levar a gamificagdo também para o ambito educacional ¢ que os
individuos das novas geragdes estdo cada vez mais engajados € — como tém acesso a mais
quantidade de informagdes que as pessoas nascidas em épocas pouco ou nada conectadas a
internet — tém a necessidade de saber que as atividades por eles desempenhadas sdo
relevantes, de modo que o jovem tipico dessas geragdes deseja “ter feedback constante para
saber se estd indo bem”™*,

Alves (2014) afirma que “[a] aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em
comum, afinal, ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois

campos estd na velocidade™*

, porque as tecnologias sao ferramentas que essencialmente
agilizam a vida humana. Além disso, a autora menciona que os alunos podem estar
desmotivados a aprender na escola pelo simples fato de que seus smartphones sdo muito mais
interessantes que as apresentagdes de slides que os professores levam as aulas. Ou seja,
apesar de ambos serem dispositivos altamente tecnoldgicos, um deles tem o que falta no

outro: o carater da diversao, de modo que uma apresentacdo de PowerPoint pode ser tao

entediante quanto um quadro cheio de anotagdes.

42 Alves, 2014, p. 19
43 Idem, ibidem, p. 26
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Para Alves (2014), “[g]lamification ndo é aplicavel apenas com o uso de tecnologia™,

o que remete ao texto de Cristiano Tonéis (2017), que certa vez explicou a uma mulher que
jogava palavras cruzadas que ela era tdo jogadora quanto alguém que joga em um dispositivo
eletronico. Por isso, a autora elenca algumas caracteristicas que facilitam o aprendizado a
partir de jogos, como ter um objetivo claro, formular instrugdes simples e diretas, pensar em
uma dificuldade que aumenta gradativamente, e assim manter o engajamento — ou, em suas
palavras, propor algo que “ndo [seja] facil a ponto de vocé achar que ndo tinha graca nem
dificil a ponto de vocé desistir por achar que ndo seria possivel™®.

Do mesmo modo, Alves argumenta que “[o] pensamento de jogos consiste em pensar
sobre um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade que contenha os
elementos do jogo (competi¢do, cooperagdo, exploragdo, premiacdo, storytelling)”™*®. Sendo
assim, gamificar ¢ engajar, motivar alguém a se mover, a participar ativamente de algo
promovendo a aprendizagem a partir do desenvolvimento de estratégias para chegar a um
objetivo.

Para oferecer uma conceituagdo especifica ao leitor, Alves (2014) compara uma série
de significados sugeridos para o termo e escolhe a definicao apresentada por Karl Kapp como
a melhor para o contexto de aprendizagem — “Gamification ¢ a utilizagdo de mecanica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas™’. A ideia de inserir jogos ou elementos de jogos no
processo educativo vem do fato de que “em termos de aprendizagem, um dos maiores
beneficios ¢ o fato de que os games diminuem sensivelmente o tempo necessario para o
aprendizado de um conceito™*,

Assim, podemos dizer que quem joga aprende “sem sentir que aprende”. No caso
deste trabalho, argumentamos em favor da elaboragdo de um jogo didatico, de modo que os
estudantes e professores construirdo conhecimentos sobre cultura classica a medida que
progredirem nas tarefas de execucdo da proposta. Isso pode dar a impressdo de que a fungdo
educativa do jogo Metamorfases termina com o fim de sua confec¢do. No entanto, o jogo
também pode ser fonte de conhecimentos (embora em menor grau) a jogadores que ndo

tenham participado de sua estruturagao.

4 Alves, 2014, p. 27

45 Idem, ibidem, p. 32

8 Idem, ibidem, p. 55

47 Kapp, 2014 apud Alves, 2014, p. 54
48 Alves, 2014, p. 70
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Isso pode acontecer, por exemplo, se os estudantes decidirem levar o jogo para o
recreio (intervalo das aulas), momento em que geralmente convivem alunos de diferentes
anos escolares. Assim, caso um colega de outra turma se junte ao grupo que confeccionou o
jogo, ele também aprendera em alguma medida certas nogdes de cultura classica.

Alves (2014) também aborda o conceito de motivagao a partir da Psicologia, uma vez
que essa ciéncia compreende motivagdo como “a condi¢do do organismo que influencia a
direcdo do comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada a um
impulso que leva a a¢cd0™”. Em seguida, a autora afirma que existem dois tipos de motivagio:
interna — em que o individuo tem suas proprias razoes para agir de determinado modo — ¢
externa — quanto a influéncia do ambiente externo nas a¢des do individuo.

Na motivagdo interna, o individuo participa da atividade porque ¢é divertida.
Entretanto, apesar de a motivagdo vir a partir de um sujeito, o criador da atividade ndo esta
isento da responsabilidade, porque precisara criar uma atividade verdadeiramente divertida,
de modo que os alunos estejam engajados (no caso da gamificag¢do para educagao).

Na motivacdo externa, os participantes sdo movidos por uma recompensa que resulta
de uma agdo realizada por eles. Nesse tipo de motivacao, estd presente 0 mesmo mecanismo
de feedback encontrado no Behaviorismo. Como exemplo, a autora recorre a sala de aula e
identifica que, quando o professor concede uma pontuagdo especial para os alunos mais
participativos, o engajamento dos outros tende a aumentar, j& que todos querem ganhar
alguns pontos extras.

Outro ponto de congruéncia entre os textos de Alves (2014) e Tonéis (2017) é que
ambos reconhecem a existéncia de diferentes perfis de jogadores e que isso influencia
diretamente na forma como cada um se relaciona com o jogo. Para explicar isso, Alves
(2014) vai até a teoria dos quatro temperamentos de Hipocrates, segundo a qual cada ser
humano possui um tipo de temperamento que influencia seu comportamento e acdes — sao as
inclinagdes naturais encontradas em cada pessoa, por exemplo, hd aqueles que sdo
naturalmente calmos, outros reflexivos, ha ainda os que sdo extrovertidos, também os que sdo
enérgicos. Além disso, recorre aos tipos psicoldgicos de Jung e aos estilos de dominancia de
Marston, que funcionam de modo bastante semelhante a teoria dos temperamentos. Apesar de
parecer que tais teorias organizam as pessoas em “caixas” delimitadas de modo rigido,
referem-se apenas a constatacdo de que os individuos possuem uma tendéncia natural a certos

modos de agir, agdes e reacdes aos acontecimentos da vida.

4 Alves, 2014, p. 89
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No sétimo capitulo, Alves (2014) reforca que ¢ preciso conhecer bem um objetivo
para que ele possa ser alcancado através da gamificagdo. Para isso, a autora apresenta uma
meta-analise de estudos cientificos que buscavam medir a real influéncia da gamificagdo na
aprendizagem em relacdo a formas tradicionais. Os resultados, de modo geral, demonstram
que os jogos, quando controlados pelos aprendizes, sdo mais eficazes para a aprendizagem,
ndo importando variaveis de género nem idade.

Verificou-se, também, que o jogo como forma preferida de atividade sé é escolhido
nos casos em que o jogador recebe feedback, e que a presenca de suporte instrucional
aumenta as avaliacdes positivas dos games para o aprendizado. No entanto, a autora destaca
que a utilizacdo de jogos na educacdo deve ser balanceada com outras metodologias, visto
que, por si s6, os jogos nao fornecem uma instru¢do completa, sdo antes somente um suporte.

A fim de auxiliar o leitor numa futura constru¢do de atividades gamificadas, Alves
(2014) constroi um roteiro no capitulo nove com um passo a passo detalhado sem, contudo,
afirmar que se trata do unico modelo possivel. Na verdade, a autora orienta o leitor a
experimentar novas possibilidades também. Ademais, nesse momento, retine os argumentos
discutidos em capitulos anteriores, ajudando o leitor a sintetiza-los.

Assim, apesar de mostrar inimeras vantagens da gamificagdo na educacao, Flora
Alves (2014) acredita que essa ndo deve ser a Unica estratégia utilizada pelo professor em
sala de aula, mas deve ser uma dentre outros tipos de atividades e metodologias. A autora
também afirma que qualquer aprendizagem deve ser focada no aluno, sem que a
responsabilidade da aprendizagem seja conferida unicamente a ele.

E nessa linha de raciocinio que Jonathan Bergmann e Aaron Sams relatam, em Sala
de aula invertida (2018), seu processo de adaptacdo das salas de aula convencionais para sua
inversdo. Além de contar sua historia com essa metodologia, os autores explicam em que
consiste esse novo modelo e levantam uma série de dados positivos para estimular que outros
professores o implementem também em suas turmas.

Em sintese, a sala de aula invertida consiste em uma forma de fazer do estudante o
protagonista de seu processo de ensino-aprendizagem, ao passo que o modelo ajuda a
desenvolver habilidades que lhe serdao uteis para além da escola, como o gerenciamento do
tempo. O que motivou os autores a difundir essa metodologia foi a observacdo mais
detalhada da realidade de seus alunos: alguns tinham atividades extracurriculares e
precisavam deixar a turma em determinado hordrio, outros apresentavam mais dificuldade
para assimilar o contetido, e uma parte aprendia com muita rapidez, porém ficava entediada

com o ritmo das aulas.
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Sendo assim, a solugdo que os professores encontraram foi inverter a sala de aula a
partir da gravacdao de aulas, que eram disponibilizadas aos alunos dias antes do encontro
presencial — assim eles podiam assisti-las mais de uma vez, utilizar recursos de pausa,
repeticdo e aceleracao do video. Contudo, Bergmann e Sams (2018) declaram que a utilizagao
de aulas gravadas nao ¢ essencial para a inversdao da sala de aula, deixando claro que cada
docente pode e deve adaptar o modelo a sua realidade e aos seus objetivos.

O interessante € que, a partir dessa inversdao, muito tempo de aula é poupado, de modo
que os alunos podem utilizar as horas em classe para a resolucdo de exercicios enquanto sao
acompanhados diretamente pelo professor, tirando as duvidas no momento em que surgem,
sem contar que os estudantes podem ajudar uns aos outros nesse processo. Além disso,
aqueles que entendem o contetido com mais ou com menos rapidez poderdo ficar na mesma
turma sem que haja prejuizo na compreensdo. O papel do professor continua sendo o de
ensinar e facilitar a aprendizagem, e talvez a inversdo seja até mais cansativa, visto que o
docente precisa ter um planejamento sélido para sustentar a estratégia ao longo do ano letivo.

Outro ponto positivo ¢ a criacdo de um certo senso de responsabilidade no aluno: a
medida que o professor avanca na implementagdo do modelo, os estudantes vao se tornando
cada vez mais autbnomos em relagdo ao seu aprendizado. E fato que isso pode gerar um
desconforto no inicio, mas, se feito aos poucos, os estudantes conseguirdo se adaptar e
administrar o proprio tempo para ver o conteudo antes das aulas.

Os autores também argumentam sobre a ado¢do de novos modos de avaliagdo, que
também se adaptariam as demandas de cada estudante e poderiam ser feitos de diversos
modos — com apoio de apresentagdes de PowerPoint, criagdo de algum tipo de jogo, escrita
de um texto etc. O mais importante para eles era garantir que o aluno soubesse demonstrar o
que foi aprendido, de modo que, quando a avaliagdo chegasse, o formato poderia ser
escolhido pelos proprios discentes.

No caso desta pesquisa, ndo desejamos que a sala de aula invertida seja uma substituta
das metodologias tradicionais. Em educagdo, existem varias metodologias a disposi¢do do
professor, cada uma com vistas a cumprir diferentes objetivos. Em relagdo a uma disciplina
tipica da Educacao Basica, faz sentido que grande parte dos temas sejam ensinados a partir de
aulas expositivas. Porém, ao propor uma intervencao ludica, ndo parece coerente pensarmos
em uma metodologia tradicional para desenvolver o jogo, visto que seriam ideias opostas.

Assim, neste trabalho, a sala de aula invertida relaciona-se as etapas de construg¢ao do

jogo, pois grande parte da proposta sera realizada pelos alunos em suas residéncias a fim de
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ndo prejudicar o andamento das disciplinas escolares. Sobre esse ponto, na se¢do 2.2 (p. 32)
realizaremos uma discussdo mais detalhada.

Feita esta fundamentagdo teorica, acreditamos que o leitor ja estd familiarizado com
os principais assuntos que envolvem a implementacdo de jogos no ensino e também com o
fato de que o jogo pode ser uma estratégia para estimular os alunos a permanecerem
engajados com a educacdo formal. Portanto, podemos avancar para o segundo capitulo, em

que abordaremos a metodologia utilizada nesta pesquisa.
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2 A METODOLOGIA DE ELABORACAO DE METAMORFASES

Neste capitulo, abordaremos a metodologia utilizada na elabora¢do do prototipo
Metamorfases. Em outras palavras, detalharemos os procedimentos que seguimos para
cumprir nosso objetivo de elaborar uma proposta de jogo educativo a ser construido por
alunos e professores da Educacdo Basica. Assim, comentaremos algumas habilidades
selecionadas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as associaremos ao uso de
metodologias ativas para a constru¢dao do jogo. Além disso, faremos algumas consideragdes
sobre o questionario que aplicamos em um colégio estadual, e analisaremos os resultados,

destacando as contribui¢des que os dados forneceram a este trabalho.

2.1 A BNCC e habilidades previstas para o ensino de Lingua Portuguesa na Educacdo Basica

(anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), formulada a partir da Lei de Diretrizes
e Bases (n° 9.394, 20 de dezembro de 1996), ¢ um documento norteador da Educagao Basica
no Brasil. Sua principal caracteristica ¢ a implementacao de habilidades e competéncias que
visam ao desenvolvimento social, cognitivo e emocional dos sujeitos. Assim, a BNCC propoe
modos de aproximagdo das disciplinas escolares, conectando os saberes tedricos as praticas
do cotidiano.

Embora os temas de cultura cléssica sejam universais e, em sua maioria, envolvam
aspectos da vida humana que podem ser discutidos em qualquer etapa escolar, propomos que
a aplicacdo do jogo como projeto escolar seja utilizada nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. No caso de nosso trabalho, a partir do corpus utilizado e
dos resultados obtidos, acreditamos que a proposta pode ser mais eficiente se aplicada a
turmas de 9° ano do Ensino Fundamental e 1° e 2° anos do Ensino Médio.

Optamos por desconsiderar o 3° ano do Ensino Médio, pois nesse segmento os alunos
estdo em preparacao para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), de modo que a
constru¢do de jogo poderia ser um Onus para esses estudantes e atrapalhar seu desempenho
estudantil, sob risco de ser mais um elemento na balanca de responsabilidades que esses
individuos ja precisam equilibrar. Além disso, do 6° ao 8° anos do Ensino Fundamental, ¢
possivel que o interesse dos alunos seja diminuto em comparagdo com o do publico-alvo que
selecionamos, pois nessa etapa ainda estdo desenvolvendo a maturidade leitora e tendo o
primeiro contato com certos conhecimentos — um estudo mais sistematico da lingua

portuguesa, temas de Antiguidade Classica nas aulas de Historia, a organizacdo das
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sociedades humanas (como elas se relacionam e impactam a producao cultural) a partir da

Geografia, entre outras disciplinas:

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, o adolescente/jovem participa com maior criticidade
de situagdes comunicativas diversificadas, interagindo com um numero de interlocutores cada
vez mais amplo, inclusive no contexto escolar, no qual se amplia o nimero de professores
responsaveis por cada um dos componentes curriculares.

Essa mudanca em relagdo aos anos iniciais favorece ndo s6é o aprofundamento de
conhecimentos relativos as areas, como também o surgimento do desafio de aproximar esses
multiplos conhecimentos. A continuidade da formacdo para a autonomia se fortalece nessa
etapa, na qual os jovens assumem maior protagonismo em praticas de linguagem realizadas
dentro e fora da escola.”

Durante a realizagdo do projeto de construcdo do jogo, os estudantes estardo em
contato ndo s6 com as disciplinas escolares, mas também com a produgdo cultural e o fazer
cientifico. Pensando nisso, selecionamos algumas habilidades previstas pela BNCC, que
acreditamos estarem relacionadas a esse processo, compreendendo desde o primeiro contato
dos alunos com as narrativas até¢ a confec¢do do jogo. Com relagao os anos finais do Ensino

Fundamental (6° ao 9° ano), trabalharemos com as seguintes habilidades:

o (EF69LP18) Utilizar, na escrita/reescrita de textos argumentativos, recursos
linguisticos que marquem as relagdes de sentido entre paragrafos e enunciados do texto e
operadores de conexdo adequados aos tipos de argumento ¢ a forma de composigdo de textos
argumentativos, de maneira a garantir a coesdo, a coeréncia e a progressdo tematica nesses
textos (“primeiramente, mas, no entanto, em primeiro/segundo/terceiro lugar, finalmente, em
conclusdo” etc.);

o (EF69LP30) Comparar, com a ajuda do professor, conteudos, dados e informagdes de
diferentes fontes, levando em conta seus contextos de producgdo e referéncias, identificando
coincidéncias, complementaridades e contradigdes, de forma a poder identificar
erros/imprecisdes conceituais, compreender e posicionar-se criticamente sobre os conteudos e
informagdes em questao;

° (EF69LP32) Selecionar informagdes e dados relevantes de fontes diversas (impressas,
digitais, orais etc.), avaliando a qualidade e a utilidade dessas fontes, e organizar,
esquematicamente, com ajuda do professor, as informagdes necessarias (sem excedé-las) com
ou sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou graficos;

° (EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista os objetivos de
leitura, produzir marginalias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas em itens,
quadro sindptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do texto lido (com ou sem
comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que for mais adequado, como forma de
possibilitar uma maior compreensao do texto, a sistematizagdo de contetidos e informagdes ¢
um posicionamento frente aos textos, se esse for o caso;

° (EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados para a divulgagdo do
conhecimento ¢ de dados e resultados de pesquisas, tais como artigos de divulgacao cientifica,
verbete de enciclopédia, infografico, infografico animado, podcast ou vlog cientifico, relato de
experimento, relatorio, relatério multimididtico de campo, dentre outros, considerando o
contexto de producdo e as regularidades dos géneros em termos de suas construgdes
composicionais e estilos;

. (EF69LP38) Organizar os dados e informagdes pesquisados em painéis ou slides de
apresentacdo, levando em conta o contexto de producdo, o tempo disponivel, as caracteristicas
do género apresentagdo oral, a multissemiose, as midias e tecnologias que serdo utilizadas,

%0 Brasil, 2017, p. 136
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ensaiar a apresentacdo, considerando também elementos paralinguisticos e cinésicos e
proceder a exposicao oral de resultados de estudos e pesquisas, no tempo determinado, a partir
do planejamento e da defini¢do de diferentes formas de uso da fala — memorizada, com apoio
da leitura ou fala espontanea;

° (EF69LP44) Inferir a presenca de valores sociais, culturais e humanos e de diferentes
visdes de mundo, em textos literarios, reconhecendo nesses textos formas de estabelecer
multiplos olhares sobre as identidades, sociedades e culturas e considerando a autoria e o
contexto social e histdrico de sua produgdo;

° (EF69LP47) Analisar, em textos narrativos ficcionais, as diferentes formas de
composi¢do proprias de cada género, os recursos coesivos que constroem a passagem do
tempo e articulam suas partes, a escolha lexical tipica de cada género para a caracterizagdo dos
cenarios e dos personagens ¢ os efeitos de sentido decorrentes dos tempos verbais, dos tipos de
discurso, dos verbos de enunciagdo e das variedades linguisticas (no discurso direto, se
houver) empregados, identificando o enredo e o foco narrativo e percebendo como se estrutura
a narrativa nos diferentes géneros e os efeitos de sentido decorrentes do foco narrativo tipico
de cada género, da caracterizagdo dos espacos fisico e psicologico e dos tempos cronologico e
psicologico, das diferentes vozes no texto (do narrador, de personagens em discurso direto e
indireto), do uso de pontuacdo expressiva, palavras e expressdes conotativas e processos
figurativos e do uso de recursos linguistico-gramaticais proprios a cada género narrativo;

. (EF69LP48) Interpretar, em poemas, efeitos produzidos pelo uso de recursos
expressivos sonoros (estrofacdo, rimas, aliteragdes etc), semanticos (figuras de linguagem, por
exemplo), grafico-espacial (distribuicdo da mancha grafica no papel), imagens e sua relacdo
com o texto verbal;

° (EF69LP49) Mostrar-se interessado e envolvido pela leitura de livros de literatura e
por outras producdes culturais do campo e receptivo a textos que rompam com seu universo de
expectativas, que representem um desafio em relagdo as suas possibilidades atuais e suas
experiéncias anteriores de leitura, apoiando-se nas marcas linguisticas, em seu conhecimento
sobre os géneros ¢ a tematica e nas orientagdes dadas pelo professor;

° (EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de planejamento, textualizag@o,
revisdo/edigdo ¢ reescrita, tendo em vista as restrigdes tematicas, composicionais e estilisticas
dos textos pretendidos e as configuragdes da situacdo de produgdo — o leitor pretendido, o
suporte, o contexto de circulagao do texto, as finalidades etc. — e considerando a imaginagdo, a
estesia e a verossimilhanga proprias ao texto literario;

o (EFO8LP04) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:
ortografia, regéncias e concordancias nominal e verbal, modos e tempos verbais, pontuagdo
etc;

o (EFO8LPI11) Identificar, em textos lidos ou de producdo propria, agrupamento de

oragdes em periodos, diferenciando coordenagdo de subordinagdo; [...].""

No que diz respeito ao Ensino Médio (1° ao 3° ano), serdo estas as habilidades:

° (EMI13LP06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos expressivos da
linguagem, da escolha de determinadas palavras ou expressdes e da ordenacdo, combinacao e
contraposi¢do de palavras, dentre outros, para ampliar as possibilidades de constru¢do de
sentidos e de uso critico da lingua;

° (EMI13LP08) Analisar elementos e aspectos da sintaxe do portugués, como a ordem
dos constituintes da sentenca (e os efeito que causam sua inversio), a estrutura dos sintagmas,
as categorias sintaticas, os processos de coordenag@o e subordinagéo (e os efeitos de seus usos)
¢ a sintaxe de concordancia ¢ de regéncia, de modo a potencializar os processos de
compreensdo e produgdo de textos e a possibilitar escolhas adequadas a situagdo comunicativa;

° (EM13LP11) Fazer curadoria de informagéo, tendo em vista diferentes propositos e
projetos discursivos;
° (EM13LP18) Utilizar softwares de edicdo de textos, fotos, videos ¢ audio, além de

ferramentas e ambientes colaborativos para criar textos e produgdes multissemidticas com
finalidades diversas, explorando os recursos e efeitos disponiveis e apropriando-se de praticas
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colaborativas de escrita, de construgdo coletiva do conhecimento ¢ de desenvolvimento de
projetos;

o (EM13LP20) Compartilhar gostos, interesses, praticas culturais, temas/
problemas/questdes que despertam maior interesse ou preocupacao, respeitando e valorizando
diferencas, como forma de identificar afinidades e interesses comuns, como também de
organizar e/ou participar de grupos, clubes, oficinas e afins;

° (EM13LP29) Resumir e resenhar textos, por meio do uso de parafrases, de marcas do
discurso reportado e de citagdes, para uso em textos de divulgacdo de estudos e pesquisas;
° (EM13LP33) Selecionar, elaborar e utilizar instrumentos de coleta de dados e

informagdes (questionarios, enquetes, mapeamentos, opinarios) e de tratamento e analise dos
conteudos obtidos, que atendam adequadamente a diferentes objetivos de pesquisa;

° (EM13LP46) Compartilhar sentidos construidos na leitura/escuta de textos literarios,
percebendo diferencas e eventuais tensdes entre as formas pessoais e as coletivas de apreensao
desses textos, para exercitar o dialogo cultural e agucar a perspectiva critica;

° (EM13LP50) Analisar relagdes intertextuais e interdiscursivas entre obras de
diferentes autores e géneros literarios de um mesmo momento histérico e de momentos
historicos diversos, explorando os modos como a literatura e as artes em geral se constituem,
dialogam e se retroalimentam;

° (EM13LP52) Analisar obras significativas das literaturas brasileiras e de outros paises
e povos, em especial a portuguesa, a indigena, a africana e a latino-americana, com base em
ferramentas da critica literaria (estrutura da composigao, estilo, aspectos discursivos) ou outros
critérios relacionados a diferentes matrizes culturais, considerando o contexto de produgdo
(visdes de mundo, didlogos com outros textos, inser¢des em movimentos estéticos e culturais
etc.) e o modo como dialogam com o presente;

) (EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante seleg@o
e apropriagdo de recursos textuais e expressivos do repertdrio artistico —, e/ou produgdes
derivadas (parodias, estilizagdes, fanfics, fanclipes etc.), como forma de dialogar critica e/ou
subjetivamente com o texto literario.*

Além dessas habilidades, relacionadas especificamente ao ensino de Lingua

Portuguesa, ¢ possivel que o professor dessa disciplina, em parceria com outros colegas de

trabalho, explore o carater interdisciplinar de uma proposta de construcdo de jogos. Sendo

assim, listamos a seguir, a titulo de sugestdo, algumas habilidades voltadas ao ensino de

Geografia e Historia, que podem ser tuteis para a realizacdo de atividades praticas, que

produzirdo contetido para Metamorfases.

Em Geografia para os anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), sugerimos as

seguintes habilidades:

(EFO6GEO1) Comparar modificacdes das paisagens nos lugares de vivéncia e os usos desses
lugares em diferentes tempos.

(EFO9GEO1) Analisar criticamente de que forma a hegemonia europeia foi exercida em varias
regides do planeta, notadamente em situagdes de conflito, interven¢des militares e/ou
influéncia cultural em diferentes tempos ¢ lugares.

Em Historia para os anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), sugerimos

estas habilidades:
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e (EF06HIO03) Identificar as hipoteses cientificas sobre o surgimento da espécie humana e sua
historicidade e analisar os significados dos mitos de fundagéo.

e (EF06HI09) Discutir o conceito de Antiguidade Classica, seu alcance e limite na tradicao
ocidental, assim como os impactos sobre outras sociedades e culturas

e (EF06HI11) Caracterizar o processo de formagdo da Roma Antiga e suas configuragdes
sociais e politicas nos periodos monarquico e republicano.

e (EF06HI19) Descrever e analisar os diferentes papéis sociais das mulheres no mundo antigo e
nas sociedades medievais.*

Com relagao ao Ensino Médio, a BNCC considera as disciplinas escolares de ciéncias
humanas — Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia — como um componente integrado.
Assim, sugerimos as seguintes habilidades no ensino de Ciéncias Humanas e Sociais

aplicadas para o Ensino Médio:

e (EMI3CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas em
diversas linguagens, com vistas & compreensdo de ideias filosoficas e de processos e eventos
historicos, geograficos, politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais.

e (EMI3CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura material e imaterial de modo a
identificar conhecimentos, valores, crengas e praticas que caracterizam a identidade ¢ a
diversidade cultural de diferentes sociedades inseridas no tempo e no espago.

e (EMI13CHS401) Identificar e analisar as relagdes entre sujeitos, grupos, classes sociais e
sociedades com culturas distintas diante das transformagdes técnicas, tecnologicas e
informacionais ¢ das novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espacos
(urbanos e rurais) e contextos.

e (EMI3CHSS501) Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas, tempos e espacos,
identificando processos que contribuem para a formagdo de sujeitos éticos que valorizem a
liberdade, a cooperagdo, a autonomia, o empreendedorismo, a convivéncia democratica ¢ a
solidariedade.™

Voltando ao ensino de Lingua Portuguesa e suas literaturas, acreditamos que deve
haver uma centralidade do texto ao longo de todo o processo de formagao, de modo que os
alunos sejam capazes de ler, apreciar, analisar e produzir textos (em suas mais diversas
representacdoes, 0 que ndo se restringe ao texto escrito), pois sao eles que permeiam a
comunicagdo humana. Nesse sentido, consideramos que utilizar as Metamorfoses de Ovidio
em sala de aula ¢ um modo de ampliar o repertério cultural dos estudantes e colocar um foco
sobre o texto.

Assim, durante a constru¢cdo do jogo, os alunos poderao aprender gramatica a partir
do texto, analisar os aspectos literdrios que compdem as narrativas, verificar o carater
atemporal das obras classicas, pensar criticamente sobre como elas dialogam com o interior
dos seres humanos, refletir a importdncia dos mitos na fundagdo das sociedades, entre

diversos outros temas que a leitura das Metamorfoses suscita.
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Essas e outras discussdoes fortalecem a interdisciplinaridade, pois docentes de
diferentes disciplinas podem unir-se para delimitar os modos de aproximacdo desse texto
literario e, assim, enriquecer a experiéncia dos estudantes. Apenas para dar alguns exemplos,
que ndo esgotam as possibilidades, um professor de Filosofia poderia problematizar os
valores presentes nas narrativas, um professor de Geografia poderia comparar o presente e
passado das localidades mencionadas na obra, um professor de Historia poderia discutir a
organizacdo das sociedades em cada periodo, um professor de Matematica poderia auxiliar na

apuracdo e na analise dos dados quantitativos do questionario.

2.2 A construgdo do jogo e as metodologias de aprendizagem ativa

Acreditamos que o processo de ensino-aprendizagem como um todo — o que se aplica
a qualquer disciplina ¢ ano letivo — deve estimular os estudantes a autonomia e ao
protagonismo na construg¢do de saberes. Na pratica, isso quer dizer que os alunos devem ser
incentivados a ndo depender exclusivamente do docente como fonte de conhecimento, mas
sim a assumir uma postura proativa, para que pouco a pouco sejam capazes de pesquisar,
organizar e articular informacgdes, tendo o professor como eixo.

Ao pensar em uma estratégia ndo convencional para trabalhar temas de cultura
classica na Educacdo Basica, parece-nos coerente propor que o jogo seja criado a partir de
metodologias de aprendizagem ativa, uma vez que estas buscam formas de potencializar a
participagdo dos estudantes em seu processo de ensino-aprendizagem.

Normalmente, quando uma crianga aprende a andar de bicicleta, usa rodas de
treinamento que a ajudam a manter o equilibrio. Mas, a medida que adquire a habilidade e a
coordenacdo motora necessarias, sdo removidas essas rodas adicionais, que podem inclusive
atrapalha-la caso continuem conectadas ao veiculo. Além disso, € comum que o pequeno seja
acompanhado por um de seus responsaveis durante todas as etapas, a fim de ser incentivado a
prosseguir ¢ socorrido na queda. De modo semelhante, as metodologias de aprendizagem
ativa formam um cendrio desafiador, mas controlado, pois retiram os estudantes da
passividade e pdem-nos em movimento, ao passo que o professor os acompanha e orienta.

A primeira vista, pode parecer que propomos a isengdo dos professores de seus
deveres profissionais. No entanto, precisamos deixar evidente que nossa intengdo nao ¢ abolir
a atividade docente nem tampouco substituir as aulas tradicionais pela sala de aula invertida.

Esta ¢ apenas a metodologia que consideramos mais adequada para os momentos dedicados a
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criacdo do jogo, haja vista que, para a proposta funcionar, ¢ preciso que os estudantes
participem ativamente.

A titulo de exemplificagdo, podemos argumentar que, considerando que o jogo sera
construido ao longo de um ano letivo, a aula expositiva ¢ pertinente para os momentos em
que o professor estiver ministrando sua disciplina (como Lingua Portuguesa ou Historia).
Porém, durante as etapas de confec¢do do jogo, que sdo mais praticas que tedricas, ¢
conveniente utilizar uma metodologia que favoreca o pensamento criativo e priorize a
intera¢ao dos alunos.

Assim, o professor pode ministrar sua aula normalmente e reservar, por exemplo, 10
ou 20 minutos finais para discutir sobre o jogo com os estudantes, sendo esse tempo flexivel
a realidade da turma. Na se¢do 3.3 (p. 49), sugerimos atividades que visam desenvolver a
autonomia estudantil ao trabalhar Lingua Portuguesa e Literatura na elaboragdo do jogo.
Nesse sentido, relacionamos as etapas de producao do jogo a determinadas habilidades e

competéncias propostas pela BNCC, que serdo desenvolvidas na realizag¢do dessas atividades.

2.3 O questionario como etapa do processo de aprendizagem do jogo

Em determinado momento de nossa pesquisa, nos deparamos com a possibilidade de
aplicar um questionario em um colégio da rede publica a fim de saber dos proprios alunos
suas impressdes sobre o latim e a cultura classica. Nossa motivagdo ocorreu durante a leitura
de um artigo que estudava a percep¢do do jogo The Sims 2 por meninos € meninas™, em que
a autora, Anita dos Santos, elaborou um questionario e uma entrevista para coletar
informagdes dos participantes®. Ao analisar os resultados desse artigo, notamos a
necessidade de realizar algo semelhante em nossa pesquisa, a fim de saber diretamente dos
estudantes da Educagdo Basica sua opinido, em vez de trabalhar apenas com suposigdes.

Pensando nisso, desenvolvemos um questionario de dez perguntas com respostas
livres a fim de verificar o grau de familiaridade dos estudantes com o latim e a mitologia
greco-romana. O questiondrio foi aplicado no primeiro semestre de 2024 no Colégio Estadual

Engenheiro Aréa Ledo, localizado em Nova Iguagu, uma cidade da Baixada Fluminense®’ do

5% SANTOS, Anita. Os jogos como contextos curriculares: um estudo das construgdes de género no “The
SIMS”. In: SOUSA, RP., MOITA, FMCSC., e CARVALHO, ABG., orgs. Tecnologias digitais na educagdo
[online]. Campina Grande: EDUEPB, 2011. ISBN 978-85-7879-124-7. Disponivel em sciELO Books:
http://books.scielo.org.

% Qs participantes que alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola particular de classe média alta
em Campina Grande, Paraiba.

7 A Baixada Fluminense faz parte da regido metropolitana do Rio de Janeiro e é conhecida por sua precaria
seguranga publica e por receber poucos investimentos em infraestrutura urbana.
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Rio de Janeiro. Ao todo participaram 100 alunos, distribuidos em turmas do 9° ano do Ensino
Fundamental, do 1° ¢ do 2° anos do Ensino Médio.

Os participantes das turmas selecionadas tiveram um tempo de aula completo para
responder ao questiondrio por escrito, de modo que puderam preenché-lo com atengdo e sem
pressao externa. Antes da aplicacdo, explicamos a eles que participariam de uma pesquisa e
que deveriam responder de forma genuina, pois o intuito ndo era discriminéd-los por suas
respostas, mas sim realizar um estudo para verificar seus conhecimentos prévios sobre cultura
classica, assim como saber qual foi a porta de entrada desses saberes. As perguntas do
questionario podem ser encontradas no anexo 1 deste texto (p. 57).

Em um primeiro momento, o questionario parecia apenas um instrumento para
verificar a presenga da Antiguidade Classica no ambiente escolar — ou seja, se os alunos
conheciam ou ndo. No entanto, durante a realizagdo da pesquisa, constatamos que ele deve
ser o pontapé do processo de construcdo do jogo, porque permite identificar as
particularidades de cada turma e revela se os estudantes t€ém o envolvimento necessario para
se engajar na proposta. Além disso, essa ferramenta ¢ crucial para fomentar o interesse
estudantil, pois gera curiosidade sobre o tema antes mesmo de o professor perguntar aos
alunos se querem construir um jogo didatico com base nas Metamorfoses de Ovidio.

Desse modo, para verificar se a proposta de jogo funcionara em determinada turma, ¢
necessario realizar um diagndstico através da aplicacdo de um questionario elaborado
previamente pelo professor. O intuito disso € verificar quao intimos os estudantes sdo da
cultura greco-romana, bem como conhecer seus interesses por tal assunto. Como justificativa
para tais assercoes, argumentamos que, embora pareca Obvio que os individuos de uma
mesma faixa-etaria tenham interesses semelhantes, a realidade dos dados nos mostrou que ¢
importante ndo generalizar, mas sim considerar as especificidades de cada grupo em questao.

Imaginando uma situacao hipotética em que uma turma de 1° ano do Ensino Médio da
escola 01 apresentou resultados X, isso ndo significa de modo algum que uma turma de 1°
ano do Ensino Médio da escola 02 apresentara os mesmos resultados X. De acordo com os
dados que analisamos apos a aplicagdo do questionario (que serdo discutidos mais adiante), é
até mesmo possivel que duas turmas de mesmo ano escolar da mesma instituicdo de ensino
apresentem resultados completamente diferentes com relacdo as mesmas perguntas.

Isso acontece porque, em matéria de educacdo, € necessario particularizar para melhor
compreender os contextos. Podemos citar como exemplo o proprio funcionamento do sistema
de ensino: a Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, formaliza diretrizes e bases para a

educacdo no Brasil; a BNCC ¢ o documento que regula a educagdo basica no pais (ou seja,
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estd restrita a educacdo escolar); a escola elabora seu plano politico pedagdgico; os
professores elaboram o contetido programético de cada disciplina e o plano de aula para cada
turma. Assim, observamos que, da lei até o professor, o contexto fica cada vez menos

abrangente e mais especifico, confirmando nosso posicionamento sobre o questionario.

2.4 O questionario como metodologia de pesquisa

Ao analisar as respostas ao questionario, percebemos que ele pode ter uma terceira
funcdo: a de ensinar metodologia de pesquisa na Educagdo Basica. Acreditamos que o
questionario ¢ uma ferramenta util para diversos contextos, devido ao seu carater de
identificacdo de demandas e problemas n3o s6 no ambiente académico, como também na
sociedade. Assim, aplicd-lo nas turmas ¢ um modo de inserir os estudantes no fazer
cientifico. Precisamos levar em consideracdo que a escola ¢ um ambiente que deve ofertar
possibilidades aos estudantes e ampliar seu horizonte de saberes, em vez de limité-los ao
universo de conhecimento que ja possuem.

Assim, o ensino de nogdes de metodologia cientifica na escola pode contribuir
especialmente para os alunos do Ensino Médio, uma vez que, nessa etapa, grande parte dos
individuos costuma possuir a autonomia necessaria para realizar investigagdes mais
sistematicas. Assim, o professor pode ensind-los as partes que estruturam uma pesquisa,
como a formulagdo de um problema inicial, o levantamento de hipdteses, a delimitagdo dos
objetivos, a escolha dos métodos de investigacdo, a coleta, a andlise e a interpretagdo de
dados, o cronograma, as conclusdes parciais e finais, o relatorio etc. Isso serd importante ndo
sO para a constru¢do do jogo, mas também para a vida dos estudantes apos a escola,
especialmente para aqueles que desejem ingressar em universidades.

Com relagdao aos itinerdrios para o Ensino Médio, a BNCC delimita alguns eixos

estruturantes. Assim, o questiondrio relaciona-se com o primeiro €ixo:

I — investigag¢do cientifica: supde o aprofundamento de conceitos fundantes das
ciéncias para a interpretacdo de ideias, fendmenos e processos para serem utilizados
em procedimentos de investigacdo voltados ao enfrentamento de situagdes cotidianas
¢ demandas locais e coletivas, e a proposi¢do de intervengdes que considerem o
desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade™

Desse modo, verificamos que o questionario ¢ também util em outras situagdes. Por

exemplo, um professor de lingua estrangeira pode aplicar um questiondrio para saber qual o

%8 Brasil, 2017, p. 478
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nivel da turma em relacdo as competéncias de leitura, escuta, escrita e fala — e entdo montar
um planejamento personalizado de acordo com o perfil dos estudantes; alunos, por sua vez,
podem elaborar um questiondrio para os moradores de seu bairro a fim de identificar alguma
questao que precisa de melhorias; os estudantes universitarios podem levar um questionario
para o estagio supervisionado obrigatorio ou para a residéncia pedagogica com o intuito de
descobrir de que modo os alunos da escola preferem aprender, entre outras aplicacdes.

Voltando a proposta de jogo, apds a aplicagdo do questiondrio, o professor pode
reservar os minutos finais da aula para explicar a classe de forma objetiva os elementos que
compdem uma pesquisa € dividir os alunos em grupos. Cada grupo ficara com uma certa
quantidade de folhas do questiondrio para contabilizar as respostas, apurar os dados, produzir
tabelas e graficos a fim de posteriormente apresentar os resultados para a turma.

Essa tarefa sera realizada em um ou dois meses, a depender da disponibilidade de
horarios dos estudantes e do professor. Aconselhamos que essa parte do projeto seja realizada
majoritariamente em sala de aula, nos minutos finais das aulas, pois muitos estudantes
escolares ndo estdo habituados a realizar pesquisas dessa maneira e, portanto, assumir essa

responsabilidade em casa pode acarretar em dificuldades para concluir as etapas.

2.5 A aplicagdo do questionario e os resultados obtidos

O primeiro passo na elaboragdo do questionario ¢ formular perguntas que visem
atender aos objetivos que se pretendem alcangar, fazendo uma adequagao a linguagem do
publico-alvo, a fim de que possam compreender bem o material. Também consideramos
essencial dar um tempo adequado para o preenchimento das questdes, que deve ser realizado
em sala de aula a fim de evitar que os mais curiosos pesquisem em casa antes de responder e
que 1sso acabe influenciando o resultado final.

No caso deste trabalho, o publico-alvo foram duas turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental (902 e 903), uma turma de 1° ano do Ensino Médio (1005) e uma turma de 2°
ano do Ensino Médio (2005). Em termos de quantidade, responderam ao questionario 26
alunos da turma 902, 28 da 903, 27 da 1005 e 19 da 2005, totalizando 100 participantes.
Embora nossa amostra seja pequena se comparada ao numero de estudantes da Educacao
Bésica no estado e no pais, ela trouxe consideracdes valiosas para nossa pesquisa. Nesse
sentido, os dados nos revelaram que, para construir o jogo, ¢ mais importante analisar a
realidade especifica de cada turma do que tentar generalizar, com base em suposigdes, as

impressoes que os alunos possam ter sobre a cultura classica.
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Nesta se¢do, esquematizamos os dados quantitativos em graficos para poder observar
de uma s6 vez as informagdes das quatro turmas. As respostas a perguntas de carater
subjetivo podem ser encontradas no anexo 2 (p. 58), secdo em que disponibilizamos
relatorios com dados de todas as respostas, assim como alguns graficos adicionais.

Os graficos mostram o percentual de respostas das turmas para cada questdo. A cada
turma foi atribuida uma cor: vermelho para a 902, verde para a 903, azul para a 1005 e
amarelo para a 2005.

Respostas para Questao 1 por Turma

Turmas
. Turma 302
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- Turma 1005
Turma 2005
B0
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Sim Nio respondeu

Grafico 1: respostas para a questdo 1 — Vocé sabe o que € latim? J4 ouviu ou leu essa palavra em algum lugar?

A partir desse grafico, que mostra as respostas a questao 1, observamos que a turma
1005 possui um maior percentual de alunos que sabem, em maior ou menor grau, o que € o
latim, com 92.59% de respostas afirmativas. Algo que nos chamou atencao foi a discrepancia
entre as turmas de 9° ano do Ensino Fundamental. Embora os alunos estejam no mesmo ano
escolar e faixa-etaria, cada turma apresentou um perfil diferente, evidenciando um
comportamento Unico.

Na 902, apenas 26,92% sabem o que ¢ latim, contrastando com os 67,86% de
resposta positiva dos alunos da 903. Isso reforga a necessidade de aplicar o questionario no
inicio do processo de construcao do jogo, uma vez que o fato de os estudantes pertencerem a
mesma geragao nao pressupde que tenham o mesmo conhecimento prévio de latim e da

cultura classica.
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Respostas para Questao 2a por Turma
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Grafico 2: respostas para a questdo 2a — Como vocé conheceu o latim? (Ex.: livros, musicas, filmes,
videogames, inscricdes em monumentos, alguma celebracao religiosa, aula de ciéncias ou outra forma que vocé
gostaria de mencionar.)

Com relagdo ao modo como conheceram o latim, a grande maioria dos estudantes
alegou que esse contato se deu a partir de livros, filmes, musicas, bem como a partir da escola
ou de aulas. Isso evidencia a influéncia da cultura popular e das grandes midias na difusdo da
lingua e cultura latinas para o publico geral.

Outro ponto que nos pareceu interessante foi observar o papel da escola e das aulas
das disciplinas escolares como mediadoras do primeiro contato entre os individuos e o latim,
pois havia mais estudantes declarando ter sido apresentados ao latim através de aulas de
ciéncias do que aqueles que afirmavam ter conhecido nas aulas de Lingua Portuguesa. Por
extensao, isso significa que as aulas dessa disciplina — no caso das turmas participantes — nao
sdao0 mais um veiculo para a divulgacao do latim.

Esse fato ¢ bastante intrigante, haja vista que existem intimeras ocasides em que o
latim poderia ou até mesmo deveria ser mencionado em aulas dessa disciplina, como € o caso
de apontar a origem latina de determinados afixos e morfemas do portugués. Ou ainda para
explicar por que razao certos adjetivos preservam sua forma latinizada, oferecendo dois
modos de exprimir a mesma no¢do, como materno para nos referirmos ao amor de mae, ou

capilar no par creme capilar/creme de cabelos, entre muitas outras possibilidades.
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Respostas para Questao 5 por Turma
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Grafico 3: Questdo 5 — Em caso afirmativo, como vocé gostaria de aprender latim? (Ex.: através de aulas
tradicionais, por meio de jogos, mediante leituras orientadas ou de outras maneiras que vocé gostaria de sugerir.)

Quando questionados sobre a forma como gostariam de aprender latim, as respostas
dos alunos variaram bastante. As aulas tradicionais foram o método mais escolhido, seguido
pelos jogos, séries e leituras. Isso comprova o carater plural da escola, pois cada estudante
tem suas preferéncias na hora de aprender. Assim, € interessante que haja um equilibrio no
uso de metodologias para que os alunos possam experimentar diferentes modos de
aprendizado. Além disso, os dados demonstram a pertinéncia de trabalhar em sala de aula a
multimodalidade, que refere-se a integragao de recursos visuais, auditivos, gestuais, verbais e
ndo verbais para facilitar a comunicagdao entre professores e estudantes, auxiliando o

ensino-aprendizagem.
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Respostas para Questao 8 por Turma
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Grafico 4: Questdo 8 — Vocé ja teve algum contato com a mitologia greco-romana? Se sim, através de qué? Se
ndo, tem interesse em conhecer?

Nessa questdo, a maioria dos estudantes afirmou ja ter tido contato com a mitologia
greco-romana (geralmente através de livros e filmes, mas sem especificar o titulo de alguma
produgdo). Poucos alunos detalharam a resposta, alegando que conheceram o tema a partir da
escola e outros ainda declararam que a arte renascentista foi a porta de entrada. Além disso,

alguns informaram que nunca tinham tido contato com o tema nem tinham interesse em ter.

Respostas para Questao 10 por Turma
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Grafico 5: Questdo 10 — Vocé ja encontrou referéncias mitologicas na cultura popular (filmes, séries de
televisdo, musicas, revistas, videogames, internet, livros ou outro produto cultural que vocé gostaria de
mencionar)? Se sim, cite a0 menos um exemplo.
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Com relagdo a identificacdo de elementos da cultura classica na cultura popular, a
maioria dos estudantes afirmou ja té-los identificado, sobretudo em filmes que abordam a
tematica da Antiguidade Classica, alguns encontraram referéncias em livros de Historia, na
arte renascentista, na internet, nos jogos da franquia God of war, entre outros veiculos.

A partir desses dados, notamos que hd um certo grau de familiaridade dos alunos com
a cultura classica. Apesar disso, as respostas evidenciam que ainda existem muitas lacunas
com relacao a divulgagdo da lingua e da cultura latinas, de modo que o jogo poderia ajudé-los
a aproximar-se mais do tema. Além disso, precisamos lembrar que ¢ dever da educagao
ampliar o repertorio cultural dos individuos, e que no ambiente escolar sdo mobilizados
saberes que talvez os estudantes ndo encontrem em nenhum outro lugar.

Portanto, o questiondrio nos afastou de trabalhar apenas com conjecturas € nos
possibilitou analisar a realidade a partir de um corpus objetivo sobre turmas especificas de
uma determinada escola, localizada em uma cidade particular. Portanto, encorajamos os
professores que queiram trabalhar a proposta didatica a aplicarem o questionario em sala de
aula, haja vista que cada regido do pais possui uma configuracao socioecondmica diferente,

com seus desafios proprios, o que impacta diretamente na realidade dos alunos e escolas.

40



3 SOBRE O PROTOTIPO DE METAMORFASES

A seguir, faremos alguns comentdrios sobre como elaboramos ndo s6 a estrutura do
jogo Metamorfases, mas também as atividades que acompanham sua produc¢do. Ao final do
capitulo, deixaremos uma sugestdo de planejamento com base em nossa experiéncia na
criagdo do protdtipo. Essas orientacdes foram feitas levando em consideragdo o que
aplicamos durante a pesquisa e sdo perfeitamente adaptaveis para outros contextos.

Vale lembrar que nossa intencao ¢ fazer com que os alunos sejam criadores do jogo
com o auxilio do professor, em vez de apenas jogadores. Embora nada impeca que um
professor leve o jogo ja pronto para a sala de aula, consideramos mais proveitoso que os
estudantes participem ativamente de sua construgdo para que o jogo possa cumprir sua funcao

didatica de forma plena.

3.1 A estrutura do jogo (tabuleiro e pegas)

A respeito da composi¢do do jogo, nosso protdtipo contempla duas historias das
Metamorfoses de Ovidio, a saber: Orfeu e Euridice, e Piramo e Tisbe, quatro personagens no
total. Para cada narrativa, ha um tabuleiro e dois totens de personagem, de modo que cada
jogador recebe uma dupla de totens e um tabuleiro. Como o jogo envolve a troca de
tabuleiros, ¢ preciso ter no minimo dois jogadores, mas ¢ possivel planejar uma versao do
jogo que comporte mais de dois jogadores. Nesse caso, sera necessario selecionar mais
narrativas das Metamorfoses, coincidindo o numero de narrativas com o numero de
jogadores. No anexo 3 (p. 71), encontram-se imagens dos tabuleiros, dos totens e de algumas
cartas do jogo.

O intuito do jogo Metamorfases € brincar com as historias originais das
Metamorfoses, propondo finais alternativos, de modo que os jogadores sejam os personagens
enquanto estiverem jogando. Os materiais que compdem 0 jogo sdo os seguintes: quatro
totens (um para cada personagem), quatro dados de seis lados, duas cartas de personagem
(cada uma conta uma das narrativas), dois tabuleiros (um para cada narrativa), fichas de
pontos, cartas de troca de fase e cartas especiais de bonus ou punigao .

As cartas de personagens contém uma sinopse de cada historia e serdo elaboradas
pelos proprios estudantes da Educacdo Bésica a partir de atividades praticas de leitura e
producao de texto, que apresentaremos na se¢do 3.3 (p. 49) deste trabalho. A turma sera

dividida em dois grupos, cada qual ficara responsavel por escrever um resumo de uma das
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historias. Porém, essas cartas ndo sao apenas um recurso para leitura e produgdo de texto. Na
realidade, elas possuem uma funcdo concreta no jogo, pois vao definir, por meio de um
sorteio no inicio do jogo, qual jogador ficard com qual tabuleiro, além de oferecer uma

sinopse da narrativa.

3.2 As fases e regras do jogo

Os tabuleiros tém formato espiral e sdo divididos em quatro partes. Cada parte
representa uma fase. Para a exemplificacdao da distribuicao visual do tabuleiro e para futuras
exemplificagdes do funcionamento do jogo, utilizaremos como referéncia o tabuleiro de
Orfeu e Euridice. Desse modo, a primeira fase refere-se ao casamento de Orfeu e Euridice, a
segunda, a morte de Euridice; a terceira ¢ a descida de Orfeu ao submundo; a quarta, o
embate entre Orfeu e Hades; e a quinta, o regresso de Orfeu e Euridice ao mundo dos vivos.
Todos os jogadores comegam na primeira fase e precisam combinar sorte e estratégia para

chegar ao centro do tabuleiro, onde esta localizada a ltima casa.

Figura 1 — Tabuleiro de Orfeu e Euridice
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Figura 3 — fase 2 de Orfeu e Euridice — A morte de Euridice
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Figura 6 — tltima casa de Orfeu e Euridice

As casas do jogo sdo de dois tipos: casas normais, para simples dindmica do jogo, e
casas especiais, associadas a vantagens, puni¢des ou troca de tabuleiro. As casas especiais sao
divididas em trés tipos: casa Cérbero, casa Afrodite e casa Ovidio. Cada casa especial tem
uma imagem que a representa e um pequeno monte de cartas que vai definir o grau da
penalidade ou do bonus. Por exemplo: o jogador que cai na casa Cérbero precisa pegar uma
carta do monte respectivo a fim de verificar qual sera a penalidade aplicada (como voltar ao
inicio do tabuleiro, regressar uma fase ou voltar algumas casas). Ao cair na casa Afrodite,
recebe-se uma vantagem, que varia de acordo com a carta (ter direito a mais um lance de
dados, avancar algumas casas, entre outras opgoes). Mas, se o jogador cair na casa Ovidio,
precisa pegar uma carta que o obriga a trocar de tabuleiro com outro jogador (a duracao da
troca ¢ revelada pela carta, durando uma ou varias rodadas, ou ainda podendo ocorrer
definitivamente), tornando o jogo mais estimulante e imprevisivel, pois serd necessario

(re)elaborar novas estratégias constantemente a fim de vencer.

Figura 7 — casa Cérbero de Orfeu e Euridice

44



Figura 8 — casa Afrodite de Orfeu e Euridice

Esse modelo também serd aplicado aos demais tabuleiros, respeitando-se as
particularidades de cada historia. Nesse sentido, as casas sofrem variagdes: nem sempre a
casa de punicdo tem a figura do Cérbero, o que também se aplica para a casa Afrodite. A
unica casa especial que se mantém igual em todos os tabuleiros é a casa Ovidio. A escolha
das personagens/imagens que serao utilizadas nessas casas ficara a cargo dos proprios
estudantes ao longo do processo de reflexdo e elaboracdo do jogo, existindo a possibilidade
de trabalhar em conjunto com um professor de Artes para desenvolver a parte estética do
jogo. No nosso caso, utilizamos geradores de imagem de inteligéncia artificial a fim de evitar
o plagio, o que também pode ser feito pelos estudantes durante a construgao do jogo.

A respeito das quatro fases de cada tabuleiro, todas exigem que o jogador passe por
uma prova, aumentando o grau de dificuldade a medida que ele se aproxima do final. Essas
provas condicionardo o andamento do jogo e funcionardo como um minigame (semelhante
aos desafios com chefes dos videogames). Por exemplo, ao cair na casa da fase 4, que tem a

imagem do embate entre Orfeu e Hades, o jogador precisard retirar uma carta de fase do
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monte e recitar o poema que estiver escrito ali, semelhante ao lamento de Orfeu nas
Metamorfoses. A depender da carta retirada, os versos do poema poderdo estar numa ordem
completamente aleatoria, que deve ser reorganizada dentro de um tempo a ser definido, existe
ainda a carta que solicita a criacdo de um poema inédito, de estruturagdo livre, mas que deve
conter a queixa de Orfeu sobre a esposa falecida e sua suplica ao Hades para levar Euridice

de volta a superficie.

Figura 10 — casa da fase 4 de Orfeu e Euridice

Sendo assim, quatro poemas serdo compostos previamente pelos estudantes, com base
em Metamorfoses, X, v. 17-39, passagem em que Orfeu declama um poema para Hades,
rogando-lhe que liberte sua amada Euridice para regressarem juntos ao mundo dos vivos.
Cada carta devera apresentar uma versao do poema em versos ou formas poéticas fixas (como
sonetos, cantigas, quadras, rondo, entre outras). Além disso, em termos de contetdo, cada
versao do poema devera apresentar ao menos estes dois elementos: a queixa de Orfeu sobre
sua situagdo (sua esposa falecida; mengdo a trajetoria da catdbase) e sua suplica para levar
Euridice de volta a superficie.

Os jogadores, entdo, terdo um tempo cronometrado para organizar os versos na ordem
correta e recita-lo a um Hades invisivel. Em cada carta, havera uma dica sobre o esquema de
rimas dos poemas. Contudo, se o jogador ndo ordenar corretamente os versos, sofrerd uma
punicdo prevista nas cartas (como voltar cinco casas, regressar para a terceira fase ou ficar
uma rodada sem jogar, entre outras possibilidades que podem ser criadas).

Com relacao aos finais alternativos, eles serdao definidos a partir do acimulo de pontos
de cada jogador. Nesse sentido, serdo atribuidos valores (de 1 a 5) para as cartas de vantagens
e desvantagens. Por exemplo, cada vez que o jogador cair em uma casa Afrodite, pegara uma

carta do respectivo monte e verd a vantagem recebida. Além disso, havera na carta um
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indicador de seu valor (que pode ir de 1 a 5), de modo que cada carta da casa Afrodite tera
um valor especifico e acumulativo. Porém, se o jogador cair na casa Cérbero, pegard uma
carta do monte correspondente, que revelara a puni¢do, assim como o valor (de 1 a 5), mas
seu efeito € negativo sobre os pontos do jogador. Assim, se o jogador tinha 20 pontos € pegou
uma carta Cérbero de 4 pontos, ele perde 4 pontos, ficando com apenas 16 pontos.

As casas Ovidio, que definem a duragdo da troca de tabuleiro, ndo tém pontuagdo,
portanto, seu valor ¢ zero e nao afeta a contagem dos pontos ao final. As cartas de troca de
fase (que apresentam minigames) valem de 5 a 10 — se o jogador conseguir passar de fase, o
valor atribuido a carta que ele pegou do monte respectivo sera adicionado aos seus pontos;
mas se ele ndo conseguir passar, ndo acontece nada. Além dos pontos da carta de fase, o
jogador ganha 30 pontos cada vez que conclui um desafio de troca de fase. Ao cair na casa
Ovidio e trocar de tabuleiro, os jogadores ndo trocam seus pontos € cartas uns com 0s outros,
esses elementos permanecem com seus donos de origem.

Os pontos podem ainda ser utilizados para realizar negociagdes dentro do jogo — por
exemplo, se um jogador caiu na casa de troca de fase, mas ndo quer trocar de tabuleiro, entdo
ele tem que pagar uma determinada quantia de pontos para outro jogador de sua escolha a fim
de evitar a puni¢dao; mas, se cair em uma casa Cérbero e desejar escapar da punicdo, o
jogador deve pagar, com seus proprios pontos, o valor de pontos estipulado na carta Cérbero.
Essas transacdes serdo realizadas através de fichas em formato de moeda, que representardo a
quantidade de pontos.

Se o jogador chegar a casa final com 50 pontos ou menos, o final de seus personagens
sera idéntico ao narrado nas Metamorfoses de Ovidio. Caso alcance a casa final tendo entre
51 e 80 pontos, o jogador tem duas escolhas: aceitar o destino idéntico ao das narrativas ou
langar os dados para decidir o seu fim — se o numero for par, o jogador devera voltar uma
fase, possibilitando-o uma nova chance de acumular pontos; se for impar, ele volta para o
inicio do tabuleiro.

Mas, se o jogador chegar a ultima casa possuindo mais de 80 pontos, poderd
desbloquear o final alternativo e feliz das narrativas. Ganha o jogo quem conseguir chegar a
ultima fase com os dois totens e tiver mais pontos acumulados.

Sobre a movimenta¢do dos totens, os jogadores podem combinar antes da partida
como preferem jogar. Uma possibilidade ¢ o bloqueio e desbloqueio de certos totens a
medida que o jogo avanca. Por exemplo, na histéria de Orfeu e Euridice, os dois podem se
movimentar, mas quando um deles ultrapassar a fase da morte de Euridice, a ninfa fica

bloqueada. Somente apos passar pela fase 4, o embate entre Orfeu e Hades, ¢ que o jogador
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podera voltar a movimentar Euridice. Algo semelhante acontece com o jogo de Piramo e
Tisbe, mas apenas a moca joga no inicio. Ao chegar na fase da leoa, seus movimentos sdo
bloqueados, entdo Piramo entra em agdo. O jogador s6 consegue recuperar Tisbe apds chegar
na fase da leoa com o totem de Piramo.

No anexo 3 (p. 71) deste trabalho, apresentaremos algumas pecas de nosso prototipo
para facilitar a visualizagdo do material e estimular o leitor a testar a jogabilidade da
proposta. Consideramos relevante lembrar que esse protdtipo foi pensado apenas como

modelo para que professores e estudantes possam adapta-lo a seus contextos e demandas.

3.3 Sugestdo de planejamento para as etapas de confecc¢ao do jogo

Assim como qualquer projeto escolar, a criagdo de um jogo didatico pressupde um
planejamento estruturado em etapas bem-definidas a fim de organizar minimamente as tarefas
a serem realizadas, as pessoas envolvidas, a gestdo do tempo, assim como a estipulacdo de
metas de curto e longo prazo. Desse modo, o professor que desejar levar esta ideia para sala
de aula devera esquematizar as fases do projeto e apresentd-lo a turma inicialmente.

Com relagdo ao processo de criagdao do jogo, € interessante que cada professor elabore
com sua turma um passo a passo coerente com a realidade dos estudantes e com o
cronograma de estudos, a fim de que a atencdo dada ao jogo ndo se sobreponha ao conteudo
programatico das disciplinas.

A sondagem da turma através do questionario inaugura o momento inicial da proposta
e visa identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre a cultura classica, bem como
verificar se existe um interesse nesse tema. Apds a aplicagdo, o professor e os estudantes
realizardo uma analise das informagdes obtidas e decidirdo se querem ou ndo embarcar em
um projeto que se estendera pelo ano letivo.

Se a resposta for favoravel, sera viavel seguir para a primeira fase de constru¢dao do
jogo, na qual o docente apresentara a proposta e verificard se ha adesdo dos alunos. Como
existem dezenas de narrativas nas Metamorfoses de Ovidio, o professor selecionara algumas
— por exemplo, 10 — a fim de delimitar um corpus inicial e as apresentara aos estudantes. O
primeiro contato destes com as narrativas ndo necessariamente precisa ser feito com o texto
na integra®, mas pode ocorrer através de uma versdo adaptada (pelo proprio professor ou por

outros), ou ainda pela indicagdo de um video no Youtube.

% Vale a pena mencionar que nos referimos aqui a tradugdo do texto ao portugués, ndo ao original em latim, haja
vista que o jogo foi pensado para vincular-se a uma disciplina escolar do atual sistema de ensino brasileiro.
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O professor disponibilizara essas versdes aos alunos em alguma plataforma (como o
Google Drive, o Google Classroom ou outra de sua preferéncia) e, junto a turma, definird o
nimero de narrativas que comporao o jogo — por exemplo, duas. Os alunos, entdo, acessarao
o material em casa e, como primeira tarefa, escolherdo as historias dentro do leque de opcdes
disponibilizado previamente. As duas mais votadas entrardo para o planejamento.

Depois serd possivel partir para o texto tal qual se encontra nas Metamorfoses, a fim
de realizar a leitura e os posteriores comentarios — por exemplo, analisando aspectos
estilisticos do texto ou apontando as diferencas nas formas de narrar o mito entre as versoes
apresentadas, além de outras observagdes.

Em seguida, o professor estipulard pequenas tarefas a serem concluidas pelos alunos a
fim de avancar na construgdo do jogo. Assim, serd possivel articular os saberes das
disciplinas escolares com a proposta didatica. Para a realizagdo de nossa proposta de jogo,
sugerimos algumas atividades praticas, elaboradas com base em habilidades previstas pela
BNCC para o ensino de Lingua Portuguesa e distribuidas pelas seguintes etapas: 1)
Diagnostico da(s) turma(s); 2) Pesquisa de campo e/ou bibliografica; 3) Levantamento de
dados; 4) Registro dos dados observados; 5) Organizagdo dos dados; 6) Confecgdao do jogo.
Com o intuito de evitar uma leitura cansativa, apenas apontaremos o codigo da habilidade —

que pode ser revisitado para consultas na secdo 2.1 (p. 27) deste trabalho.

3.3.1 Diagnostico da(s) turma(s): elaboragdo, aplicagdo e analise do questionario

Habilidades BNCC: (EF69LP32) e (EM13LP33)

Emprego na elaboracio do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a primeira
analise dos dados do questionario. Sera feita em grupos, cada um analisara certa quantidade
de questdes.

Propostas de atividades praticas: 1.1 Apds a aplicacdo do questionario, retina todas as
folhas com as respostas. 1.2 Crie um c6digo para a turma e cada aluno, a fim de identificar as
folhas para evitar que a mesma resposta seja contabilizada duas vezes (ex.: 09EF 01 para a
primeira folha do monte referente ao 9° ano do Ensino Fundamental) — uma pequena
observagdo: o nimero para cada aluno nao se refere a seu numero de chamada no diario de
classe. 1.3 Leia todas as respostas obtidas no questionario a fim de analisar se as questoes
pedem uma analise quantitativa ou qualitativa. 1.4 Crie uma tabela, a fim de organizar as
respostas por questdes. 1.5 Apresente a tabela para a turma, a fim realizar uma primeira

discussdo dos dados.
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Habilidades BNCC: (EF69LP36)

Emprego na elaboracido do jogo: Habilidade praticada pelos alunos durante a segunda
analise dos dados do questionario. Sera feita em grupos, cada um analisard os dados junto a
um software que calcula porcentagens a partir de um input com comandos por escrito. Pode
ser realizada junto a um professor de matemadtica. Em seguida, os alunos interpretardo os
dados quantitativos obtidos e produzirdo relatdrios sobre essas informagdes, dando-lhes um
significado.

Propostas de atividades praticas: 2.1 Leve os dados organizados na tabela para um software
que realize o célculo de porcentagem das respostas. 2.2 Faca um relatério com os resultados
numéricos. 2.3 Interprete as informagdes quantitativas do relatdrio para analisar as respostas
da turma frente as questdes apresentadas. 2.4 Produza um texto entre 10 e 20 linhas a fim de

sistematizar os dados observados.

3.3.2 Pesquisa bibliografica: trabalho de leitura e producdo de textos com base nos textos
motivadores; pesquisa iconografica de obras visuais consagradas associadas as narrativas e

personagens.

Habilidades BNCC: (EM13LP52), (EF69LP49), (EM13LP20) e (EM13LP46)

Emprego na elaboracio do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a primeira
aproximacao as narrativas das Metamorfoses, bem como na leitura do texto de Ovidio e
comparagdes entre as versodes estudadas.

Proposta de atividades praticas: 3.1 Acesse os materiais na plataforma digital para
conhecer algumas narrativas das Metamorfoses de Ovidio. 3.2 Analise os elementos culturais
e estilisticos que compdem essas historias, realizando anotagdes. 3.3 Selecione algumas
narrativas que mais chamaram sua atencdo e comente sobre elas em sala de aula com os
colegas e o professor. 3.4 Participe da votagdo para definir as narrativas que integrardo o

projeto de construg¢ao do jogo (o nimero ¢ variavel, dependendo da quantidade de alunos).

Habilidades BNCC: (EM13LP06), (EM13LP08) e (EFOSLP11)

Emprego na elaboracio do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a analise de
aspectos gramaticais das narrativas das Metamorfoses.

Proposta de atividades praticas: 4.1 Selecionadas as narrativas definitivas, leia o texto

original traduzido ao portugués e observe os efeitos de sentido suscitados pelos textos
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escolhidos (existe humor, ambiguidade, duplo sentido, ironia etc.?). 4.2 Analise, no dmbito
do periodo composto, qual o tipo de oragdes predominante nas histérias escolhidas
(subordinadas ou coordenadas?). 4.3 Verifique as consequéncias dessa predominancia na
leitura de cada uma das narrativas selecionadas (causa uma sensacao de agilidade ou lentidao
na leitura?). 4.4 Busque trechos em que hd o uso da figura de linguagem hipérbato e
reescreva-os segundo a ordem tipica das sentencas no portugués (sujeito - verbo -

complemento). Verifique em seguida que mudancas isso gera na percepcao do texto.

3.3.3 Levantamento de dados: identificagao e selecao de dados relacionados a caracteristicas
fisicas das personagens, de espagos em que ocorrem as agdes das narrativas, entre outras

informacdes uteis a elabora¢do do jogo

Habilidades BNCC: (EF69LP34), (EM13LP50) ¢ (EF69LP30)

Emprego na elaboracio do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a leitura e a
analise do texto original das Metamorfoses traduzido ao portugués.

Proposta de atividades praticas: 5.1 Grife as partes que vocé considerar mais importantes
das narrativas definitivas selecionadas 5.2 Identifique quatro momentos-chave de cada
narrativa e discuta com os colegas, pois esses momentos ajudardo a estipular as fases do jogo.
5.3 Compare os textos, videos e demais materiais que o professor disponibilizou desde o
inicio das atividades e observe as semelhancas e diferencas no modo de narrar as historias,
sobretudo com relagdo ao final (existe alguma versdo em que os fatos sdo completamente
distintos das Metamorfoses de Ovidio? O que isso implica?). 5.4 Debata com os colegas a
possibilidade ou nao de definir um final absoluto para as narrativas mitologicas, levando em
consideragdo que os mitos sdo criados e perpetuados na tradigdo oral e s6 depois registrados

por escrito.

Habilidades BNCC: (EF69LP44) e (EF69LP47)

Emprego na elaboraciao do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a leitura e a
analise do texto original das Metamorfoses traduzido ao portugués.

Proposta de atividades praticas: 6.1 Identifique os valores socioculturais presentes nas
narrativas definitivas selecionadas e compare-os as visdes de mundo contemporaneas. 6.2
Analise os recursos literarios empregados nas narrativas (Como ¢ feita a descricdo dos
personagens e espagos? Qual o tipo de discurso empregado nas histdrias escolhidas, direto,

indireto ou indireto livre? Que efeitos isso provoca no texto?). 6.3 Discuta com os colegas e
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professor sobre os suportes ao qual as narrativas miticas se vincularam ao longo da historia
humana (De que forma as pessoas de épocas distintas tomavam conhecimento da mitologia
greco-romana? Muitos escritores da antiguidade registraram os mitos em versos, que

conexoes ha entre esse fato e a tradi¢do de transmissao oral dos textos?).

Habilidades BNCC: (EM13LP11), (EM13LP29), (EFOS8LP04) e (EF69LP18)

Emprego na elaborac¢ao do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a producao e
revisdo de resumos e demais materiais escritos para o jogo.

Proposta de atividades praticas: 7.1 Em grupo, escolha uma das narrativas definitivas 7.2
Discuta a histéria selecionada com os colegas e produza um resumo de aproximadamente 10
linhas que contenha os principais pontos, as caracteristicas dos personagens principais € 0s
quatro momentos-chave que definirdo as fases do jogo. 7.3 Escreva um resumo de
aproximadamente 10 linhas sobre o mito escolhido, utilizando operadores argumentativos
para relacionar os eventos de cada parte, mantendo a coesdo e a coeréncia. Nao se esquega de

revisar o texto com os colegas ao final.

3.3.4 Registro dos dados observados: preparacao de esquemas de tabuleiros, casas e demais

itens do jogo (pensar num registro que sirva de preparagdo da parte visual do jogo).

Habilidades BNCC: (EM13LP18) e (EF69LP38)

Emprego na elaboracido do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante a
sistematizagdo dos dados observados e produzidos.

Proposta de atividades praticas: 8.1 Com o seu grupo, comece a planejar uma primeira
versao das pecas do jogo (tabuleiro, totens, casas, cartas), com base no resumo produzido. 8.2
Utilize algum site ou software para criar modelos visuais das ideias levantadas — por
exemplo, algum editor de imagem como Paint Brush, Canva ou Photoshop. 8.3 Concluida
essa etapa, apresente, com seu grupo, os resultados parciais para a classe, observando as
contribui¢cdes (comentarios e sugestdes) dos colegas de outros grupos. 8.4 Se possivel, crie
uma versao inicial do jogo no site Tabletopia a fim de melhor visualizar os componentes do
jogo (assim, estudantes poderdo experimentar dinamicas sem se preocupar com o desperdicio

de recursos materiais).

3.3.5 Organizacao dos dados: atividades que ajudem a selecionar os conteudos que serdo

utilizados em cada item do jogo (casas, cartas, manual etc.).
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Habilidades BNCC: (EF69LP51)
Emprego na elaborac¢ao do jogo: Habilidade praticada pelos alunos durante todo o processo
de criagdao do jogo, mas em especial neste momento de organizacdo das informacdes que
comporao cada elemento do jogo.
Proposta de atividades praticas: 9.1 Produzir os textos das cartas de personagens, das
cartas de casas associadas a vantagens ou desvantagens. 9.2 Elaborar os textos as cartas com

os desafios de troca de fase (minigames). 9.3 Propor as regras € o manual para o jogo.

3.3.6 Confecgdo do jogo: elaboragdo concreta dos itens do jogo (atividades com plataformas

digitais, com editores de texto e de imagem etc.)

Habilidades BNCC: (EM13LP54) e (EF69LP48)

Emprego na elaboracio do jogo: Habilidades praticadas pelos alunos durante todo o
processo de criacao do jogo, mas em especial neste momento de montagem da versao fisica.
Proposta de atividades praticas: 10.1 Compor poemas para determinadas fases do jogo,
explorando a sonoridade, os recursos semanticos e utilizando elementos de versificagdo em

fases do jogo. 10.2 Concluir o jogo e testar suas regras e jogabilidade.

Vale a pena ressaltarmos que essas sdo apenas sugestoes de atividades, de modo que
ha espaco para flexibilizacdo. Logo, o professor deve adaptar o protétipo a sua realidade e de
sua turma e estar ciente de que eventuais mudancas podem ser realizadas ao longo do
processo de constru¢do do jogo. Ao final do anexo 3 (p. 71) disponibilizamos uma sintese do

planejamento de construcao do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, apresentamos uma proposta de producdo de jogo didatico como
estratégia para fomentar o interesse de alunos escolares por cultura classica, lingua
portuguesa e literaturas. Argumentamos em defesa do jogo na educagdo devido ao seu
potencial como ferramenta educativa, visto que favorece o desenvolvimento de competéncias
e habilidades importantes para os individuos em idade escolar, que lhes serdo uteis para a
vida na sociedade contemporanea. Buscamos, também, elaborar uma metodologia que visa
desenvolver a autonomia estudantil a partir da criagdo do jogo, bem como inserir os
estudantes no fazer cientifico e na producdo cultural — afinal, o processo de criagao do jogo ¢
uma forma de ressignificar as Metamorfoses de Ovidio.

Além disso, notamos, com base na andlise dos dados do questionario, como um
simples instrumento de sondagem pode enriquecer uma pesquisa € leva-la a resultados
diferentes do esperado, ocasionando inclusive uma mudanga na metodologia inicialmente
definida. Ficou evidente que, quando se trata de educacdo, ¢ preciso particularizar as
realidades de cada escola, turma, alunos e professores, a fim de oferecer meios eficientes para
suscitar o aprendizado.

Uma limitagdo de nosso trabalho foi ndo termos tido a oportunidade de efetivamente
aplicar a proposta do projeto de elaboragdo do jogo Metamorfases em uma turma concreta do
Ensino Basico, de modo que ndo pudemos ainda verificar os resultados da pesquisa dentro da
realidade escolar. Apesar disso, o planejamento que sugerimos ¢ exequivel, sendo
perfeitamente adaptavel as necessidades de cada turma e ano escolar. Confiamos nisso, pois
propusemos um passo a passo semelhante ao utilizado na realizacdo desta pesquisa.

Portanto, esperamos que a proposta de jogo Metamorfases motive professores da
Educacdo Basica a trabalhar temas de mitologia greco-romana em sala de aula de forma nao
convencional, utilizando o jogo como intervencao ludica, potencializando as aptidoes naturais
dos estudantes e estimulando-os a desenvolver novas habilidades a fim de integra-los a

construcao de saberes.
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ANEXO 1 (Questionario)

1 Vocé sabe o que ¢ latim? Ja ouviu ou leu essa palavra em algum lugar?

2 Em caso afirmativo na questdo anterior, responda as perguntas a seguir. Em caso negativo,
pule para a questao 4.

a) Como vocé conheceu o latim? (Ex.: livros, musicas, filmes, videogames, inscrigdes em
monumentos, alguma celebragao religiosa, aula de ciéncias ou outra forma que vocé gostaria
de mencionar.)

b) Que informagdes vocé sabe sobre o latim?

c¢) Na sua opinido, o latim ¢ algo ultrapassado? Justifique brevemente sua resposta.

d) Vocé vé alguma utilidade no seu conhecimento de latim? Justifique brevemente sua
resposta.

3 Vocé considera importante ter alguma nog¢ao de latim nos dias atuais?

4 Vocé tem ou ja teve interesse em aprender algo sobre o latim?

5 Em caso afirmativo, como vocé gostaria de aprender latim? (Ex.: através de aulas
tradicionais, por meio de jogos, mediante leituras orientadas ou de outras maneiras que vocé

gostaria de sugerir.)

6 Explique, de forma resumida, por que vocé tem preferéncia pela forma de aprendizagem
escolhida na questao anterior.

7 Voce ja sabe algo sobre a Antiguidade Cléssica (Grécia e Roma)? Em caso de resposta
afirmativa, vocé gostou de aprender sobre esse periodo?

8 Vocé ja teve algum contato com a mitologia greco-romana? Se sim, através de qué? Se nao,
tem interesse em conhecer?

9 A proposito da mitologia, vocé acha que € possivel encontra-la apenas em obras literarias
antigas?

10 Vocé ja encontrou referéncias mitologicas na cultura popular (filmes, séries de televisao,

musicas, revistas, videogames, internet, livros ou outro produto cultural que vocé gostaria de
mencionar)? Se sim, cite a0 menos um exemplo.
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ANEXO 2 (Dados do questionario)

Relatorio de Analise das Respostas (Turma 902)
Total de respostas: 26

Questao 1
-Sim: 7 =26,92%
-Nao: 19 =73,08%

Questao 2a (10 = 100%)
-Livros: 2 =20%
-Filmes: 1 = 10%
-Musicas: 1 =10%
-Videos: 1 = 10%
-Monumentos: 0 = 0%
-Celebracoes: 0 = 0%
-Escola: 0 = 0%
-Aulas: 2 =20%
-Etimologia: 1 = 10%
-Videogame: 1 = 10%
-Série: 1 =10%

Questao 2b

“Nao conhe¢o muito sobre.” / “Eu aprendi uma palavra em portugués que vem do latim. A
palavra ¢ radio que vem do latim radium.” / “Que ¢ uma lingua morta.” / “Eu sei que latim ¢
uma lingua pouco usada no pais e sei que ¢ dificil de aprender.” / “Que ¢ um idioma, eu

acho.”

Questao 2¢

-Sim: 3 =11,54%

-Ndo: 2 =7,69%

-Nao respondeu: 19 = 73,08%
-N3do sei: 2 = 7,69%

Questao 2d

-Sim: 2 =7,69%

-N3o: 4 =15,38%

-Nao respondeu: 20 = 76,92%

Questdo 3

-Sim: 3 =11,54%

-N3o: 4 =15,38%

-Nao respondeu: 19 = 73,08%

Questao 4

-Sim: 16 = 61,54%

-Nao: 9 =34,62%

-Nao respondeu: 1 =3,85%

Questdo 5 (17 = 100%)
-Jogos: 5=29,41%
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-Leituras: 0 = 0%
-Aulas: 10 = 58,82%
-Videos: 0 = 0%
-Musicas: 0 = 0%
-Filmes: 1 =5,88%
-Livros: 1 =5,88%

Questao 6

-Livros/filmes: “Gosto da ideia de aprender em aulas, mas ndo as tradicionais. Acho
interessante a indicacdo de livros e filmes, entre outras formas.”

-Aulas tradicionais: “Eu acho que aprendo melhor em aulas tradicionais.”

-Aulas e jogos: “Acho mais facil.”

Questao 7

-Sim: 11 =42,31%

-Ndo: 12 =46,15%

-Nao respondeu: 3 = 11,54%

Questdo 8

-Sim: 15 =57,69% (através de jogos, filmes, aulas, livros, internet)
-Nao: 10 = 38,46%

-Nao respondeu : 1 =3,85%

Questao 9

-Sim: 7=26,92%

-Nao: 11 =42,31%

-Nao respondeu: 2 = 7,69%
-N3do sei: 6 =23,08%

Questao 10

-Sim: 17 = 65,38%

“Sim, filmes, televisdo, livros. Ex.: Coliseu” / “Sim, no God of war” / “Eu ja vi referéncias
em um filme chamado Deuses do Egito” / “Sim, ja vi em filmes, livros. Um exemplo sobre a
mitologia que eu sei ¢ que tem deuses ‘Zeus, Poseidon, Ares, Aquiles’” / “Acho que devo ter
encontrado em videogames” / “Thor” / “Sim, em filmes, séries, jogos etc.” / “Sim, em um
jogo chamado God of war” / “Sim. God of war, Percy Jackson etc.” / “Internet, livro,
televisao.”

-Nao: 6 =23,08%

-Nao respondeu: 3 = 11,54%

Resumo das respostas quantitativas:

Questdo 1: A maioria dos alunos (73,08%) ndo sabe o que ¢ latim;

Questdo 2a: As fontes mais comuns de conhecimento sobre o latim foram livros e aulas (20%
cada), com outras fontes divididas em 10% cada;

Questdo 2c: A maioria dos alunos (73,08%) ndo respondeu a essa pergunta. Entre os que
responderam, 11,54% consideram o latim ultrapassado;

Questdo 2d: A maioria dos alunos (76,92%) ndo respondeu a essa pergunta. Entre os que
responderam, 15,38% ndo veem utilidade no seu conhecimento de latim;

Questdo 3: A maioria dos alunos (73,08%) ndo respondeu a essa pergunta. Entre os que
responderam, 15,38% ndo consideram importante ter nog¢ao de latim;
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Questdo 4: A maioria dos alunos (61,54%) tem interesse em aprender sobre o latim;

Questao 5: A maioria dos alunos prefere aprender latim através de aulas (58,82%), seguida
por jogos (29,41%);

Questao 7: A maioria dos alunos (46,15%) ndo sabe nada sobre a Antiguidade Cléssica,
enquanto 42,31% ja sabem algo sobre o assunto;

Questdo 8: A maioria dos alunos (57,69%) ja teve contato com a mitologia greco-romana;
Questdo 9: A maioria dos alunos (42,31%) ndo acha que a mitologia esta restrita a obras
literarias antigas. Uma parcela significativa (23,08%) ndo sabe;

Questdo 10: A maioria dos alunos (65,38%) ja encontrou referéncias mitoldgicas na cultura
popular.

Relatorio de Analise das Respostas (Turma 903)
Total de respostas: 28

Questao 1

-Sim: 19 = 67,86%

-Ndo: 8 =28,57%

-Nao respondeu: 1=3,57%

Questao 2a (14 = 100%)
-Livros: 6 = 42,86%
-Filmes: 6 = 42,86%
-Musicas: 2 = 14,29%
-Videos: 1 =0%
-Monumentos: 0 = 0%
-Celebragoes: 2 = 14,29%

-Escola: 0 = 0%

-Aulas: 4 =28,57%

-Conhecimento de mundo: 2 = 14,29%
-Videogame: 1 = 7,14%

-Séries ¢ documentarios: 1 =7,14%

Questao 2b

“Nao sei muita coisa sobre o idioma, mas sei que era muito utilizado.” / “O idioma latim ¢
pouco utilizado no Brasil, sendo usado mais em celebragdes religiosas.” / “Nunca procurei
me interessar.” / “Nada, mas quero saber sobre latim.” / “Que ¢ uma lingua de outro idioma.”
/ “Sei que era uma linguagem antiga e que antigamente deu origem a outras linguas.” / “Sei
que ¢ uma lingua bastante antiga que deu origem a algumas palavras da lingua portuguesa.” /
“Nenhuma.” / “E uma lingua.” / “E um idioma que tem muita participagdo na histéria da
Igreja Catolica.” / “Que ¢ uma linguagem muito antiga.” / “Nao sei nada.” / “Que ¢ uma
lingua morta que algumas pessoas sabem.” / “Que ¢ uma lingua indo-europeia.” / “Que ¢ e
era um idioma falado por pessoas geralmente onde Cristo habitou.” / “E uma lingua
indo-europeia que ¢ falada pelos antigos romanos.”

Questdo 2¢

-Sim: 7 =25%

-Nao: 9=32,14%

-Nao respondeu: 12 = 42,86%
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Questao 2d

-Sim: 2 ="7,14%

-Nao: 14 =50%

-Nao respondeu: 12 =42,86%

Questdo 3

-Sim: 6 =21,43%

-Nao: 12 =42,86%

-Nao respondeu: 10 =35,71%

Questao 4

-Sim: 14 = 50%

-Nao: 14 =50%

-Nao respondeu: 0 = 0%

Questao 5 (15 =100%)
-Jogos: 4 =26,67%
-Leituras: 1 =6,67%
-Aulas: 3 =20%
-Videos: 0= 0%
-Musicas: 1 =6,67%
-Filmes: 1 = 6,67%
-Livros: 0 = 0%
-Videoaula: 1 =6,67%
-Séries: 3 =20%

-Alguma forma divertida: 1 = 6,67%

Questao 6

-Filmes ou séries: “Pois acho que, além de ser algo interessante, o método ajuda na

pronuncia”

-Leitura: “Eu acho que aprende melhor”

-Jogos: “Seria pelas falas de cada personagem dentro do jogo”; “E uma forma que entendo

melhor”

-Jogos ou videoaula: “Porque ¢ onde eu me encaixo no padrao”
-Aulas tradicionais: ndo especificou

-Pelo futebol: ndo especificou

-De maneira mais divertida: ndo especificou

Questao 7
-Sim: 18 = 64,28%
-Nao: 7=25%

-Nao respondeu: 3 =10,71%

Questdo 8

-Sim: 14 = 50% (através de filmes, livros, aulas)

-Nao: 13 =46,43%
-Nao respondeu: 1 =3,57%

Questao 9

60



-Sim: 7=25%
-N3do: 18 = 64,29%
-Nao respondeu: 3 =10,71%

Questdo 10
-Sim: 17 =60,71%

“Em jogos, filmes e livros” / “Sim, no filme Hércules e Furia de Titas 2 / “Sim, na internet”
/ “Sim. Em um filme onde ¢ citado Ares, o deus da guerra segundo a mitologia grega” / “Sim.
Em filmes e jogos, livros etc.” / “Sim, um jogo com nome de God of war tem mitologia
grega.” / “Sim, God of war” / “Em jogos, filmes” / “Na internet” / “Sim, em muitos filmes” /
“Sim. Thor dos vingadores.”

-Nao: 9 =32,14%

-Nao respondeu: 2 = 7,14%

Resumo das respostas quantitativas:

Questdo 1: A maioria dos alunos (67,86%) sabe o que ¢ latim,;

Questdo 2a: As principais fontes de conhecimento sobre o latim foram livros e filmes
(42,86% cada), seguidas por aulas (28,57%);

Questao 2c: A maioria dos alunos (42,86%) nao respondeu a essa pergunta. Entre os que
responderam, 32,14% nao acham o latim ultrapassado;

Questdo 2d: A maioria dos alunos (50%) ndo vé utilidade no seu conhecimento de latim;
Questdo 3: A maioria dos alunos (42,86%) nao considera importante ter no¢ao de latim nos
dias atuais;

Questdo 4: A turma esta dividida igualmente sobre o interesse em aprender latim, com 50%
para ambos os lados;

Questdo 5: As formas mais populares de aprender latim foram através de jogos (26,67%) e
séries (20%);

Questao 7: A maioria dos alunos (64,29%) ja sabe algo sobre a Antiguidade Cléssica;
Questdo 8: A turma estd quase igualmente dividida sobre ter tido contato com a mitologia
greco-romana, com uma ligeira maioria (50%) afirmando que sim;

Questdo 9: A maioria dos alunos (64,29%) nao acha que a mitologia esta restrita a obras
literarias antigas;

Questao 10: A maioria dos alunos (60,71%) ja encontrou referéncias mitoldgicas na cultura
popular.

Relatorio de Analise das Respostas (Turma 1005)
Total de respostas: 27

Questdo 1
-Sim: 25 =92.59%
-Nao: 2=7.41%

Questao 2a (40 = 100%)
-Livros: 12 =30%
-Filmes: 14 =35%
-Musicas: 3 =7.5%
-Videos: 2 =5%
-Monumentos: 1 =2.5%
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-Celebragoes: 1 =2.5%
-Escola: 3 =7.5%
-Aulas: 4=10%

Questao 2b

-“E uma lingua/idioma.” (5 alunos)

-“Eu ndo sei muito sobre.” (3 alunos)

-“E um idioma que origina outras palavras de outras linguas.” (2 alunos)
-“Que ¢ uma lingua muito usada no dia a dia das pessoas.”

-“O que eu conheco sobre o latim € que ¢ a lingua mais dificil do mundo.”
-“Que ele tornou-se a base para muitas linguas modernas.”

-“Latim ¢ uma linguagem no vocabulario”

-“Apenas sobre elementos quimicos e algumas palavras.”

-“Era um idioma usado na antiguidade, geralmente falado na Grécia e em Roma. Muito usado

em livros e filmes antigos.”

-“Nada.”

-“Sobre os elementos de Quimica.”

-“Palavras no meio da ciéncia.”

-“Algumas palavras.”

-“Que ¢ uma lingua mais facil de se aprender.”

-“Que ele ¢ o idioma mais proximo da Lingua Portuguesa, entdo ¢ mais facil de se aprender.”

Questdo 2¢

-Sim: 5 =18.52%

-Nao: 19=70.37%

-Nao respondeu: 3 =11.11%

Questao 2d

-Sim: 10 = 37.04%

-Nao: 13 =48.15%

-Nao respondeu: 4 = 14.81%

Questao 3

-Sim: 17 =62.96%

-Nao: 7=25.93%

-Nao respondeu: 1 =3.70%
-“Mais ou menos™: 2 = 7.41%

Questao 4

-Sim: 17 = 62.96%

-Ndo: 9 =33.33%

-“Mais ou menos™: 1 =3.70%

Questao 5 (29=100%)
-Jogos: 10 =34.48%
-Leituras: 5=17.24%
-Aulas: 9 =31.03%
-Videos: 1 =3.45%
-Musicas: 2 = 6.90%
-Filmes: 2 = 6.90%
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Questao 6

- Por meio de jogos: “Porque acho mais dindmico e facilita um pouco.” / “No caso de jogos,
porque ¢ uma forma mais descontraida de aprender, na minha opinido, e, no caso da leitura,
porque eu gosto muito de ler” / “Deve ser mais interessante e divertido” / “Porque eu gosto
muito de jogos”

-Outros: “Na minha opinido, mediante leituras iremos aprender a ler em latim, escrever e
pronunciar.” / “Pelas formas de explicar e de dar os motivos para aprender.”

Questao 7

-Sim: 15 =155.56%

-Nao: 10 =37.04%

-Nao respondeu: 2 =7.41%

Questdo 8

-Sim: 15 = 55.56% (através de filmes, livros, jogos, arte)
-Nao: 10 =37.04%

-Nao respondeu: 2 =7.41%

Questao 9

-Sim: 11 =40.74%

-Nao: 12 =44.44%

-Nao respondeu: 4 = 14.81%

Questdo 10

-Sim: 19 =70.37%

“No filme Jumanji” / “No filme Através da minha janela” / “No jogo God of war” / “Sim, no
filme Hercules” / “Sim, em videogames” / “Sim, em um jogo chamado God of war” / “Sim.
Em séries, videogames e livros” / “Sim. Conhecimento em quimica e algumas foérmulas
usadas” / “Sim. Através de roupas, filme ‘Hércules’, arte renascentista” / “Ja vi, mas ndo
lembro” / “Em filmes, livros, musica, internet”

-Nao: 6 =22.22%

-Nao respondeu: 2 =7.41%

Resumo das respostas quantitativas:

Questdo 1: A maioria dos alunos (92.59%) sabe o que ¢ latim,;

Questao 2a: Filmes (35%) e Livros (30%) sdo as fontes mais comuns de conhecimento sobre
o latim;

Questdo 2c: A maioria ndo considera o latim ultrapassado (70.37%);

Questao 2d: A maioria ndo vé utilidade no seu conhecimento do latim (48.15%);

Questdo 3: A maioria considera importante ter nocao de latim (62.96%);

Questao 4: A maioria tem interesse em aprender sobre o latim (62.96%));

Questdo 5: Jogos (34.48%) e Aulas (31.03%) s@o os métodos preferidos de aprendizagem:;
Questdo 7: A maioria j& sabe algo sobre a Antiguidade Cléssica (55.56%);

Questdo 8: A maioria ja teve contato com a mitologia greco-romana (55.56%);

Questdo 9: A maioria dos alunos (44.44%) nao acha que mitologia estd restrita a obras
literarias antigas;

Questdo 10: A maioria ja encontrou referéncias mitologicas na cultura popular (70.37%).
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Relatorio de Analise das Respostas (Turma 2005)
Total de respostas: 19

Questao 1
-Sim: 9 =47.37%
-Nao: 10 =52.63%

Questao 2a (14 = 100%)
-Livros: 2 = 14.29%
-Filmes: 2 = 14.29%
-Musicas: 2 = 14.29%
-Videos: 0 = 0%
-Monumentos: 0 = 0%
-Celebragoes: 1 =7.14%
-Escola: 4 =28.57%
-Aulas: 1 =7.14%
-Conhecimento de mundo: 1 ="7.14%
-Videogame: 1 = 7.14%

Questao 2b

“E uma lingua que deu origem a varias outras, entretanto, deixou de ser utilizada.” / “S6 que
¢ uma lingua morta muito antiga.” / “Sei que muitas palavras brasileiras sdo derivadas do
latim. Nao s6 palavras, mas também prefixos e sufixos.” / “Que muitas palavras do nosso dia
a dia tém origem no latim.” / “Sei que o latim ¢ cultura.” / “Nao me lembro muito bem” /

“Nenhuma, aprendi pouco na escola”

Questdo 2¢

-Sim: 0 =0%

-Nao: 9=47.37%

-Nao respondeu: 10 = 52.63%

Questao 2d

-Sim: 4 =21.05%

-Nao: 5=26.32%

-Nao respondeu: 10 = 52.63%

Questdo 3

-Sim: 4 =21.05%

-Nao: 5=26.32%

-Nao respondeu: 10 =52.63%

Questao 4

-Sim: 11 =57.89%

-Nao: 6 =31.58%

-Nao respondeu: 2 =10.53%

Questao 5 (16 = 100%)
-Jogos: 2 =12.50%
-Leituras: 3 =18.75%
-Aulas: 10 =62.50%
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-Videos: 0 = 0%
-Musicas: 0 = 0%
-Filmes: 0 = 0%
-Livros: 1 = 6.25%

Questao 6

-Aulas tradicionais: “Acredito que seja a melhor e mais pratica forma de aprendizagem” /”’E
um dos jeitos mais faceis de se aprender” / “Acho mais facil para entender e aprender
melhor”

-Aulas e leituras: “Porque acho que vai ajudar muito na aprendizagem e também prefiro
assim.”/ “Porque melhor me adaptei.” / “Considero um jeito mais intimista de aprendizado;
aprendo melhor assim.”

- Aulas e jogos: “Aulas por ter com quem tirar dividas e jogos por conta que ¢ uma forma
divertida de aprender.” / “Aulas, pois € necessario nos dias de hoje vocé saber falar outras
linguas. Jogos porque nos mostram outras culturas.”

Questao 7

-Sim: 10 = 52.63%

-Nao: 4 =21.05%

-Nao respondeu: 5 =26.32%

Questao 8

-Sim: 11 = 57.89% (através de filmes, livros, jogos, arte, escola)
-Nao: 3 =15.79%

-Nao respondeu: 5 =26.32%

Questao 9

-Sim: 7 = 36.84%

-Nao: 6 =31.58%

-Nao respondeu: 6 =31.58%

Questao 10

-Sim: 9 =47.37%

“Sim. Filmes.” / “Em filmes, muitos deles retratam figuras mitoldgicas como ‘Zeus’.” / “Sim,
em livros didaticos e leituras antigas.” / “Sim. Vingadores.” / “Sim. Em livros.” / “Em muitas
ocasides da modernidade e cultura.” / “Livros, acho que no livro de Historia.” / “Sim, em
filmes, séries e jogos.” / “Sim. Nos livros, filmes e séries.”

-Nao: 4 =21.05%

-Nao respondeu: 6 =31.58%

Resumo das respostas quantitativas:

Questdo 1: A maioria dos alunos (52.63%) ndo sabe o que ¢ latim;

Questdo 2a: A escola foi a fonte mais comum de conhecimento sobre o latim (28.57%),
seguida por livros, filmes e musicas (cada uma com 14.29%);

Questdao 2c: Nenhum aluno acha que o latim ¢ ultrapassado, mas uma maioria significativa
(52.63%) nao respondeu;

Questdo 2d: A maioria dos alunos ndo respondeu a essa pergunta (52.63%). Entre os que
responderam, 26.32% nao veem utilidade no conhecimento de latim;

Questdo 3: A maioria dos alunos nao respondeu (52.63%). Entre os que responderam,
26.32% nao consideram importante ter nogao de latim;
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Questdo 4: A maioria dos alunos (57.89%) tem interesse em aprender sobre o latim;

Questao 5: A maioria dos alunos prefere aprender latim através de aulas (62.50%);

Questdo 7: A maioria dos alunos (52.63%) ja sabe algo sobre a Antiguidade Classica;
Questdo 8: A maioria dos alunos (57.89%) ja teve contato com a mitologia greco-romana;
Questdo 9: As respostas estdo divididas, com 36.84% acreditando que a mitologia pode ser
encontrada apenas em obras literarias antigas, enquanto 31.58% discordam e outros 31.58%
nao responderam;

Questao 10: A maioria dos alunos (47.37%) ja encontrou referéncias mitoldgicas na cultura
popular.

Outros graficos elaborados durante a analise de dados
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Grafico 6: Questdo 2¢ — Na sua opinido, o latim ¢ algo ultrapassado? Justifique brevemente sua resposta.
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Respostas para Questdo 2d por Turma
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Grafico 7: Questdo 2d — Vocé vé alguma utilidade no seu conhecimento de latim? Justifique brevemente sua
resposta.
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Grafico 8: Questdo 3 — Vocé considera importante ter alguma nogao de latim nos dias atuais?
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Respostas para Questdo 4 por Turma
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Grafico 9: Questdo 4 — Vocé tem ou ja teve interesse em aprender algo sobre o latim?

Respostas para Questdo 7 por Turma

Turmas
N Turma 902
mm Turma 903
60 mmm Tirma 1005
Turma 2005
50
— 40
&
o
2
c
g
5 30
o
0t
10t
0

Nao
Respostas

N&o respondeu

Grafico 10: Questdo 7 — Vocé ja sabe algo sobre a Antiguidade Classica (Grécia e Roma)? Em caso de resposta
afirmativa, vocé gostou de aprender sobre esse periodo?
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Respostas para Quest3o 9 por Turma
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Grafico 11: Questdo 9 — A proposito da mitologia, vocé acha que é possivel encontra-la apenas em obras
literarias antigas?
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ANEXO 3 (Protétipo de Metamorfases)

Figura 11: Tabuleiro de Piramo e Tisbe
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Figura 12: Totens de Piramo e Tisbe

70



Figura 13: Tabuleiro de Orfeu e Euridice
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Figura 15: Carta de personagens - Piramo e Tisbe

Piramo e Tisbe sdo jovens obstinados que
planejam uma fuga para viver um amor
impossivel. Contrariando suas familias, os

dois deixam suas casas a noite para
concretizar o plano. Nas Metamorfoses de
Ovidio, um atraso, uma leoa e um mal-
entendido interrompem a historia do casal.
Nas suas maos, o que sera de Piramo e

Tisbe?

Figura 16: Carta de personagens - Orfeu e Euridice

Recém-casados, Orfeu e FEuridice sio
surpreendidos pela separa¢do da morte.
Desolado, o poeta desce ao mundo dos
mortos em busca de sua amada. A cancio
de Orfeu comove Hades, o deus do
submundo, e ele aceita devolver a ninfa ao
mundo dos vivos com uma condi¢ao: Orfeu
deve guiar sua esposa até a superficie sem
olhar para tras. Nas Metamorfoses de
Ovidio, a preocupacio e a ansiedade do
marido atrapalham o plano e Euridice
morre novamente. Vocé consegue conduzir
a ninfa até a superficie sem olhar para
tras?



Cartas da fase 4 de Orfeu e Euridice — o embate de Orfeu e Hades

Figura 17: Carta 1, fase 4 (frente)

'M" nize 0s versos do poema abaixo:

Esquema de rimas ABAB

Vim buscar aquela a quem

Eis por que, Senhor do Além,

‘:,_:Ill‘lll)llh mels versos mais (ernos.

Desci aqui aos infernos:

: volte para o inicio da fase 3)

Figura 18: Carta 1, fase 4 (gabarito)

GABARITO

Eis por que, Senhor do Além,
Desci aqui aos infernos:

Vim buscar aquela a quem

Compus meus versos mais ternos.
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Figura 19: Carta 2, fase 4 (frente)

Organize os versos do poemna abaixo:
Esquema de rimas ABBA

Preferia a voz perder

Dai-lhe um novo amanhecer.
Livrando-a desta morada,

A nio mais ver minha amada

volte para o inicio da fase 3)

Figura 20: Carta 2, fase 4 (gabarito)

GABARITO

Preferia a voz perder

A nao mais ver minha amada

Livrando-a desta morada,

Dai-lhe um novo amanhecer.
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Figura 21: Carta 3, fase 4 (frente)

Organize os versos do poema abaixo:
Esquema de rimas ABBA CDCD

Nada desejo sendo este prémio

Razdo de minha sibita visita.
Por empreender tio amarga descida:

Dai-me a ninfa, fonte de meu engenho,

Restitui a seus pulmdes o ar
Imploro, segurando vossa veste:
E ande pela terra que foi seu lar

Para que ela veja o azul celeste

(Punicéo: volte 5 casas)

Figura 22: Carta 3, fase 4 (gabarito)

GABARITO

Nada desejo sendo este prémio
Por empreender tio amarga descida:
Dai-me a ninfa, fonte de meu engenho,

Razio de minha stbita visita.

Imploro, segurando vossa veste:

Restitui a seus pulmdes o ar

Para que ela veja o azul celeste
E ande pela terra que foi seu lar




Figura 23: Carta 4, fase 4 (frente)

Organize os versos do

ema abaixo:

Esquema de rimas Soneto

55 que o Reino das Sombras habitais,
u de Euridice o enlutado esposo
Por isso cantar em meu favor ouso
Escutai ate os versos finais!

Rompeu a morte os votos esponsais
E a ninfa teve um precoce repouso
Atravessando o bosque nebu

Da serpente nio ouviu os sinais

Mestre das almas que cruzam o Letes,
Autoriz (131113 are

E aos mortais cantarei o que fizestes.
—Retornaras com tua amada ao lar
Contudo, e spera-te este teste:

um unico olhar!

: volte 2 casas)

Figura 24: Carta 4, fase 4 (gabarito)

—Vos que o Reino das Sombras habitais,
Sou de Euridice o enlutado esposo
Por isso cantar em meu favor ouso

Escutai até os versos finais!

T{.('IT'I'IP(‘I.I a morie os volos (‘HP()nS
E a ninfa teve um precoce repouso
Atravessando o bosque nebuloso

Da serpente niio ouviu os sinais

Mestre das almas que cruzam o Letes,

Autorizai a dama a r

E aos mortais cantarei o que fiz

-Retornaras com tua amada ao lar
Contudo, espera-te este teste:

s um unico olhar!




Figura 25: Carta 5, fase 4 (frente)

4

Crie um poema de apenas uma estrofe
em quarteto (quatro versos)

Esquema de rimas livre

O poema deve conter:
= A queixa de Orfeu sobre a esposa
falecida
= O pedido de Orfeu a le
Euridice de volta a superficie

(Punigdo: volte 1 casa)

Figura 26: Verso das cartas (igual em todas as versdes das cartas da fase 4 de Orfeu e Euridice)
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Em sintese, sugerimos o seguinte passo a passo para a implementacdo do projeto de

construcdo do jogo:

1 Preparar e aplicar um questiondrio para mapear os interesses da turma. Isso o ajudard a
saber por onde comegar a proposta, a depender do grau de familiaridade dos estudantes com a
cultura classica.

2 Reunir os alunos da turma para realizar uma apuragdo dos dados do questionario,
ensinando-os metodologia de pesquisa.

3 Apresentar e discutir os resultados com os alunos, a fim de decidirem se querem ou ndo
construir um jogo com base em narrativas mitologicas.

4 Caso os alunos aceitem, elaborar um planejamento a ser apresentado a turma e dar inicio ao
processo de construcao do jogo.

5 Articular a confec¢do do jogo com a disciplina ministrada, de modo que ndo atrapalhe o
conteudo programatico. Uma sugestdo € reservar os minutos finais da aula para discussdo das
etapas, assim como designar tarefas para casa, o que ajudard os estudantes a desenvolver
pouco a pouco sua autonomia estudantil.

6 Feito o primeiro esbogo do jogo, sugerimos dividir a turma em grupos, de modo que cada
um fique responsavel por elaborar o tabuleiro e as pecas de uma historia das metamorfoses.
Além disso, podem ser criados grupos adicionais de acordo com as aptiddes dos alunos, por
exemplo, um grupo para desenhos, outro para revisar gramaticalmente o material escrito,
outro para elaborar as cartas e assim por diante.

7 Com o jogo pronto, sera possivel jogé-lo. Dependendo do tamanho da turma, aconselhamos
criar novas versdes do jogo (utilizando as mesmas narrativas ou selecionando outras) a fim de

que todos possam se divertir.
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