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PRODUTO PEDAGOGICO: GAMIFICACAO DE NARRATIVAS LITERARIAS -
CURSO ONLINE PARA PROFESSORES

O produto pedagogico resultante da pesquisa realizada junto ao Mestrado
Profissional em Ensino de Linguas (MPEL) consiste em um curso online para professores

O objetivo da proposta é a formacgdo de leitores literarios no ensino fundamental
tendo como estratégia a gamificacdo, aliando o mundo digital ao mundo literario. Também
pretende, com 0 uso de elementos dos jogos, promover 0 engajamento e a motivacdo nas
aulas, tornando-as mais atraentes e produtivas as novas geracdes de alunos.

As atividades do curso tém como papel principal estimular a convergéncia entre
literatura e a tecnologia digital; ampliar o repertorio dos alunos acerca dos diferentes tipos de
obras existentes; incentivar a leitura de textos literarios dentro e fora da escola, bem como
estimular professores e alunos ao uso de habilidades e competéncias cognitivas como o
pensamento ndo linear, a capacidade de autoria e busca, a cooperacdo e o trabalho
colaborativo.

O curso “Gamificagdo de Narrativas Literdrias” tem como publico principal
professores de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental podendo colaborar com professores
de outras disciplinas, pois a gamificacdo é uma estratégia viavel em diversos componentes
curriculares.

O curso esté estruturado em seis se¢des, cada uma delas contendo licdes, atividades
extras, material de estudo e aprofundamento teorico.

O curso é realizado online, na modalidade ensino a distancia (EAD), € gratuito e sera
divulgado em redes sociais (Facebook, Whatsapp e Instagran) e por email. As se¢des sdo
abertas, permitindo que os cursistas possam acessar a qualquer hora e lugar, a Gnica exigéncia
é conexao a rede mundial de computadores (internet).

@) curso na integra esta disponivel em: http://criacoes-

pedagogicas.coursify.me/pages/gamificacao-de-narrativas-literarias

A seguir sdo apresentadas as etapas e se¢des do curso:


http://criacoes-pedagogicas.coursify.me/pages/gamificacao-de-narrativas-literarias
http://criacoes-pedagogicas.coursify.me/pages/gamificacao-de-narrativas-literarias

16

Figura 1: Pagina inicial do curso.
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Fonte: Autora (2018)

Secdo 1 - Experiéncia literaria e diagndéstico do perfil leitor dos alunos
A primeira secdo traz atividades de estimulo e motivacdo a professores que queiram
trabalhar com a leitura literaria em suas aulas. Demonstra como diagnosticar o perfil leitor de

alunos visando ao planejamento das préximas atividades.

Figura 2: Primeira se¢do do curso.
Editar licdo

Escolha o conteudo desta licdéo

Conteudo importado a partir do Titulo da ligéo * Ordem de exibicao
Upload

Leitura motivacional e diagnéstico do perfil leitor 1 B
~ Segdo’
Experiéncia literaria e diagnostico do perfil leitor dos alunos E‘
Descrigdo

B I Y &

Esta primeira segao traz duas atividades
- Leitura motivacional e exploracdo dos sentidos do conto ‘Felicidade Clandestina® de Clarice Lispector.

- Diagndstico do perfil leitor dos alunos;

Experiencia literariapdf
Conteudo demonstrativo

- Caso marque, este contetido pode ser visto pelo aluno mesme que ele nao tenha se matriculado no curso

Fonte: Autora (2018)

Secdo 2 - Conhecendo elementos da gamificacdo: producdo de jogos a partir de leituras
feitas.
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O objetivo desta li¢do é produzir jogos ndo virtuais baseados na trajetoria leitora dos
alunos.

Os alunos, em roda de conversa e coordenados pelo professor, conversam sobre
elementos proprios de jogos como pontuacdo e premiacdo e sdo estimulados a pensar sobre
que jogos poderiam criar a partir das leituras ja realizadas.

Ao final da atividade, sugere-se a socializacdo das producOes entre os colegas de
turma ou da escola.

Esta lico traz como suporte tedrico o livro Do mundo da leitura para a leitura do

mundo (PDF), da escritora Marisa Lajolo, como meio de subsidiar as proximas atividades.

Figura 3: Segunda secdo do curso.

Editar licdo
Escolha o conteudo desta licao
Conteudo importado a partir do Titulo da ligdo * Ordem de exibigéo
Producédo de jogos a partir da trajetoria leitora 1
~ Segdo’

Conhecendo elementos da gamificagdo: produgdo de jogos a partir de leituras feitas
Descricéo
B 7 Y &

O objetivo desta atividade & produzir jogos nao virtuais baseados na trajetoria leitora dos alunos

0Os alunos em roda de conversa e coordenados pelo professor conversam sobre elementos proprios de jogos
como pontuagao e premiagao e sao estimulados a pensar sobre que jogos poderiam criar a partir das leituras ja
realizadas

Ao final da atividade, sugere-se a socializagao das produgdes com os colegas de turma ou de escola

p
Conhecendoe elementos da gamﬁcac;ao paf
Conteudo demonstrativo

- Caso marque, este conteudo pode ser visto pelo aluno mesmo que ele nao tenha se matriculado No curso

Fonte: Autora (2018)

Secdo 3 - Ampliando o repertorio leitor: contos contemporaneos.

O objetivo desta secdo é oferecer atividades que propiciem ampliar o horizonte de
expectativas dos alunos.

Todas as acOes desta licdo visam para aproximar os alunos da leitura literaria de
forma prazerosa, atendendo as preferéncias de tematica, dentro das possibilidades de cada

escola e/ou professor (a).
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Figura 4: Terceira se¢do do curso.

Editar ligcdo

Escolha ¢ conteudo desta licao

Conteudo importado a partir do Titulo da ligéo * Ordem de exibicdo
Leitura literaria contemporéneas: contos nacionais 1
- Secdo

Ampliando o repertério leitor: contos contemporaneos &

Descrigao

B 7 YU &£

Com o objetivo de ampliar o horizonte de expectativas. todas as agdes desta licdo sdo para aproximar os alunos
da literatura de forma prazerosa, atendendo as preferéncias de tematica, dentro das possibilidades de cada escola
e/ou professor{a)

AMPLIANDO O REPERTORIO LEITOR paf
Conteldo demonstrativo

- Caso marque, este conteudo pode ser visto pelo a D mesmo que ele ndo tenha se mat lado no curso

Fonte: Autora (2018)

Secdo 4 - Conhecendo ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEAS)

O objetivo desta secdo € conhecer os ambientes virtuais ELO, CANVA, KAHOOT e
GOcongr e seus affordances, as possibilidades de criacdo a partir de elementos dos contos e
entender como pode ser feita a gamificacéo.

As ligBes desta secdo requerem acesso em sala digital ou laboratério de informética
com acesso a internet para que seja possivel a navegacdo pelos ambientes digitais.

Esta a disposicdo para leitura, como segunda licdo, um material tedrico sobre
letramento digital de Roxane Rojo. A leitura do material de apoio permite um estudo

pertinente a estas atividades e as novas tecnologias educacionais disponiveis.
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Figura 5: Quarta sec¢ao do curso.

Editar licdo

Escolha o conteudo desta ligdo

Conteudo importado a partir do Titulo da ligdo " Ordem de exibigdo

Upload
Ambientes Virtuais de Ensino e aprendizagem: o que oferecem? 1 =)

~ Secdo
Conhecendo ambientes virtuais de aprendizagem [
Descrigao
B 75 U &

Esta segao oportuniza ao professor (a) conhecer alguns ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEAs)
onde € possivel elaborar atividades pedagagicas e ludicas

Alicdo 1 apresenta os (AVEAs) ELo. Canva. Go Conar e Kahhot e algumas informagoes basicas sobre os
ambientes

Alicao 2 traz um aporte tedrico sobre Letramento Digital . da escritora e pesquisadora Roxane Rojo. necessario

p

CONHECENDC AMBIENTES VIRTUAIS DE

ENSINO E APRENDIZAGEM 1.pdf Conteudo demonstrativo
- Caso marque. este conteudo pode ser visto pelo aluno mesmo que ele ndo tenha se matriculado no curso

Fonte: Autora (2018)

Secdo 5 - Produzindo atividades virtuais a partir das narrativas literarias
O objetivo desta secdo é instruir o professor a construir atividades nos ambientes
virtuais visitados anteriormente. Sugere-se que as atividades sejam construidas a partir de
elementos estruturais, semanticos, sintaticos e morfologicos dos textos literarios trabalhados.
A escolha do ambiente virtual é livre (Kahoot, ELO, GoCongr e Canva), é necessario
pensar na adequacdo da historia a atividade planejada, considerando também a faixa etaria
dos alunos a quem serdo dirigidas as atividades.

Figura 6: Quinta se¢do do curso.
Editar licao

Escolha o conteudo desta licao

Conteudo importado a partir do Titulo da ligdo Ordem de exibicao
Upload

Professor e autor de atividades virtuais 1 =
~ Secao !

Produzindo atividades virtuais a partir das narrativas literarias E‘

Descrigdo

B 7 Y &

A
O objetivo desta secdo & instruir o professor a construir atividades nos ambientes virtuais visitados na segao 4.
Sugere-se que as atividades sejam construidas a partir de elementos estruturais. semanticos. sintaticos e
morfolégicos dos textos literarios trabalhados na segao 3

A escolha do ambiente virtual € livre { Kahoot. ELO. GoCongr e Canva). € necessario pensar na adequacac da
histéria a atividade planejada. considerando também a faixa etaria dos alunos a quem serao dirigidas as
o atividades v

p

PRODUZINDO ATIVIDADES VIRTUAIS A PARTIR
DE NARRATIVAS LITERARIAS 5 pdf Conteudo demonstrativo
Caso marque, este conteudo pode ser visto pelo aluno mesmo que ele nao tenha se matriculado no curso.

Fonte : Autora(2018)
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Secdo 6 - Experiéncia literaria gamificada

Esta sec¢do do curso traz uma Unica licio com uma experiéncia literaria gamificada.
Nela o professor pode experimentar a gamificacdo de uma narrativa literaria antes de seus
alunos, pode perceber o processo de gamificacéo e as possibilidades de replicacdo com outros
textos e com outras atividades.

A atividade traz um passo-a-passo de uma tarefa gamificada a partir do conto “O
sabia e a Girafa”, de Léo Cunha, e usa os mesmos ambientes ja visitados nas segoes passadas.

A experiéncia € uma sugestdo e pode ser modificada a qualquer momento, pois 0s

direitos autorais da atividade foram registrados como dominio publico.

Figura 7: Sexta se¢do do curso.

Editar licao

Escolha o conteudo desta licao

Conteudo importado a partir do Titulo da ligdo " Ordem de exibicéo

O sabid e a girafa - uma experiéncia de leitura gamificada 1
A Secdo’
& . .
Experiéncia literdria gamificada ~
Descrigéo

B 7 Y &£

Esta licao traz uma experiéncia literaria em um processo gamificado, o leitor & convidado a cumprir missoes e
tarefas .e ao final das atividades tera lido o conto na sua totalidade:

Pigina 1 / 3 e +

Atividade gamificada envolvendo uma narrativa

Conteudo demonstrativo

literaria 6.paf
- Caso marque. este contetido pode ser Visto pelo aluno mesmo que ele N&o tenha se matriculado No CUrso

Fonte: Autora (2018).



