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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo significar o uso de jogos como elemento
acerca da formacdo do sujeito leitor, a fim de proporcionar uma leitura
significativa em sala de aula, tragando as contribuicbes e a importancia da
leitura na formacéo do sujeito. Como metodologia usou-se revisao bibliografica,
logo para o embasamento tedrico analisando a evolugdo da crianga e da
literatura infantil, aos olhos de autores como BRAGA (2015), ARIES (1981),
Arroyo (2011), LAJOLO; ZILBERMAN (1991). Logo para a criacdo do jogo
usamos o aprendizado adquirido no curso de pedagogia na matéria de
Alfabetizagado e Letramento, buscando aprofundar o trabalho na obra de nosso
escritor local, Monteiro Lobato uma vez que vivenciamos no estagio obrigatério
que o trabalho com as obras Lobatianas esta ligado as datas comemorativas
aléem de vincular o nome do autor apenas a alguns personagens € a uma
releitura de que a midia vez deixando a verdadeira histéria esquecida nos
livros. Sendo assim, escolhemos a obra Reinag¢des de Narizinho para que
pudéssemos trabalhar diferentes contos deixando assim nosso jogo mais
interessante e divertido.

Palavras-chave: Leitura, Literatura, Monteiro Lobato, Jogos, A crianca.



ABSTRAT

The present work has for objective to signify the use of games as element about
the formation of the subject reader, in order to provide a meaningful reading in
the classroom, tracing the contributions and the importance of reading in the
formation of the subject. As a methodology, a bibliographic review was used,
then for theoretical foundation analyzing the evolution of children and children's
literature, in the eyes of authors such as BRAGA (2015), ARIES (1981), Arroyo
(2011), LAJOLO; ZILBERMAN (1991). Soon for the creation of the game, we
used the learning acquired in the pedagogy course in the Literacy and Literacy
field, seeking to deepen the work of our local writer, Monteiro Lobato, since we
experienced in the mandatory stage that the work with Lobatianas works is
connected the commemorative dates, in addition to linking the author's name
only to some characters and a re-reading of the media leaving the true story
forgotten in the books. Therefore, we chose Reinagdes de Narizinho so that we
could work with different stories, thus making our game more interesting and
fun.

Keywords: Reading, Literature, Monteiro Lobato, Games, The child.
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INTRODUCAO

Ao pensarmos a crianga devemos primeiramente ter em mente que o
meio que ela vive tem forte influéncia no seu desenvolvimento, neste sentido, o
aluno ja chega a escola com uma grande bagagem de conhecimento, vivermos
em uma sociedade letrada e rica em tecnologia, o que contribui com isso. A
crianga tem contato com a leitura e a escrita mesmo antes de aprender a
codificar e decodificar. Assim, ao brincar de faz de conta a crianga usa de sua
vivéncia, mesclando a aprendizagem e o desenvolvimento adquiridos no meio

social e escolar.

Ao desenvolver os conhecimentos escolares a crianga se aventura em
mundos de descobertas e desafios, constréi novos saberes que seréo
agregados aos anteriores. Dentro do espago escolar, diversos conteudos séo
trabalhados para a formacéo do sujeito. De acordo com é Silva (2020, p. 11) é
responsabilidade do professor assumir o compromisso com o favorecimento
para a ocorréncia de aprendizagem significativa”, respeitando o sujeito e suas

vivencias.

Neste caminho aventuramo-nos em pensar a leitura dentro do espaco
escolar e a formagdao do leitor., A escola tem grande influéncia no
desenvolvimento do seu aluno, cabe ao professor dar continuidade a esses
conhecimentos adquiridos previamente, para isso, precisa de recursos
pedagdgicos, que possam ajudar neste trabalho, pois “a predisposicdo do
aluno em aprender é condicdo imprescindivel para a aprendizagem
significativa” (SILVA, 2020, p. 11).

Para esse trabalho especificamente escolhemos uma das obras mais
conhecidas de Monteiro Lobato “Reinagdes de Narizinho”, com a finalidade
pensar, mediado pela obra, forma significativa de trabalho pedagdgico,
afirmando que as obras Lobatianas podem ser trabalhadas de forma
interessante e significativa, dentro do espaco escolar. Este trabalho nasceu das
inquietacdes promovidas no curso de pedagogia e nas observacdes do estagio
obrigatério, no qual presenciamos que o escritor Monteiro Lobato, s6 é citado

na semana da literatura infantil, e sua obra €& apenas atreladas aos



personagens do Sitio do Picapau Amarelo. Nas vivencias com o estagio, nao
nos deparamos com a leitura de suas obras e raramente vimos o reconto desta
em um teatro. Muitas dos alunos nunca foliaram um livro do autor. Sentimos
que esta atitude pedagdgica deixa de fora inumeras historias engragas e
interessantes que poderiam despertar a fome pela leitura. Dentro desta
perspectiva ouvimos que as obras nao sao trabalhadas por serem dificeis e

fora do contexto atual, principalmente na linguagem.

Desta forma, aventuramo-nos a pensar num trabalho que pudesse
contribuir de forma ludica e significativa, o que nos levou criar um jogo literario.
A opcéo pelo jogo possibilita que o aluno tenha uma vivéncia ludica e o
professor o despertar de diversos conteudo. Segundo Piaget (1978) o brincar,
faz com que a crianga evolua, desperta interesses diverso e significa o objeto
do conhecimento. Assim, ao trabalhar de forma ludica o aluno tera maior

vontade em aprender.

Deste modo, este trabalho esta organizado a partir da estruturagdo de
um jogo literario, utilizado como recurso para refletir a obra Reinagdes de
Narizinho de Monteiro Lobato de forma significativa. Assim, convidamos ao

leitor para trilhar esta aventura. Na primeira aventura nos deparamos...

Quando paro e penso na minha formacdo como leitora me recordo que
sempre tive professores que incentivaram o ato de ler, que com o
conhecimento adquirido no Curso de Pedagogia na Universidade de Taubaté
pude perceber que usaram inumeros métodos de leitura para que nés como
alunos encontrassemos o que melhor se encaixaria para assim termos uma
leitura significativa. E hoje como futuras professoras temos a certeza que

queremos marcar nossos futuros alunos da mesma maneira.



PRIMEIRA AVENTURA
A CRIANCA

Antes de falarmos da criangca de hoje precisamos entender a trajetéria
que a infancia percorreu. Na idade média, o sujeito s6 passava a ser
considerado sujeito da sociedade a partir dos 21 anos, tendo assim sua
infancia e adolescéncia ignorada, essa constatacéo fica evidente quando ao
longo da histéria nos deparamos com a auséncia de registros historiograficos

da infancia. ARIES (1981, p. 39) em seus estudos afirma que
Ate por volta do seculo Xll, a arte medieval desconhecia a
infancia ou nao tentava representa-la. E dificil crer que essa
auséncia se devesse a incompeténcia ou a falta de habilidade.

E mais provavel que nao houvesse lugar para a infancia nesse
mundo

No século XVII a introdugdo desse sujeito na sociedade ocorria ao se
completar sete anos, a crianga era direcionada a uma capacitagao profissional,
afinal se considerava infancia apenas a fase da amamentacdo, apds o
desmame a crianca passava a vivenciar das mesmas situacdes e desfrutar dos
mesmos ambientes que os adultos, fosse familiar, de trabalho ou lazer.

Nota-se, entretanto, que nesta época a mudanca da constituicao
histérica da familia passa imprimir um novo sentimento. Braga (2016),
apresenta um levantamento histérico deste momento histérico e afirma que de
acordo com Aries, a atencgdo da familia com a educacdo dos filhos demonstra
esse novo olhar e um sentimento diferenciado

“[...] O extraordinario desenvolvimento da escola no século XVII
foi uma consequéncia dessa preocupac¢ao nova dos pais com a
educacao das criangas. (...) A familia e a escola retiraram
juntas a crianca da sociedade dos adultos [...]” (ARIES, apud,
BRAGA, 2016, p. 18)

O surgimento dos primeiros tragos de concepcao da infancia, acontece a
partir do século XVIII, que se embasava na dependéncia das criancas muito
pequenas, ligando assim a infancia a ideia de protegao e cuidado, nessa fase
para Levin (1997) a crianga era vista apenas como ser biolégico que carecia de
grandes cuidados juntamente de uma rigida disciplina a fim de garantir um
adulto que se encaixassem na sociedade. A igreja Catdlica tem um papel

importante na mudanga de visao de infancia, a partir da ideia de proteger o



nascimento e evitar “mortes” indevidas, garantindo assim o futuro. A crianga
passa a ser vista, segundo Niehues e Costa (2012, p. 285), a partir das
reflexdes que as autoras realizam dos estudos de Heywood (2004) e Aries
(1981), como um “mediador” entre o “céu e a terra”, valendo-se do “discurso

cristdo do “culto ao menino Jesus

Estas novas condutas fizeram com que surgissem novos
modelos familiares que ressaltavam a importancia do laco de
sangue. Sendo que no século XVIII a Igreja Catolica passou a
acusar quem matasse criangas de praticar bruxaria. Desta
forma no século X e Xl o matrimbnio e o ato de procriar
passaram a ser considerados sagrados (NIEHUES E COSTA,
2012, p. 285).

E com esse novo olhar sobre a infancia comeca a se impactar diversos
setores da sociedade, passando pela educacgao, pelas vestimentas, e pela
literatura, que € um dos focos deste estudo. E foi com essa vicissitude do olhar
que a crianga passou de um pequeno adulto para um sujeito que exige de um
cuidado, um estimulo e uma rotina que corresponda com sua faixa-etaria. Vale
ressaltar, no entanto, que este processo historico ocorre de forma lenta,
gradual e diferenciada nas diversas culturas do mundo

No século XIX o formato de familia passa a sofrer alteragao, a revolugao
da industria, a necessidade de se ter varios filhos para se ter méo-de-obra ja
nao se faz mais tdo necessario uma vez que a nova sociedade industrializada
passa exigir um novo formato de familia. No final do século XIX que ocorre a
institucionalizagao da escola alterando assim o conceito de infancia através da
escolarizagao.

“Tal fato favoreceu o surgimento da instituicao escolar. A
crianga comegou a ser reconhecida como um individuo social,
inserida dentro da coletividade, onde a familia demonstrava
preocupacao e interesse por saude e educacao” (NIEHUES e
COSTA, 2012, p. 286)

A preocupagao com a crianga passa se fazer presente, tendo cada vez
mais definido os limites e necessidades para com a crianga. Crianca essa que
passa a frequentar a escola, criada com o intuito de “moldar”, passando a ser
responsavel por disciplina-la “moralmente”

O século XX e consequentemente o XXI, traz novos aspectos sobre a

infancia, a crianga passa a ser reconhecida como um sujeito de direitos, os



estudos de diversos autores como Piaget, Vygotsky, Wallon, entre outros,
apontam cenarios para o desenvolvimento da infancia, reconhecendo a
importancia primordial desta fase para o desenvolvimento humano. A
sociedade assumi o papel de também educar as criangas. “Nas concepg¢des
atuais, elas sdo consideradas como ser historico-social, condicionadas por
varios fatores, seja eles sociais, econémicos, culturais, ou até mesmo politico”
(NIEHUES E COSTA, 2012, p. 286).

Atualmente a crianga tem garantido o direito de crescer de forma sadia,
livre e assistida em suas necessidades fisicas, psiquicas e sociais. Neste
sentido “[...] foram criadas varias politicas e programas que visassem promover
e ampliar as condi¢cdes necessarias para o exercicio da cidadania das criangas,
que por sua vez, passaram a ocupar lugar de destaque na sociedade [...]
(CALDEIRA, p. 5).

No Brasil a crianga tem seus direitos preservados e garantidos pela
Constituicdo Federal (1988), que destaca no artigo 227:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a
crianga e ao adolescente, com absoluta prioridade, o direito a
vida, a alimentagao, a educacéo, ao lazer, a profissionalizagao,
a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia
familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma
de negligéncia, discriminac&o, exploracao, violéncia, crueldade
e opressao (BRASIL, 1988).

Além disso, o Estatuto de Crianga o de Adolescente (1990), criado para

proteger e assegurar o desenvolvimento pleno da crianga enfatiza no artigo 3°:

A criangca e o adolescente gozam de todos os direitos
fundamentais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da
protecdo integral de que trata esta Lei, assegurando-se-lhes,
por lei ou por outros meios, todas as oportunidades e
facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico,
mental, moral, espiritual e social, em condi¢cbes de liberdade e
dignidade (BRASIL, 1990).

O direito fundamental da criangca redefinida por estes marcos legais
promove uma postura social diferenciada com a concepgdes de que a crianga
passa a ser o centro do processo social e educacional, atendendo o seu
desenvolvimento pleno. Assim sendo, a crianga tem a possibilidade de ter

garantido uma educacgao de qualidade.



1.2 Educacao e desenvolvimento

Diante deste cenario é assegurado a crianga uma educag¢ao que visa
seu desenvolvimento em todos os aspectos, o desenvolvimento da crianga esta
amplamente vinculado com a organizagdao de um ambiente propicio com
estimulos variados que posam contribuir para a crianga aprender. Segundo
Soares e Dias (2015, p. 30444)

[...] o ambiente ndo consiste apenas em um pano de fundo, mas
constitui-se em um interlocutor que desafia e instiga as criangas
ao movimento e a utilizacdo das diversas linguagens e que
interfere diretamente na aprendizagem e no desenvolvimento
infantil em todas as suas dimensoes [..]

O papel da educagao para a construgado do conhecimento do sujeito € de
extrema importancia, e esse conhecimento pode ser transmitido de diversas
maneiras, afinal cada um aprende de uma forma. Segundo Piaget a
aprendizagem se da por meio da experiéncia que a crianga adquire de modo
ordenado, sendo o desenvolvimento o causador da formacéo de conhecimento,
que também esta ligada a afetividade e a interacéo social, se fazendo assim de
extrema importancia que a escola busque trabalhar essas duas fundamentais
particularidades, que contribuem de forma significativa no processo de
construgédo do conhecimento. Segundo Silva (2020, p. 9) “A importancia do
significado dos novos conhecimentos depende diretamente da existéncia dos
conhecimentos prévios especificamente relevantes para o sujeito, bem como
da interagao entre eles” e entre os sujeitos deste processo.

Os professores do passado eram engessados, adeptos de uma
educagado bancaria, ‘limitando” a capacidade de pensar, para garantir a
formacao de sujeitos obedientes e sem consciéncia critica. Nos dias atuais o
cenario € outro, atualmente o professor busca estimular a criatividade e a
curiosidade, levando esse sujeito a tornar-se autbnomo do seu conhecimento,
comunicativo, capaz de socializar com todos, contribuindo para a sociedade e
exercendo sua cidadania com valores e ética.

Piaget defende a teoria que o desenvolvimento intelectual vem de atos
biolégicos, que se adapta ao meio fisico e quando organizado ao meio

ambiente se alcanga o equilibrio. Segundo Piaget (1952, p. 7) “Do ponto de



vista bioldgico, organizacdo € inseparavel da adaptagcdo. Eles sao dois
processos complementares de um unico mecanismo, sendo que o 1° é o
aspecto interno do ciclo do qual a adaptacgao constitui o aspecto externo”. Logo
Vygostky defende a teoria que a aprendizagem vem depois do
desenvolvimento. Zofili (2002) apud Vygotsky (1988 p. 192-193) menciona que,
‘da mesma forma que algumas aprendizagens podem contribuir para a
transformacao ou organizagéo de outras areas de pensamento, podem também
tanto seguir o processo de maturagdo como precedé-lo e mesmo acelerar seu
processo”. Tendo assim influéncia sobre o ambiente em que se vive.

O sujeito recebe durante sua vida intervengdes fisicas e sociais, sendo
estimulado a desenvolver suas aptiddbes e capacidades mentais e fisicas.
Sendo assim, para uma aprendizagem mais efetiva devemos considerar
diversos elementos como, a qualidade do trabalho didatico,, as oportunidades
oferecidas pelo ambiente escolar, as perspectivas futuras de vida do aluno, o

desejo de aprende entre outras.

[...] a vivéncia do cotidiano escolar nos tem evidenciado
situagdes bastante questionaveis neste sentido. Percebe-se, de
inicio, que os objetivos educacionais propostos nos curriculos
dos cursos apresentam confusos e desvinculados da realidade
social. Os conteldos a serem trabalhados, por sua vez, sao
definidos de forma autoritaria, pois os professores, via regra, nao
participam dessa tarefa. Nessas condigcbes, tendem a mostrar-se
sem elos significativos com as experiéncias de vida dos alunos,
seus interesses e necessidades (LOPES, 2000, p. 41).

A escola precisa trabalha no sentido de formar sujeitos mais criticos,
comprometido e confiante em relagao a aprendizagem, buscando proporcionar
uma formacgéo integral, promovendo a interagao entre a comunidade.

No entanto, é fundamental ressaltar a importancia do desenvolvimento
de forma significativa, os brinquedos, as brincadeiras e os jogos como apontam
Kishimoto (2003) sao elementos indispensaveis para este processo e

Sendo assim, levando em conta que a crianga possui um grande
interesse pelo ludico, trabalhar dessa forma, se faz necessario para seu melhor
desenvolvimento, pois possibilita uma aproximacdo com a leitura e a literatura

com a magia de desvendar mundos inimaginaveis.



SEGUNDA AVENTURA
Il ALITERATURA

A literatura se faz presente entre os povos desde as primicias, se fazendo
viva de forma oral nas cantigas, lendas e histérias que passavam de geracgao
em geracao, com a evolugdo do mundo e com o surgimento da escrita essa
literatura passa a ser registrada ganhando assim um alcance e uma
significancia maior para a sociedade. Seu foco era o lazer do adulto, por isso
utilizava-se de uma linguagem madura em seu enredo como podemos ver

nesse trecho retirado do conto da Chapeuzinho Vermelhos dos Irmaos Grimm:

[...] um cacador passou pela casa e pensou: “Como a velha
estd roncando alto. Preciso ver se estd acontecendo alguma
coisa com ela.” Ele entrou na casa, aproximou-se da cama e
encontrou o lobo ferrado no sono. “E ndo é que o encontro
aqui, seu velho pecador!”, exclamou. “Faz bastante tempo que
venho procurando vocé.”

E ergueu a espingarda para atirar, mas ocorreu-lhe que talvez
o lobo tivesse comido a velha e que talvez ainda pudesse
salva-la. O cacador apanhou uma faca e comecou a abrir a
barriga do animal. No primeiro corte viu o pequeno capuz
vermelho e, com mais alguns golpes, a menininha pulou fora e
exclamou:

“Ah, que medo eu tive, estava tao escuro dentro do lobo!”. Em
seguida a velha avo saiu, viva, mas mal conseguia respirar.
Chapeuzinho Vermelho trouxe umas pedras grandes com as
quais ela e o cagador rechearam o lobo, de modo que, quando
o animal acordou e tentou correr, as pedras o arrastaram para
tras e ele caiu morto. Todos ficaram bem satisfeitos. O cacador
esfolou o lobo e levou a pele para casa [...] (GRIMM;
PACOVSKA, 2008, online.)

Mas tal literatura também se destinava ao uso das criangas, uma vez
que elas nao passavam de adultos em miniatura a sociedade nao via problema
em utilizar tal leitura com seus pequenos. A partir do século XVII Fenélon
sentiu a necessidade de uma nova forma de escrita para os contos que se
destinavam aos pequenos, afinal surgia um novo olhar sobre a infancia, e foi no
ano de 1691 que Charles Perrault buscando modificar o imaginario popular
resgatou a literatura folclérica francesa dando assim origem a literatura infantil.

Ja para Arroyo (2011) o papel de Perrault “ndo é apenas de criador, mas



também de escritor que rompeu um preconceito mantido em torno da cultura
popular e em torno da crianga”.

E assim com o intuito de alastrar a antologia da literatura infantil passou
a surgir em diversos lugares do mundo escritores como o dinamarqués
Christian Andersen que escreveu O patinho feio, o italiano Collodi que
escreveu Pindquio, o inglés Lewis Carrol que escreveu Alice no pais das
maravilhas, o americano Frank Baum que escreveu O magico de Oz, o
escocés James Barrie que escreveu Peter Pan, obras que ainda hoje se fazem
presentes na vida de nossas criangas. Os autores da época buscavam
inspiracdo em Jacob e Wilhelm Grimm que haviam escrito titulos como:
Jodozinho e Maria; Chapeuzinho Vermelho; Os Musicos de Bremen, entre
outros, mas sempre com a preocupagao de trazer a histéria com uma
linguagem e contexto indicado para cada faixa-etaria.

A chegada dessa literatura especifica para o publico infantil no Brasil foi
um pouco tardia. Os primeiros indicios se deram apenas no século XX com o
surgimento de Monteiro Lobato e o langamento de sua primeira obra que
levava o0 nome de A menina do nariz arrebitado (1921), mas Lobato nao perdeu
tempo e no mesmo ano langou obras que marcaram sua carreira como: O saci
(1921), seguido de O marques de rabico (1922), Reinagcbes de narizinho
(1931), Cacadas de Pedrinho (1933), Emilia no pais da gramatica (1934),
Historias de Tia Anastacia (1937), Pica-Pau amarelo (1939), entre outros.
Desde o sucesso no lancamento de sua primeira obra ficou claro para o pais a
importancia das obras voltadas a esse publico, com isso nos anos 70 a
literatura infantil passa a ser cada vez mais valorizada e respeitada.

Quando trazemos esse assunto para os dias atuais comegamos a trata-
lo desde o curriculo uma vez que A Base Nacional Comum Curricular aponta a

literatura como parte na etapa da Educacéo Infantil:

Na Educacgéao Infantil, € importante promover experiéncias nas
quais as criangcas possam falar e ouvir, potencializando sua
participacao na cultura oral, pois é na escuta de historias, na
participacdo em conversas, nas descricbes, nas narrativas
elaboradas individualmente ou em grupo e nas 13 implicagbes
com as multiplas linguagens que a crianga se constitui
ativamente como sujeito singular e pertencente a um grupo
social (BRASIL, 2017, p. 42).



Propbe que a crianca independente de sua condigdo tenha a
oportunidade de conhecer e mergulhar nesse mundo maagico que € o mundo
da literatura infantil, pois a literatura infantil contribui com a formacdo da
crianga, podendo trazer questdes de seu cotidiano, valorizando a familia, a

escola e suas aventuras por meio de seus textos e ilustragdes.

O livro € um dos meios de documentagdo mais antigo e conhecido no
mundo, ele ja passou por diversos formatos como, pedra, argila, papiro entre
outros, até a criagdo da imprensa por Gutenberg e ganhar o formato que
estamos habituados hoje. Na Inglaterra a Revolugdo Industrial fortaleceu a
burguesia se fazendo necessaria a absor¢gdo de mercadorias produzidas em
maior escala como os livros infantis, ja no Brasil, por diversos fatores, o
espaco para o mercado de livros infantis, era bem pequeno , a escola se
tornou consumidora em potencial desse mercado., dessa forma a “sociedade
que cresce por meio da industrializacdo e se moderniza em decorréncia dos
novos recursos tecnoldgicos disponiveis, a literatura infantil assume, desde o
comeco, a condi¢gao de mercadoria” (LAJOLO; ZILBERMAN, 1991, p. 18).

Segundo Lima e Freitas (2019) “a literatura infantil integra um sistema
complexo, impregnado de interesses diversos, entre eles, os da escola e os do
mercado”, a crianga a essa altura ja considerada o centro das atencbes da
familia burguesa se tornando assim consumidora em potencial desse novo
mercado, mas foi na escola que a literatura infantil se fortaleceu, definindo o

maior meio de circulagdo e consumo no pais.

2.1 A Literatura na atualidade

A Literatura infantil se popularizou tornando-se mais presente nos espagoes
educacionais, proporcionando as criangas um desenvolvimento emocional,
cognitivo e social. O primeiro contato da crianga com a literatura é realizado
oralmente, no momento em que ela ouve uma histéria. A histéria passada de
boca em boca, possibilita a crianga a ter contato com variados assuntos, por
diferentes oticas, em diferentes tempos e espacos, contribuindo



significativamente para desenvolver sentimentos presentes na infancia, como

curiosidade, medo, inveja, carinho e entre outros.

O contato com a literatura desde cedo auxilia no processo de letramento,
uma vez que auxiliara na formacao de um leitor critico-reflexivo. A leitura € um
processo em que o leitor passa para construir significado ao texto através da
utilizacado de estratégias, ndo basta somente saber fazer a decodificagdo do
texto mesmo sendo uma das etapas de desenvolvimento da leitura, o aluno
deve conseguir compreender, interpretar e avaliar de forma que se torne um

leitor competente.

Segundo Abramovich (1997, p. 23) “quando a crianca sabe ler é
diferente sua relacdo com a histéria, porém, continua sentindo um enorme
prazer em ouvi-las”. Sendo assim, ouvir histéria € um momento prazeroso
principalmente para as criangas que tem a imaginagdo como um processo
intenso como afirma Vigotsky (1992, p.128) “a imaginacdo € um momento
totalmente necessario, inseparavel do pensamento realista.”, além da
possibilidade da crianca aprender brincando, as ilustracbes presentes nos
livros infantis contribuem para o aprimoramento da imaginagao proporcionado

pelas das cores, formas e figuras que acompanham os contos.

Um dos marcos da literatura brasileira ocorreu em 1921 com o
langamento do primeiro livro infantii de Monteiro Lobato “Nariz Arrebitado”,
esta obra passa a ser considerada referéncia da literatura infantil nacional,
uma vez que os livros comercializados no Brasil até aquele momento eram
traducao de livros infantis de outros paises, o escritor trouxe para os livros um
pouquinho de tudo que fazia sentido para crianga brasileira, misturando
realidade com fantasia.

2.2 A Literatura de Monteiro Lobato

Monteiro Lobato possui em suas obras caracteristicas que abrangem a
ética e a estética, na qual mistura realidade e fantasia. Sua literatura desperta

opinides diversas sobre como pode ser trabalhada com as criancas, sua obra



contém termos muito usados no século XIX, julgados como inadequado do
ponto de vista social atual. No entanto do ponto de vista literario suas obras

sao consideradas atemporais (dialogando entre o tempo).

A literatura de Monteiro Lobato quando trabalhada de forma envolvente,
significativa e ludica proporciona uma aprendizagem de cunho social, na qual
observamos a presencga de ideologias como: diferentes classes sociais e raga.
Sua obra faze com que as criangas reflitam sobre assuntos muito importantes
presentes nas falas de seus personagens, como por exemplo o preconceito
retratado em alguns dialogos entre Emilia e tia Anastacia, o professor, quando
explora a obra, pode fazer com que as criancas reflitam sobre tais situacdes e

compreendam o momento historico.
Conforme afirma Castro e Feitosa (2015, p.8):

A literatura de Monteiro Lobato abrange um publico misto, ndo
apenas leitores infantis, mas também, adolescentes, adultos e
leitores académicos. Suas obras vieram para encantar geragdes e
modificar valores; retratar o social com ludicidade. Tendo dessa
forma, como ideologia, o encaixe social em relagdo ao
preconceito.

A literatura tem um papel de extrema importdncia na formacdo da
crianga leitora, o professor pode conduzir os alunos a refletirem o momento e o
contexto historico social presentes na obra de Lobato. O autor muitas vezes
nos faz voltar no tempo com a leitura, construindo uma relagdo de analise do

valor ético e estético.

Quando lemos suas obras, observamos que o autor de o Sitio do
PicaPau Amarelo, usa da ludicidade presente no universo infantil, trazendo um
reino repleto de possibilidades, histérias com diversas aventuras e
personagens encantadores, mostrando um cenario que mistura a fantasia com

a realidade, ricos aprendizados.

Assim, por meio da literatura de Lobato é representado costumes, ideias
e problemas brasileiros de uma época, € possivel, de forma ludica, trabalhar
questdes sociais do cotidiano vivido pela criangca, ndo necessariamente de
forma roteirizada, por meio da utilizagdo de questionarios. Ao trabalhar esse
autor, deve-se ter cuidado, para ndo se prender somente aos personagens,

mas ao enredo da historia, seu contexto literario, a magia de espago e do



tempo. Levar o aluno a refletir, ao longo da leitura, sociedade ontem e hoje,

envolvendo-se nas falas e atitudes retratadas pelos personagens.

Deste modo, propomos uma aventura ludica: caminhar pelas trilhas do
livro de Monteiro Lobato. Sugerimos um jogo, que permitird ndo somente um rol
de perguntas e respostas, mas uma tertulia literaria para a aproximacéo da

obra, um encontro entre autor/leitor e obra.



TERCEIRA AVENTURA
lll LITERATURA E JOGO

Ao trabalharmos a literatura e o jogo, buscamos reunir elementos que
possam contribuir para despertar a compreensao do livro, a vivencia da historia
de forma partilhada, fazendo assim com que o processo de da aproximacgao da
leitura se torne prazeroso e eficaz. A literatura por si, ja € uma agéao ludica, pois
desperta a imaginagdo, permite vivéncias diferenciadas, promove a
inquietacdo. Leva o sujeito a aventuras, a ser outro personagem a viver outros

tempos e lugares. Imaginar esta possibilidade ludica integrada a um jogo

O jogo por sua vez, € um instrumento que possibilita o envolvimento das
pessoas, integra de forma significativa, fomenta o desafio e a descoberta.
Contribui para que para desenvolver aspectos culturais e cognitivos, permite
criar estratégias, buscar solugdes, resolver conflitos, como pontua Huizinga
(2000, p. 7) “[...] as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao,
desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo”.

Assim, ao trabalhar o jogo em interagdo com a literatura possibilitamos
de forma ludica, unir leitura e leitor num universo concreto e brincante. Além
disso, ha um incentivo para uma leitura atenta, cuidadosa aos detalhes..

Diante das possibilidades impostas pelo jogo, apontamos também o de
vivenciar um momento de aprendizagem e diversdo. Como aponta Piaget
(1995) a atividade ludica é o berco obrigatorio da atividade intelectual, sendo
assim se torna indispensavel para pratica educativa.

Por meio dos jogos as criangas n&o apenas vivenciam situacoes
que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar
por analogia, (...) Ao criarem essas analogias, tornam-se
produtoras de linguagem, criadoras de convengdes,

capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes
(BRASIL, 1998, p.48).

O jogo é uma atividade voluntéria, reside nele o prazer de possibilita ao
sujeito que joga sentir mais confiante para expor seu ponto de vista a explorar
formas para chegar a uma solugdo, em um ambiente de aprendizagem seguro

sem medo de errar.



Neste sentido, 0 jogo ao ser usado nas salas de aula tem o propdsito de
contribuir com os professores como de estratégias para despertar o interesse
dos alunos. Segundo Silva (2020), ao se referir a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel, comenta que ha duas condi¢ées fundamentais para
uma aprendizagem significativa o “material significativo” e a “predisposi¢cao do
aluno” entendemos que uma condigédo pode interagir com a outra.

O material potencialmente significativo, também denominado
por Valadares (2011) de “conteudo potencialmente
significativo”, deve apresentar significado l6gico, coerente,
plausivel, suscetivel de ser logicamente relacionavel com
qualquer estrutura cognitiva apropriada. O material utilizado
pelo professor (slides, apostilas, livros, simuladores virtuais,
videos, aplicativos, jogos, entre outros) deve ser planejado

antecipadamente para atingir seus objetivos (SILVA, 2020, p.
9)

Assim sendo, , escolhemos o jogo de acordo com Zichermann e Cunningham
(2011), os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento nos mais variados

aspectos e ambientes.

Deste modo, optamos por desenvolver um trabalho unindo a literatura de
Monteiro Lobato a um jogo, oferecendo uma estratégia para aprofundar a

compreensao de leitura de forma prazerosas.

3.1 Trilhando caminhos até o jogo — Etapas de criagao

Durante o terceiro semestre da faculdade de pedagogia, na disciplina de
Alfabetizagdo e Letramento II, tivemos a oportunidade de estudar a literatura
infantil e praticas de leitura. Trabalhamos, entre outras, as obras de Monteiro
Lobato. A professora sugeriu-nos que escolhéssemos uma obra, a fim de
aprofundarmos estudos e discutirmos a melhor forma de apresenta-la aos
alunos.

Assim, considerando as reflexdes em torno das atividades significativas
e da importancia da ludicidade para despertar a aprendizagem, optamos por

reunir o livro de Monteiro Lobato a um jogo.



Uma das grandes questbes que nos deparamos logo de inicio foi a de
decidir que tipo de jogo iriamos criar. Tinhamos a possibilidade de Jogo de
cartas, de sorte, de agdo, RPG ou jogo de estratégia. Depois de algumas
discussdes e pesquisas, optamos pelo jogo de tabuleiro, por considerar que os
jogos de tabuleiro sofrem pouca influéncia da sorte, levando assim a crianca a
desenvolver pensamento estratégico em suas tomadas de decisdo, costumam
ser jogos de tempo curto, promove uma maior troca entre os jogadores, € nao

se elimina nenhum jogador.

Nos jogos de tabuleiro os jogadores podem estabelecer as
regras ou criar suas proprias regras, estimulando a
cooperacgao. Oferece a oportunidade de ensinar a viver em
grupo e respeitar as regras estabelecidas. Traz a ludicidade do
jogo, a alegria e o prazer de jogar, proporcionando momentos
agradaveis, e experiéncias que oferecem uma grande
satisfagao (GEHLEN; LIMA, 2013, p. 11).

Assim, buscamos pensar em algo que envolvesse 0 aspecto cognitivo,
social e afetivo, que permitiria 0 aluno a desenvolver a habilidade de raciocinio,
concentracdo, estratégia e comunicagao, estimular a convivéncia entre os
alunos, a seguir as regras propostas pelo jogo, além de trabalhar o momento

de espera, o saber perder.

3.1.1 A escolha do tema para o jogo
Apos optarmos por desenvolvermos uma trilha o momento de escolher

qual obra trabalhariamos e como a trabalhariamos. Neste sentido, optamos
pelo livro Reinagdes de Narizinho, ao lermos a obra notamos que esta esta
dividida em varios contos e que o livro possui varias paginas. Outro ponto que
nos chamou a atencdo foi a escrita do livro, com palavras e expressdes bem
diferenciadas das que os alunos, atualmente, tém contato. Decidimos separar
alguns contos para trabalhar: O Nariz Arrebitado, Sitio do Pica-Pau Amarelo, o
Circo de cavalinhos e Pena de papagaio.

Com os contos escolhidos, refizemos a leitura de cada um para assim
dar inicio a criacdo do jogo. Optamos por construir uma trilha, pois uma das
caracteristicas padrao nas histérias que lemos, é que elas se iniciam no Sitio
do Picapau Amarelo. As criangas partem do Sitio para viver uma aventura e ao

final sempre retornam para o mesmo lugar. Entao, aproveitando este enredo



definimos que a trilha comecgaria no Sitio e terminaria no Sitio. Outra decisado
importante para o comego dessa criagao foi a de optarmos por um tabuleiro
com quatro trilhas diferentes, cada uma apontando para um dos contos
escolhidos (Narizinho Arrebitado, O Sitio do Picapau Amarelo, o Circo de
Cavalinhos e Pena de papagaio) para assim podermos aprofundar mais cada

conto.

3.1.2 O nome do jogo
Dentre as questdes mais delicadas que enfrentamos, estava em nomear o

jogo, depois de muitas possibilidades optamos por Cacadores de Aventura,
principalmente por considerar as caracteristicas presentes no enredo das

histérias e personagens de Lobato.
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3.1.3 Descri¢ao do jogo

Buscavamos desenvolver um jogo atrativo que contasse com questdes
tedricas, brindes, “castigos e tomadas de decisdo. Optamos por desenvolver
uma trilha. Tendo definido o tipo de jogo que seria desenvolvido, passamos a
procurar expiragoes em diversos tipos de tabuleiros como por exemplo: O jogo
da vida, banco imobiliario, Ludo entre outros, mas todos pareciam ndo se
encaixar na nossa ideia, neste momento percebemos que para criar um

tabuleiro primeiro precisariamos de criar o0 jogo.



Assim definimos, um jogo composto por um tabuleiro que é formado por
quatro trilhas, cada trilha leva o nome de algo do livro Reinag¢des de Narizinho,
que mais chamou nossa atencgéo, que foram reino das aguas claras, o reino
das abelhas, a pena de papagaio e o circo. Como uma das caracteristica de
todas as histérias que se passam no Sitio do Pica-pau Amarelo é que toda
aventura tem inicio no Sitio e termina no sitio decidimos as trilhas também

seriam assim.

O jogo também conta com 54 cartas que contém perguntas sobre
personagens especificos, cartas de desafios, bdénus e sobre os contos

trabalhados em sala.

Para essa aventura ficar mais realista ndo poderiam faltar os pides que
sdo representados pelos personagens de maior destaque nas obras de nosso
autor, na qual cada jogador podera escolher qual personagem mais Ihe agrada

para jogar.

A caixa que guarda o jogo
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O tabuleiro — trilha
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As cartas

Para tornar o jogo mais interessante decidimos mesclar as perguntas
com desafios como mimica e trava-lingua, e cartas que abordam o enredo do
livro podendo trazer perguntas especificas da trilha escolhida ou perguntas
sobre os personagens do sitio em geral, criamos também as cartas bénus que

sao cartas que envolvem o livro como um todo.

O jogo possui 54 cartas, sendo que cada tipo de carta tem uma cor,
que corresponde as casas do tabuleiro, cor essa que corresponde a carta que

o jogador deve pegar:

Carta colorida: correspondem a perguntas referentes aos reinos.
Cartas laranja: correspondem as caracteristicas dos personagens.
Cartas rosa: correspondem a desafios.

Cartas douradas: dard o direito ao jogador de ganhar uma reliquia que
correspondera a histéria caso ele cumpra o desafio predeterminado, serao
desafios como, falar expressées “Emilescas”, falar curiosidades sobre o reino
das abelhas, contar um trecho do conto que mais chamou a atencgao, fazer uso
da fala como se estivesse apresentando um espetaculo de circo e agir como
um macaco por uma rodada. Realizando o desafio o jogador tera quatro cartas
douradas para escolher, e essa carta movimentara o jogo uma vez que elas
trardo comandos diferenciados, como: escolha um oponente para fazer o

reverso da carta escolhida em qualqguer momento do jogo, ( escolha dois



jogadores para ficarem congelados por duas rodadas. . Uma reliquia dara um

poder ao jogador longo do jogo.

Carta vermelha: contém comandos como, fique sem jogar (com frases como:
os famosos bolinhos de chuva da tia Anastacia estdo prontos aproveite, Dona
Benta vai comegar a contar uma historia, Tia Anastacia precisa de ajuda na

cozinha, Ajude o major agarra a se desengasgar).

Os pinos e dado

O jogo tera como pinos os principais personagens das historias de
Lobato : Emilia, Narizinho, Pedrinho e Visconde, para que a crianga possa
escolher qual personagem ela mais se identifica ou gosta para representa-lo no
jogo. Contaremos também com um dado para que ao longo do jogo seja

determinado quantas casas cada jogador andara e quem comega jogando.




3.1.4 Regras do jogo
Manual de instrugao

Cacadores de Aventura

Faixa etaria dos jogadores:

A partir dos 6 anos.

Numero de jogadores:
O jogador podera optar por jogar individualmente, com um jogador por

trilha ou em duplas, sendo 8 jogadores no total, dependendo da motivagao.

Contém:

54 cartas, 4 pides, 1 dado, 1 tabuleiro e 1 manual de instrugao

PREPARE O JOGO
Monte o tabuleiro, deixando o Sitio no meio, separe as cartas por cores

€ posicione 0s personagens no inicio de cada trilha.

O JOGO VAI COMECAR
Cada jogador jogara o dado uma vez quem tirar o0 maior numero comega

sendo ele seguido pelo jogador a sua direita.

COMO JOGAR

Na sua vez jogue o dado e ande o numero de casas correspondente. O
jogador devera tirar a carta correspondente a cor da casa em que ela cair, a
carta — casa colorida sdo perguntas dos reinos, carta - casa laranja séo
caracteristicas dos personagens, casa — carta rosa sao desafios, carta — casa
dourada o jogador tera uma reliquia, o poder € seu, cada reliquia tem um poder
diferente que o jogador podera usar uma vez durante o jogo, no momento em

que decidir e carta — casa vermelha o jogador devera ficar uma rodada sem



jogar. Caso o jogador nao consiga responder a pergunta das cartas ou realizar

os desafios, ele devera retornar as casas que andou.

Ganha o jogo quem completar a aventura e retornar para o Sitio

primeiro.

A aventura vai comecgar...

Vocé esta na porteira do Sitio do Pica-pau Amarelo.

Mas antes de encontrar Narizinho, Pedrinho e Emilia e todo o resto da
turma, preciso pedir que vocés se preparem para mergulhar nesse mundo de
emogOes e aventuras. A turma toda te levara para viver momentos unicos, de
viagens pelos reinos encantados, a discutir filosofia, ou até mesmo ouvir mais
uma das histérias da Dona Benta ou saborear os deliciosos bolinhos de chuva
da Tia Nastacia.

Entdo prepare -se chegou a hora de passar pela porteira e entrar nesse

mundo fantastico que espera por vocés. Boa aventura!!l

Hora do jogo
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CONSIDERAGOES FINAIS

Durante nosso periodo de formagao sempre estivemos envolvidas com
a crianga, reconhecendo atualmente seu lugar na sociedade. Ao estudarmos
mais sobre a infancia observamos que nem sempre ela foi vista como é nos
dias de hoje, o que nos chamou a atencgéo pelo fato de que por um periodo a
infancia e adolescéncia foi ignorada, depois ela foi considerada apenas no
periodo de amamentacgao, a crianga ja era inserida no mundo adulto, fazendo
com que nao tivesse os cuidados necessarios principalmente com a educacao.
Foi a partir do século XIX com a revolucéo da industria que a preocupacédo com

a crianga se tornou mais presente.

Atualmente a crianga tem garantia de seus direito por meio legais, o que

contribui significativamente para sua protegao.

Na escola a crianga vem chegando ao ambiente escolar cada dia mais
cedo, o que por uma lado pode contribuir para se u desenvolvimento, mas por
outro lado afasta crianca do seu ambiente familiar e a escolariza

antecipadamente.

Retomar estas reflexdes chamou-nos a atengao para nosso olhar para a
crianca dentro do espaco escolar. Ao falarmos de educacdo da crianca
pequena, precisamos estar atentos as agbes do dia a dia da escola,
principalmente na forma como desenvolvemos as atividades. O professor
precisa trabalhar de forma flexivel, que permita a possibilidade de um trabalho
ludico, estimulador que aguce a criatividade e a curiosidade dos alunos. O
trabalho construido dentro da escola precisa ser abrangente e pensar no aluno
como um todo e nao, como descreve Freire (1997, p. 39), reduzir o ensino “a
um puro processo técnico e mecanico de transferir conhecimentos, mas
trabalhar para uma educacgao criativa, significativa usando de estratégias que

favoregcam o desenvolvimento afetivo, fisico e social.

Neste sentido, a literatura se faz necessaria, uma vez que tem um
grande papel na formagédo do sujeito, proporciona ao aluno o contato com
elementos concretos, com um tempo e espaco diferenciado, permite vivenciar
experiéncias em contexto diverso. Percebemos ao longo do trabalho que ao

associar a literatura a ludicidade agregamos dois elementos que em conjunto



fornece uma rica possibilidade de aprendizagem, pensando esta aprendizagem
de forma significativa, critica e inovadora, que possibilita ao aluno romper

barreiras , vencer desafios e construir saberes.

Assim, ao trabalhar as aventuras de Monteiro Lobato, vivendo a magia
com a turma do Sitio do Picapau Amarelo, descobrimos novos caminhos para
nos encantarmos e encantarmos nossos alunos, nesta aventura. Observamos
que trabalhar as obra do autor ndo é simples, pois seus livros apresentam uma
escrita diferenciada do contexto social atual, um vocabularios utilizados no

século XIX culturalmente diferente.

No entanto, percebemos o carater o problematizador deste trabalhado, a
possibilitando a reflexdo sobre diferentes aspectos. As obras de Lobato sao
ricas de conhecimento e ludicidade, nos apresenta diversas aventuras vividas
por seus personagens. Descobrimos neste caminhar que precisavamos
descobrir uma forma ludica de aproximar a crianga de obra, assim o jogo

“Cacadores de aventura” nasceu e nos proporcionou muitas aprendizagens. .

Ao realizar este estudo, envolvemo-nos na confecgéo do jogo que € na
trilha da aventura para vivenciar a obra de Lobato foi um processo de criagédo
rico e desafiador. Ao pensarmos em cada detalhe que compunha o jogo, o que

nos movia era a ludicidade desta experiéncia para a crianga.

Este trabalho trouxe muitas contribuicbes para nossa formacao,
pudemos aprofundar um pouco mais sobre o conceito de infancia e sua
importante trajetéria até os dias de hoje, a contribuigdo significativa da literatura
e principalmente a forma como podemos trabalhar com diferentes abordagens
utilizando de livros infantis. O processo de criacdo do jogo foi um periodo muito
interessante, pois nos vimos em situagdes que tinhamos que pensar em como
montar algo que fosse interessante, que instigasse a crianga a querer jogar. O
trabalho nos mostrou que podemos usar de diferentes meios, como o jogo
literario, para transformar o significativamente nossa pratica. Um

convite!'Vamos jogar!! Entdo aventure-se na leitura!!
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