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Apresentacao da colecao

Erika Kelmer Mathias
Natalia Sathler Sigiliano

O mestrado profissional em Letras da Universidade Federal de Juiz de Fora
tem assumido, desde a sua constituicdo, em 2013, o compromisso de um trabalho
desenvolvido em prol da capacitagao de professores de Lingua Portuguesa da rede
basica de ensino fundamental, o que tem contribuido para a melhoria da qualidade

de ensino da regido e do pais.

Como uma maneira de formar professores em seu proprio campo de atuagao,
assim como de impactar professores fora do programa — a quem seja possivel o
acesso ao conhecimento das praticas de pesquisas realizadas —, a elaboracédo de
produtos educacionais de ensino € inserida como requisito basico da formagao dos
professores que ingressam nesse mestrado. Desde 2013, esse trabalho esteve
integrado a realizagdo de uma pratica pedagdgica interventiva inserida no contexto

de sala de aula em que o professor, agora também pesquisador, atuava.

No ano de 2020, um cenario educacional atipico se revelou em todo o Brasil —
e no mundo — devido a pandemia provocada pelo novo coronavirus. Nesse ano,
diversos alunos da Turma 6 do PROFLETRAS da UFJF ja haviam iniciado, em
fevereiro de 2020, a aplicagcado de suas propostas de intervencdo em salas de aula
presenciais, e outros tinham planos de fazé-lo ainda nos primeiros meses do mesmo
ano. No entanto, como forma de assegurar a saude dos diversos atores envolvidos
na esfera escolar, as aulas presenciais precisaram ser subitamente interrompidas,
no pais, ao longo do més de margo de 2020. Diante dessa realidade, enquanto as
redes privadas puderam rapidamente adotar acdes no sentido de implementar um
ensino remoto emergencial, adquirindo dispositivos, softwares e programas
especificos, as redes publicas s6 conseguiram iniciar as atividades remotas meses
depois do inicio da suspensdao das aulas presenciais. Em alguns estados e
municipios, o ensino remoto emergencial s6 se iniciou no segundo semestre de

2020. Nesse sentido, o impacto nas pesquisas em curso no programa foi muito forte,



nao somente em fungao do intervalo de contato entre o professor-pesquisador e sua
turma de atuacdo, como, principalmente, diante do novo cenario com o ensino
remoto, cujas acgdes foram aplicadas de formas diferentes por estados e municipios:
aulas remotas sincronas através de plataformas e/ou aplicativos de mensagens;
aulas remotas assincronas através de plataformas, TVs, material impresso e
entregue aos alunos; materiais didaticos organizados pelas redes de ensino, sem a
participacdo do professor; materiais criados e/ou adaptados pelos professores em

seus anos e turmas de atuacio; além de outras modalidades.

Dessa maneira, sensivel a esse contexto, a coordenagdo nacional do
mestrado profissional em Letras, por meio da resolugao n° 003/2020, em 02 de junho
de 2020, autorizou, de forma inédita, a possibilidade de serem realizadas, no ambito
do programa, propostas de ensino que nao necessariamente tivessem carater

interventivo.

Diante disso, a Turma 6 do PROFLETRAS da UFJF colocou-se o desafio de
realizar — ou de continuar a realizar - pesquisas as quais, mesmo em um contexto de
muita apreensdo e angustia quanto a vida e ao trabalho, resultaram em um conjunto
de Cadernos Pedagdgicos que apresentam caracteristicas diversificadas quanto a
situacdo de elaboragdo: alguns deles foram aplicados, mesmo em meio a um
cenario atipico de aulas remotas; outros se compuseram de propostas de acdes e

atividades cujas aplicagdes poderao ser desenvolvidas futuramente.

E importante destacar também que, assim como todo texto que se constréi
em interagdo com seus leitores, a constituicdo desses produtos pedagogicos contou
— e contara — com uma rede de colaboracdo de diversos atores: professores e
orientadores do programa, professores-discentes do mestrado profissional,
professores participantes de bancas de qualificacdo e defesa, professores-colegas
dos discentes do programa, alunos da rede basica que se propuseram a fazer parte
das pesquisas e, ainda, professores que poderdo conhecer, analisar, modificar e
empregar estratégias inspiradas, em alguma medida, por aquelas aqui apresentadas

por meio desta colecgao.

Todos os Cadernos Pedagdégicos tiveram como escopo a ideia de que “a

especificidade da formagédo pedagdgica, tanto a inicial como a continua, ndo é



refletir sobre o que se vai fazer, nem sobre o que se deve fazer, mas sobre o que se
faz” (HOUSSAYE, 1995, p.28), no desejo de que esse pensamento guie néo
somente os autores, mas também os futuros leitores desses Cadernos a reflexdes e

acdes sobre seus proprios fazeres pedagogicos.

E nessa esteira que, mais uma vez, apesar de todos os percalcos do
momento atual na educagédo, os Cadernos Pedagodgicos produzidos no ambito do
PROFLETRAS/UFJF trazem propostas autorais e inovadoras de ensino de Lingua
Portuguesa e Literatura, revelando forte compromisso por parte dos professores

envolvidos em sua produgdo com o ensino publico de qualidade.



Apresentacao do projeto
Caro Professor,

Vocé esta sendo apresentado a um caderno pedagdgico elaborado a partir de
uma pesquisa motivada pela percepc¢éo de que, de modo geral, os alunos do 3° ano
do ensino fundamental com os quais costumo trabalhar apresentam pouco interesse
e baixo grau de envolvimento nas atividades de escrita comumente propostas.
Experiéncias e saberes prévios levaram-nos a hipétese de que o recurso a
ludicidade poderia ser um caminho interessante para alterar, ainda que
parcialmente, o quadro considerado. Os processos de reflexdo e pesquisa que
orientaram a producéo deste produto pedagdgico sdo apresentados no documento
tedrico-metodoloégico que acompanha este Caderno Pedagdgico. Ali, construimos
um percurso reflexivo que integra discussdes sobre os papeis da escola, do aluno e
do professor, e sobre os processos de ensino e de aprendizagem. Além disso, dado
o recorte de nosso objeto, refletimos sobre o préprio conceito de ludicidade e sua
relacdo com a aprendizagem, assim como sobre o ensino da escrita e o trabalho
com géneros textuais. Essa discussao tedrica é feita em dialogo com documentos
parametrizadores - Base Nacional Comum Curricular e Diretrizes Curriculares

Nacionais.

Como um dos frutos desses processos de reflexao e pesquisa sobre a pratica
docente, apresentamos, pois, esta proposta de intervencdo, elaborada com o
propésito de intensificar e ressignificar as praticas de produgao de textos dos alunos
do 3° ano do ensino fundamental, a partir da insercéo dessas praticas em situagdes

ludicas de trabalho com o género conto de fadas.

Tendo a producdo escrita como eixo principal, teve-se o cuidado de elaborar
etapas com atividades que priorizassem a construgao de conhecimentos acerca de
elementos que estruturam a narrativa de contos de fadas atreladas as situagdes
ludicas como caminhos para a ressignificacdo das praticas de escrita. O género
textual Conto de fadas foi selecionado diante do interesse da turma em sempre fazer

“teatrinhos” de maneira improvisada utilizando essas histérias.



Como dissemos, a sequéncia de atividades apresentada neste caderno foi
elaborada para uma turma de 3° ano do Ensino Fundamental |, podendo ser
adaptada para outras turmas deste segmento e mesmo de outros, visto que o
género trabalhado, as situagdes ludicas e os momentos de escrita propostos,
fazendo-se os ajustes necessarios, podem adequar-se a diferentes situagdes de
ensino. As atividades aqui sugeridas foram pensadas de modo a integrar situagdes
ludicas e momentos de produgdo escrita, com o intuito de despertar nos alunos o
prazer de imaginar, criar e escrever, inserindo-se no mundo dos contos de fadas de

forma leve e envolvente.

Apesar de os Trabalhos de Conclusdo de Curso do PROFLETRAS serem,
regimentalmente, de natureza interventiva, ndo houve a aplicacdo desta proposta,
em decorréncia das aulas remotas devido a pandemia da COVID-19. Todo contexto
de insegurancgas e incertezas trazido por essa situagdao nao permitiu, ainda, que as
atividades aqui apresentadas fossem desenvolvidas com os alunos. No entanto,

esperamos que isso possa ocorrer em breve.

Embora a proposta sistematizada por este caderno pedagdgico nao tenha
sido aplicada, ela decorre da experiéncia docente da pesquisadora que ja percebera
na pratica a necessidade de buscar novos caminhos para o trabalho com a produgao
escrita nos anos iniciais do ensino fundamental, a qual fora complementada com os
conhecimentos trazidos pelo ProfLetras no aprofundamento das pesquisas tedricas
e dos documentos parametrizadores. Entende-se, pois, que esta proposta seja um
ponto de partida interessante e possa trazer algum direcionamento para docentes
que se vejam diante do mesmo desafio. Certamente, ao que é aqui apresentado,
podem ser propostos ajustes e adaptagdes, em fungao da realidade escolar de cada
professor, a fim de que o resultado principal - o aprendizado do aluno - seja

alcangado satisfatoriamente.

Aproveite este material!

Cligue aqui para baixar a dissertagao


https://drive.google.com/file/d/1zOM42RELK0rt70MGGqejQqApUs768HWB/view?usp=sharing

Sumario

A PRODUGAO ESCRITA RESSIGNIFICADA PELA LUDICIDADE: NOSSA PROPOSTA
DE INTERVENGAO

1. Um convite para o mundo do faz de conta 12

2. Achegada dos personagens 15

3. O que esses personagens tém de especial? 17

4. Um “final feliz” para chamar de seu 19

5. O caminho tem que ser “com emogao” 21

6. Deixando a nossa imaginagdo comandar 24

7. Compartilhando nossas criagdes 29
Anexo |: Sugestéo para a Hora da histéria: Contos de Grimm 30
Anexo 2: Sugestdes de jogos 31
Referéncias 32

10



A PRODUGAO ESCRITA RESSIGNIFICADA PELA LUDICIDADE: NOSSA
PROPOSTA DE INTERVENGAO

A professora deve iniciar o trabalho apresentando a proposta de atividades
relacionadas aos Contos de Fadas que serdo feitas em etapas compostas por: i)
Hora da histéria, ii) Atividade ludica, ii) Atividade de escrita. E interessante
esclarecer que essa divisao de atividades nao precisa ser apresentada ao aluno.
Ele pode vivenciar cada etapa de forma integrada, sem, necessariamente, separar
em diferentes tipos de atividades.

Para melhor organizagao e visualizagdo do professor, trazemos um esquema
resumido das atividades com a previsao de duragéo, podendo essa ser flexivel de

acordo com a disponibilidade do professor e da turma:

1. Um convite para o mundo do faz de conta

Hora da historia (50 min.) Leitura do livro “Felizes para sempre”

Atividade ludica (50 min.) Jogo de correspondéncia entre imagens e
titulos

Atividade de escrita (50 min.) Criagcao de um novo titulo para um dos

contos apresentados.

2. Achegada dos personagens

Hora da histdria (50 min.) Hora da Histéria
Atividade ludica (50 min.) Criacao de um personagem
Atividade de escrita (50 min.) Producédo de um cartaz

3. O que esses personagens tém de especial?

Hora da histéria (50 min.) Leitura compartilhada
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Atividade ludica (50 min.)

Brincadeira do saco de imagens

Atividade de escrita (50 min.)

Concurso de personagens: Producéo de
perfis dos personagens

4. Um “final feliz” para chamar de seu

Hora da historia (50 min.)

Leitura compartilhada

Atividade ludica (50 min.)

Jogo da forca

Atividade de escrita (50 min.)

Producao de um final feliz da histdria.

5. O caminho tem que ser “com emog¢ao”

Hora da histéria (50 min.)

Leitura compartilhado do livro: Minha
versao da histéria por Cinderela

Atividade ludica (50 min.)

Caca ao tesouro

Atividade de escrita e atividade ludica (50
min.)

Producao de situagdes desafiadoras para
0s personagens criados pelos colegas.

6. Deixando a nossa imaginagédo comandar

Hora da historia (50 min.)

Leitura compartilhada

Atividade ludica (50 min.)

Jogo Quem conta um conto.

Atividade de escrita (50 min.)

Producio de um conto.

7. Compartilhando nossas criagbes

Hora da histéria (2h)

Noite de apresentagao do livro de contos da
turma e autografos
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1. Um convite para o mundo do faz de conta

1) Hora da historia:

A proposta de intervengdo € introduzida com a leitura compartilhada, feita
pela professora, do livro Felizes Quase Sempre, escrito por Antonio Prata. Trata-se
de um livro, em que o autor aborda o que acontece e deixa de acontecer nos contos
de fadas, apds o final das histérias em que se diz que os personagens serao felizes
para sempre. Pode-se dizer que a ideia da obra € mostrar que, mesmo no mundo

encantado, uma infelicidade pode acontecer de vez em quando e de forma natural.

Em roda com os alunos, antes de iniciar a leitura, a professora apresenta a
capa do livro e levanta algumas questdes, usando as estratégias de antecipacao e
hipdteses, trabalhando na construgdo de sentido do texto. Essa didatica esta em
consonancia com a pratica pedagogica de valorizagdo do conhecimento prévio do
educando, pois busca checar o que ele sabe ou conhece sobre o assunto a ser

discutido em aula.

editoral34
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(Imagem ilustrativa da capa do livro)

Imagem ilustrativa da capa do livro disponivel em:

https://www.americanas.com.br/produto/110780255/livro-felizes-quase-sempre?opn=YSMESP&sellerid=1795809000110.

Acesso em: 01 jun. 2021.

Sugestdes de perguntas:

Quem é o autor desse livro?

Vocés ja tinham ouvido falar nesse autor?

Qual é o titulo desse livro?

Observando o titulo, como vocés acham que sera a historia?

Vocés ja tinham lido ou escutado essa expressdo Felizes Quase Sempre?
Onde?

O que quer dizer a expressao usada “Quase Sempre”?

Agora, observem a ilustragdo na capa do livro. Na sua opinidao, quem seriam
esses personagens?

De onde eles estariam vindo? Para onde vao?

Observando o desenho, o que vocés acham que vai acontecer com eles?

(Leitura compartilhada feita pela professora)

Apés a leitura, a professora podera realizar uma roda de discussao sobre o

livro, levantando questdes como:

Vocés gostaram do livro?

Ele traz algo de diferente? O qué?

Alguma ideia que vocé trazia sobre o livro foi confirmada durante a leitura?
Na opinido de vocés, qual foi a intencdo do autor ao escrever esse livro?

Qual personagem chamou mais a sua atengao?

Existe alguma diferenga entre esse conto e os contos que vocés ja haviam

lido? Se sim, quais sao elas?

2) Atividade ludica: Jogo de correspondéncia

Pensando na necessidade de introduzir e contextualizar o trabalho com os

contos de fadas, a professora apresenta, entdo, um jogo de correspondéncia com
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imagens e titulos. A correspondéncia se refere, neste caso, a relacdo estabelecida
entre a linguagem verbal e a linguagem nao-verbal, nesse caso, entre o titulo de um
conto e uma imagem representativa da histéria em questdo.' Todas as cartas seréo
dispostas aleatoriamente no chao da sala e, na sua vez de jogar, cada aluno ou
grupo devera analisar os titulos e as imagens, selecionando uma carta de titulo e
uma de imagem, estabelecendo uma correspondéncia. Antes de a professora
confirmar ou ndo a correspondéncia, os demais alunos podem ser convidados a
comentar a escolha. Acertando, pode repetir a jogada. O vencedor sera aquele que

fizer mais correspondéncias.

Logo apos o jogo, propde-se que a professora faga uma roda de conversa

sobre os Contos de Fadas:

e Quais historias desse jogo vocés ja conhecem?

e Quem sao os personagens?

e O que vocés sabem sobre essa historias?

e Que elementos da ilustragdo ajudaram a reconhecer a histoéria?

e De qual histéria vocés mais gostam? Por qué?

e Existe algum conto de fadas que vocés nao gostam? Por qué?

e Conte-nos sobre os personagens que vocés acham mais interessantes.

e O que mais chama a atencao de vocés ao lerem essas historias?

e Vocés ja leram contos de fadas em que a mesma historia fosse escrita de
formas diferentes?

e Quem poderia comentar sobre algum conto em que o autor mudou a historia?

Durante esse momento, a professora podera observar os comentarios dos
alunos sobre as escolhas das ilustracdes, os fatos que eles memorizaram sobre as
historias, levantando, assim, um diagnostico dos conhecimentos prévios que os

alunos trazem sobre o género e seus enredos.
3) Atividade de escrita: Criando um novo titulo

Nesta atividade, propde-se que o aluno crie um novo titulo para as imagens

utilizadas no jogo, partindo-se do titulo original, observando as imagens e usando a

" Ver arquivo de jogos elaborado pela professora, podendo ser submetido frequentemente
aos ajustes necessarios em consonancia com o publico-alvo envolvido.
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sua criatividade. Isso se justifica na medida em que a atividade deve propor
desafia-los para a criagdo de titulos - diferentes do original - que n&o sejam tao
diretos e objetivos, desenvolvendo, assim, um trabalho com aspectos mais
subjetivos e significativos na leitura pessoal de cada aluno/leitor. Sabemos que a
leitura literaria, embora possa apresentar uma mensagem consensual, tem uma
natureza artistica que aponta, exatamente, para o pluralismo de significados e
sentidos. Desse modo, a professora, neste jogo, deve aceitar e valorizar, a0 maximo,
as leituras plurais € menos objetivas feitas pelos alunos, os quais poderéao
contemplar perspectivas diferentes dessa mesma narrativa. E assim, em outras
etapas relacionadas a hora da histéria, os alunos terdo oportunidade de ler os
contos referentes a essas imagens e avaliarem se, de fato, sdo adequados para

esse novo titulo.

Apos a atividade, os alunos poderdo compartilhar as produgbes dos novos

titulos com os colegas, visando a interagao e trocas de opinides.

2. A chegada dos personagens

1) Hora da histéria: Conhecendo um novo conto

Para esse momento, a professora apresenta aos alunos algumas opg¢des de
contos diferentes dos Irmdo Grimm para que os alunos possam escolher. A seguir,
faz-se a leitura compartilhada com a turma. No anexo |, ha uma lista de contos dos

Irmaos Grimm, como sugestao de trabalho com a leitura.
2) Atividade ludica: Criando um personagem

Para essa atividade, a professora levara a sala algumas folhas com varios
post its. Cada folha tera um grupo de caracteristicas fisicas a fim de que o aluno
possa ser motivado a criagdo de seu personagem: estilo de cabelo, cor dos olhos,
formato do rosto, altura, entre outras. Nesse momento, os alunos estarao em grupo
e cada um devera juntar os post its escolhidos para fazer o desenho do seu

personagem, conforme as caracteristicas selecionadas.

3) Atividade de escrita: O sumico dos personagens
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Producado de um cartaz de “PROCURA-SE”. Nessa atividade, a professora
simulara uma situagdo em que os personagens criados pelos alunos na atividade
anterior estdo desaparecidos. Para facilitar a procura dos personagens, sera
proposto aos alunos que produzam um cartaz como 0 modelo abaixo, descrevendo

as caracteristicas fisicas do seu personagem.

Os cartazes devem ficar pendurados em um varal na sala para que os
colegas possam identificar os personagens desaparecidos assim que finalizarem a
atividade. Seria interessante que os personagens desaparecidos (os desenhos dos
alunos) fossem escondidos na proépria sala ou em algum outro ambiente da escola.
Com isso, ap6s a elaboracdo dos cartazes, os alunos sairiam a procura dos

personagens e, ao encontrar algum, usariam os cartazes para tentar identificar o

colega que o criou.

PROCURA-SE

PIC*COLLAGE

(Modelo de cartaz para a atividade)

Disponivel em: https://twitter.com/sorayatsilva/status/1023751305129545733.
Acesso em: 08/06/21.
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3. O que esses personagens tém de especial?
1) Hora da histéria: Conhecendo um novo conto

Nesse momento, as criancas poderdao escolher um novo conto dos Irméaos
Grimm na lista apresentada pela professora. A seguir, faz-se a leitura compartilhada,

que podera ser feita por um aluno também.
2) Atividade ludica: Atribuindo caracteristicas especiais aos personagens

Nessa atividade, a professora providenciara um saco, contendo imagens de
varios objetos ou elementos da natureza: montanha, chuva, flor, fogo, sorvete, sol,
pedaco de madeira, flauta, tambor, etc. Cada aluno sera convidado a criar uma
caracteristica especial para o seu personagem, inspirado pela imagem que retirar do
saco. Assim, por exemplo, ao tirar a imagem do elemento “fogo”, o aluno poderia
criar para seu personagem as caracteristicas de “dominar o fogo” ou “ter medo do

fogo”.

Para o desenvolvimento da atividade, sugere-se que as criangas sentem em
circulo, e que o0 saco com as imagens va passando de mdo em mao, enquanto uma
musica esta tocando. Quando a musica parar, a crianga que estiver com o saco deve
tirar uma imagem e criar, oralmente, uma caracteristica para o seu personagem a
partir daquela imagem. Caso ele consiga criar no tempo determinado pela
professora, ele fica com a imagem; caso ndo consiga, ele deve colocar a imagem de
volta no saco e passar para o colega ao lado. A brincadeira continua até que todos
tenham criado uma caracteristica especial para o seu personagem. Os alunos que ja
criaram a caracteristica podem continuar no jogo dando ideias para aqueles que
ainda nao o fizeram. Ao final, havendo interesse da turma, pode ser dado um tempo
para que as criancas brinquem de trocar as cartas de poderes ou caracteristicas de

Seus personagens

3) Atividade de escrita: Construindo o perfil de um personagem

Concurso de personagens
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Nesta atividade, que pode ser apresentada as criangas como um “concurso
de personagens”, a professora vai propor aos alunos que fagam um perfil do seu
personagem para que ele possa ser apreciado e escolhido pelos alunos da outra
turma do 3° ano. Os colegas da outra turma convidados a atuar como jurados, serao
orientados a selecionar o personagem que, na sua percepgao pessoal, seja mais

interessante e criativo, aquele cuja histéria eles gostariam de conhecer.

Neste momento, os alunos fardo uma atividade de escrita um pouco mais
sofisticada que as realizadas até entdo e para a qual terdo sido muito importantes as
atividades anteriores de eleger as caracteristicas fisicas, de produzir o cartaz de
“Procura-se” e de criar uma caracteristica especial. A progressdo dessas atividades
foi pensada, entre outras coisas, para que o aluno chegue a esse momento ja
familiarizado, de certa forma, com esse personagem; sabendo, portanto, o que pode

ser dito sobre ele.

E interessante comentar com os alunos sobre a possibilidade de uma
producao de um livro de contos, o que pode contribuir para uma certa inspiragao.
Espera-se que a pratica envolvida em situagao ludica possa contribuir a fim de que o
aluno observe, nos diferentes perfis, outros elementos (subjetivos ou ndo) na
construcédo de sentidos e significados que contribuam para a produgéo de leitura e
escrita. Isso contribui, ainda, para o desenvolvimento tanto do emissor/escritor

quanto do receptor/leitor desta mensagem, isto €, os alunos dos dois terceiros anos.

A professora pode, de acordo com o seu conhecimento da turma, apresentar
alguns modelos de perfil para que os alunos escritores tenham uma ideia de como
fazer. Esses textos seréo recolhidos pela professora e passardao por um processo de
revisdo e reescrita, de acordo com a necessidade de cada aluno no decorrer do

processo.
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® Nome: Carolane S. de Oliveira
Aniversario: 13/5
Eu gosto de ficar sentada no portéo e de ficar fofocando
sobre as coisas legais. Odeio que zombem da minha
cara. Isso me Irrita profundamente. Poder contar com

P meus amigos de verdade e primeiramente com minha
mée é algo que me deixa muito felizl Gosto muito de

) cachorro, & o meu bicho de estimacgaéo.

Nome: LUANA SANTOS
Aniversario: 1° de fevereiro

Eu gosto de ficar zoando as pessoas . Amo mexer
no celular. Gosto de ficar com minhas colegas
fofocando sobre a vida dos outros. Adoro comer
besteiras , principalmente “X-tuddo”! Meu bicho de
estimagéo é o cachorro.

Imagem celular: http://www.novidadesdaily.com.br/201 3/06/capas-capinhas-de-celular-iphone. html

(Exemplo de perfil para ser trabalhado)

Disponivel em: hitps://pt.slideshare.net/Evamete/gnero-textual-perfil. Acesso em:
10/06/21)

4. Um “final feliz” para chamar de seu
1) Hora da histéria: Conhecendo um novo conto

Leitura compartilhada de um dos contos escolhidos pelos alunos. Dessa vez,
a professora pode estimular os alunos a observarem o final dessa histéria e das
outras lidas até entdo, conversando sobre o que esses finais apresentam em

comum.

2) Atividade ludica: Jogo da Forca - Criando um objetivo de vida para o

personagem
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https://pt.slideshare.net/Evamete/gnero-textual-perfil

A atividade ludica que vamos desenvolver é o jogo da forca em que os alunos
sdo convidados a descobrir qual € a palavra que a professora escrevera no quadro.
Através das hipoteses de letras na formacédo da palavra, os alunos vao refletindo
sobre a escrita. Para realizar a atividade, a professora ira propor uma lista de temas
que remetem a possiveis situagdes dificeis na vida dos personagens e cuja
superacao devera se fazer presente nos finais das histérias que serao criadas pelos
alunos. Essas palavras foram selecionadas, levando em consideracdo o contexto
social e familiar dos alunos, e, apesar de, no geral, envolverem questdes delicadas,
estdo presentes nos enredos dos contos de fadas (por exemplo, abandono dos pais,

separagao familiar, violéncia doméstica, entre outros).

Sabe-se que as brincadeiras, 0s jogos e as representacgdes (teatrinhos) falam
muito sobre questdes familiares, duvidas e desafios enfrentados pelas criangas e
sobre o seu entendimento do mundo. E sabe-se também como é importante a
experiéncia de poder expressar-se sobre isso de alguma forma. De acordo com
Abramovich (1997), os contos contribuem para que a crianga resolva conflitos, no
sentido de que o mundo se apresenta para a crianga como uma cena caética, e sua
organizagdo decorre da funcdo formativa e instrutiva proporcionada pelas
brincadeiras e historias infantis. Por isso, o ludico, nesta proposta, ndo sera tratado
apenas na sua dimensao “divertida”, mas também como uma forma leve de lidar,
ainda que indiretamente, com questdes que nao sao tdo agradaveis assim. Ou seja,
neste contexto, a ludicidade é também, para crianca, uma forma de perceber e
experimentar, um mundo que ainda Ihe parece estranho ou “desorganizado”, o que
se reflete, por exemplo, nas relagdes pessoais e de parentesco, na nogao
espaco-temporal, nas relagbes de causa e efeito, na compreensdo dos proprios

sentimentos e os dos outros.

Diante disso, alguns temas possiveis seriam: amizade, perdao, protecao,
encontro, ajuda, reencontro, resgate, amor, etc. Portanto, o propésito desta atividade
é trabalhar os finais dos contos de fadas, em que ha, normalmente, a transformacéao
de uma situacdo marcada pela presenga dos temas citados. E o caso, por exemplo,

da vovo que é resgatada, apos ter sido engolida pelo lobo, na histéria da
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Chapeuzinho Vermelho; ou das criangas que conseguem retornar ao lar, apos serem

abandonadas na floresta pelo pai, no conto de Jodo e Maria.

O jogo da forca tera varias etapas e sera feito com essas palavras. Todos os
grupos participarao e, a cada palavra descoberta, sera proposto que a turma pense

em histérias que possam ser relacionadas aqueles temas especificos.
3) Atividade de escrita: Produzindo um final feliz para o personagem

Nessa atividade, a professora ira propor a producédo escrita de um final feliz
para a historia que sera desenvolvida, utilizando as palavras do jogo da forca. A
sugestao € que cada crianga retome o seu personagem e crie uma situacao de vida
para ele: qual o seu objetivo? O que ele devera conquistar? Qual é o ponto final de
seu trajeto? Apds a produgdo, cada aluno podera compartilhar a escrita que

produziu com a turma, possibilitando comentarios por parte dos colegas.
5. O caminho tem que ser “com emo¢ao”

1) Hora da histéria: Conhecendo uma nova versao para um conto ja

conhecido

A professora fara a leitura compartilhada do livro: Minha versao da histéria por
Cinderela. Pensando nas atividades que serdo feitas em seguida, € interessante
comentar com os alunos sobre os desafios pelos quais os personagens passam nas
historias; partindo da observagéo dos desafios enfrentados pela Cinderela (a perda
da mae, os maus-tratos da madrasta e suas filhas, a obrigagdo de realizar todas as
tarefas domésticas, o nao ter roupa para comparecer ao baile etc.), os alunos podem
conversar sobre outros personagens conhecidos e sobre os pequenos e grandes

desafios que enfrentam em suas respectivas historias.
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Disponivel em:

htt

|_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc28

9220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6¢c1f8e95eac3d8b1b7e&q
clid=Cj0KCQjwiIMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDmM6CZJgSy-NJ5h 1xipSPngzR

Xo1pvanGl-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB. Acesso em: 01/06/21)

converse com os alunos sobre suas expectativas em relagéo ao livro.

Sugestdes de perguntas:

Quem é essa personagem que esta na capa do livro?
O que ela esta segurando?

Vocés acham que Cinderela gosta desse rato?

Como seria a relagao dos dois?

Onde vocés acham que eles estao?

Alguém sabe me contar como é essa histéria?

Antes de iniciar a leitura, sugerimos que a professora mostre a capa do livro e

Vamos escutar a leitura do livro e descobrir qual é o desafio da Cinderela

nesta historia.
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https://www.submarino.com.br/produto/3309550537?opn=XMLGOOGLE&epar=bp_pl_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc289220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6c1f8e95eac3d8b1b7e&gclid=Cj0KCQjwlMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDm6CZJgSy-NJ5h_1xipSPngzRXo1pvgnGI-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB
https://www.submarino.com.br/produto/3309550537?opn=XMLGOOGLE&epar=bp_pl_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc289220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6c1f8e95eac3d8b1b7e&gclid=Cj0KCQjwlMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDm6CZJgSy-NJ5h_1xipSPngzRXo1pvgnGI-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB
https://www.submarino.com.br/produto/3309550537?opn=XMLGOOGLE&epar=bp_pl_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc289220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6c1f8e95eac3d8b1b7e&gclid=Cj0KCQjwlMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDm6CZJgSy-NJ5h_1xipSPngzRXo1pvgnGI-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB
https://www.submarino.com.br/produto/3309550537?opn=XMLGOOGLE&epar=bp_pl_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc289220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6c1f8e95eac3d8b1b7e&gclid=Cj0KCQjwlMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDm6CZJgSy-NJ5h_1xipSPngzRXo1pvgnGI-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB
https://www.submarino.com.br/produto/3309550537?opn=XMLGOOGLE&epar=bp_pl_00_go_g35177&sellerid=77953800000151&WT.srch=1&acc=d47a04c6f99456bc289220d5d0ff208d&i=5ad1986beec3dfb1f89e841e&o=60a7e6c1f8e95eac3d8b1b7e&gclid=Cj0KCQjwlMaGBhD3ARIsAPvWd6iLB2onTRGDm6CZJgSy-NJ5h_1xipSPngzRXo1pvgnGI-wanAOzBpkaAnOeEALw_wcB

A professora fara a leitura compartilhada com os alunos e ao terminar, iniciara

uma nova conversa.
Seguem algumas sugestdes de perguntas:

e Qual é o desafio de Cinderela na histéria que vocés escutaram?
e O que seria o0 desafio nessas historias?
e Vocés se recordam de qual era o desafio da Chapeuzinho Vermelho? E dos

Trés porquinhos?

2) Atividade ludica: Onde mora o meu desafio?

Para motivar a atividade, a professora levantara a ideia de que os
personagens criados precisam saber onde terdo que enfrentar seus principais
desafios para conseguirem alcangar seus respectivos “finais felizes” e que eles
participardo de uma caca ao tesouro para fazer essa descoberta. Na preparacao da
brincadeira, a professora ira esconder cartas contendo elementos de ambientagéo
caracteristicos de conto de fadas (rio, ponte, castelo, bosque, palacio, vilarejo,
floresta, etc.) e os alunos terdo que achéa-las pela sala. E importante que seja
produzida uma carta para cada crianga, o grupo que primeiro achar as cartas para

todos os seus integrantes ganhara um brinde.
3) Atividade de escrita: Produzindo os préprios desafios

A professora devera trazer alguns contos e distribuir para os grupos de
alunos. A proposta é que eles explorem os contos, procurando descobrir quais foram
os desafios dos personagens; por exemplo: quais os desafios de Jodo e Maria? E da

Chapeuzinho Vermelho?

A seguir, havera uma roda de discussao sobre o assunto, e a professora fara
uma espécie de “amigo oculto”, em que o aluno sorteara o personagem do colega
com o intuito de criar um desafio para ele. Para esse desafio, devem ser utilizadas
as cartas da atividade anterior, que servirdo como elementos de inspiracdo e
possibilitardo uma escrita que ndo se desassocia da brincadeira. Com isso, quem

ficou com a carta da ‘ponte’, por exemplo, pode criar uma situagdo em que o
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personagem precisa atravessar uma ponte que foi destruida; ou a partir da carta
‘bosque’, pode ser pensado que o personagem perdeu-se a noite no bosque e
precisa encontrar uma maneira de achar o caminho de volta pra casa. Ou seja,
procuramos construir, mais uma vez, aqui um momento em que a brincadeira

conduz a escrita e a escrita, de certa forma, continua a brincadeira.

Quando os alunos acabarem, de forma organizada, € interessante que cada
grupo e seus componentes leiam o desafio que criou para o personagem do colega
e este pode aceitar, dizendo como seu personagem enfrentaria o desafio em

questdao ou mesmo sugerir um novo desafio.
6. Deixando a nossa imaginagao comandar
1) Hora da histéria: Conhecendo um novo conto

Leitura compartilhada de um outro conto que os alunos escolherem. A
proposta & desenvolver diferentes estratégias de leitura. Portanto, a professora pode

sugerir que essa leitura seja feita por um aluno.
2) Atividade ludica: Jogo “Quem conta um conto”

A proposta é que os alunos brinquem com o jogo Quem conta um conto. Esse
jogo é composto por cartas com as seguintes categorias: 15 cartas personagens, 20
cartas caracteristicas, 20 cartas desafios e 15 cartas objetivos. As categorias séao
representagdes com significados aproximados; as cartas personagens, por exemplo,
trazem a designacdo de pessoas e a sua funcéo social ja convencionalizada. Tal

como:
. Personagens - principe, princesa, arqueiro, mago, bobo da corte, etc.

. Caracteristicas - seu personagem é deficiente fisico; seu personagem tem medo de

fogo; seu personagem é forte; seu personagem € pequeno; etc.

. Desafios - escale os altos muros do castelo; dance com seus companheiros de
aventura; passe uma noite na caverna misteriosa; suba a montanha mais alta do

reino; etc.
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. Objetivos - ajude a maméae dragao a levar todos os seus filhotes até o papai
dragdo; prenda o dragdo furioso na caverna misteriosa; encontre o queijo e o
devolva para a senhora rata que vive na casa mal assombrada do reino; dentre

outros.

A proposta do jogo € separar as cartas em quatro partes diferentes
(personagens, caracteristicas, desafios e objetivos). Cada participante deve retirar
uma carta personagem, duas cartas caracteristicas e trés cartas desafios. Os
jogadores devem colocar na mesa as cartas e explicar quem €& esse personagem
para os participantes. A partir desse momento, uma carta objetivo é sorteada e
valera para todos. Um dos participantes comecga a contar a historia que sera feita
coletivamente, envolvendo o0s personagens sorteados, respeitando suas
caracteristicas. Para outro participante continuar, ele devera levantar a mao. E
assim, vai se desenvolvendo a histdria, cada personagem superando os desafios. O
jogo so6 termina quando todos os participantes utilizarem todas as cartas e a carta
objetivo for cumprida, finalizando a histéria. O propédsito do jogo, portanto, é criar
coletivamente uma histéria, utilizando os personagens, caracteristicas, passando por
desafios, no final, alcangando o objetivo. Ou seja, € uma conquista em equipe!
Como sugestéo, a professora pode fazer uma relagdo das atividades trabalhadas até
aquele momento com o jogo, demonstrando como os elementos trabalhados
(personagens, caracteristicas especiais, desafios, etc) colaboram para a construgao

de um conto de fadas.
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(Imagem ilustrativa do Jogo original: Quem conta um conto)

Disponivel em:

https://arteemanhasdalingua.blogspot.com/2019/09/jogo-quem-conta-um-conto-da-estrela.html.
Acesso em: 01/06/21.

3) Atividade de escrita: Criando o nosso conto

Nessa etapa, a professora vai sugerir aos alunos que escrevam um conto de
fadas, em grupo, utilizando as cartas do jogo da atividade anterior. Dessa vez, eles
poderao escolher as cartas que quiserem para produzir uma historia. Aqui propomos
aos grupos que deem a oportunidade a cada aluno para escolherem as cartas que
fardo parte da histéria. E interessante relatar ao aluno que os contos de fadas eram
produzidos oralmente por varias pessoas, mas alguns autores como os Irméos
Grimm e Charles Perrault fizeram o registro escrito dos contos e, com o passar do

tempo, varios escritores recontaram essas histérias, fazendo adaptagoes.
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https://arteemanhasdalingua.blogspot.com/2019/09/jogo-quem-conta-um-conto-da-estrela.html

Planejamento

Algumas questdes que podem ser propostas na preparagéo para a escrita:

e Quais informacbes nao devem ser esquecidas no momento em que
produzirem os textos?

e Quem serdo as pessoas que farao a leitura do texto? Existe uma linguagem
apropriada para isso? Esse texto representa algo para quem vocé o envia?

e Quais caracteristicas de um conto de fadas que tivemos contato até agora e
que nao podem faltar?

e E preciso que o leitor compreenda os acontecimentos da histéria? O que

devemos fazer para que isso ocorra?

Os alunos podem seguir as orientagbes abaixo, mas de forma bem livre,

deixando a imaginagao voar no universo do “Era uma vez...”
Roteiro de producao:
a) Apresentacdo dos personagens

Quem sdo os personagens? Mostre o perfil deles, assim como fizeram nas

atividades.
b) Apresentagcao do ambiente em que acontece a historia

Pensem em como os locais sao apresentados em um conto de fadas. Utilizem as

ideias criadas por vocés durante as atividades e as cartas do jogo.
c) Apresentagao dos objetivos

Verifiquem qual € o objetivo da histéria e reflitam sobre como os personagens

conseguirdo solucionar os problemas e cumprir esse objetivo.
d) Situac¢des desafiadoras.

Analisem quais sdo os desafios que irdo acontecer para mudar a vida desses
personagens e tentar impedir que eles cumpram seus objetivos. Como surgirdo

esses desafios?
e) Final da histéria:
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Como a histéria sera finalizada? Os personagens superaram os desafios? Os

personagens cumpriram o objetivo?

Escrita

Para esta atividade, o grupo deve eleger um ou mais escritores e se
organizarem, respeitando os momentos de fala do colega. Eles fardo as produgoes
em grupo, enquanto a professora faz as suas intervengdes circulando pela sala de
aula. Nesse momento, ela pode intervir como uma leitora mais experiente, dando
dicas para que os alunos encontrem a melhor forma de produzir o que foi planejado
no momento anterior. Através de uma boa intervencédo, a atividade pode ser tornar

mais rica e prazerosa para os alunos.
Revisao

Agora as histérias ja estdo praticamente rascunhadas. Os alunos fardo a
leitura de forma bem tranquila e a professora abrira um espaco para discussao da

historia.

A turma, com o auxilio da professora, devera verificar se:

e 0s acontecimentos da histdria ficaram bem organizados de maneira que todos
possam compreendé-la com facilidade;

e foram utilizadas as ideias sugeridas de forma coerente;

e 0 grupo seguiu a proposta do jogo, apresentando todas as categorias até o

objetivo.

Para melhor organizagédo do aluno, trazemos a lista de constatacao para ser
apresentada a ele. Dessa forma, os alunos serao orientados a reescreverem
seus textos, conforme as sugestdes que apareceram durante o

compartilhamento e revisdo da producao escrita.

LISTA DE CONSTATAGAO:
1) O texto contém titulo? ( )Sim ( )Nao
2) Voceé fez paragrafos ao ( )Sim ( )Nao
registrar a histoéria?
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3) Ha presenca dos ( )Sim ( )Nao

personagens?
4) Vocé colocou as ( )Sim ( )Nao
caracteristicas dos
personagens?
5) Vocé colocou os desafios? |( )Sim ( ) Nao
6) O texto esta dividido em ( )Sim ( )Nao

inicio, meio e fim?

7. Compartilhando nossas criagoes

A sugestao, para finalizar o trabalho, &€ produzir uma coletanea de textos dos
alunos do 3° ano e promover uma noite de apresentagao e autégrafos. Para isso, 0s
alunos deverdo fazer as ilustracbes de cada etapa, escolhendo aqueles que
gostariam de expor seus desenhos. A ideia €, entdo, produzir um livro de contos de

fadas da turma.

Como culminancia, sugerimos uma noite de apresentacdo dos livrinhos e
autografos. Para isso, a professora conversara com a turma sobre a forma que
quiserem apresentar. A sugestao € que as histérias sejam contadas e que os alunos

falem sobre sua experiéncia como leitores e autores de contos de fadas.

Nessas atividades, contemplamos a ludicidade e a producao escrita como
elementos importantes e necessarios para a aprendizagem do aluno do 3° ano. A
ludicidade foi inserida com o intuito de despertar no aluno o prazer de imaginar e
criar, a partir dos contextos trazidos pelo género conto de fadas. Embora ndo seja
uma inovagao a ser usada na sala de aula, trouxemos algumas atividades com
estratégias diferentes relacionadas ao eixo da escrita. No entanto, podem ser
flexibilizadas pelo professor aplicador, de acordo com o contexto social e escolar no

qual seu publico-alvo esteja inserido.
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Anexo I:

Sugestao para a Hora da historia: Contos de Grimm

001 O Rei Sapo ou Henrigue de Ferro
002 Gato e rato em companhia

003 A protegida de Maria

004 A historia do jovem em busca de saber o que € o medo

005 O lobo e as sete criangas

006 O fiel Jodo

007 O bom negodcio

008 O musico maravilhoso
009 Os doze irméaos

010 Gentalha

011 Irm&ozinho e irmazinha (O gamo encantado)

012 Rapunzel

013 Os trés homenzinhos na floresta

014 As trés fiandeiras

015 Jodozinho e Margarida (Hansel e Gretel)

Disponivel em: https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/list. Acesso em:
10/06/21.
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https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_rei_sapo_ou_henrique_de_ferro
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/gato_e_rato_em_companhia
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/a_protegida_de_maria
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/a_historia_do_jovem_em_busca_de_saber_o_que_e_o_medo
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_lobo_e_as_sete_criancas
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_fiel_joao
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_bom_negocio
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_musico_maravilhoso
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/os_doze_irmaos
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/o_bando_de_maltrapilhos
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/irmaozinho_e_irmazinha
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/rapunzel
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/os_tres_homenzinhos_na_floresta
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/as_tres_fiandeiras
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/joao_e_maria
https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/list

Anexo lI:
Sugestdes de jogos:
1) Jogo de correspondéncia:

https://drive.google.com/drive/folders/1bND WS78T0D6i0lulgdneATgTxY7bls
E?usp=sharing

2) Cacga ao tesouro:

https://drive.google.com/drive/folders/1G59C59WdZofgsNz40PocqgeCRC8SSg
ZYx?usp=sharing

3) Saco de imagens:

https://drive.google.com/drive/folders/1w6 AvSMkKCmSEZ7IXEUWCrkpj30Da
Hdyp~?usp=sharing
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