7DICA &UFU

HUGO CABRET ENTRA NO JOGO: UM PACTO ENTRE O SABER
CIENTIFICO LITERARIO E OS JOGOS EDUCATIVOS

o
»Liencia Viva®:

Estudante(s): Lucas de Campos Filgueira Rios (LucasdecamposLuke@gmail.com), Nina
Alvim Nunes Iziqui Bastos (nina.bastos@ufu.br), Stella Souza Borges

(@sthellasouzaborges@gmail.com)

Orientadoras: Fernanda Cristina de Campos (fernanda.campos@ufu.br) e Karina
Magno Brazorotto de S& (brazorotto@ufu.br)

Escolas: Colégio Batista Mineiro e Colégio de Aplicacdo Escola Basica da Universidade
Federal de Uberlandia: Eseba/UFU.

Resumo

Os jogos sempre foram reconhecidos como importantes ferramentas a serem utilizadas no processo de
ensino-aprendizagem. Isso porque interferem de forma lidica no desenvolvimento das criangas em
diversas perspectivas: social, afetiva, criativa, historica, cultural. Pensando nisso, este trabalho almeja
analisar a obra A invencéo de Hugo Cabret, de Brian Selznick, e a partir dela, criar um jogo capaz de
levar os estudantes a compreenderem a narrativa literaria como uma manifestacéo artistico-cultural-
poético. Acreditamos que 0 jogo associado a literatura podera ser um recurso precioso para motivar a
insercdo dos estudantes no universo da literatura. Esta estratégia ludica sera usada tanto para fomentar
a imaginacdo, tomada como porta de entrada para a leitura, como seré ferramenta de avaliagdo capaz de
sondar os tipos de interpretacdo colhidas pelos estudantes sobre a narrativa. O arcabougo metodolégico
deste projeto se pauta na dialogicidade freireana e na concepgéo subjetiva de leitura. Assim, cada etapa
pressupde uma interacdo constante entre os docentes orientadores e estudantes pesquisadores.
Pensadores importantes como Anténio Candido, Gaston Bachelard, Paulo Freire, Michéli Petit, dentre
outros, serdo imprescindiveis para um estudo voltado para a dimenséo socioldgica, dialégica e poética,
sem perder de vista as particularidades da leitura literaria nos meandros de suas fungdes no tecido
sociocultural.
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Introducéo

A obra A invencéo de Hugo Cabret, de Brian Selznick, é uma narrativa que possuli

varias historias entrelagadas. No primeiro plano aparece a vida de Hugo Cabret, um menino
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pobre e orfdo que, para sobreviver, enfrenta sozinho os maus-tratos do tio alcéolatra.
Paralelamente a histdria de Hugo, o enredo nos apresenta um velho, dono de uma loja antiga
onde se consertam brinquedos. Todavia, ninguém sabe da verdadeira identidade deste velho,
visto que ele faz questdo de escondé-la. Porém, por traz desse disfarce, ha a figura exotica e
fascinante de Georges Méliés: um cineasta e ilusionista francés precursor dos efeitos especiais
no cinema. Assim, essas historias vao se entrelacar, entregando aos leitores segredos trancados

a sete chaves pelo velho rabugento e pelo menino.

Além de Hugo e o tio Georges, ha outros personagens importantes na narrativa. A
primeira personagem que merece destaque ¢ Isabelle: uma adolescente, sobrinha de Georges,
que conhece o0 garoto na loja de brinquedos do tio, logo eles se transformam em amigos. A
partir desse encontro, os dois protagonistas vdo mergulhar numa jornada cheia de aventura em
que o objetivo maior é desvendar os mistérios e enigmas relacionados a vida do tio. A pista
principal € um caderninho deixado pelo pai de Hugo e um autdémato — um boneco que possui

movimentos de humanos.

Ha também personagens secundarias muito interessantes e que se tornam pecas
importantes para que os mistérios espalhados ao longo narrativa sejam desvendados pelos
leitores: a mulher do Tio Georges, Jeanne Mélies; o inspetor da estacdo, que se transforma em
antagonista e que ird persegui Hugo Cabret com objetivo de leva-lo para o orfanato; Etienne,
um garoto que compartilha com Isabelle e Hugo o fascinio pelos livros e o amor pelo cinema;
h& René Tabard, um fa da obra cinematografica de Georges Mélies. Esta personagem, Tabard,
sera crucial para que a figura do velho seja associada ao grande cineasta francés. E por fim, o
nacleo familiar de Hugo Cabret: seu pai e seu tio. O pai aparece na histéria por meio de
lembrancas do garoto, visto que o pai foi morto em um incéndio. Com a morte do irmao, tio
Claude fica responsavel pelo sobrinho, mas ndo cumpre a sua responsabilidade porque possui

uma vida escravizada pela bebida. Ele bate em Hugo e ainda o deixa preso no s6téo da estacao.

Ao passo que a leitura acontece, o leitor é transportado para Paris, em especial, para
uma estacdo ferroviaria, passando a viver momentos inusitados com todas essas personagens
citadas acima, no contexto histérico de 1931. E como se o leitor fosse lancado numa montagem
cinematogréafica, conduzida por imagens preto e branco que compdem a narrativa, num abrir e
fechar das lentes da imaginacédo. Esta obra funde a arte do cinema e a da literatura por meio de

uma estrutura dindmica de narrar como se em cada pagina ou capitulo, o leitor fosse adentrando
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os setes de filmagem. Nesta viagem, o enredo conta o nascimento dos primeiros experimentos

ilusionistas do cinema que sao os efeitos especiais criados por George Méliés.

A leitura desta obra é facil e divertida, configurando-se em uma atividade ludica o
tempo todo. Foi por isso que nos pesquisadores do Gepit — Grupo de Pesquisas e Inovacdes
Tecnoldgicas — elegemos esta obra para nossa pesquisa. Com esta narrativa, almejamos fazer
uma analise do livro tendo como base a leitura subjetiva e dialégica que culminara na criacao
de um jogo educativo que motivara estudantes de varias faixas etarias a ingressarem no universo
da leitura. Isso porque, almejamos também dividi nossa pesquisa e jogo com outros estudantes

de outras escolas publicas e privadas de Uberlandia.

Este trabalho se justifica porque traz como propdsitos o incentivo a leitura literéria
associada a metodologias ludicas que servirdo como praticas para a consolidacdo da
alfabetizacdo. E um projeto que esta vinculado ao quarto objetivo das ODS — Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel — referente a educacgéo de qualidade, pensados e organizados pela
ONU, os quais fazem parte de um plano de acéo global que almeja promover o desenvolvimento

econdmico, social e ambiental de forma integrada e sustentavel em escala mundial.

O quarto objetivo das ODS almeja garantir uma qualidade educacional por meio da
erradicacdo do analfabetismo, problema que assola criangas, adolescentes e jovens de varios
paises espalhados pelo mundo. Essa dura realidade que, resumidamente, é a incapacidade de
ler e escrever, evidencia-se no cotidiano de paises menos desenvolvidos. No Brasil, a luta contra
o analfabetismo ou o analfabetismo funcional — quando o cidaddo ler, mas ndo consegue
compreender e interpretar o enunciado lido — tem seu inicio nos primérdios da historia do pais.
No entanto, temos essa luta reconfigurada na atualidade por meio do enfrentamento da
consolidacdo da alfabetizacdo depois dos lockdowns impostos pela pandemia da Covid- 19.
Segundo o estudioso Emerson de Pietri, muitos estudantes, durante a pandemia, nao
conseguiram se alfabetizar e o resultado ¢ que “hoje as escolas se encontram numa situagao
muito dificil porque estas criangas ndo tém as bases necessarias em leitura e escrita para

prosseguir, de modo satisfatdrio, o seu percurso de escolarizagao”. (Pietri, 2024).

Diante dessa situacgéo triste realidade em que muitas criangas ndo foram alfabetizadas
no momento correto, nos acreditamos que a leitura literaria pode ser uma ferramenta poderosa
para auxiliar a consolidacdo da alfabetizagcdo nos Ensino Fundamental 1 e 2. Portanto, é na

perspectiva de contribuir para o processo de letramento e alfabetizacdo dos proprios integrantes
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do projeto é que este trabalho almeja analisar a obra em questdo associada a criacdo de jogos

educativos.

Os jogos sempre foram reconhecidos como importantes ferramentas a serem utilizadas
no processo de ensino-aprendizagem. Isso porque interferem de forma Iudica no
desenvolvimento das criancas em diversas perspectivas: social, afetiva, criativa, historica,
cultural. Segundo Walter Benjamin, em seu livro Reflexdes sobre a crianca, o brinquedo e a
educacdo, os jogos além de educar, transformam rotinas entediantes em momentos de
brincadeira, consolidando os momentos de aprendizagem em tempos leves e divertidos: “o
habito entra na vida como brincadeira e nele, mesmo em suas formas mais enrijecidas,

sobrevive até o final o restinho de brincadeira”. (Benjamin, 2002, p. 102).

Assim, acreditamos que 0 jogo associado a literatura podera ser um recurso precioso
para motivar a insercdo dos estudantes no universo da literatura. Tal estratégia ludica podera
ser usada tanto para fomentar a imaginagdo como para ser instrumento de avaliacdo capaz de
sondar os tipos de interpretacdo colhidas pelos estudantes sobre obras literarias. Segundo a
psicopedagoga Luciana Alves e a neurocientista Maysa Alahmar Bianchin, 0s jogos servem
tanto para incentivar a imaginacdo das criancas, como também para ‘“‘auxiliar no
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.” (Alves, Bianchin, 2010). Para a criagdo
do jogo, espelharemo-nos no Dixit, um jogo criativo que mistura aventura, poesia e muita
imaginacdo. Criado pelo psiquiatra Jean Louis Roubira, este fomenta o didlogo e a criacdo de

narrativas.

Objetivo Geral

Sera possivel aproximar a leitura literaria ao universo dos jogos de tabuleiro,
transformando assim as aulas de literatura em momentos mais interativos e dial6gicos? Esta foi
a pergunta que norteou esta pesquisa. Assim, almejamos analisar a obra A inven¢do de Hugo
Cabret, e em seguida criar um jogo capaz de levar os estudantes a compreenderem a narrativa
literaria como uma como manifestacdo artistico-cultural-poético. A final da pesquisa, iremos

divulgar o jogo em escolas publicas e privadas

Metodologia
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O arcabouco metodoldgico deste projeto se pauta na dialogicidade freireana e na
concepcao subjetiva de leitura. Assim, cada etapa pressupde uma interacao constante entre 0s
docentes orientadores e estudantes pesquisadores. As agdes voltam-se para uma educacgéo
literaria que leva em conta a indissociabilidade entre o ensino de lingua materna e o ensino de
literatura. A pesquisa encontra-se em estagio inicial, uma vez que o grupo de estudo se formou
em marco de 2025. E por isso que as atividades praticas, como a construcio do jogo, ainda n&o
puderam ser realizadas, mas estdo previstas para se concretizarem nos meses de outubro e

novembro.

Um dos momentos cruciais da pesquisa foi a escolha da obra literaria. Varios titulos
foram levantados e, de modo dialégico, o livro A invenc¢ao de Hugo Cabret foi escolhido pela
sua natureza dindmica e interativa, além de ser uma obra que agrada criancas, adolescentes e
adultos, o que é uma opcao ideal para a criacdo de um jogo. Escolhida a obra, todas as tercas-
feiras o grupo se reunia para leitura e debates sobre a narrativa. Em seguida, a equipe, via Canva,
realizou a escrita das analises, que resultou na escrita do projeto. Atualmente, estamos na etapa

de estudo do jogo Dixit para entdo criarmos 0 nosso préprio jogo.

A metodologia escolhida para a analise do livro e para a cria¢do do jogo foi a tertdlia
literaria, que privilegia o estudo da literatura por meio da interacdo dialdgica. Por isso, nos
encontros de terca-feira, pautamo-nos no dialogo igualitario, que garantiu a participacdo
equitativa de todos os envolvidos. Acreditamos na inteligéncia cultural que cada integrante tem,
a qual colabora para a construcdo da leitura da obra e para a criacdo do jogo. Em suma, essa
metodologia oportuniza ao longo da pesquisa espagos dialdgicos para que cada pesquisador
possa atuar sobre os objetivos pensados, contribuindo a criacdo das regras do jogo.

Resultados e Discussao

Ao longo do estudo houve reconhecimento da importancia da literatura como um
motor propulsor para uma educacdo de qualidade. O maior resultado colhido até agora é a
consciéncia dos préprios os estudantes-pesquisadores sobre a necessidade da presenga da
literatura na comunidade escolar, pois ela oportuniza tanto os aspectos intelectuais como a
aquisicdo de conhecimentos linguisticos como momentos em que os aprendizados se voltam a

criticidade e as proprias emogoes.
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Para buscarmos futuros resultados, pensadores importantes como Antonio Candido,
Gaston Bachelard, Paulo Freire, Micheli Petit, dentre outros, serdo imprescindiveis para um
estudo voltado para a dimensdo sociologica, dialégica e poética, sem perder de vista as

particularidades da leitura literaria nos meandros de suas fun¢des no tecido sociocultural.

Conclusodes

Das implicacGes promovidas por este estudo, vale ressaltar a experiéncia produzida
durante os debates literarios e, mesmo sendo uma pesquisa ainda embrionaria, os pesquisadores
deste projeto comungam com o que afirmou Antonio Candido (1995) sobre a natureza da
literatura: de ela ndo ser uma experiéncia inofensiva, mas uma aventura que possui um papel
formar de personalidades sem estar presa as convengfes impostas pelos pensamentos da

atualidade.
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