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Resumo

A ludicidade é muito importante para que criancas tenha um processo de ensino-aprendizagem
adequado, principalmente, para aquelas em que estdo vivenciando o periodo de alfabetizacdo e
descobrindo o universo Unico da literatura. Os jogos sempre foram reconhecidos como importantes
ferramentas para viabilizar esse processo. I1sso porque auxilia no desenvolvimento das criangas em
diversas perspectivas: socioafetiva, criativa, histérico-cultural. Pensando nisso, este trabalho pretende
analisar a livro infantil O mistério do coelho pensante de Clarice Lispector e a partir dele, criar um
jogo capaz de levar os estudantes a compreenderem a narrativa literaria por meio da ludicidade, pois
acreditamos que 0 jogo associado a literatura serd um recurso precioso para motivar a inser¢do das
criangas do ensino fundamental 1 no universo da literatura e para introduzi-las ludicamente no conceito
de literatura como manifestagéo artistico-cultural-poético. A metodologia do nosso projeto se pauta na
dialogicidade freireana e na concepcao subjetiva de leitura. Assim, cada etapa pressupde uma interacao
constante entre os docentes orientadores e estudantes pesquisadores. Como arcabouco tedrico estudamos
importantes estudiosos como Antonio Candido, Gaston Bachelard, Marisa Lajolo, dentre outros. Que
estamos sdo imprescindiveis para um estudo voltado para a dimensao sociolégica, dialdgica e poética,
dentro do tecido sociocultural.

Palavras-chave: Literatura; ludicidade; jogos dialogicidade.

Introducéo

A obra O mistério do coelho pensante, de Clarice Lispector, narra as peripécias de Jodozinho,

um coelho que vive em uma gaiola e, quando fica sem comida, descobre uma forma misteriosa de
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escapar dela. O enredo aparentemente simples nos coloca em uma encruzilhada de descobertas, levando
a desvendar uma literatura repleta de possibilidades, trazendo possibilidades de imaginar a propria ideia
da liberdade e convida o leitor a pensar como um coelho, deslocando seu ponto de vista, explorando 0s
mistérios da vida, da natureza e das rela¢cBes humanas (ou de coelhos), como o amor e a familia.

A leitura desta obra é facil e divertida, configurando-se em uma atividade ludica o
tempo todo. Foi por isso que nds pesquisadores do Gepit — Grupo de Pesquisas e Inovacdes
Tecnoldgicas — elegemos esta obra para nossa pesquisa. Dessa forma, almejamos fazer uma
andlise do livro tendo como base a leitura subjetiva que culminara na criagdo de um jogo

educativo que motivara estudantes de varias faixas etarias a ingressarem no universo da leitura.

Este trabalho se justifica porque traz como propdsitos o incentivo a leitura literaria
associada a metodologias ludicas que servirdo como praticas para a consolidacdo da
alfabetizacdo. Este projeto estd 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 acao 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
0 analfabetismo ou o analfabetismo funcional — quando o cidad&o ler, mas ndo consegue
compreender e interpretar o enunciado lido — tem seu inicio nos primérdios da histéria 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 ndo conseguiram se alfabetizar no
periodo da pandemia e “hoje as escolas se encontram numa situagdo muito dificil porque estas
criangas ndo tém as bases necessarias em leitura e escrita para prosseguir, de modo satisfatorio,

0 seu percurso de escolarizagao”. (Pietri, 2024).

Muitas criangas ndo foram alfabetizadas no momento correto e, diante dessa situagéo,
nos sabemos que a leitura literaria pode ser uma ferramenta poderosa para auxiliar a
consolidacdo da alfabetizagdo nos Ensino Fundamental 1 e 2. Portanto, é na perspectiva de
contribuir para o processo de letramento e alfabetizacdo dos proprios integrantes do projeto,

que este trabalho almeja analisar a obra em questao associada a criagdo de jogos educativos.

XXX Ciéncia Viva — 2025 Uberlandia/MG, 11 a 13 de novembro de 2025



1DICA .= &UFU

o
»Liencia Viva®:

Os jogos sempre foram reconhecidos como importantes ferramentas a serem utilizadas
no processo de ensino-aprendizagem. Isso porque interferem de forma ladica no
desenvolvimento das criancas em diversas perspectivas: social, afetiva, criativa, histérica,
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 inser¢do dos estudantes no universo da literatura. Tal estratégia ltdica podera
ser usada tanto para fomentar a imaginacdo como também se tornar 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, os jogos servem
tanto para incentivar a imaginacdo das criangas, como também para ‘“auxiliar no

desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.”

Para a criacdo do jogo, decidimos nos inspirar no DIXIT, pois esse jogo traz
possibilidades de criacdo imagética e imaginativa que faz com que possamos criar um jogo
liter&rio que apresente possibilidades da literatura como manifestacdo artistico-cultural-poético

Objetivo Geral

E possivel aproximar a leitura literaria ao universo dos jogos de tabuleiro,
transformando assim as aulas de literatura em momentos mais interativos e dialogicos? Esta foi
a pergunta que norteou esta pesquisa. Dessa forma, almejamos analisar o livro O mistério do
coelho pensante, de Clarice Lispector e em seguida criar um jogo capaz de levar os estudantes

a compreenderem a narrativa literaria como uma como manifestacao artistico-cultural-poético.

Metodologia

O arcabouco metodologico deste projeto se pauta na dialogicidade freireana e na
concepcao subjetiva de leitura. Assim, cada etapa pressupde uma interagao constante entre 0s

docentes orientadores e estudantes pesquisadores. As agdes voltam-se para uma educagédo
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literaria que leva em conta a indissociabilidade entre o ensino de lingua materna e o ensino de
literatura. Vale ressaltar que o grupo de estudo se formou em marco de 2025, sendo recente a
sua organizacdo. E por isso, que as atividades praticas ainda ndo puderam ser realizadas, mas

estéo previstas para se concretizarem ainda neste ano.

Um dos momentos cruciais foi a escolha da obra literdria. Varios titulos foram
levantados e, de modo dialdgico, a equipe concluiu que o livro O mistério do coelho pensante,
pela sua natureza dindmica e interativa, e por ser uma obra que nao possui uma faixa etaria
determinada, pois agrada criancas, adolescentes e adultos, seria uma opcéo ideal para a criacao

de um jogo.

Escolhida a obra, houve realizacdo dos estudos, garantindo o espaco para os debates.
Em seguida, a equipe, via Canva, realizou a analise da obra por meio da escrita.
Concomitantemente com o estudo da obra, os integrantes do grupo, orientadora, coorientadora
e estudantes escreviam o projeto. Em seguida, passamos a refletir sobre qual o melhor jogo para
a atrela-lo a obre em estudo. Foi entdo que chegamos na escolha do Dixit.

A metodologia escolhida para a analise do livro e para a criacdo do jogo foi a tertulia
literaria, que privilegia o estudo da literatura por meio da interacdo dialégica. Por isso, nos
encontros, pautamo-nos no didlogo igualitario, que garantiu a participacdo equitativa. Na
inteligéncia cultural, quando se reconhece que todos possuem uma inteligéncia cultural de
acordo com seu contexto e podem com o seu conhecimento de mundo contribuir para
construcdo da leitura do texto. E na cria¢do de sentido por meio das varias interpretacfes sobre
a obra as quais foram sendo construidas coletivamente. Em suma, essa metodologia
oportunizou espacos dialdgicos para que cada pesquisador atuasse sobre o todo, construindo a

sua participacdo nas analises e nas criacdes das regras do jogo.

Resultados e Discussao

Ao longo do estudo houve reconhecimento da importancia da literatura como um
motor propulsor para uma educagdo de qualidade. O maior resultado colhido até agora € 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 0s aprendizados se voltam a
criticidade e as proprias emogdoes.
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Para buscarmos futuros resultados, uma vez que a pesquisa realizada se encontra em
etapa inicial, pensadores importantes como Anténio Candido, Gaston Bachelard, Paulo Freire,
Micheli Petit, dentre outros, serdo imprescindiveis para um estudo voltado para a dimenséo
socioldgica, dialdgica e poética, sem perder de vista as particularidades da leitura literaria nos

meandros de suas funcbes no tecido sociocultural.

Conclusodes

Das implicag¢6es promovidas por este estudo, vale ressaltar a experiéncia trazida pelos
debates literarios para os estudantes pesquisadores. 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 convencdes impostas
pelos pensamentos da atualidade, porque uma das suas fungdes é transcender as normas

estabelecidas, além de instruir.
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