Professor, nesta oficina vocé encontra praticas desafiadoras que visam a
apropriacdo da linguagem e das palavras, como meios da comunicacdo e de
expressdo da criatividade. Desenvolvem as potencialidades e a capacidade de
investigacd@o, aumentando o conhecimento dos jovens de forma agradavel.

As atividades foram planejadas para que os alunos sejam protagonistas de
seus processos de formagdo e se engajem em ac¢6es que tornem mais significativas
as praticas de leitura dentro e fora da escola, desenvolvendo competéncias para o

desenvolvimento pessoal e social. Os alunos sédo convidados a:

Gravar leitura
dramatica com

efeitos
especiais!

Atividades diversificadas - experiéncias de enriquecimento curricular.




Promova visitas as bibliotecas publicas, feiras literarias para disseminar
aimportancia da leitura e ampliar o repertério dos jovens. Caso nédo seja
possivel, faga um tour virtual!

[Link com knderegos]

Etapa 1: Roda de Conversa

Utilize ambientes alternativos: quadra, sala de leitura, laboratérios

etc.!

» Convide os jovens para uma roda de conversa sobre o género textual
narrativas de enigma com o objetivo de proporcionar reflexdes e mobilizar

opinides.

Faca uma retomada desse género textual oralmente. Caso

necessite, busque alguns exercicios para aprimorar e seguir!

» Pergunte-lhes se j& leram alguma histéria de enigma, se sabem do que se trata

e se gostariam de ser lprodutores\ criativos. [link]

Comentado [A1]: www.eravirtual.org
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraF
orm.jsp

http://www.arquivoestado.sp.gov.br/site/
http://www.biblio.com.br/
http://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/cultura,
bma/

http://www.bibalex.org/en/default

» Sugira-lhes que confeccionem um diario de bordo para anotarem as
informacdes que julgarem pertinentes; € um exercicio para visualizar o
percurso durante as atividades.

Deixe os jovens a vontade e, gradativamente, estimule-os a exercer essa

pratica de maneira mais qualificada!

» Seria interessante, se possivel, chamar um escritor para visitar a escola e

conversar com os alunos.

Etapa 2: Brincar de detetives na escola

Comentado [A2]: Produtores criativos sdo pessoas que
mostraram comprometimento com a tarefa, criatividade e
habilidades acima da média em suas areas de interesse.



http://www.eravirtual.org/
http://www.arquivoestado.sp.gov.br/site
http://www.biblio.com.br/
http://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/cultura/bma/
http://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/cultura/bma/

» Nessa etapa, os alunos irdo brincar de detetives. Convide-os a jogarem o jogo:
NA ESCOLA TEMOS DETETIVES!

» Peca-lhes que se relinam e escolham um representante. Ele sera responsavel
por:

» Dé as pistas aos alunos e peca para que guardem. Em seguida, montem o
tabuleiro, providenciem um dado e pinos para simbolizar cada jogador. Dica:
0s pinos podem ser milho ou feijdo.

» Em seguida, leiam as REGRAS DO JOGO.

[link do tabuleiro]



Detetives
escola

iy Salade :
¥ aula 301
N




Professor, é importante que vocé leia as regras antecipadamente para se
inteirar. O tabuleiro representa a escola e seus espacos. Em cada espag¢o ha

pistas para que decifrem os enigmas!

REGRAS DO JOGO

1. As casas do tabuleiro representam alguns espacos da escola. Cada um deles possui
uma pista que pode ajudar a desvendar os enigmas propostos. Quanto mais espagos
o0 jogador visitar, mais pistas conhecera e mais chances tera de resolver os mistérios.
Porém, cuidado! Algumas pistas podem ser irrelevantes. Por isso, é preciso prestar
atencédo aos detalhes do caso a ser desvendado e consulta sempre que surgir davida.

2. Cada jogador avanca o nimero de casas que tirar no dado. Para entrar e sair de cada
espaco da escola é necessario passar pelas portas que estéo sinalizadas. Em alguns
espagos existe mais de uma porta; portanto, da para entrar por um lugar e sair por
outro. Se um jogador tirar 3 no dado e cair na casa em que aparece a porta, ele ainda
n&o entrou. E preciso tirar mais um ndmero para conseguir entrar.

3. O ponto de partida é a “SALA DE LEITURA”. Coloquem os pinos de todos os jogadores
la e sorteiem no dado a sequéncia do jogo. Quem tirar 0 nUmero maior comega, € 0
jogo segue com quem esta a sua esquerda.

4. O jogo termina quando um jogador achar que ja sabe todas as respostas do caso. Ele
deverd, entao, retornar para o espaco sala de leitura e falar todas as conclusdes a que
chegou.

5. Se alguém discordar, deve dizer “Eu discordo!”, e dar a sua versao para os fatos.
Depois, conversem sobre o que cada um descobriu.

6. Parasaber se as conclusdes do jogador que chegou primeiro ao espaco Sala de leitura
estao corretas, voceés lerdo o texto original no qual se baseia o caso.

7. Existem trés casas no tabuleiro marcadas com o desenho de chaves. Sdo as
passagens secretas. Quando alguém cair nelas, podem imediatamente se dirigir a
qualquer outro lugar do tabuleiro.

8. Cuidem do tempo de leitura das pistas. Arrumem um CRONOMETRO para contar:
cada jogador tem 20 segundos para fazer a leitura das pistas e suas anotagées, a fim

de consulta-las sempre que necessario. Portanto, muita atencéao!

» Indique dois casos para desvendar: O enigma de Reigate e O Caso das

amoras pretas.



> Deixe-0s bem a vontade para escolher os casos.

» Escolhido o caso, peca-lhes que leiam o caso e iniciem o jogo para conseguir

as pistas e desvendar os mistérios.

CASO 1: O ENIGMA DE REIGATE

“O Enigma de Reigate” é baseado na histéria de mesmo nome escrita por Sir

Conan Doyle, o criador de Sherlock Holmes.

Depois de trabalhar intensamente mais de
15 horas por dia, eis que Sherlock Holmes
ficou doente. Para seu amigo e fiel
escudeiro Dr. Watson, era necessario tira-
lo de Londres e leva-lo ao campo. Assim,
eles foram passar uns dias na casa do
coronel Hayter, um veterano militar
morador das proximidades de Reigate. O
descanso, porém, durou pouco. Logo na
manh& seguinte, o0 mordomo do Coronel
Hayter avisou séfrego: o cocheiro William
Kirwan, que trabalhava havia anos na casa
dos Cunninghams, foi assinado com tiro no
coragdo. A noticia é que um ladréo entrara
pela janela da copa e William lutou com ele
para defender a propriedade do seu nobre
patrdo, o Sr. Cunningham, juiz de paz da
cidade. Isso tudo aconteceu por volta da
meia-noite.

O palpite do Coronel Hayter é que os
mesmos criminosos que mataram William
foram os mesmos que saquearam a casa
do Sr. Acton na ultima segunda-feira: “Os
ladrdes saquearam a biblioteca, e

conseguiram muito pouco pelo trabalho.

Todo o lugar foi revirado. As gavetas e 0s
armarios foram arrombados, resultando no
desaparecimento de um bizarro volume de
Homero, traducdo de Pope, dois
candelabros de prata, um peso de marfim
para papéis, um pequeno bardmetro de
carvalho e um rolo de barbante.” — explicou
Coronel Hayter para Sherlock e Watson.
Para o jovem inspetor Forrester,
responsavel pelo caso, ndo resta duvida:
foi a mesma quadrilha que agiu nos dois
crimes. Ele afirmou que no caso da invasao
da casa de Acton ndo houve nenhum
vestigio. Agora, porém, algumas pistas
foram deixadas. Ap6s o sinal do alarme, o
assassino foi visto fugindo tanto pelo Sr.
Cunningham quanto pelo filho dele, Sr.
Alec Cunningham, que disseram que ele
tinha estatura média e estava vestido de
preto. As investigagbes ainda estdo
apurando se ele é uma pessoa da
comunidade ou alguém de fora dela.

Com o morto foi encontrado um fragmento
de carta, entre o indicador e polegar que

dizia:



Observando atentamente o pedacgo de bilhete rasgado, o semblante de

Holmes se iluminou. Ele ja tinha a resposta dos crimes.

» Incentive os alunos a descobrirem as respostas! Peca para desvendarem esse

mistério e atuarem como detetives!

a. Agora é com vocés: Quem matou o cocheiro William?

b. Os ladrbes que arrombam a casa do Sr. Acton e a do Sr. Cunningham s&o os
mesmos?
Qual o motivo dos crimes?

d. Quais pistas fizeram Sherlock Holmess afirmar que ja havia desvendado o

crime?

Sigam estas pistas...

PISTAS
Diretoria Pista 1
Laboratdrio Pista 4
Refeitorio Pista 6
Sala de aula 101 Pista 8
Sala de aula 201 Pista 10
Sala de aula 301 Pista 12
Sala de informética Pista 14
Sala dos professores | Pista 16

Cada espaco do tabuleiro tem uma pista numerada. Sempre que um

jovem entrar em determinado espacgo, devera ler a pista correspondente.




» O jogador que terminar diz quais foram as solu¢des a que chegou com bases

nas pistas.

&

Quando terminarem o jogo, fagam a leitura confiram o texto na integra

acessando bitly/enigmareigate.

CASO 2: O CASO DAS AMORAS PRETAS

A histériaque eles desvendarao foi escrito por Agatha Christie, escritorainglesa

de narrativas policiais, & conhecida como “Rainha do Crime”. Um de seus

personagens mais famosos é o detetive Hercule Poirot.

O detetive Hercule Poirot jantava com seu
amigo Henry Bonnington no restaurante
Gallant Endeavour, um local de comida
inglesa simples. A garconete Molly, logo
que viu Henry, foi cumprimenta-lo. Tendo
6tima memoria, além de se lembrar dos
rostos dos clientes mais assiduos, também
se recordava do que eles costumavam
pedir para comer. “As mulheres até gostam
de variar, mas os homens geralmente
pedem a mesma coisa’, disse Molly
apontando para um velho barbudo que
havia quase dez anos frequentava o
restaurante as tergas e quintas-feiras a
noite. Mesmo assim, ninguém sabia ao
menos 0 nome dele.

O que deixou Molly intrigada, porém, foi o
fato de esse cliente ter vindo ao restaurante
na semana anterior, além dos seus dias
habituais, em uma segunda-feira. E o
pedido que fez foi totalmente fora do seu
padréo. “Atrevo-me a dizer que o0s
senhores vdo rir de mim - Molly

enruvesceu -, mas, quando um cavalheiro
frequenta um lugar ha dez anos, espera-se
qgue vocé conhega suas preferéncias. Ele
nunca suportou pudim ou amoras, e nunca
vi ele pedir sopa cremosa. Mas naquela
noite de segunda, ele pediu sopa cremosa
de tomate, bife torta de mitdos e torta de
amoras! Parecia que ele nédo tinha
percebido o que pedira!”. Ela achou que ele
estava chateado ou preocupado. Ao ouvir
essa histdéria, Hercule Poirot teve a
impressdo de que o homem estava
envolvido em um assassinato.

Trés semanas depois, Poirot e Bonnington
encontraram-se no metr6. O amigo
comentou com Poirot que ja fazia trés
semanas que o velho misterioso néo
aparecia no restaurante. Nesse momento,
os olhos verdes de Poirot brilharam: o
detetive farejou que algo grave deveria ter
acontecido. Ao chegar em casa, consultou
a lista de obituério das dltimas semanas e
escolheu um nome para iniciar a

investigacdo: Henry Gasgoine, sessenta e
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nove anos. Mais tarde ele ja estava cara a
cara com o meédico de Gascoine, Dr.
McAndrew, que confirmou: o velho era um
homem excéntrico que vivia sozinho em
uma antiga casa em ruinas daquelas que
estavam sendo desocupadas para dar
lugar a construgdo de condominios. O
médico encontrou Gascoigne caido ao pé
da escada, com o pescoco quebrado. Ele
vestia um roupdo velho, com um cinto
rasgado. Provavelmente tropegou no cinto,
caiu da escada e morreu.

Poirot ndo se deu por satisfeito com a
explicagdo. Para ele, o que havia
acontecido ndo era um mero acidente. “Ele
tinha algum parente?”, perguntou. “Um
sobrinho. Costumava visitar o tio uma vez

por més. Seu nome é Lorrimer, George

Lorrimer. Também é médico. Mora em
Wimbledon”, disse o Dr. McAndrew. Ele
contou com que Henry Gascoine foi
encontrado na manha do dia 6 e que havia
uma carta no bolso de seu roupéo escrita
no dia e que fora postada em Wimbledon
na mesma tarde. Havia restos de comida
em seu estbmago, o que confirmava que
sua Ultima refeicdo fora realizada duas
horas antes de morres. De fato, Henry
Gascoigne foi visto pela Ultima vez por
volta das sete da noite, quinta-feira, dia 3,
no restaurante Gallant Endeavour. Com
base nessas informacdes, a suspeita de
Poirot ficou mais forte: Gascoigne havia
sido empurrado da escada, ndo foi um

acidente.

Sigam estas pistas do jogo...

Local

Diretoria

Laboratério
Refeitério

Sala de aula 101
Sala de aula 201
Sala de aula 301
Sala de informatica
Sala dos professores

Pistas
Pista 2
Pista 3
Pista 5
Pista 7
Pista 9
Pista 11
Pista 13
Pista 15

» Incentive os alunos a descobrirem as respostas! Pec¢a para desvendarem esse

mistério e atuarem como detetives!

a. Quem matou Henry Gascoigne?

b. Qual o motivo do crime?



» Peca para que confiram se o jogador que chegou primeiro a sala de leitura no
tabuleiro fez boas hipoteses e realmente desvendou o caso. Para isso, pegam

para que algum aluno leia 0 caso em voz alta.

®

Quando terminarem o jogo, facam a leitura e confiram o texto na integra

acessando bit.ly/amoraspretas

/ Caso 1 - Confiram o texto original escrito por Sir Arthur Conan Doyle

acessando bit.ly/enigmareigate

Caso 2 - Confiram o texto original escrito por Agatha Christie acessando

bit.ly/amoraspretas

)

» Em seguida, peca para turma fazer suas anotacdes e avaligdes no diario de

bordo.
> Incentive os alunos a jogarem novamente outros enigmas. Marquem horéarios

alternativos: intervalo, antes ou depois das aulas etc.
PARA FICAR MAIS POR DENTRO DAS NARRATIVAS DE ENIGMA
> Na sala de leitura, juntamente com os alunos, separem livros e busquem na

internet histérias de enigma para terem ideias inspiradoras e ampliarem

repertorio. Troquem impressoes.
=

Indique alguns sites como https:/mundosherlock.wordpress.com/arthur-

conan-doyle/

> Professor, sugira histérias pertencentes a literatura infanto-juvenil e as que

pertencem a literatura universal!
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Sugestdes de alguns titulos

Obra Autor
A sombra Coelho Neto
O mistério do cinco estrelas Marcos Rey

O cadaver ouve radio

O inimigo Secreto

Caio Fernando Abreu

A droga da obediéncia
Pantano de Sangue
Anjo da Morte

A Droga do Amor

A Droga de Americana

Pedro Bandeira

A liga dos cabecas vermelhas
A faixa malhada

A casa vazia

Assassinato em Abbey Grange
O construtor de Noorwood

Os dangarinos

Histoéria em quadrinhos de Sherlock Holmes

Mistério no museu imperial

Ana Cristina Massa

Eu detetive: o caso do sumico

Stella Carr e Lais Carr Ribeiro

O mistério das aranhas verdes

Carlos Heitor Cony

Labirinto dos ossos

Rick Riordan

Sugira que comecem a ler um trecho para sentir o estilo do autor!

» Escolhido os livros, formem uma roda de conversa e proponha um contrato
entre os leitores: que todos experimentem uma leitura mais constante do livro

e que experimentem fazer leitura em varios momentos do dia (nem que seja

para ler poucas paginas de cada vez).

» Sugira-lhes que vivenciem comportamentos leitores tais como: explorar a capa,
a contracapa, as orelhas; procurar a avaliagdes e resenhas disponiveis na web-
redes sociais de leitura.

» Combinem um dia para compartilhar suas leituras e fagam os combinados para

um futuro encontro. Combinem:

1. Qual sera o crime/enigma a ser desvendado?

2. Quem sera a vitima e o criminoso?

» No dia combinado, fagam uma roda de leitura e compartilhem as leituras.

Sugestdes para aroda de leitura




a. Como foi a experiéncia de realizar uma leitura mais intensiva do livro? Vocé ja
tinha feito isso?
b. A histéria prendeu vocé?

c. Ha cenas de tensédo durante o desafio?

® N&o se esquecam de escrever nos diarios!

Para ampliar...
Sugira-lhes que escolham algumas narrativas e fagam uma adaptacdo em imagens,
gue pode ser construida com variados materiais: tintas, recortes de jornais ou revistas,
lapis, entre outros. Publiquem em lugar de bastante acesso.

Usar habilidade mais efetivamente: discutir, pesquisar, resumir, planejar e registrar.

W na massar 1

Professor, estimule a criagdo de um ambiente virtual para que os alunos
escrevam relatos dizendo como a escola esta desafiando-os a crescerem como
leitores. Pode ser: Fanpage, blog, site.

“ Essainteragéo é importante, pois promove o reconhecimento entre

jovens de outros lugares!

ETAPA 1: Mobilizagao para atrair mais jovens para ler de narrativas enigma

12



Atividades

1. Criagdo da Fanpage, blog, ou site

> Peca aos jovens para elegerem um grupo que ficard responsavel pelas
publicacdes das intervencdes.

» Sugira registros de todas as informacdes sobre as leituras que fizerem,
comentarios sobre as atividades, fotos e os acontecimentos.

» Incentive-os a fazerem propagandas, na escola e em outros lugares, do
ambiente virtual, para que todos postem 0s seus depoimentos e comentarios.

Garanta a participacdo de todos os alunos, inclusive dos

professores e gestores!
2. Confeccdo de “Painel de Leitor”

» Instigue os jovens a compartilharem suas leituras e peca que confeccionem um

painel para ser colocado na sala de leitura, no pétio, nas salas de aula, etc.

Cada grupo fica responsavel por um ambiente!

» Combinem o que sera necessario, procure sugestdes com o professor de Arte,

caso haja necessidade.

Sugestao de Painel

PAINEL DE LEITOR

O QUE VOCE LEU? AVALIACAO REGISTRO
(Titulo e autor) (Comentarios, andlises, desenhos,
trechos preferidos, etc.)
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Deixe os alunos bem a vontade e instigue-0s a criarem

diferentes modelos de painéis!

#+ Incentive os alunos a criarem um grupo e fazer perguntas aos
professores e gestores se ja leram narrativas de enigma!
4+ Sugira-lhes que dividam as experiéncias de cada um nos painéis criados

e divulguem para todo a escola!
3. Producéo de INTERVEN(;AO PROTAGONISTA

» Leve os alunos a sala de leitura ou biblioteca e pe¢a que se organizem em

grupos e planejem uma intervengdo para atrair os jovens para a leitura.

Etapa 2: Escolha das Ac¢bes Protagonistas

Professor, as escolhas sdo altamente pessoais.

» Convide os jovens para se organizarem em grupos.

» Comece essa etapa com a atividade de aquecimento usando a técnica
“Tempestade de Ideias” com a questdo norteadora: Que outras agfes
podem ser feitas para incentivar o jovem a ler mais narrativas de
enigma?

» Converse sobre as atividades que serdo desenvolvidas, explicando cada
uma e estimule novas a¢ées protagonistas.

» Disponibilize internet para pesquisa.
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» Peca que escolham as ag¢fes, registrem o motivo das decisdes tomadas

no diario de bordo e promova uma discusséo.

Sugestdes de Acdes

Leitura Dramatica de trechos de histéria de enigma.

2. Producéo de narrativa de enigma

Criacdo de um thflc\ Comentado [A3]: Fan fiction (em portugués,
literalmente, “ficcdo de fa"), também

grafada fanfiction ou, abreviadamente, fanfic é uma
, . narrativa ficcional, escrita e divulgada por fas

Esse € o momento de aprofundar os conhecimentos! em blogs, e em outras plataformas pertencentes

ao ciberespaco, que parte da apropriagdo de
personagens e enredos provenientes de produtos
midiaticos como filmes, séries, quadrinhos,

» Sempre lembrar aos estudantes que ha necessidade de planejar e registrar videogames, etc, sem que haja a intengéo de
ferir direitos autorais ou obter de lucros. Portanto, tem
todas as estratégias. como finalidade a construcso de um universo paralelo
ao original e também a ampliacé@o do contato dos fas
» Pergunte: O que deve ser feito antes? Quais 0s recursos necessarios? Quem com as obras que apreciam para limites mais extensos.
Disponivel em pt.wikipedia.org/wiki/Fanfic. Acesso em
podera ajudar? 20/10/2018.

» Feito o planejamento, por escrito, € indispensavel a validagdo das agfes junto

a equipe gestora. Sugira que um grupo de lideres marque uma reunido.

Dicas parareunido

Agendar previamente a data.

Preparar uma pauta.

Pensar como conduzir a apresentacéo.
Como sera a divisao das falas. Quem falara.
Treinar as falas antes.

-

Qual sera a duracéo da reunido.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficcional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Blog
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ciberespa%C3%A7o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Direitos_autorais

» Sempre lembrar aos estudantes que ha necessidade de planejar todas as
estratégias. Pergunte: O que deve ser feito antes? Quais 0S recursos
necessarios? Quem podera ajudar?

» Feito o planejamento, por escrito, € indispenséavel a validagdo das agfes junto
a equipe gestora. Sugira que um grupo de lideres marque uma reunido.

“ Sugestao: encerrar a reunido com alguma performance!

Produzir e Compartilhar

» Peca aos jovens que pesquisem biografias de produtores criativos para
motiva-los a criarem e compartilhar seus produtos.

» Professor, vocé podera contar um pouco da histéria Artur Conan Doyle
Pedro Bandeira, |Agatha Christie, Edgar Allan Poe, Marcos Rey, Dan

Brown. P.D. James, Caio Fernando Abreu, Coelho Neto, entre outros.

o Sugira alguns autores que escreveram narrativas de enigma e diga-lhes
gque se gostarem de algum, poderao segui-los nas redes sociais de leitura!

Comentado [A4]: Facam uma busca na internet

*

Para saber mais acessem:

bit.ly/sherlockhistorias
bit.ly/luizvile
https://app.box.com/s/2xtunj26wekicunq3npz
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1. Producdo de Leitura Dramatica de trechos de narrativas de enigmal!

Exercite uma atitude de acolhimento e propicie um ambiente
agradavel com musica e bastante motivagao! Vale até um

lanchinho!

Aguecimento
» Elejam um grupo para conduzir a leitura, a organizagéo da atividade e ajudar a

turma a se apropriar da ferramenta %udacny\. Comentado [A5]: Audacity é um software
. . livre de edic&o digital de dudio disponivel
» Peca para escutarem os podcasts “Era uma vez... um escritor de enigmas” principalmente nas
plataformas: Windows, Linux e Mac e ainda em
outros Sistemas Operacionais. interface gréfica foi
t‘i produzida utilizando-se de bibliotecas do wxWidgets. O
Audacity comegou em 1999 por Dominic
Mazzoni e Roger Dannenberg na universidade norte-

Programa 1: bit.Iy/eraumavezumescritor americana Carnegie Mellon University e foi lancado em
28 de maio de 2000 como verséo 0.8.28]
programa 2: bit.Iy/eraumavezumescritorZ O Audacity € muito popular entre os podcasters pelos

seus recursos de edigdo, sua grande disponibilidade
em multiplas plataformas, suporte e licenca aberta que
permite ao programa ser gratuito.

» Depois de escutarem, pergunte se gostaram dos programas sobre o autor e
seus detetives?

» Promova uma discusséo para saber qual das versdes ficou mais interessante
e que desperta o interesse do ouvinte.

» Pergunte quais recursos empregados diferenciam as versdes?

» Em seguida, proponha uma leitura dramatica de um trecho de qualquer
historia de enigma que leram. Diga aos jovens que eles serédo locutores.

» Instigue os alunos a testarem diferentes entonagdes; dividam as personagens:

um pode fazer o narrador, outro, Holmes, e o outro, Watson:

Sugestao de trecho
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Era uma tarde com ventos fortes; os passaros estavam agitados. E o
nosso detetive andava de um lado a outro da sala.

“Algo ndo vai bem”, pensou Holmes, quando escuta um grito horrivel e,
ao fundo, seu colega Watson o chamar:

- Holmes, Holmes... venha logo!

Leitura 1

+bit.ly/holmesv

«bit.ly/holmesve
H enhalogo2

+bit.ly/holmesv
nhalogo

enhalogo3

» Qual consideraram mais instigante: a que coloca o ouvinte em cena e
com isso desperta mais o interesse? Qual a menos atrativa e o que
deveria ter sido feito para melhorar essa leitura e tornar mais instigante?

» Peca para que fagam anotag¢des nos diérios de bordo.

LEITURA MAIS
INSTIGANTE

LEITURA MENOS
INSTIGANTE

O QUE PODERIA TORNAR
ESSA LEITURA MAIS
INSTIGANTE?

» A seguir, discutam o que é L'aonoplastia \ [link] e a importancia dela na

ambientacdo de uma histéria, seja via filmica ou audiofonica.

O objetivo é sensibilizar os estudantes para os detalhes que fazem a
diferenca em uma narrativa oral e ampliarem o repertério que possuem a

respeito!

» Mostre para turma um video disponivel em bit.ly/trapalhoesnovelaradio que
ilustra a importancia do som na construgdo de sentidos de uma leitura

dramatizada.
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Comentado [A6]: Sonoplastia é

a comunicacdo pelo som. Abrangendo todas as formas
sonoras - musica, ruidos e fala, e recorrendo a
manipulacéo de registros de som, a sonoplastia
estabelece uma linguagem através de signos e
significados, que se dividem em ruidos naturais e
ruidos de efeito.

Sonoplastia (do Lat. sono, som + Gr. plastos,
modelado) é um termo exclusivo da lingua portuguesa
que surge na década de 60 com o teatro radiofonico,
como a reconstituicao artificial dos efeitos sonoros que
acompanham a acéo. Esta definicdo é extensiva

designada como composigao radiofénica, tinha por
fungéo a recriacéo de sons da natureza, de animais e
objetos, de a¢Ges e movimentos, elementos que em
teatro radiofénico tém que ser ilustrados ou aludidos
sonoramente. Incluia ainda a gravagéo e montagem de
didlogos e a selecéo, a gravacéo e alinhamento de
musica com uma funcéo dramatudrgica na agéo ou
narracdo. O sonorizador, auxiliado por um contra-
regra que produzia efeitos sonoros em direito (foley
effects / bruitage), tais como a abertura de uma porta a
chave e o consequente fechamento, passos
caminhando em pisos de diferentes superficies, ou o
galope de um cavalo efetuado com casca de coco
percutida, ou ainda auxiliado por um operador de

som que manipulava os discos de efeitos sonoros de
78 RPM, controlava a mistura dos varios elementos
sonoros com a voz gravada.

Disponivel em pt.wikipedia.org/wiki/Sonoplastia

Acesso em 14/10/2018.
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» Promova uma discussdo para analisarem juntos o video. Diga que para

produzirem, ha necessidade de estudo e reflexao.

» Verifiquem a seguir um exemplo do roteiro que o autor utilizou:

Titulo: Narrativa de Enigma
Narrador/Personagens:

TECNICA

LOCUGAO

BG: Trilha/Mistério

Loc: Era uma tarde de
ventos fortes, (cont.)

Efeito: vento

Os péassaros estavam
agitados

Efeito: passaros

E o nosso detetive
andava de um lado a
outro da sala

BG: Trilha/Mistério

Holmes: Algo ndo vai
bem

Era uma tarde com ventos
fortes; os passaros
estavam agitados. E o
nosso detetive andava de
um lado a outro da sala.
“‘Algo ndo vai bem’,
pensou Holmes, quando
escuta um grito horrivel e,
ao fundo, seu colega
Watson o chamar:

- Holmes, Holmes... venha
logo!

Atentem para as abreviacdes!

+ Trilha — Musica instrumental (as vezes apenas vocalizada, porém sem

letra) também elaborada para um determinado produto ou empresa.

#+ BG (Background) — sdo trilhas que se colocam atrds de uma locucdo

ou interpretacdo de ator. Em muitos casos a trilha inicia 0 material como

sendo uma obra musical e depois cai para BG quando o ator/locutor

comeca a falar.

#+ Vinheta ou assinatura — sdo musicas de curta duragéo, cantadas ou

instrumentais. Servem para dar identidade em forma de som para um

determinado produto ou empresa. As vinhetas sdo muito utilizadas em

emissoras de radioe TV.

Hiva depprodgin

> A ideia é que os alunos gravem o trecho escolhido utilizando o Audacity.
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> Utilize a sala de informéatica da escola e pesquisem um tutorial que descreva

as principais funcées dessa ferramenta. E facil de utilizar.

Acessem esse tutorial se acharem necessério: bit.ly/tutorialaudacityOl ou
bit.ly/taudacity

» Entendido como usar a ferramenta, incentive os alunos a escolherem um trecho
gue acham interessante.

> Acessem o site https://app.box.com/s/2xtunj26wekicung3npz. Nele, ha seis

narrativas de enigmas escrita por Agatha Christie. Divirtam-se!
Chame a atencéo dos alunos para escolherem trechos
curtos e, de preferéncia, deve conter cenas que possibilitem a

insercéo de efeitos sonoros!

Sugestdo de trecho

La fora, tudo quieto e silencioso. A noite era limpida, as estrelas cintilavam na ampliddo. O
pequeno jardim cercado estava diante dos seus olhos, mas nem ali nem na estrada se
enxergava vivalma. Com um suspiro de alivio, Ferrier olhou para a direita e para a esquerda,
até que, olhando para os préprios pés, viu com espanto um homem estendido por terra, com
os bragos e as pernas abertos.

Tao sobressaltado ficou diante daquilo, que se encostou na parede, levando a médo a
garganta, como para sufocar um grito involuntario. O seu primeiro pensamento foi de que a
figura prostrada era um homem ferido ou moribundo, mas logo notou que ele se arrastava no
chao, e em pouco o viu entrar em sua casa com a rapidez e o siléncio de uma serpente. Sob
o seu teto, o homem pds-se de pé, fechou a porta e, ante o fazendeiro aténito, descobriu o
rosto audaz e resoluto de Jefferson Hope.

— Deus do céu! — exclamou John Ferrier.

— Que susto! Por que cargas d’agua entrou desse modo?

» Se necessario, indique sites como www.soundjay.com que disponibilizam

efeitos para download gratuitos.

» Diga que para a produgao, terdo que tomar algumas providéncias:

Familiarizar-se com o texto: Conhecer bem todos 0s personagens e 0s principais

acontecimentos do texto. Para isso, facam diferentes leituras silenciosas, quantas
20



https://app.box.com/s/2xtunj26wekicunq3npz
http://www.soundjay.com/

vezes forem necessarias. Aproveitem para grifar os momentos que julgarem que
podem ser interpretados pelos sonoplastas.

Definir como poderéo ser feitas as sonoplastias: Para a leitura dramética, vocés
poderdo selecionar algumas partes e elemento e pesquisar como representar esses
sons para o dia da apresentacao do seu grupo.

Podem também gravar anteriormente alguns sons para usar durante a leitura: se
alguém do grupo for bom de imitar animais, deve fazer imita¢des; outra sugestéo e
usar artificios para alterar o som da voz a fim de caracterizar as personagens, como
falar dentro de um cone de papel para os personagens maus ou poderosos.

Criar um roteiro: Com base o modelo abaixo, refletir e definir sobre os melhores sons
e momentos de emprega-los no trecho de “Um estudo em vermelho” ou outro que

acharem mais interessante.

Titulo:
Narrador/Personagens:
TECNICA LOCUCAO

Dicas para sonoplastia

+ Segure as metades do coco, uma em cada m&o. Bata as metades em
tdbua para simular os sons de cavalos. Alternativamente, bata as palmas
das médos metade juntas em movimentos rapidos no peito.

+ Quebre uma cenoura, quebre um aipo (vocés sabem o que é aipo?) e/ou
morda maca em sucesséo rapida para o som de uma fratura.

+ Amasse isopor com suas maos para fazer o som de uma corda se
apertando.

4+ Aperte um pacote de amido de milho de maneira ritmica para imitar o
som de andar na neve ou na areia.

+ Amasse papel celofone para criar som de fogo.

+ Bata sapatos na tabua de madeira em diferentes ritmos para simular um

andar lento ou rapido.
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+ Pegue um pacote de arroz, despeje lentamente dentro de um caixa com
superficie dura ou metalica para imitar o som de chuva.
4+ Cubra dois pedacos de madeira com lixa e esfregue um contra o outro

para imitar o som de um trem.

» Peca que decidam quais partes cada um lerd. O importante é que a divisao
tome a leitura interessante o suficiente para prender a atencéo dos ouvintes.

» Nesse momento, vocés os alunos podem também selecionar quem, como e
guando serao feitas as sonoplastias com base no roteiro que criaram.

» Treinar a leitura oral e ensaio antes da apresentacéo ou da gravacao.

» Quando os alunos conhecerem bem o texto e compreenderem a histéria, sera

a hora de treinar a leitura oral, ou seja, a leitura em voz alta.

Professor, aintengcdo é também ampliar os multiletramentos, além de

proporcionar aos jovens a percepc¢do de algumas caracteristicas da oralidade!

» Por fim, faga uma avaliacdo com a turma: O que foi melhor? O que poderia

ser melhorado? Como avaliam que se sairam durante as apresentacdes?

Sugestdes para reflexao:

Conseguiram cumprir a agdo planejada?
Quais foram as conquistas e os desafios?
Que resultados foram alcancados?

A w0 b P

Ganharam mais autonomia, sabendo como propor e executar ideias,

negociando-as com 0s amigos e professores?

Registrem tudo no Diario de Bordo!

» Estimule os jovens a compartilharem os resultados para o mundo!

2. Producédo de narrativa de enigma
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Aguecimento

Inicie com uma discusséo sobre o oficio de ser um escritor e 0 que € necessario
para produzir uma narrativa de enigma?

Os jovens ja tiveram bastante oportunidades de lerem narrativas de enigma.
Entéo, pergunte-lhes o que é necessario ter nas histérias desse tipo de texto.
Retome que as narrativas de enigma precisam prender a atencao do leitor.

Ha crimes, policia, detetive, mistérios, indicios espalhados pelo texto, etc.

Peca para que observem um produtor criativo em ac¢do. Sugira-lhes leiam
novamente uma narrativa e observem como o autor apresenta o protagonista,
0 ambiente ou o periodo de tempo da historia, qual o crime ou mistério que a

personagem principal precisa resolver, identificar os obstaculos que a

personagem principal encontra, notar a resolu¢@o do mistério.

Sugira que facam um planejamento da narrativa.

Qual serd o crime/enigma a ser desvendado? Quem sera a vitima e o
criminoso? Como sera o desfecho? Qual seré o foco narrativo.

Pensar em uma situacdo que leve a uma grande catastrofe. Crie 0 enigma e
decida como vai complicar o enigma ou o mistério e a tensdo na histéria
tornando dificil para o protagonista resolver o dilema. Vocé pode usar
obstaculos como outras pessoas ou suspeitos, pistas falsas e enganosas ou
outros crimes.

Concentre-se em detalhes que ajudardo a criar uma personagem principal.
Determine o ambiente e insira na histéria em um cenario instigante que vocé
conhega, como sua cidade ou sua escola, ou faga uma pesquisa sobre um local
com o qual ndo esteja familiarizado.

Crie uma lista de possiveis suspeitos que a personagem principal pode
encontrar ao longo da histéria. Vocé pode usar varios para colocar o detetive

ou o leitor na diregao errada, criando suspense e surpresa.
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Escreva uma lista de pistas. As manobras de diversdo séo pistas falsas ou
enganosas. Sua histéria sera mais forte se vocé incluir varias manobras desse
tipo na histéria.

Crie o detetive que pode ser um cidaddo comum ou o espectador inocente de
um crime gque se envolve na solugéo do mistério.

Use ganchos para manter a histéria interessante. O gancho é um momento,
geralmente no final de uma cena, em que o protagonista fica em uma situagao
gue o prende ou o coloca em perigo. Ele é importante em um mistério porque
mantém o leitor envolvido e impulsiona a histéria para frente. A personagem
principal esté investigando uma pista sozinha e encontra o assassino.

Crie uma resolucao ou final. Encerre a histéria com a solucdo para o enigma.
No final da maior parte dos mistérios, a personagem principal tem uma
mudanca positiva na perspectiva dela.

Faca um rascunho da historia.

Sugira que fagam um esbogo que devera seguir a ordem em que 0s eventos
ou pontos do enredo acontecerdo. Ele deve incluir:

A apresentacdo da personagem principal e do cenario.

O incidente ou crime desencadeador da acao.

A chamada para a acao: o protagonista se empenha na solucao do crime.
Testes e tribulagBes: a personagem principal encontra pistas e potenciais
suspeitos e tenta se manter viva enquanto busca a verdade. As pessoas
proximas podem ser sequestradas como ameaga.

A provacdo: o protagonista acredita que encontrou uma pista ou suspeito chave
e que resolveu o crime. Esta é uma falsa resolucdo e uma boa maneira de
surpreender o leitor quando ficar provado que a personagem principal entendeu
errado.

O grande revés: tudo parece perdido para o protagonista. Ele encontrou o
suspeito ou a pista errada, outra pessoa foi morta ou ferida e todos os seus
aliados ja o abandonaram. Um grande revés vai aumentar a tenséo na histéria
e manter o leitor interessado.

Arevelacdo: a personagem principal retne todas as partes interessadas, expde

as evidéncias, explica as pistas falsas e revela quem é o assassino ou culpado.
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Diga-lhes que durante a histéria o leitor ndo sabe quem cometeu o
assassinato até o fim. As pistas sdo centradas no exercicio intelectual
de tentar descobrir as motivagdes por tras do crime ou a resposta para o

enigmal

» As producdes poderédo ser em duplas ou individualmente.
» Incentive os alunos a iniciarem a escrita.
Circule pela sala, seu papel seré apoiar os alunos para que refinem
as producdes!

» Escrita a primeira verséo, proponha a eles que leiam, olhem novamente para o
texto com olhar critico.

» Sugira um roteiro para a revisdo da narrativa para orientd-los nesse
refinamento.

Sugestédo de roteiro para a revisdo

+ O cenério da narrativa reflete o crime que escolheu?

+ O texto cumpre o objetivo a que se propde: provocar suspense, mistério?

+ O enredo da narrativa bem desenvolvido, coerente?

+ No desenrolar do texto, as caracteristicas da narrativa (personagem, cenario,
tempo, elemento surpresa ou conflito e desfecho) estdo presentes?

+ Os dialogos das personagens sdo pontuados corretamente?
Ha alguma palavra que ndo estd escrita corretamente, frases incompletas,
erros gramaticais, ortograficos? E a pontuacgao esta correta?

+ O titulo mobiliza o leitor para leitura?

» Peca aos alunos que assinalem no texto tudo o que pretendem modificar.

» Fique atento, pois alguns alunos vao precisar de sua mediacdo para o

aprimoramento do texto.
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Professor, esse é um 6timo momento para sistematizar as
convencdes da escrita de modo a refinar o texto, articulando com os

conteudos do curriculo!

» Encoraje os alunos a superar os desafios. E importante elogiar o progresso dos
alunos e ao mesmo tempo indicar os pontos em que precisam ser melhorados.
Dé dicas para isso.

> Aideia é ALIMENTA-LOS. O ideal é passar bastante seguranca a eles. Evite

ressaltar os erros e deficiéncias.

3. Criacéo de um Fanfic

» A fanfiction sempre é baseada em uma obra que ja existe. O aluno devera
escolher uma narrativa de enigma e produzir uma fanfic, ou seja, ele precisara
continuar, expandir ou mudar a histéria original.

» Sugira 0s seguintes passos:

1. Escolher uma narrativa de enigma que gostou.
2. Pesquisar na internet como funciona uma fanfic. Ler diferentes fanfics

para saber como outras pessoas produzem.

Acesse [link] https://fanfics.com.br/fanfics-fanfictions, leia as

histdrias que j4 existem e percebam como os escritores a utilizam.

Planejando a fanfic...

» Sugira aos alunos que fagam um detalhado planejamento.

» Peca-lhe que decidam seu objetivo. A histéria seré longa ou curta? A duragéo
da histéria depende do tema e geralmente é decidida no processo de criagao.
No entanto, é interessante ter um objetivo claro antes de comecar o enredo.

» Converse com 0s jovens sobre os tipos de fanfics.
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As fanfics mais curtas s&o chamadas [drabbles. Elas devem ter entre 50 e 100 Comentado [A7]: Um drabble é uma obra de ficcio
extremamente curta com exatamente 100 palavras de

palavras, e a intengdo é o desafio de escrever uma histéria completa em um comprimento, L1218 n&o necessariamente incluindo o
" . . R . titulo.[l O objetivo do drabble é a brevidade, testando a
espaco tdo pequeno. Algumas das fanfics mais elaboradas tém milhares de capacidade do autor em expressar ideias interessantes
L . . . . e significativas em um espago extremamente restrito.
palavras. Essas costumam ser as mais lidas — o leitor acredita que o final sera Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Drabble.

Acesso: 29/10/2018.

6timo, para justificar o tamanho.

» Como o estilo da fanfic é livre, ndo € necessario escrever em prosa narrativa.
E possivel desenvolver uma ilustragéo do estado mental do personagem em
uma determinada cena.

» Dé algumas dicas tais como: Imaginem situa¢c@es hipotéticas dentro da obra
original. A maior parte das fanfics é baseada em especulagdo. Seja uma
sequéncia do material ou uma histéria diferente, tudo come¢a com o bom e
velho: “E se...?”. E se o personagem Fulano morresse (ou ndo morresse) no
comecgo da trama? O que vocé acha que acontece depois que os créditos
sobem? Esse é o tipo de coisa que vocé deveria se perguntar durante o
planejamento.

» Ajude-os a refletirem no nivel de fidelidade a historia original € no conceito de
verossimilhanca. Verossimilhanga é o que diz se algo é aceitavel como real
dentro daquele universo ficticio.

» A seguir, proponha a escrita de um rascunho utilizando:

1. Introducéo: o comeco deve ambientar o leitor e mostrar as motivagées
e acdes dos personagens principais.

2. Complicagdo: algo acontece para estabelecer o protagonista como
heréi da trama. Em geral, é o antagonista que contribui para isso, mas
nem sempre. O resto da histéria costuma ser o heréi tentando
estabelecer a ordem novamente.

3. Meio da trama: essa parte é onde o mundo fica mais evidente, os
relacionamentos entre os personagens sao intensificados e os riscos
aumentam gradualmente.

4. Climax: antes de chegar ao desfecho, ha um momento em que o

personagem enfrenta o conflito mais problematico, aparentemente
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indissoluvel. Provavelmente, vocé se lembra de uma porgéo de filmes
em que isso acontece.

5. Desfecho: o momento em que o protagonista triunfa. Ele costuma
acontecer logo depois do conflito decisivo e se mantém até o final. Pode
ocorrer uma revelagao da trama seguida da solugéo final do enredo.

Feito o planejamento, peg¢a-lhes que refinem o enredo. Pecga que leiam o que

ja foi escrito e encontrem o que precisa ser excluido ou explorado.

Produzindo a fanfic....

Sugira que iniciem apresentando a acéo, descrevendo detalhes da histéria
original. Seria interessante comecar com as agdes que chamaréo a atengéo e
fardo com que as pessoas queiram devorar o proximo paragrafo. As descrigées
devem ser breves.

Peca para que ndo se esquecam de fazer referéncias a obra original, as
partes preferidas da obra original.

Incentive-os a voltarem sempre as paginas da obra e revé-las novamente.
Assim, eles terdo mais no¢do de como seu trabalho combina ou destoa do
original em diferentes partes do processo de escrita.

Diga-lhes que a maioria das fanfics tem menos de 1000 palavras, mas é
recomendavel tentar algo mais longo. As histérias mais duradouras déo mais

oportunidade de explorar os personagens, cenarios e temas.

Importante...

Peca que revisem o texto, pois essa é uma parte fundamental de qualquer
trabalho escrito e leiam novamente o que produziram verificando o que pode
ser melhorado.

Incentive 0s jovens a mostrar o texto para um amigo ou para um outro leitor

experiente.
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» Publiqguem a histéria em um site de fanfics. As fanfictions tém uma base de fas
muito ampla. Ha diversas comunidades onde eles poderdo publicar o que
escreveram. Faga uma busca na internet.

» Umadela é Nyah Fanfiction disponivel em https://fanfiction.com.br/. L4, existe

uma lista extensa com diferentes categorias.

COMPARTILHEM!!!

Excelente trabalho!
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