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RESUMO

LEVISKI, Renata de Mello Santos. Quem sou eu? Mitologia Grega: a constru¢dao do
como motivacdo para a pesquisa escolar.2022. Produto Educacional (Mestrado
Profissional em Praticas de Educagdo Basica) — Colégio Pedro II, Pré-Reitoria de Pos-
Graduagdo, Pesquisa, Extensao e Cultura, Rio de Janeiro, 2022

Observa-se, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, grande dificuldade dos estudantes
em buscar e delimitar material para a realizagdo de pesquisas escolares. Os trabalhos
apresentados por alunos da escola basica sdo, frequentemente, meras reproducdes de
textos, contendo informacdes além das necessarias. Essas constatagdes, também sao
corroboradas por estudos académicos voltados para o letramento informacional.
Considerando a pesquisa escolar como método de aprendizagem, essa forma de
letramento refere-se ao conhecimento que necessita da orientagdo de um professor.
Acredita-se que o processo de ensino-aprendizagem que tenha o Letramento
Informacional como um de seus objetivos, nos anos iniciais, pode contribuir para a
construgdo dos conhecimentos no ambiente escolar e para a formagao de cidadaos mais
reflexivos e criticos. Dada a facilidade do acesso a informacao, a abundancia de recursos
bibliograficos e multimidiaticos, juntamente com a dificuldade em se perceber a
informacgao apropriada e relevante para o conhecimento almejado, tornam o Letramento
Informacional primordial para a Pesquisa Escolar. Este trabalho ¢ parte de uma pesquisa
de mestrado cujo objetivo geral ¢ desenvolver nos alunos as habilidades de busca, selecao
e uso da informagdo, por meio do Letramento Informacional, tendo como motivacao a
constru¢ao de um jogo. Apresenta-se o relato das atividades desenvolvidas com alunos do
5° ano, os quais, durante as aulas de Literatura, conheceram mitologias de diferentes
culturas e criaram um jogo de cartas denominado“Quem sou eu?” com o tema da
Mitologia Grega. Para a elaboragdo do jogo, os alunos tiveram contato com diversas
narrativas dessa mitologia e realizaram uma série de pesquisas. A atividade fundamentou-
se, principalmente, nas pesquisas de Kishimoto (2011), nas obras de Campello (2003),
Cosson (2014), Fialho (2021), Gasque (2010), Antunes (2010) e Rojo (2009), entre
outros.

Palavras-chave: Pesquisa Escolar; Letramento Informacional; Ensino Basico; Mitologia;
Jogo.
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APRESENTACAO

A vontade de explorar o tema da pesquisa escolar surgiu ao
perceber as dificuldades dos alunos dos anos iniciais em encontrar
informagdes para seus trabalhos. Apos quase 30 anos de ensino, essa
observagdao sempre me causou uma angustia, que crescia a medida que a
dificuldade aumentava, na mesma propor¢do em que O acesso a
informagdo também crescia, refletindo-se em trabalhos que, muitas vezes,
sao simples copias de textos da internet, com informacdes desnecessarias.
Como professora no Colégio Pedro II por 12 anos e membro da equipe de
Literatura desde 2020, cujo foco ¢ a formagao do leitor literario, minha
ideia ¢ usar a curiosidade dos alunos sobre mitologia como motivagao para

iniciar um projeto de pesquisa escolar.

A pesquisa na escola surge quando os professores percebem
desafios nas aulas ou querem explorar temas especificos do curriculo. E
uma investigagao sobre um assunto definido pelo professor ou pelo grupo,
seguindo etapas. Nos cadernos de praticas da BNCC, disponiveis no site
do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), ha uma sec¢dao de
Metodologia de Pesquisa na Escola, em que a pesquisa escolar ¢
considerada uma das ferramentas capazes de levar o aluno a aprender a

estudar:

Aprender a pesquisar € indissociavel de aprender a estudar.
Portanto, ¢ condi¢cdo fundamental para a ampliacdo do grau
de autonomia dos estudantes, pois favorece o
desenvolvimento do artesanato intelectual, impulsionando a
construcao de novos conhecimentos em qualquer area. Dessa
forma, tanto a escrita quanto a leitura precisam ser
compreendidas como pano de fundo para o desenvolvimento
de diferentes formas de estudar. (Brasil, 2017)

Bagno (2005) destaca que a escola ndo deve apenas passar
informagdes, mas ensinar os alunos a aprender de forma independente. Ele
explica que a palavra "pesquisa" vem do latim, significando procurar com
cuidado, buscar informagdes aprofundadas. Para esse autor, pesquisar €

uma maneira de aprender por conta propria, buscando conhecimento sobre

o
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um tema especifico.

Outro autor, Demo (1992) complementa as ideias de Bagno
(2005), afirmando que a pesquisa busca conhecimento novo, usando
um método de questionamento sistemdtico, critico e criativo. A
pesquisa escolar, orientada pelo professor, visa desenvolver a
autonomia, analise, o questionamento, a argumentacao e o pensamento
critico dos alunos em relagdo as informagdes disponiveis, nos diversos
canais de comunicagdo, inclusive, na escola. Demo (1992,p.2)
acrescenta que "A pesquisa persegue o conhecimento novo,
privilegiando com seu método, o questionamento sistemdtico critico e

criativo."

E necessario, porém, que nos, professores, saibamos como
conduzir a pesquisa escolar para que essa atividade realmente cumpra
seu papel e desenvolva o pensamento critico dos alunos no processo de
construc¢ao de conhecimentos. Ninin (2008) esclarece sobre o papel do

professor nesse processo:

Ao entendermos pesquisa como O espago para a
construgdo do conhecimento novo, pautado no
questionamento, que busca o desenvolvimento do
sujeito critico, historicamente situado, o professor nao
podera seguir modelos convencionais de trabalho, mas
terd de planejar momentos de intervengdes precisas e
sistematizadas junto aos seus alunos. Isso vai desde a
organizagdo dos grupos e orientagdes sobre como
trabalhar coletivamente a conducdo, passo a passo, do
desenvolvimento do trabalho. (Ninin, 2008, p.26)

A criagdo do jogo € o resultado da busca de uma estratégia para
desenvolver o Letramento Informacional (LI), através das pesquisas
escolares, possibilitando que o estudante aprenda a estudar e a
perceber-se como sujeito capaz de produzir conhecimento, deixando
de ser apenas consumidor e repetidor de informagdes.

Uma das referéncias para a compreensao desse conceito, Kelley
Cristine Goncalves Dias Gasque (2010), professora associada da
Universidade de Brasilia, na area de Ciéncia da Informacdo e

Educacgao, com publicagdes sobre o Letramento Informacional e
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acessar, organizar, usar a informagao e gerar conhecimento, visando a

ol

tomada de decisdo ea resolucdo de problemas” (Gasque, 2010, p.83).
Para isso, ¢ necessario capacitar os estudantes para que aprendam a
selecionar as informagdes de maneira mais independente; no inicio,
com orientacao do seu professor, com ajuda dos seus colegas de turma,
e, posteriormente, de forma individual, expressando, com criatividade
e criticidade suas descobertas e aprendizagens.

Tizuko Mochida Kishimoto (2011), uma pesquisadora que se
dedica a jogos e brincadeiras, principalmente, na educacao infantil, foi
uma importante base teodrica deste trabalho. A autora apresenta um
estudo conceitual do termo jogo e destaca as diferengas, nao tdo comuns
no Brasil, entre as palavras jogo, brinquedo e brincadeira.

Kishimoto (2011) explica que para o seu funcionamento, o jogo
requer uma estrutura pré-definida e defini¢do de regras que determinam
se havera competicdo ou cooperagcdo entre os participantes para
alcangcarem um objetivo especifico. Os jogos possuem um inicio € um
fim e durante sua execuc¢do; podem incluir: desafios, necessidade de
elaboracdo de estratégias, habilidades fisicas, determinagdo de
vencedores e perdedores. Ha uma estrutura sequencial que define cada
jogo.

Ressalto que o jogo ¢ uma estratégia, dentre outras que existem
para ajudar no processo do LI. Busquei, através do ladico, desenvolver
as habilidades necessarias para a pesquisa, para a leitura critica das
informacgoes e para a escrita criativa, dando ferramentas para que nossos
alunos futuramente exer¢am sua cidadania de forma consciente e

participem ativamente da vida em sociedade.
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As atividades sugeridas neste produto, foram desenvolvidas nas
aulas de Literatura Infantil, numa turma de quinto ano. No Colégio
Pedro Il (CPII), a disciplina de Literatura esta integrada ao curriculo
dos primeiros anos do Ensino Fundamental desde a criagdo desse ciclo
educacional, em 1984. A matéria é lecionada em uma aula semanal, de
1hora e 20 minutos, que ocorre em uma sala especifica conhecida como
Sala de Literatura, por professores do Departamento dos Anos Iniciais.
As aulas séo oferecidas para todas as turmas do primeiro ao quinto ano
do Ensino Fundamental.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico Institucional do
CPII, o proposito primordial do estudo da Literatura nos primeiros anos
é "fomentar a formacdo de leitores aptos a discernir as nuances,
caracteristicas distintas, significados, alcance e profundidade das obras

literarias" (Colégio Pedro 11, 2018, p.127), com objetivos especificos:

Reconhecer a especificidade do texto literario e as
inimeras possibilidades de apropriacdo de seus
elementos;

Oportunizar ao aluno o contato com diferentes
linguagens e ndo apenas com a linguagem-padréo, de
uso social;

Estimular o gosto pela leitura auxiliando a crianga a
acelerar o seu processo de maturacdo, através da
relagdo real / imaginério;

Possibilitar o desenvolvimento das estruturas
mentais, através do estabelecimento de relagdes, tais
como: eu / outro, eu / as coisas verdadeiras / as coisas
inventadas, e do contato com diferentes tipos de
tempo e espago, fazer a crianca refletir sobre os
problemas de seu tempo, levando-a a desenvolver o
espirito critico;

Incorporar o texto literrio as praticas cotidianas na
sala de aula. (Colégio Pedro |1, 2018, p.127)

11
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educacional apresentado, organizamos o Letramento Informacional em

etapas, de forma simplificada, buscando encontrar uma sequéncia

pedagdgica para o desenvolvimento do LI:

Primeira etapa - alfabetizacdo informacional: segundo Gasque
(2012), o individuo desenvolve habilidades relacionadas aos
suportes de informacéo, aprende sobre organizacdo de livros,
entre outras habilidades basicas relacionadas com fontes e
suportes informacionais.

De acordo com De Lucca, Caldin e Righi (2015), a American
Library Association explica que, depois de alfabetizado
informacionalmente, o individuo comeca a desenvolver a
capacidade de reconhecer quando uma informacao é necessaria,
bem como de localizar, acessar avaliar, utilizar, aplicar e criar
essa informacédo, esta poderia ser considerada uma segunda
etapa.

Terceira etapa- apareceria, seqgundo Gasque e Tescarollo (2010),
quando é possivel atingir um conjunto de competéncias que
integra as acOes de localizar, selecionar, acessar, organizar e
gerar conhecimento, visando a tomada de deciséo e a resolugdo
de problemas.

Segundo 0s mesmos autores, o que aqui classificou-se como
etapas, levam o individuo a aprender e a formar-se cidaddo
competente e autbnomo na busca e no uso da informacdao, sendo

esta a Ultima etapa do LI.

Este produto pode contribuir com as primeiras etapas do LI,

dependendo do desenvolvimento do grupo, pode-se chegar a terceira

etapa.
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A escolha do tema Mitologias ocorreu devido ao interesse que
as criangas tém pelas historias mitoldgicas, e pela possibilidade de
aprenderem ndo sO sobre esse universo, mas também para pensarem
nos problemas que enfrentamos hoje em dia. Percebo que estudar
mitos as motiva a fazer pesquisas na escola. Desse modo, planejei dez
aulas de uma hora e vinte minutos cada para que se desenvolvesse o
Produto e realizassem as observacdes. As atividades foram planejadas
pela equipe de literatura do Campus Sao Cristovao I, do Colégio Pedro
IT e, a partir delas, elaborei a pesquisa que os alunos fariam e o jogo.

Apresentei aos alunos o mito de criacdo presente em trés
mitologias. Primeiro, uma mitologia indigena, do povo Karaja.
Mostrei, também, um pouco da cultura desse povo e em seguida as

mitologias egipcia e grega. Em todas as aulas de leitura das mitologias,

segui a sequéncia basica do letramento literario na escola, proposta por

Cosson (2014):

Figura 1 — Sequéncia Basica do Letramento Literario

LETRAMENTO
LITERARIO
Caggore { 2014)

3 Leitura
S3o redlizados os

1 Motivaciao
Introdugio & obra do
autor. Prepara o leitor

de forma ladica,
estabelecendo lagos
com o texto atraves de
umsa COnVersa

introdutdria sobre o

2 Introducio
Apresentacio fisica do
Tvro e do autor,
destacando elementos
como capa, orelha,
contracapa, prefacio.
(Apresenta-se a narrativa)
de maneira simples e
jobjetiva, de forma que os]

Blunos recebam a obra de

Ne'x_a maneira positiva,/

combinados para
leitura do livro, gue
pode ser feita na sala de
aula ou como atividade
extraclasse..

4 Interpretacio
Externalizar a leitura e
produzir algum registro

sobre ela, evitando mitara

interpretacio a uma Gnica
visdo. E o0 momento de
compartilhar a
compreensdo que cada um
teve da lettura.

ol
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2 Apresentacao das Mitologias
PRIMEIR & AULA
,',/ ( $k

PARA A mOTlvnc;no~

%
1. Inicie a atividade proporcionando aos

alunos uma experiéncia sensorial.

2. Projete imagens de fenomenos da
natureza na parede e reproduza sons
naturais.

3. Se possivel, providencie esteiras ou
tecidos para os alunos se deitarem no chao
da sala.

\ 4. Apague as luzes para que possam se
= . envolver totalmente na experiéncia.

<! \

) L
E importante levé-los a refletir sobre como seria viverem num
tempo em que as explicagGes cientificas para os fendmenos
observados eram desconhecidas. Eles devem imaginar como se
sentiriam ou como reagiriam diante desses acontecimentos. Para

isso é necessario fazer essas intervengdes enquanto observam as
imagens.

ll_lll_IIIJll_lEﬁllEﬁllEﬁﬂEr'

Apds essa experiéncia, religar as luzes e sentar, de preferéncia em
roda para que falem sobre as sensacdes e as reflexdes que foram
feitas.

Apbds as falas, esclarecer que os povos antigos criavam histdrias na
tentativa de explicar essas forgas da natureza quando a Ciéncia ainda
nao era suficientemente desenvolvida para compreendé-las.

d
d
d
d
d
d
d
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PARA A LEITURA:

A Sugestao é o livro de Neil Philip
(2012), para trabalhar alguns conceitos
basicos de Mitologia, lidos diretamente
do livro, onde o autor elucida que Mitos
sao historias atemporais, diversao, arte,
licbes, compreensao e nao Ssao
comprovados. Explica que Mitologias
nao tém nada a ver com logicas
racionais e cientificas, assim como as
historias literarias, muitas vezes,

x\\\também nao.

Figura 2: Capa do Livro

MITOS E
ENDAS

N

——

Fonte: Mitos E Lendas Para Criangas | Amazon.com.br

X
auw e D
PARA A IﬂTEPPQETﬂQﬁOI

1. A sugestao é trabalhar com a producdo de
acrosticos.

2. Um acréstico ¢ um poema em que as
primeiras letras formam nomes ou conceitos
verticalmente.

3. Use a palavra "mitologia” para criar o
acrostico.

4. Pedir para que os alunos escolham palavras
a aula relacionadas ao tema.
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SEGUNDA AULA

g s Y
PARA A MOTIVACAO:

Falar sobre o povo Karaja,
mostrando imagens sobre eles, os
artesanatos que produzem, as festas, as
pinturas corporais, as dancas e as bonecas,
ue sao consideradas patrimonio cultural
Q imaterial do Brasil.
\ |

Figura 4: Exemplo de arquivo digital sobre o povo Karaja

Fonte: acervo da equipe de Literatura Campus Sao Cristévao |, 2022

A roda € uma pratica nas aulas de Literatura do CPII, sentam-
se assim para ouvir as historias, para debater suas ideias e
combinar o que serd feito no dia.

Sentar em roda ¢ uma pratica essencial nas aulas de Literatura,
¢ uma reconexdo com as tradi¢des antigas, quando as pessoas
se reuniam em circulo para escutar os contadores de historias,
os griots, os mais velhos, e também para se comunicarem e
decidirem questdes cruciais.
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Sugiro a leitura da primeira historia do
primeiro capitulo do livro Inad Son Weéra: “A
criacao do mundo: A primeira origem dos
Ina”.
Figura 5: Capa do livro Ina Son Weéra
' Mitos e Lendas
Karaja

T Sam WéEn

A Biblioteca Digital Curt Nimuendaju que ¢ um repositorio de
recursos sobre linguas e culturas indigenas sul-americanas,
disponibiliza o PDF gratuito desse livro e de outros trabalhos
relacionados ao tema.

Ela pode ser acessada através do QR code abaixo:

2
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Em D

PARA A INTERPRETACAOD: -

Tendo como inspiracao as bonecas produzidas

pelo povo Karaja, convidar os alunos a

oduzir bonecas com massa de modelar ou
mla.
Fi : i
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PARA A mOTIVQQQ\\

Como forma de iniciar a Mitologia Egipcia,
é interessante trazer informacoes sobre o
Egito Antigo para a sala de aula. Eu utilizei
um arquivo digital e projetei essas
s'\n];ormacées Ha inumeros videos na

taforma Youtube que podem ser

Qlemonados pra fins pedagogicos.

Figura 7: Exemplo de arquivo digital sobre Egito Antigo

B
CTohed

| EGITO ANTIGO

Colégio Pedro Il - USCI.

Coordenacao de Literatura
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> | Os QR Codes abaixo sdo de alguns videos sobre o Egito que
Q jéa utilizei em minhas aulas:

PARA A LEITURA:

Ler o mito egipcio de criacao do mundo. E
possivel encontra-lo no livro abaixo:

Figura 8: Capa do livro O Egito

-~
wf\ O EQITQf’):

Fonte: https//philos sophia com.be/terminal/6718/Acervo/Detalhe /63647
returnlUrle/terminal 6 718/Home/Index&quid1659225600614

E uma aula com muitas informacdes; os alunos sentem
necessidade de debaterem sobre o mito apresentado e sobre
o que descobriram sobre o Egito. A interpretacdo ¢ a
exploragao desse debate.

P
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QUARTA AULA

PARA A monvn&

Esta aula é continuacao da Mitologia
Eqgipcia. Como motivacao, é interessante
mostrar o video da transferéncia das
mumias do museu do Cairo, que aconteceu
em 2021. Existem videos com o desfile
completo na internet, usei este, que tem 6
inutos e uma narrativa simplificada:

)
PARA A LEITURA:

Ler o Mito de Isis e Osiris que esta no
mesmo livro utilizado na terceira aula.
Utilizo uma versao produzida pela equipe
de Literatura do Colégio Pedro II de Sao

"\C istovao. Cada um recebe uma copia e
N

@ﬁal o0 uma leitura compartilhada.

N
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Fonte: produzida pela a equipe de Literatura Campus S3o Cristévao |, 2023
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g \
PARA A INTERPRETACAO:

Como €& um texto denso, os alunos podem
sentir necessidade de conversarem sobre ele e
€ importante abrir esse espago.

Utilizo uma cruzadinha com informagoes que
estao no texto e fago a correcao coletiva no
quadro, podem ser produzidas outras
atividades, que ajudem na familiarizacao dos
nomes do deuses.

k

Figura 10: Exemplo de atividade, com marcac¢des do aluno

ki

Fonte: acervo da equipe de Literatura Campus Sao Cristévao I, 2023

| CT ET) O ) ) ) ) T
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QUINTA AULA

KN
PARA A MOTIVACAO:

1. Inicie uma conversa para descobrir o que
os alunos ja conhecem da Mitologia Grega.

2. Anote no quadro o que eles falarem.

“Pergunte onde aprenderam o que sabem

@ bre Mitologia Grega.
N

Figura 11: listagem dos conhecimentos prévios

Fonte: acervo da autora, 2023

Onde aprenderam
Mitologia Grega.

IUdUddudud U d g
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da Mitologia Grega. Indico o livro\da Silvana

Fonte: https//www.amazon.com.br/Saga-H%C3%A9rcules-Silvana-
Salerno/dp/8536815922, 2024

Colegdo de ideias, fundamentos ou crengas,
embasados em ciéncia, religido ou mitologia,
que buscam explicar e narrar a origem ¢ a
constitui¢ao do universo.

PARA A INTERPRETACAD -

1. Conversar com o0 grupo para que falem
sobre as impressoes que tiveram do texto.

2. Dividir a turma em grupos de quatro.

3. Realizar algum desafio de acordo com o
. texto, abaixo deixo um exemplo.

4 \Corrigir coletivamente.

A A A A A CTdd
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Figura 13: Arvore Genealégica dos deuses gregos

Fonte: acervo da equipe de Literatura Campus Sao Cristévao I, 2023

Figura 14: Alunos realizando a atividade em grupos

Fonte: acervo da autora, 2023
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SEXTA AULA
Bt NS

PARA A MOTIVACAO:

Assim como foi feito na Mitologia Egipcia,
e interessante trazer informacoes sobre a
Grécia para a sala de aula. Novamente
utilizei um arquivo digital para projetar
ssas informacoées. Pode-se optar por videos
d Youtube. Deixarei abaixo algumas
imagens do arquivo que utilizei para servir
piracao.

Figura 15: Arquivo digital sobre a Grécia

+ A Grécia se situa
na Europa

* Uma parte do pais
fica no continente,
mas ele tem,
também, mais de
6000 ilhas.

* Foi ali a
civilizagdo ocidental
comegou, hé mais
de dois mil e
oitocentos anos.

(mu  (Emiki Dimokratia)
s Repiblica Helénica

. * Capital: Atenas
* Superficie total:
- 131 957 km*
. * Populagdo: 11,2 milhges
de habitantes
N i
I
I

Monte Ohmpo = 4 : Para os antigos
: e U gregos, ldem
cima, num
paldcio de ouro
e cristal,
moravam os
" o doze deuses
E a mais alta montanha da Grécia. do Olimpo.
Tem 2917 m de altitude

o
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Zeus, deus dos deuses,do céu e Poseidon, deus dos mares Dioniso, deus do vinho e do
da terra, senhor do Olimpo

Em homenagem a Dioniso,
os gregos criaram o

Os gregos fizeram muitos templos em
homenagem aos deuses. Alguns
ficavam na acrépole de Atenas.

-

oordencges de
Literah
2011

Fonte: acervo da equipe de Literatura Campus Sao Cristévao I, 2011

Embora a figura 13 apresente apenas 3 deuses, o arquivo
original contém todos os deuses do Monte Olimpo.

Teatro ¢ um contetido de Literatura no CPII, por isso a opgao
por Dioniso e os anfiteatros.

Apos a apresentacao do arquivo, os alunos podem fazer suas
observagoes e tirar suas duvidas.

Finalizada a discussdo, j4 se pode apresentar a proposta da
construgao do jogo, explicando que precisam escolher uma das
mitologias que estudaram nas aulas para se aprofundarem e
obter mais informagdes para confeccionarem o jogo.

Esta aula seguiu uma sequéncia diferenciada por causa da
escolha da Mitologia e do jogo.
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3. Construcao do jogo

Depois de explicar que irdo criar um jogo, faz-se a votagdo para

CToRed

saber qual Mitologia eles gostariam de pesquisar. E possivel declarar o
voto levantando a mao. Abaixo, a escolha feita pelo o grupo com o qual

trabalhei:

Figura 16: A escolha da Mitologia

- A
22 B lﬁv

votantes LT Ba N

[N N

08

Fonte: acervo da autora, 2023

Definida a mitologia que gostariam de pesquisar, passam para a
escolha do jogo a ser produzido. O professor pode levar algumas
sugestdes e anotar outras que os alunos queiram. No meu grupo,
trabalhei com cinco tipos de jogos: Jogo de cartas, estilo batalha de
Pokémon, Super Trunfo, Jogo Perfil, Quem sou eu? e Jogo de Trilha
(com cartas com informagdes sobre os deuses). Foi escolhido o jogo
“Quem sou eu”? que foi inspirado no jogo “Eu sou...” da Estrela. O jogo
"Eu Sou..." da Estrela ¢ um jogo de adivinhagdo e¢ deducao que tem
como objetivo principal desvendar qual personagem, objeto ou animal
estd sendo representado pelo jogador. Ele € projetado para ser jogado
por duas ou mais pessoas e ¢ adequado para criancas e adultos. Um dos
jogadores recebe uma carta e insere numa divisoria de plastico que ¢
colocada em sua cabega. Ele ndo tem conhecimento da figura
representada em sua carta; para descobrir faz perguntas aos outros
jogadores, que respondem apenas sim ou ndo. Possui 50 cartas, uma
ampulheta e 6 suportes de pléastico para encaixar as cartas na cabeca dos

jogadores.

IdUdduddddibdidg
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s tan? Copacda cantinma tisa) (V) E1L

Fonte: acervo da autora, 2023

Fonte: Jogo Eu Sou...? - Estrela -

Estrela

Nesse momento, ¢ bom relembrar a lista que os alunos fizeram
sobre os conhecimentos prévios que possuem e, a partir dela, elaborar o
que precisam pesquisar para produzir o jogo. Minha turma achou que
seria necessario conhecer outros mitos e deuses e ouvir mais historias da

mitologia grega. Combinamos que o trabalho iniciaria na aula seguinte.

z

S’ET[MA AUMFigura 19: Capa do livro

De acordo com os pedidos que fizeram na aula anterior, os
mitos e histdrias que gostariam de conhecer, iniciei contando
A caixa de Pandora. Usei esse livro da Ana Maria Machado.

Fonte: Acervo da autora, 2024
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https://www.estrela.com.br/jogo-eu-sou-estrela/p
https://www.estrela.com.br/jogo-eu-sou-estrela/p

E importante sempre abrir discussao apo6s a leitura da historia para
que os estudantes possam expressar verbalmente o que compreenderam,

o que acharam e até mesmo levantar diividas e descobertas.

No segundo momento, sugiro dividi-los em grupos de quatro
integrantes e distribuir o material pré-selecionado para a pesquisa.

Utilizei os livros de Literatura do acervo da equipe de Literatura de meu

I& s T parclag da
nledia gre.ge

"
)

‘9 ; . A e
'-3‘,’ =

Fonte: Acervo da autora, 2024

32



5

:
2
2
d
g
:
2
d
g
%
i

Blpe|pE|pe|pejpde|pde|pda)

Os QR Codes abaixo levam aos sites de onde foram extraidos os

textos que os grupos receberam:

A atividade consiste em familiarizar-se com o conteudo,
reconhecendo os autores, ano e local de publicagdo presentes neles. E
importante realizar uma discussao acerca da relevancia de sempre citar
a fonte nas pesquisas que realizam e uma explicagao sobre o significado
de plagio.

s
- -

Cada equipe deve selecionar quatro deuses para estudar e ndo

deve haver escolhas duplicadas entre os times, a fim de evitar

repeti¢oes de cartas no jogo.

adapdeapllapdeapdend=

Apbs as equipes fazerem suas escolhas, elas devem ser
registradas no quadro. Se algum outro aluno tiver escolhido a
mesma divindade ou mito, pode ser feito um acordo para que

haja uma troca.

Dessa maneira, ao término da aula, todos devem ter decidido

com qual personagem irdo trabalhar.

E valido levar o desenho de algumas molduras e formatos para

Endanpll=

as cartas e pedir que escolham a que pode ser mais adequada.

| T T T ) T ) T T
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Figura 21: Layout escolhido para o jogo

al=]
CToRed
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Nome do
deus

Fonte: acervo da autora, 2023

OITAVA AULA

Elaborei um arquivo digital, contendo marcas com nomes de
deuses gregos. Os alunos ficaram surpresos, pois ndo reconheciam
alguns dos nomes como ligados a mitologia grega.

Essa atividade serve para promover uma discussdo para tentar
entender a relacdo entre o produto e a escolha do nome, e
perceberam que a historia ou tracos dos personagens estavam

relacionados ao propoésito que o produto prometia cumprir.

A atividade também permite que descubram novos deuses e

tenham a oportunidade de inclui-los no jogo.

jepleplleplileplispljanl]s sl e nd)s ol
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Apds receberem essas novas informagdes, os alunos podem retornar

aos grupos que foram formados na aula anterior.

Instrucbes que podem receber para a tarefa do dia:

Ler as informagoes sobre o deus que cada
um escolheu e separar as que acham mais

importantes;

NGo pode copiar o texto, €& necessdario ler,
resumir e escrever um texto autoral, pois o

espago da carta € bastante restrito.

O espago restrito para a escrita dificulta a copia do texto, os

alunos precisardo resumir e selecionar as informagdes.

2

E importante realizar a mediacdo durante esse processo de
escolha das informagdes, resumo e escrita autoral. Geralmente,
eles tentam copiar e selecionam muito mais informagdes do

que cabem no espago da carta.

Os alunos que compreenderem e conseguirem concluir sua

escrita podem ajudar os outros.

Apos terminarem a escrita, iniciam o desenho do personagem.

37
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NONA AULA

Nessa aula, serdo realizados os ajustes indispensaveis para

finalizar o desenvolvimento do jogo. Os principais objetivos incluem:

Terminar a confecg¢do das cartas;
Definir as regras do jogo;
Elaborar a peca que serd usada para

prender as cartas na cabega dos

jogadores.

As regras que decidirem nessa aula podem nao ser definitivas,

durante as primeiras partidas, podem ocorrer ajustes.

Meu grupo optou por um artefato para a cabeca semelhante
ao que algumas lanchonetes distribuem para as criangas. E

uma ideia simples e funcional para esse jogo.

Figura 26: Anotacio das regras no quadro

Ragian L
-~ ) s Ao
| Q) row. Ln [/ \ S
" | 6- Mo ol
("2- ﬁ“’é”' A8 L fona ercalhen Gaom| WRUkan - Ne chuloo © mams £ Lanar |

| pordr o ax
Gomsca. “w 5y : 3 |
> 4 - Embonalbon as carlas ‘ 0{1' Mo pete watrx/n unn;rmm,o&jog |
3-G (A’(WWX)(W et e ’0'(1,0)’17/?"75‘/\ 5%!%%” n’mmmﬂ;nmﬁmm
wln ) fiile. o 0 Mo quum ax me
M;-Uﬂﬁmﬂ«“l:\;ﬁg ot | kwfﬁ Wz‘m ALl ogin dasuny
o 2 © prsmapmqua | s
'wf«n«dmmpmw Miod Gy foon. |

o

jepleplleplileplispljanl]s sl e nd)s ol

R

40



eeuEpejpejpejpajplajpajpia));

I._

Figura 27: Peca usada para prender as cartas na cabec¢a dos
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jogadores

Fonte: Arquivo da autora, 2023

Figura 28: Regras definidas apos as primeiras jogadas

REGRAS
QUEM SOU EU? MITOLOGIA

1. Embaralhar as cartas:

2. Fazer zerinho ou um para saber quem inicia o jogo:

3. A pessoa escolhida recebe uma carta, que nao pode
ver, e coloca na testa:

4. Apessoatem 2min para descobrir o personagem que
recebeu, perguntando as suas caracteristicas aos outros
participantes:

5. Osoutros participantes s6 podem responder “sim™ou
"nao":

6. S0 vale perguntar as caracteristicas. Se chutar um
nome e errar, perde a vez:

7. S0 pode chutar um nome apds perguntar pelo menos 3
caracteristicas:

8. Ganha o jogo quem acertar em menos tempo ou quem
acertar mais deuses em g rodadas.

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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Figura 29: Cartas do jogo — frente
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Minha turma solicitou uma caixa para guardarem o jogo,

improvisamos encapando a caixa de um jogo da memoéria:

Figura 31: Caixa do jogo

Fonte: Arquivo da autora, 2023

DECIMA AULA

Antes de iniciar o jogo, ¢ importante que haja uma roda de

apresentacao das cartas, onde cada aluno mostre para o grupo a carta
que produziu. Essa etapa é importante para conseguirem jogar de forma
mais eficiente, pois facilita a elabora¢do das perguntas que irdo fazer,

conseguindo, assim, maior éxito nas jogadas.

Apds a apresentagao, inicia-se o jogo, informando que eles devem
estar atentos ao desenvolvimento das regras, podendo surgir necessidade

de ajustes.

48
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Figura 32: Alunos jogando

Fonte: acervo da autora, 2023
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== | primordial separar um momento para avaliar o jogo, as regras € o
processo de pesquisa. Podem-se anotar os ajustes sugeridos, os elogios e

o que eventualmente precisara ser abandonado. Abaixo, deixo as

CToRed

avaliagdes que minha turma fez:

Quadro 1: Avaliacao do jogo

Nao haveria necessidade de mudar ou incluir regras;

O jogo estava divertido, bom de jogar e educativo.

A ideia de colocar os nomes dos deuses nos desenhos tinha sido
muito boa, nem todos entendem o desenho do colega, talvez fosse
bom aumentar a letra para o nome ficar mais visivel sempre.
Importante as pessoas estudarem mitologia grega antes de jogar
ou ler todas as cartas.

Talvez fosse melhor digitar a parte escrita das cartas para as outras
turmas poderem jogar. Nem sempre € facil compreender as letras
dos colegas.

O adereco da cabecga esta bom ¢ as cartas estdo com um bom
tamanho.

Seria legal fazer com todas as mitologias que eles estudam.

Fonte: acervo da autora, 2023
Para avaliar o conhecimento adquirido durante a pesquisa, uma
estratégia € resgatar o quadro dos conhecimentos prévios e fazer o quadro
dos conhecimentos adquiridos:

Figura 33: O que passamos a saber
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Fonte: acervo da autora, 2023
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Na minha avaliagdo, foi gratificante observa-los tdo engajados
nas atividades relacionadas a construcdo do jogo e a pesquisa, em que
ndo se limitaram a, simplesmente, copiar. Conduziram uma sele¢do
criteriosa de informacgdes, envolvendo discussdes e varias reescritas.
Outro ponto relevante foi que os alunos escolheram as histoérias da
Mitologia que desejavam explorar, o que foi viabilizado pela
disponibilidade dos livros de literatura nos grupos, além das narrativas
que foram apresentadas por mim. Entre as historias compartilhadas
estavam as de Dédalo e fcaro, Perseu e Medusa, Teseu e o Minotauro, e
Perséfone e Hades. Isso demonstra que o trabalho despertou a
curiosidade deles para aprender mais sobre o tema.

Espero que este trabalho contribua para o surgimento de outras
estratégias, o desenvolvimento de novos jogos e o reconhecimento da
importancia do trabalho com informag¢do em sala de aula, buscando

sempre uma abordagem ludica e desafiadora para nossos alunos.

| T2 T2 T ) ) ) T T
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