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DESAFIOS PARA O TRABALHO COM A LITERATURA EM SALA DE AULAE A
PROMOCAO DO HABITO DE LEITURA NOS ALUNOS

RESUMO: Este artigo consiste em uma reflexao sobre os habitos de leitura no Brasil e o interesse
dos adolescentes e jovens por narrativas adaptadas de jogos eletrénicos. A importancia deste tema
se deve a dificuldade de desenvolver habitos de leitura neste publico, assim, algumas editoras
apostam na publicacdo de livros inspirados em videogames, que passam a ser considerados como
produto cultural. Diante da questéo-problema: como o professor pode estimular o habito de leitura nos
seus alunos, tendo em vista os apelos das novas tecnologias? A hipétese levantada é de que
atualmente, a leitura ndo é ainda um habito, eis o desafio do professor. Foram elencados os
seguintes objetivos: discorrer sobre os habitos de leitura dos brasileiros; refletir acerca do crescente
interesse dos adolescentes e jovens por narrativas adaptadas de jogos eletrdnicos; analisar como o
professor pode utilizar esses recursos em sala de aula. Foi realizado um levantamento bibliogréfico,
que consistiu, primeiramente, num panorama acerca dos habitos de leitura dos brasileiros e da
importancia desta na sociedade, em seguida o papel da escola no incentivo a leitura de seus alunos,
e finalmente, os desafios dos professores em adaptar as narrativas baseadas em videogames as
atividades em sala de aula. Portanto, a escola deve procurar se adequar aos avangos da sociedade
para que continue atraindo os alunos de forma eficiente, envolvendo-os em atividades voltadas para
sua realidade.

Palavras-chave: Leitura. Literatura. Jogos. Adolescentes. Jovens.



1. INTRODUCAO

Este artigo consiste em uma reflexdo sobre os habitos de leitura no Brasil,
comparando-0s ao crescente interesse dos adolescentes e jovens por narrativas
adaptadas de jogos eletronicos.

A importancia deste tema se deve ao fato de que atualmente existe certa
dificuldade dos pais e da escola de desenvolver habitos de leitura nos adolescentes
e jovens, porque esses Ultimos sdo atraidos cada vez mais por novas tecnologias,
sobretudo os jogos eletronicos. Pensando nisso, algumas editoras apostam na
publicacdo de livros inspirados em videogames, tornando-se um sucesso de vendas
e mudando a concepcédo de videogame, que passa a ser considerado por criticos e
tedricos como produto cultural.

Foi levantada a seguinte questao-problema: como o professor pode estimular
o habito de leitura nos seus alunos, tendo em vista os apelos das midias e das
novas tecnologias?

A hipétese levantada é de que atualmente, na sociedade brasileira,
infelizmente, a leitura ndo é ainda um habito, pois entende-se que somente as
pessoas com boas condi¢cdes econdmicas e com determinado nivel intelectual e
cultural podem ter acesso. Ela ainda € vista como o exercicio de reconhecimento de
signos para atividades cotidianas, ligadas a sobrevivéncia, ndo como fonte de lazer
e cultura.

Desta forma, foram elencados 0s seguintes objetivos: discorrer sobre os
hébitos de leitura dos brasileiros; refletir acerca do crescente interesse dos
adolescentes e jovens por narrativas adaptadas de jogos eletrbnicos; analisar como
o professor pode utilizar esses recursos em sala de aula, como instrumento de

incentivo a leitura.

2. METODOLOGIA

Foi realizado um levantamento bibliografico sobre o tema, baseado em teses,
artigos e pesquisas sobre o assunto. O texto apresenta, primeiramente, um
panorama acerca dos habitos de leitura dos brasileiros e da importancia desta na
sociedade, em seguida reflete sobre o papel da escola no incentivo a leitura de seus

alunos. Finalmente, discorre sobre os desafios dos professores em adaptar as



narrativas baseadas em videogames as atividades em sala de aula, promovendo

assim o contato dos alunos com a literatura.

3. DESENVOLVIMENTO

O processo de letramento de cada individuo tem suas proprias caracteristicas
sociais, culturais, familiares, emocionais, € 0 meio social certamente contribui para
esses dois processos, pois determinam as condi¢cdes de aprendizagem dos alunos,
ou seja, o tipo de “bagagem” que ele traz e que contribui para acrescentar ao que
sera abordado em sala de aula. Neste contexto, a escola é palco de parte da
aprendizagem adquirida pelo individuo.

Desse modo a leitura se mostra, de acordo com Foucambert (1994), como um
poderoso e essencial instrumento para a liberdade e sobrevivéncia do homem:

Lima (2011) discute sobre a situacao atual do Brasil em relacao a leitura, pois,
apesar do avanco cultural-tecnolégico, o que se vé é uma situacdo de néo
aprendizagem da leitura e da escrita. Para essa autora, a leitura € um dos
conhecimentos escolares mais importantes, € um conhecimento complexo, pois ela
€ necessdria para a pessoa aprender as varias areas de conhecimento. Também é
instrumento para conquista da cidadania, um direito de todo ser humano, e
juntamente com a escrita, € uma pratica cultural.

Sobre a atividade da leitura dos alunos, De Bortolli (2002) afirma que a
mesma é vista muitas vezes como uma atividade ardua e cansativa. A escola,
reconhecida como uma das responsaveis pelo desenvolvimento do héabito da leitura,
parece ndo estar contribuindo para que o ato de ler, como atividades prazerosa,
tenha lugar de destaque na vida dos estudantes.

Quando se trata de escola publica, sabe-se que a demanda é ampla, muitos
alunos sao de familias humildes, isso significa que séo totalmente dependentes do
material que a escola oferece, e nem todas as escolas oferecem materiais
diversificados e de apoio, como: jornais do dia, revistas, enciclopédias, internet, etc.

Perroti (1990) fala sobre a urgéncia de apresentar a leitura como “atividade
natural e reconhecida pelo e no grupo social” (PERROTI, 1990, p. 24), nesta
perspectiva pode-se conferir a leitura uma identidade sociocultural.

Desse modo, € preciso refletir sobre o verdadeiro sentido da educacdo em

relacdo a leitura, se € formar consumidores da escrita, usuarios do codigo verbal, ou



individuos capazes de se posicionar criticamente diante dos textos que leem,
estabelecendo com eles um dialogo, que permite indagar e perguntar, entender as
entrelinhas e ampliar conhecimentos.

Diante do que foi apresentado, cabe a escola a responsabilidade de inovar e
acompanhar o ritmo da sociedade, formando cidaddos aptos e flexiveis para atender
as exigéncias desse mundo globalizado. A escola dever4d ser um espaco de
aprendizagem que vé o educador e o educando como parceiros na construcao do
saber sistematizado, estabelecendo assim uma relacéo dialogica.

Para que isso aconteca € necessario que o professor tenha um papel
fundamental e relevante nesse processo de constru¢cdo do aluno, pois como um
agente mediador do processo de ensino-aprendizagem, o professor deve criar um
ambiente favoravel e elaborar atividades desafiadoras que levem o aluno a levantar
hip6teses e a buscar respostas para suas duvidas.

Percebe-se o papel do professor em promover o incentivo a leitura dos
alunos, uma vez que estes, em sua maioria, ndo vivem em ambientes onde existe 0
habito de ler, muitas delas vao ter contato com livros na escola. A sociedade exige
uma capacidade leitora que muitas vezes ndo é trabalhada na escola em sua
totalidade, devido a falta de conhecimentos prévios dos alunos, pois as familias ndo
possuem acesso aos livros ou ndo incentivam a leitura, também pela falta de
materiais para o trabalho do professor. Mas o educador comprometido com seu
trabalho sempre estara disposto a fazer com que seus alunos alcancem o nivel de
letramento esperado pela sociedade.

Dentro de um contexto educacional, a literatura deve ser colocada a partir da
experiéncia cultural de cada individuo, considerando sua condicdo de ser humano, a
qual ja, por natureza, € muito rica, qualquer que seja sua realidade. Assim, mesmo
que seja necessaria a introducdo de uma determinada realidade no contexto de
aprendizagem, € importante que ela seja vista sob a perspectiva da realidade dos
alunos.

Segundo Cantarelli et al. (2011), a literatura tem por tarefa servir como agente
de formacdo, tanto no espontaneo convivio do leitor com o livro, como dialogo, ou
nas atividades literarias realizadas pela escola. Para estes autores, a escola é de
suma importancia para a literatura, por promover a formacao cultural do individuo,
sendo um espaco privilegiado de desafios que abrirdo caminhos na mente humana

rumo a aprendizagem.



Muitas vezes, a escola € a unica via de acesso dos alunos ao estudo literéario,
0 qual apresenta-se mais sistematico e completo, pois possibilita, além do exercicio
mental, uma percepcao do real e do imaginario e uma consciéncia do mundo, além
do conhecimento da lingua.

Zilberman e Lajolo (1985) falam sobre a funcao formadora da literatura, a qual
ndo se confunde com uma missdo pedagdgica, estando voltada para toda uma
cultura de conhecimento do mundo e de si proprio. E neste contexto que se firma o
lugar da escola na concepcao de literatura, onde o uso do livro converte o leitor em
um ser critico, exercendo papel transformador dentro do ensino.

Segundo Aguiar (1989), a literatura resulta de uma experiéncia social e
cultural, neste sentido, se a escola ndo for capaz de relacionar a cultura grupal ou de
classe ao texto a ser lido, o aluno ndo sente a ligacdo entre o texto e a sua
realidade, pois a leitura ndo faz parte de seu universo social.

Assim, atualmente a leitura e as novas tecnologias estao intimamente ligadas,
e a escola, através dos livros e demais materiais em que a leitura pode ocorrer, tem
a funcdo de transformar a sociedade, colocando ao alcance dos alunos novos
elementos necessarios para a construcdo da cidadania. Por meio da literatura, o
professor pode estimular o senso critico dos alunos, sua imaginacdo, emocao e
também a construcéo de novos conhecimentos.

Para Cantarelli et al. (2011), o individuo compreende um livro de acordo com
as influéncias que recebeu do contexto social e de acordo com o0 seu nivel de
desenvolvimento cognitivo.

Os PCNs (1997) destacam a necessidade de mostrar ao leitor que a leitura
nao é apenas uma disciplina curricular, ou seja, ela faz parte de todas as atividades
sociais e em cada uma delas ele possui um determinado objetivo. Desta forma, o
professor deve se conscientizar que os textos ndo devem ser usados apenas como
ponto de partida para as atividades curriculares, como meios para o ensino de boas
maneiras, habitos e deveres do cidaddo, bem como de tépicos gramaticais. Usados
de forma descontextualizada, eles pouco ou nada contribuem para a formacéo de
leitores capazes de reconhecer os sentidos e a profundidade das construcdes
literarias.

No entender de Cantarelli et al. (2011), o professor deve estar em constante
sintonia com as transformagdes e atualizar seus conhecimentos. Deve ser um leitor

atento a realidade social e compreender sua posi¢do no processo de transformacao



pelo qual a educacdo vem passando. Desta forma, pode-se dizer que a escola tem
como fung&o contribuir para a formacéo de individuos conscientes, em busca do seu
auto realizacao.

Os Parametros Curriculares Nacionais sugerem, neste contexto, atividades de
leitura esponténea e de contar aos colegas o livro lido, também de escolher suas
leituras. Segundo este documento, “é preciso trabalhar o componente livre da leitura,
caso contrario, ao sair da escola, os livros ficardo para tras” (BRASIL, 1997, p. 17).

Assim, os projetos de leitura sdo atividades que despertam a imaginagao, o
gosto pela leitura e a criticidade em torno da realidade atual, e que estimulam a
criagdo de novos textos, contribuindo também para o desenvolvimento da escrita.
Isso porque bons produtores de textos sao também bons leitores.

A realidade dos adolescentes e jovens gira em torno das aventuras
proporcionadas pelos jogos eletrdnicos, os quais atualmente tém servido de
inspiracdo para escritores e editoras interessados em atrair o publico jovem. Estéo
surgindo livros inspirados em videogames, atingindo sucesso de vendas e colocando
o videogame no patamar de produto cultural, uma vez que incentiva a leitura e
proporciona novas aprendizagens.

A importancia cultural dos games para diferentes publicos € proposta por
Herschmann (2012), o qual afirma que, a despeito de ainda serem tratados de forma
preconceituosa pelos setores mais conservadores da sociedade, eles desempenham
cada vez mais um papel significativo, sendo capazes de sinalizar tendéncias
importantes para se compreender as dindmicas de produgcdo e consumo e também
as mudancas nas culturas urbanas juvenis e musicais atuais. Nessa perspectiva, o
meio académico passou ver com mais seriedade os estudos relacionados a estas
novas tecnologias de comunicacdo. O autor enfatiza o surgimento de uma nova
corrente que considera os games como um ambiente que envolve recursos de
design, computadores graficos, inteligéncia artificial e interatividade, produzindo uma
experiéncia de imerséo, agenciamento e transformagéo. Esse autor afirma ainda que
0s préprios games atualmente envolvem nas suas narrativas experiéncias mais
intensas e complexas, gerando uma imerséo néo linear. Na realidade, cada vez mais
fica evidente que os videogames constroem uma paisagem na qual o jogador se
move e constréi sua propria histéria.

Da mesma forma, Fantin e Corréa (2012) afirmam que os videogames

oferecem possibilidades de construcdo de competéncias e aprendizagens culturais



gue os jogadores processam em suas narrativas de maneiras diferenciadas, e que,
intuitivamente, os jogadores podem até conseguir extrair aprendizados significativos
de jogos que aparentemente ndo seriam considerados educativos. Para as autoras,
uma compreensdo mais complexa da experiéncia dos estudantes com essa midia
pode ajudar a ressignificar as relacdes entre videogames e aprendizagem, abrindo
espaco para novas pesquisas sobre a presenca dos videogames nos contextos
escolares.

Neste sentido, considerando que o videogame pode aproximar o leitor do livro
e da literatura, a escola pode promover atividades didaticas com o uso do
videogame, seja na aquisicao de conteudo especificos, como a matematica, fisica,
geografia, historia, ciéncias, inglés, e principalmente para incentivar a leitura de
livros inspirados nos jogos.

O professor podera promover um momento para 0s jogos, em seguida indicar
a leitura do livro correspondente e organizar um seminario em sala de aula para
discusséo do livro e das estratégias do jogo. Acredita-se que os alunos ficardo muito
empolgados, pois estardo falando de um tema que gostam e que dominam, ao
mesmo tempo em que estardo desenvolvendo o gosto literario. Pode-se também
assistir aos filmes relacionados aos jogos, fazendo a analise critica dos mesmos. Ao
final do projeto, a escola poderd promover uma feira cultural aberta a comunidade
em que os alunos apresentaréo seus trabalhos e divulgardo tanto os jogos quanto 0s
livros e filmes, apresentando aos visitantes a sua leitura critica.

O papel do professor € muito importante neste processo, pois consiste em
suprir a falta de estimulo familiar em relacéo a leitura e escrita, a0 mesmo tempo
considerando o conhecimento prévio do aluno, suas caracteristicas culturais,
inserindo-o também em outras realidades. Magnani (2001) reforca essa ideia,
afirmando que é preciso entender que a literatura ndo € apenas uma disciplina
curricular, utilizada para introduzir contetdos e conceitos, pois, para que ela possa
formar bons leitores de bons textos, deve ser entendida como meio para obter o
prazer estético.

O professor deve estabelecer critérios para a selecdo do livro que sera
trabalhado em sala de aula. Ele deve observar se o texto esta adequado ao leitor em
relacdo a sua qualidade estética, e ndo fazer essa escolha para possibilitar a
interpretacdo voltada para uma moral, ou a realizacdo de exercicios de ortografia e

gramatica. O foco dessa escolha deve ser a imaginacéo proporcionada pela leitura.



4. CONCLUSAO

A partir do momento em que se tem uma aprendizagem promovida pela
discusséo e pelo didlogo, demonstrando o ponto de vista e a reflexdo de cada sujeito
sobre o mundo que o cerca, contribuindo com suas experiéncias de vida, pode-se
dizer que ocorreu uma leitura critica do mundo e que os alunos conquistaram sua
cidadania.

Dessa forma, cabe ao professor articular os conceitos e temas trabalhados
em sala de aula com os interesses e conhecimentos dos alunos e 0s objetivos
propostos. Além disso, é necessario integrar os conhecimentos de forma
interdisciplinar e aproveitar a realidade do aluno, de forma que ele contribua com o
processo de aprendizagem.

O desenvolvimento do gosto pela leitura € um processo, sendo necessario ter
interesse em realiza-la. Cada um precisa buscar o seu jeito de ler e aprimora-lo para
gue a leitura se torne cada vez mais prazerosa. Neste sentido, acredita-se que o
videogame pode aproximar o leitor do livro e da literatura, pois deixa de ser um mero
instrumento de entretenimento para ser um difusor da cultura.

Observou-se que, ainda que tenha diminuido o ndmero de livros lidos por
adolescentes e jovens, os livros inspirados em videogames estdo entre 0s mais
vendidos atualmente, constatando-se assim o surgimento de novos leitores. Este é
um novo desafio para o professor que deseja incentivar o gosto pela literatura em
seus alunos, promovendo assim novos habitos de leitura neste publico. Isso é
importante, pois a leitura constitui-se em uma base para todas as atividades
humanas, sendo um diferencial para aqueles que querem obter sucesso em suas
realizacfes pessoais, académicas e profissionais.

Portanto, a escola deve procurar se adequar aos avanc¢os da sociedade para
gue continue atraindo os alunos, envolvendo-os em atividades voltadas para sua
realidade, s6 assim ela continuara sendo referéncia cultural. A escola deve lancar
mao de todos os recursos disponiveis para que os alunos se interessem pelo saber
por ela veiculado, tendo o professor sua parcela de responsabilidade, tendo a
parceria com as familias como essencial para o desenvolvimento do gosto pela
leitura de qualidade. Assim, vé-se a importancia do professor em estimular o gosto

pela leitura para melhorar o desempenho escolar de seus alunos.
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