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Introducado

Prezado(a) professor(a), neste tutorial serd apresentada
uma sequéncia de leitura literaria do conto de Ruth Rocha:
Procurando Firme (2009). A sequéncia de leitura escolhida foi a
Sequéncia Basica apresentada por Rildo Cosson (2006), em sua
obra Letramento literario: teoria e pratica. Na obra, o autor
defende a ideia de que a leitura deve ser uma atividade de
saber e prazer.

Na sequéncia basica, Cosson (2006) propde quatro etapas
para o trabalho com a obra literaria em sala: motivacao,
introducao, leitura e interpretagdo. No momento da
interpretacao, ha o registro da atividade concreta e nesta
etapa ha a sugestao da criacao da Visual Novel.

Visual Novel é uma narrativa que mistura texto, musica e
imagens. Nestas narrativas os leitores decidem o final da
histéria de acordo com as alternativas apresentadas. A
preferéncia por este tipo de tecnologia digital, se deu por ser
mais interativa e possibilitar a imersao do leitor na histoéria.
Contudo, o aluno deve conhecer a histéria original para
conseguir criar a Visual Novel.

Para esta atividade da sequéncia, sugere-se a utilizagdo do
Gdevelop*, um software gratuito e de cédigo aberto, no qual o
aluno podera criar diferentes finais para a histéria lida e
interpretada.

A escolha desta ferramenta se deu porque o GDevelop pode
ser usado no contexto educacional e estimular a
aprendizagem criativa.

*0 Gdevelop utilizado neste trabalho foi a versao 5.0 de 2021, ou seja, pode ter sofrido alteracdes.
Procure tutoriais no site para melhor entendimento da ferramenta:

@oc\'@/c




Uma das motiva¢des para este trabalho é a utilizagcdo de
metodologias ativas em sala de aula, que tém se tornado cada
vez mais frequente, como é o caso da gamificagao, que utiliza
dinamicas e mecanismos de jogos para engajar os alunos,
promover reflexdes e estimula-los a solucionar problemas e
desafios.

No documento da BNCC (Brasil, 2018), a Competéncia 5
prevé a utilizacao de diversas linguagens para a expressao e
compartilhamento de informacdes, entre elas a digital. O
documento cita, ainda, que a inclusao digital ndo é sé
possibilitar aos alunos o trabalho com interfaces técnicas
(como programacao), mas também interfaces criticas e éticas
que lhes permitam tanto explorar informag¢dées quanto
produzir o novo a partir do existente.

Outra motivacao é que este trabalho possa contribuir para
a pratica da Lei n° 14.533/23, que se refere a Politica Nacional
de Educacao Digital (PNED) e visa promover a inclusao digital e
o uso de tecnologias na educacao em todos os niveis de
ensino.

O objetivo deste tutorial é servir como inspiracao para a
realizagcdao de mais trabalhos similares, com outras obras, que
possam despertar o interesse do aluno pela leitura literaria.




2. Sequéncia bdsica
2.1 Motivacéo

Como mencionado, Rildo Cosson (2006) propdoe uma sequéncia
como norteadora para o trabalho de leitura literaria em sala de
aula. A primeira etapa desta sequéncia é a Motiva¢ao. Para ele, a
motivacao é a preparacao, uma breve explicacao do universo da
obra a ser lida pelos alunos. O professor podera propor atividades
que estarao ligadas ao texto, como mausicas, noticias, temas
reflexivos recorrendo ao ludico para emergir o interesse pela leitura
da obra.

A obra escolhida para a sequéncia é o conto Procurando Firme, de
Ruth Rocha. Como este conto é inspirado em contos de fadas
tradicionais, uma forma de motivacao, seria iniciar com uma roda
de conversa relembrando contos de fadas como: A Bela Adormecida,
Branca de Neve, Rapunzel. Ou com trailers de filmes e animacgdes
inspirados nestas obras.

O importante é fazer os alunos refletirem que nestas histérias a
princesa sempre fica a espera de um principe que venha salva-la. E
sempre uma personagem passiva, nao tem suas proprias escolhas,
criada desde crianca para obedecer, ter etiqueta e habilidades
domésticas para tornar-se uma dama formosa, delicada e
futuramente ser uma boa esposa e mae.
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2.2 Introducgdo

A segunda etapa da sequéncia é a Introducao. De acordo com
Cosson (2016), nesta fase sera feita uma breve apresentacao da
autora da obra, no caso, Ruth Rocha. Também sera apresentada a
obra de forma geral.

Deve-se ter o cuidado de que a apresentacao da autora nao se
transforme em longa e expositiva aula sobre a sua vida, nao é que o
contexto e a biografia da escritora ndao importem, mas na
introducdo basta apresentar o essencial de modo que os alunos
possam saber quem é a autora que sera trabalhada.

Em seguida ha apresentacdao da obra, a capa, contracapa,
ilustracao da capa, tamanho da obra, editora, prefacio e introducgao,
todos esses elementos que formam o livro. E importante que o
professor se utilize desses elementos para explicitar aos alunos as
qualidades que levaram a selecionar tal obra.

Ruth Rocha - 2024

fonte: BBC News Brasil
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2.3 Leitura

Procurando

firme

ilustracoes

Claudio Martins

Rt Rooka

Procurando

O terceiro passo no método da Sequéncia
Basica do Letramento Literario é a leitura
da obra. Nesta etapa é preciso ter um
olhar diferenciado, conhecer as
caracteristicas da turma, pois nem todos
os aluno tém um mesmo ritmo,
conhecimentos prévios e experiéncias de
leitura.

Como a obra é um conto, e caracterizar-
se por nao ser tao extensa, é aconselhavel
que a leitura seja feita de forma individual
em um primeiro momento. Em seguida,
que seja feita uma leitura coletiva,
respeitando as particularidades de cada
um.

Cosson (2006) também chama a atencao
para o fato de que a leitura escolar precisa
de acompanhamento porque tem uma
direcdo, um objetivo a cumprir, e esse
objetivo nao deve ser perdido de vista.

E recomendado fazer intervalos durante
a leitura para tirar davidas que possam
surgir, como o significado de palavras
desconhecidas, ou trechos que nao
compreenderem.




2.4 Interpretagdo

A ultima fase da Sequéncia é a interpretacao, que Cosson
(2006) considera dois momentos: um interior e outro exterior.

O primeiro momento, a interpretacao interior, € quando o
aluno identifica, durante a leitura, os personagens, o espaco, o
tempo e os outros elementos, que sdo encontrados no texto. E o
momento de encontro pessoal com a obra lida.

O segundo momento é a interpretacao exterior, quando os
alunos compartilham suas experiéncias e contribuem para que os
demais ampliem seu ponto de vista. E importante que nesse
momento nao seja menosprezado o trabalho de interpretacao da
coletividade compartilhada que promove o exercicio das varias
visoes, contribuindo, assim, para diferentes modos de ler e ver o
mundo.




3. Atividade Concreta: Visual Novels

3.1 Acesso ao GDevelop e criagdo de projeto

Apés a interpretacao, ha o momento de registro, da atividade
concreta e nesta etapa sugere-se a criacao da Visual novel, com a
utilizacao do software gratuito e online GDevelop.

A escolha do GDevelop se deu porque pode ser usado no contexto
educacional que estimula a aprendizagem criativa e por ser
multiplataforma e multidispositivo, isso significa que pode ser
usado em qualquer sistema operacional e dispositivo.

Passo a passo para criar a Visual Novel no GDevelop: @DEVELOP

1. Pesquise o site do GDevelop e clique no link.

GO’.nge gdevelop X B & & Q

Todas Videos Imagens Shopping Videoscurtes Noticias Web  Mais -

GDevelop
hitpsigdevelop.io « Tradusir esta piging I

—’ GDevelop: Free, Fast, Easy Game Engine - No-code, Al-assisted .

The fastesl, easiest way to create your game. GDevelop s the most powerful, open-source, no-code
game engine. Make 2D, 3D and mulliplayer games without limits

Download
Try GDevelop. GDevelop can be used to buidd 2D, 3D

GDevelop 5

In-app tutorials - Background and cameras, Follow a character

Free, Fasl, Easy Game Engine
The fastest, easiest way to create your game. GDevelop i the

2. Depois, clique em “Experimente”.
4 B gtevtopinipth \ fRlero|as

@ COevelop  Joges  Pregss  Pecurses  Comunidsds  Blog

The fastest, _.
easiest way to

create your game.




2. Agora, escolha se deseja usar online ou instalar o programa no
computador (de acordo com o sistema operacional Windows,
Linux...)

3. Para usar online, clique em “Executar” e “Criar Conta” utilize
seu e-mail e crie um nome de usuario.

‘G GDevelop Joges Pregos Recursos Comunidade Blog

Experimente GDevelop

0 GDevelop pode ser usado para criar jogos 20, 3D, multiplayer ou até
mesmo aplicativos. Funciona em diversas plataformas: smartphones,
tablets, notebooks e computadores deskiop. It works anywhere:
smartphones, tablets, laptops or desktop computers.

EXPERIMENTE © APLICATIVO MOVEL

Bawnload on The

& App Store » Goagle Play

USE O APLICATIVO WEB/OMLINE COWMNLOAD THE DESKTOP APP

-» & 2 A &« O 4

G
Bem-vindo ao GDevelop!

o Comtinsar ram & Gaogle
() Continaar rom & Ctttat

u Contionr com kpple

[ i guens receber baleting de maticias do Gewon

B Ak

4. Verifique se o idioma estd em portugués Brasil, no canto superior direito.
5. Clique em “Criar” e depois em “Criar um novo jogo”




6. Depois em “Projeto Vazio™.

Criar um novo jogo

¢ Voltar

7. Coloque o nome e para salvar na nuvem

Fatsagem da Area de Tabalhe

Retrato miwel

& Portifil

Conto Procuranda Firme

Nuvem do welop

[ Otimizar para Pixel Art

drguiro

Combguragies do jogo
B Fopsetades & ones

- Evenios sxternos

Layouli eaternot

Secoriar

Ouplicar

9. Ao clicar com o botdo direito do mouse, conseguimos alterar a cor de fundo,

em “propriedades da cena”.

>

Visualizar | ~

Area de trabalho full HD
SO

§5 Compartilhar

InSernr nevo.—

Aumentar zoom

Darmunur Zoom

Ampliacio para a pesicio inicial

Zoom para ajestar ao conteddn
Abrir eventos de cena

Abrir proprniedades da cena

10
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3.2 Insergao de objetos
10. No canto direito, no simbolo de dado, ha opgéio de inserir objetos na cena.
Ao clicar em “Adicionar objeto” abrird uma tela com duas opgédes: “Loja de

ativos” e “Novo objeto do zero™.

[ 'j L ’ Ll i . b | 480 -
'CASTLE DUNGEDN | CASTLE DUNGEDN CRSTLE DUNGEDR
DECOR IIII_FH = STONE: PLANK . || PRUE DRCR 1ih|| =0 @

TILESETS
= = I

11. Na “Loja de ativos” podemos escolher objetos que ja existem na
plataforma, e para melhores buscas, use nomes em inglés. Por exemplo, ao
pesquisar ‘castelo’, ndo aparecerdo opgdes, ja ao pesquisar ‘castle’ aparecem

vdrias.

tipo, cor.

Editar Conto

Propebubidia
[b] Procurande Firme

s

Wiskvel an iniciar

FOMTE

Tangenne-Regulariil

=0

12. Para adicionar texto, clique em
“Novo objeto do zero” e escolha a
opcdo BBtext. Em seguida, abrird
uma janela para adicionar o texto e
fazer as formatagées como tamanho,




13. Para colocar os objetos na cena, basta clicar sobre ele e arrastar no local
que deseja. No botdo “Visualizar” podemos ver como o projeto esta ficando.

[> Visualirar | « | @ Compartilhar

Objetos

» Objetos Globais
Objetos da Cena
i Aternative_Small_Castle

T Tree

‘Procurando Firme

WA

14. Antes de adicionar as agdes, crie outra cena com o nome “parte 1” no
menu de configuragdes.

3.3 Adicdo Eventos: Condicées e Acdes

15. Do lado da cena, hd o campo “Eventos”, nele configuramos as agdes dos
objetos e transi¢des de cenas, clicando em “Adicionar um Evento”.

# | = inicio (Eventas) »

Adicione seu primeiro evento

s eventos definem as regras de um jogo.




17. Faga uma condigdo para que quando o leitor clicar na palavra “LER” seja
direcionado para a préxima tela da narrativa. Escolha o objeto “LER”, depois em
condigdes escolha “O cursor/toque estd sobre um objeto” e OK.

Condigao

Objetos
- Dbjetos da Cena
il Alternative_Seall_Castis
T T
bussh &

e Deagon

COMPORTANENTES
W Comportamento atrvado
CROMCMETROS
P velor de um lemponzader de objelo
g Temporoador de objeto paussdo
Eroms
it esth ative
U
¥, O cursor/togue estl sabre um sbjeto
BCBAINTD USANDO TORAS
-'= Um objeto estl nedo em diregio & cutro (usanda forgas)
@ Objeto esti par hisma foiga aplicada sobee ele)
@ Angulo de movimento (usando forgas)
@ Velocidade (de forgas)
g
5. Selecionar um objeto aleatinio
L. Selecionar todos o3 objetos

" Selecrona o obieto mars ordoma

W, Testa se o cursor estd sobre usm objeto, ou se o objeto estd senda

tocado.
Teste exato (walor padrie: sim)

@ imverier a condigio

&)

18. Depois adicione outra condigéo, clique em”outras condigdes”, “Entrada”,
“Mouse e toque”, “Botéo do mouse pressionado ou toque mantido”. Em “escolha
o botéo do mouse, clique em “Esquerda (primdria)” e dé OK.

v f Maltitoque

B cursor do mause esté denitro da janela
! A roda do mouse esti rolando pare bamo
g A moda do mause £sti rlando para cima
0 Eotie do mouse pressionado ou togue mantide
B Botio do mause liberado

» [} feclade

+ @ Sensores do dispositied

- Ao

y u Sons & mdisica

= Camera

() Ajuds pars ests condicia

! Verifica se o botlo espeaficado do mouse es1i pressionado ou se um toque esth em contato com a tela.

ot n s werbtasto
Esquerda {primania)

@ inverter a condigio




19. Adicione outra condi¢do para que esta agdo ndo fique se repetindo. Em
“Outras condig¢des”, escolha “Avancado”, “Eventos e fluxo de controle”, “Ativa
uma Unica vez enquanto verdadeiro” e OK.

Condigao

{) Execute sghes spenas uma vez, pars <adh VET qUe &3 condiqdes foram atendidas.

> f logos instantneos do Facebook
oS . Inverter a condeglio
Clasincagio
v ik, Austenticagio do Jogador
A Mubtiplayer
- Meangatd
»  Eventos e fluxa de controle
& E
i Comparar dois nmeros
Jon Comparar duss strirgs
= nio
4 Atrva uma {imica vez enquania veedadeino
Il os
» [l wmazcnamenta
Iinformagio de sistema

v il Sistema de ficheios

5 Muda pars sita condigls

20. Em “Agé&o”, clique em “Outras condigées”, “Cena”, “Alterar cena”, em
escolha uma cena, clique m “parte1” e OK. Assim quando clicar na palavra
“Ler” a cena mudara.

4 Interromper exta cena e imicie & cena especificada no lugar.

Mo da cova e
Escolha uma cena

« b Comversia i
inicio
» W vanidveis

P cena

L [Interromper e voltar & cena anterson

partel

= Précamegar cena
| Pausar & siad ima nova cena
4, Sair do jogo
. Alberar a cena
[ Cor de Funda
» i Temporizadores e tempa
* gt 30
Entrada
b ! Mouse e toque

& Sensores do dispositive

= [ inicio * | = inicio (Eventos) x
o - -
= [> Visualizar | ~ &3 Compartilhar
"¢ O cursarftogue #5td sobre 3 Ler “ Alterar para a céna “paitel
i ¥ Togue ou bot3do do mouse “Lefl” esth abaixo

i () Ativar uma vez




3.4 Criacdo das cenas

21. No menu de configuragdes, clique na cena criada anteriormente nomeada
como “parte 1”. Aparecerd uma cena em branco e do lado os eventos desta
cena. Adicione os objetos e a introdugdio da histéria em objeto BBtext.

22. Para colocar personagens que ndo estejam na loja do GDevelop, basta
salvar a imagem no formato PNG (fundo transparente) da internet e depois em
Inserir objeto do zero, clicar em “Importar imagem”, escolher a imagem salva no
computador e “Aplicar”

:

Adicione sua primeira animacio

Aramaties wlo ama squind la e imagent.

£ Crarcombibel | impertarimages

[F] Masistr 30 tatorisd




23. Insira os personagens e o inicio da histéria em uma caixa de texto BBText.
Faga um texto com a palavra “Préximo”, depois configure nos eventos desta
cena para quando o leitor clicar seja direcionado para a “parte 2”. Crie uma
cena chamada “parte 2” antes, no menu de configuragéo.

Objetos Globais

I paniel
= - s i | U prncipe
""rmm l'hmilw Pﬂm bush 4
muralha, fosso em volta, ponte . |

levadiga e um terrivel dragdo, Lreng | & pe—
que nao deixava nlnuunn sair. X Baickh

§ rei_e_rainha

unfmnt-*o dragdo e cormer o
mundo.

A princesa, MWJ— . PR = | ’
aulas para Iprender a ur uma i . Jill Azemative_castie wall

24. Para um objeto ndo ficar sobreposto ao outro, mexa na camada. Em
propriedades da cena (simbolo de ldpis perto de inserir objetos) mude o nimero
da lera Z, para colocar o objeto para tras coloque 0, se quiser um objeto na
frente é sé colocar um nimero maior. Por exemplo, para o chdo ndo cobrir os
pés dos personagens, o nimero de Z foi alterado para 1.

« | @ partel = | 5 partel (Brentos) < H parted patid (Evemtos)
[ Vsl . | &) Cemparitiar

umcastelo;com—————— PROHIMO |




26. Configure a parte 2 com os personagens e texto. Faga um texto “Préximo”
e configure em eventos para levar o leitor & parte 3. Crie a parte 3 antes.

| A chegou o dia do principe sair para

correr mundo. Saiu de madrugada, PROHIMOD
| bem cedinho.

E li se foi correndo, dando

| cotoveladas. Passou pelo dragio,
|escalou o muro do palacio, nadou

| pelo fosso, subiu na outra margem &
| se foi pelo mundo,

| procuranda, ndo sel bem o qué, mas
| procurando firme.

|E a princesa, ja ndo era mais crianga,
ficou esperando seu principe.

= parte? (Pventos) » | B

[+ Visusliras | . | {3 Compartilhar

27. Nesta cena, o leitor terd duas opgdes se a princesa ird se casar ou ndo com
o principe de Petroléndia. Coloque dois textos para aescolha “casar” e “ndo

D Vimslines | o | (@ Conpartilbar

Atd que um dis spareceu no muro do
castelo um principe com cara de
encantado, prssol pelo d
atravessou o patio & subiu até ela.

estava desaponiada! Agquele no era
o principe que ela estava esperandol
Abé que ede ndo era felo, mas era meio
grosso ¢ muito convencido!

A princesa torceu o nariz. O pal e
mie da princesa ficaram muitc
espantados. Quariam que ela
‘mostrasse como era prendada o
agradasse 0 mogo.,

27. Nos eventos desta cena adicione duas condigdes, uma que levard para a
cena “casar” e outra para “ndo casar”. Crie estas cenas antes no menu.

< | 5 paned (Eventos) =

e— " o




28. Configure a cena “casar”, coloque um texto com a palavra “fim”. Depois
em eventos configure que ao clicar na palavra “fim” o leitor volte para a tela
inicial.

B inicio x Smicel- » Blpawl x Spann(- ¢ Blpire v Sparerlo x B paned x = partas(. | B casaR x| B¢

Linda Flor se casou com o principe da Petrolindia, obedecendo a seus
pais, mesmo achando o principe meio armogante. Afinal, ela tinha
do anos dendo como ser uma donzela e uma boa esposa e

P

Eles viveram no castelo, anos
mais tarde seu marido virou rel
e tiveram um filho. O principe |

fazia aulas para enfrentar o
dragéo e sair mundo afora;
procurando firme...

FIMm

29. Na cena “Nao casar” chega no castelo o principe da Computoléndia,
agora o leitor tem que escolher se a princesa casard ou ndo com ele. Crie as
cenas e os textos “casar 2” e “ndio casar 2” e configure em eventos.

O principe de Petrolandia se cansou e foi embora. Alguns dias depois apareceu outro

principe, o da Computolindia. Nao era feio, tinha até uma pena na cabega,

Mas ela também nao gostou desse, os pals ficaram bravos ¢ queriam que a filha -
mostrasse seus dotes ac rapaz. achavam-no um bom cartido. I princea

Bracks
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30. Caso o leitor escolha a opgdo “casar 2”, crie a cena final e com o texto
“fim2”, em eventos configure para que ao clicar o leitor retorne a tela inicial.

A princesa decide se casar com o principe da Computolandia, mesmo ndo
gostando dele. Afinal, Linda Flor tinha aprendido desde cedo como ser
uma donzela, esperar um principe e ser uma boa esposa. Eles tiveram dois
filhos, o menino era treinado para sair mundo afora, 4 a menina tinha aulas
de etigueta e esperaria por um principe também.

31. Se a escolha for “néo casar 2", crie a cena em que a princesa decide fazer
as mesmas aulas que o irméo fazia e resolve sair mundo a fora. Crie o texto
“fim3” para quando o leitor clicar seja direcionado a tela inicial da histéria.

Linda Flor cortou seus cabelos, comegou a

usar calgas ¢ a praticar as mesmas aulas que

seu Irmdo,

Chegou o dia de sair para correr mundo. Salu

de madrugada, passou pela porta da frente, =
cormendo, passando rasteira, jogando pedras, LAP
Quando chegou perto do dragdo deu trés $ail o,
pulos, que ela tinha aprendido no balé, dew um 5{"" a
sallo, empUrToU para a margem do fos50 uma Py Yy
canoa gue estava perto, remou e fol sair do b
outro lado. Pulou na margem, acencu para as s "Q,
pessoas que estavam olhando do castelo & se
fol, pele mundo, procurando, ndo sel o que,
mas precurands firmel,

= Objetos da Cena

B cesados?

. Alternatrve_castle_wall

Brick3
N cosar?

TH nmz

Claro que tudo pode depender da criatividade dos alunos, este é apenas
um tutorial de como criar a narrativa com finais diferentes, mas os finais

ficam a critério da imaginagdo dos alunos.




32. Volte na cena inicio e clique em “Visualizar”, teste para ver se as cenas
alteram. Depois em “Compartilhar”, podemos compartilhar no site do
GDevelop para outras pessoas jogarem. Ou ainda fazer a exportagdo para ser

executado no computador ou celular.

Compartilhar

() computador

am, Android

® ios

Compartilhe seu jogo

Empucotar veu jogn par Android criarh um arquivo APK g alada em telefones Android ou um Android App Gumdie que
e Pliy.

() Andreid App Bundie (pars pablscagio no Google Play)

) ‘fumestar o nimero da versio p

01 nam iliman 248
g g r aumeslan ot lmites.

Crie um pucotr pave o Aadroid
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