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Resumo

O presente artigo descreve um relato de experiéncia de uso do Scratch inserido em um
projeto de letramento. Este foi executado no Centro Estadual de Educacéo Profissional Dr.
Ruy Pereira dos Santos, em Sao Gongalo do Amarante/RN, em uma turma do 1° ano do
ensino médio e intencionou instigar e promover nos participantes uma reflexao a respeito da
relacéo identidade x comunidade local a partir de pesquisas e leituras de narrativas
tradicionais. Para isso, adotou-se uma metodologia que privilegiasse a autonomia e a
criatividade dos alunos, os quais puderam reinventar e ressignificar suas histérias se
utilizando do Scratch. Como resultado, observou-se que as produgdes trouxeram por meio
das releituras uma Otica positiva sobre narrativas antes desconhecidas ou renegadas.
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Abstract

The present article describes an account of the experience of using Scratch inserted in a
literacy project. This was carried out at the State Center for Professional Education Dr. Ruy
Pereira dos Santos, in Sdo Gongalo do Amarante / RN, in a class of the 1st year of high
school and intended to instigate and promote in the participants a reflection about the
relationship between identity x local community from research and reading of traditional
narratives. For this, a methodology was adopted that privileged the students' autonomy and
creativity, who were able to reinvent and to resignify their stories using Scratch. As a result, it
was observed that the productions brought through the reinterpretations a positive view on
narratives that were previously unknown or reneged.
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1. Introducao

Um galo branco construido em concreto armado, medindo doze metros de altura e
postado no centro da cidade! Esse monumento que a todos observa sob olhos altivos pode
ser visitado no municipio de S&o Goncgalo do Amarante, Estado do Rio Grande do Norte.
Como professor de Lingua Portuguesa em uma escola publica da cidade, um fato nos
chamou a aten¢éo: embora seja um simbolo notério e recorrente em outros espacos da
cidade, muitos alunos, que diariamente passam por aquele artefato, ndo conhecem o seu
significado, ou seja, 0 que aquela escultura poderia representar e o porqué de ela estar ali.

Nesse contexto, em 2018 criamos e coordenamos um projeto de letramento com um
grupo formado por oito alunos e a professora de historia do Centro Estadual de Educacéo
Profissional Dr. Ruy Pereira dos Santos, no qual somos docentes, para validar, ou ndo, a
hip6tese de que o desconhecimento sobre o monumento poderia apontar para uma espécie
de incipiéncia mais preocupante: o da propria histéria cultural local e, consequentemente, da
prépria comunidade. Para isso, 0s alunos passaram a investigar o problema por meio de
entrevistas com a comunidade e visitas de campo a importantes locais histéricos do
municipio. O resultado foi surpreendente e sintomatico: 90% dos entrevistados
desconheciam parcial ou totalmente o que motivara a existéncia daguele monumento.

Dada a situagéo e assumindo a otica de que o conhecimento acerca da historia e
cultura locais deve ser parte integrante da vida dos individuos e de que sua apropriagao é
componente essencial para uma atitude de pertencimento local e identitaria (CASCUDO,
2006), a proposta inicial deste relato é observar como o uso do Scratch inserido em um
projeto de letramento (OLIVEIRA; SANTOS; TINOCO, 2014) pode ressignificar narrativas
tradicionais locais geralmente preteridas no ensino formal. Para tanto, buscamos apoio
metodoldgico nos conceitos do Construcionismo (PAPERT, 2007) e da Aprendizagem
Criativa (RESNICK, 2020).

Figura 1 — O galo branco de Dona Neném

Fonte: acervo pessoal
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2. O contexto do projeto de letramento

O uso do Scratch inserido no projeto de letramento em questéo é parte resultante de
diferentes etapas que constituiram essa empreitada e, embora o foco deste relato esteja
centrado exatamente nessa etapa, ou seja, nas producdes de alunos advindas do trabalho
com o Scratch, é essencial para assimilagdo e satisfatoria contextualizacdo que explicitemos
0s meandros que moldaram o projeto de letramento e, consequentemente, levaram ao
trabalho com o Scratch. Sendo assim, passamos a descrever como se desenvolveu esse
processo a partir do questionamento mencionado na secao introdutoria.

Para comecar a investigacao, entrevistamos cerca de 100 moradores da cidade para
descobrir se a auséncia de informacao sobre a historia cultural do municipio era
compartilhada entre todos. Verificamos, entao, ndo s6 o desconhecimento sobre o
patrimdnio, mas também a falta de pertencimento ao territério, a auséncia de letramento
identitario em relacdo ao lugar em que vivem essas pessoas. Encorajados a partir dos
saberes populares que coletamos, decidimos investigar ainda mais sobre a origem da
escultura que originou a indagacao inicial. Entrevistamos autoridades, professores e
liderancas religiosas, realizamos pesquisa bibliografica, fomos ao museu da cidade, além de
visitarmos varios outros pontos do municipio.

Descobrimos que, antes mesmo de sua construcao, ja existiam utensilios de barro
confeccionados no mesmo formato e que eram usados para 0 armazenamento de agua.
Denominados de “quartinhas”, esses artesanatos ganharam adornos pelas maos de Dona
Neném, uma das artesas mais importantes da cidade, o que lhes atribuiu singularidade.
Surpresos, descobrimos que o galo de Dona Neném havia sido escolhido, ainda na década
de 60, como simbolo do folclore potiguar, ou seja, esse artefato originario de nosso
municipio representa toda cultura de um Estado. A partir disso, inevitavelmente outras
indagagdes surgiram: quantas outras histérias ndo conhecemos? Quais narrativas foram
renegadas a n6és? Como essas histérias poderiam nos ajudar a entender nossa propria
formagéao?

Tais revelagbes nos motivaram ainda mais a espalhar as descobertas: criamos um
jogo de tabuleiro a partir do mapa do centro da cidade, em que os jogadores partem da
escola com o desafio de chegarem a escultura do galo. No meio do caminho, os
participantes devem acertar perguntas sobre historias e locais importantes para 0 municipio.
Nomeado de “Missédo Galo”, o jogo ficou disponivel para todos os alunos da escola durante
2018.

Em 2019, decidimos aprimorar a criagdo: reescrevemos 0s textos contidos nas cartas

do jogo, revisitamos pontos histéricos e conhecemos outros materiais bibliograficos, criamos
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outro design, produzimos um documentério e saimos dos nossos muros, realizando oficinas
em outras escolas da cidade. Além disso, criamos regras que dinamizaram a partida e
permitiram aos participantes decidirem diferentes caminhos até o ponto final, que continua
sendo o galo.

Ainda em 2019, esse trabalho foi premiado no Desafio Nacional Criativos da Escola
2g, como prémio, pudemos apresentar nosso projeto na Conferéncia Global | Can?,
juntamente com delegacdes de outros 40 paises que também apresentaram projetos
caracterizados pela inovacao e protagonismo. A participagdo na conferéncia ratificou o que
as experiéncias de oficinas do jogo nos vinham mostrando, de que havia uma demanda do
publico-alvo: era preciso inserir a tecnologia digital no processo.

De que maneira poderiamos trabalhar esse novo componente de modo a néo perder
o enfoque pedagogico dentro do processo de ensino-aprendizagem? A partir disso, nos era
necessaria uma ferramenta que proporcionasse o trabalho com o letramento, oferecendo
autonomia aos estudantes e que, a0 mesmo tempo, propiciasse aos alunos a ludicidade
para que pudessem contar a outros estudantes suas préprias narrativas. Dai, surge a
implementacéo do Scratch dentro do projeto, como ferramenta a ser utilizada pelos alunos
na contagao, criagdo e reformulacdo das historias trabalhadas.

A linguagem de programagédo Scratch € um projeto do grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Ele é disponibilizado
gratuitamente pela web e permite a criagcao de jogos, animacgdes e historias interativas, além
da possibilidade de compartilhar as criacbes com outras pessoas em uma comunidade
online. Ao mesmo tempo em que permite ao aluno programar suas proprias histérias
interativas, animacdes e jogos, o Scratch direciona-os a pensar criativamente, raciocinar
sistematicamente e a trabalharem em grupo.

Com esta nova proposta, o projeto foi selecionado para o Desafio de Aprendizagem
Criativa 2020, programa coordenado pelo MIT e financiado pela Fundacéo Lemann, cujo
objetivo é acompanhar a execucao da acao oferecendo suporte pedagogico por meio de
capacitacdes e visitas a outros espacos e eventos de aprendizagem criativa, com o intuito

de sistematizar e escalonar a ideia dentro da rede de ensino de origem.

2 O desafio é organizado pelo instituto Alana e pode ser acessado em www.criativosdaescola.com.br
3 A Conferéncia, promovida pelo Movimento Global Design for Change, foi realizada entre novembro e dezembro de 2019 em

Roma, Italia.
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3. O ensino envolvendo narrativas tradicionais

Para Cascudo (2006, p. 65), “0 homem ¢é a cidade em que nasceu, quem nao tem
debaixo dos pés da alma a areia da sua terra, ndo resiste aos atritos de sua viagem na vida,
acaba incolor, inodoro e insipido, parecido com todos.” Baseados nessa concepg¢éo,
acreditamos gue as narrativas tradicionais “possuem uma fungéo primordial no processo de
construcao identitaria de um individuo junto a sua comunidade, pois carregam a vivéncia de
um povo e suas experiéncias, muitas vezes escamoteadas por metéforas e por situacdes
sensorialmente fantésticas, o que Ihe resulta um caréater lidico. A despeito de sua
importancia, a esse género discursivo tem sido reservado, tradicionalmente, pouca
importancia analitica nos espacos académicos, talvez devido a sua origem popular, advinda
de grupos historicamente desprestigiados. Em nossa pratica, temos observado que sua
circulacdo tem se limitado aos espacos escolares, porém condicionados a séries iniciais da
alfabetizagéo, e sua abordagem é tida como a de narrativas exoticas e distantes dos
discentes, com apagamento dos sujeitos e sem contextualizagéo historica/cultural de suas
origens.

Em nosso projeto, percebemos que além do desconhecimento de fatos histéricos e
culturais locais, pudemos constatar em diversas situagdes que mesmo apds o contato com
tais narrativas ndo havia por parte significativa dos alunos uma identificagéo direta entre
“eles e as historias”. Dessa forma, mesmo que as histérias passassem a ser conhecidas,
um dos objetivos propostos ndo era alcangado: criar no aluno uma identificagdo com seu
espaco de vivéncia a fim de lhe proporcionar um reconhecimento como individuo daquele
lugar e, por assim, cidadéao ativo e transformador,

A partir dessa concepcéo, acreditamos que ndo basta ao aluno manter contato com
narrativas tradicionais por meio de textos escritos ou orais. E preciso que se obtenha como
resultado dessa experiéncia uma consideravel repercussao social na vida desse discente,
de modo que se constate reconfiguracfes na vida do individuo por meio das préticas de
letramento, dessa forma as praticas de leitura e escrita passam a ser vistas sob uma
perspectiva de acao social (KLEIMAN, 2000). As demandas sociais geram necessidades de
criacdo de novos textos, assim, tais praticas excedem o ambiente escolar bem como o
movimento ciclico de aprender a escrever para escrever e de ler para ler. O movimento de

leitura e escrita passa a ser visto como um instrumento para o exercicio da cidadania, de

4 Neste trabalho, consideramos narrativas tradicionais as historias reconhecidamente de origem popular que, mesmo hoje

documentadas, tiveram sua génese a partir da oralidade, dentre elas mitos, lendas e contos fantasticos.
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acao social. Afinal, ler e escrever sdo acdes que se dao em resposta a textos lidos, ouvidos,
imaginados e vividos (KLEIMAN, 2000)

Outro fator que impulsiona e norteia este trabalho s&o as diretrizes educacionais do
ensino em nosso pais, elencadas na Base Nacional Curricular Comum (BNCC). Dentre as
competéncias orientadoras gerais da BNCC, julgamos que nosso trabalho possui potencial

para atingir, pelo menos, as seguintes competéncias gerais:

* Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

* Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de préticas diversificadas da produgéo
artistico-cultural.

« Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matemética e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

 Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacéo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza. (BRASIL, 2017, p. 9).

Ademais, desde o inicio do projeto de letramento em 2018, constatamos que mesmo
depois do contato com histérias eventualmente desconhecidas, os alunos tinham dificuldade
em relacionar essas narrativas ao processo de formacgéao cultural e identitario do lugar onde
eles vivem. Entendemos que esse quadro evidencia um problema de letramento,
considerando essa situacdo como um fenémeno social. Logo, acreditamos que o letramento
deve propiciar ao entendimento dos processos dinamicos da sociedade, mesmo que
culturais e imateriais, e auxiliar nas correlagées feitas pelos individuos ao longo do tempo.

Mais um motivo que julgamos justificar nosso trabalho é a possibilidade de oferecer
uma ferramenta ainda pouco utilizada nos espacos formais de ensino em escolas publicas, o
Scratch. Embora possa ser manipulado sob diversas perspectivas, geralmente vemos
trabalhos que envolvem programacéao e abordagens ditas “mao na massa” relacionados a
disciplinas da area de exatas, como matematica e roboética. Acreditamos que o Scratch pode
proporcionar uma experiéncia otimizadora e eficiente nas préaticas de letramento e no ensino
de disciplinas das Humanidades, enfatizando nesse processo as préticas sociais.

Nessa perspectiva, entendemos que um processo que envolva o protagonismo dos
estudantes, o trabalho em pares, a paixédo e a ludicidade (RESNICK, 2020) pode contribuir

de maneira significativa para o ensino. Aliado a isso, a concepcéo da centralidade na
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aprendizagem e a utilizacdo das novas tecnologias (PAPERT, 2007) pode auxiliar na quebra

do paradigma de maus resultados que obtemos em termos de niveis escolares e aperfeicoar

as préticas de letramento de nossos alunos.

4. O letramento como pratica social

Segundo Soares (2017, p. 83) “o letramento € hoje um dos grandes problemas na
educacgdo mundial, inclusive em paises desenvolvidos”. Tal problematica tem origem na
propria concepcao do que seria letramento, considerando que héa diferentes perspectivas
sobre o tema.

Para termos de analise, assumimos uma concep¢ao de letramento “com foco na
acao social, que considera que a unidade basica de analise para entender o impacto da
escrita na sociedade nao é o texto, mas o evento de letramento” (KLEIMAN; ASSIS, 2016, p.

12). Nesse sentido, evento de letramento é entendido como:

(...) uma situag@o comunicativa Unica, realizada em um contexto fisico
especifico de uma determinada esfera de a¢éo, com participantes
singulares engajados em atividades que os motivam, as quais estes
realizam mobilizando préticas de letramento para lidar com o texto escrito e
outros artefatos culturais (computadores, mapas, papel e etc.) e fazer
sentido da situacdo, na qual o texto escrito circula ou esta como pano de
fundo, subtendido. (KLEIMAN; ASSIS, 2016, p. 13).

Ancorados nessa abordagem, entendemos que a escola, como principal espago
responsavel pelo letramento escolar, deve proporcionar ao aluno, em sua dimensao pessoal
e social, atitudes de leitura que ultrapassem a mera decodificacdo, estendendo sua
capacidade a intepretacdo textual e a acdo em sua comunidade.

Além da habilidade de leitura nessa perspectiva, acreditamos ser a escola a
responsavel por garantir o uso da escrita, como tecnologia, de maneira que fornega ao aluno
a competéncia de unir unidades de sons a simbolos escritos, mas também a capacidade de
expor ideias e organizar pensamentos em lingua escrita em diferentes modalidades textuais.

Posto isso, sabemaos que nossos resultados educacionais tém ficado longe do
alcance desses objetivos, vide os nimeros decorrentes de pesquisas e avaliagdes
publicados periodicamente (BRASIL, 2019). Observamos esse paradigma também em
nosso cotidiano, centrando-nos em termos de delimitagéo, nas situacdes de interagdo que
envolvem as narrativas tradicionais.

Entendemos que narrativas como lendas, mitos e contos fantésticos se configuram
como géneros discursivos que, além de possuirem caracteristicas comuns quanto a

estrutura, carregam em si uma funcao especifica:
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Através do processo de contar e ler, ouvir as narrativas possibilita as
geracdes mais jovens a compreensdo do tempo primordial e trazem para si
como realidades, fazendo viver, na imaginacédo, os acontecimentos que lhe
foram narrados. Isso contribui para a formacéo da identidade do homem
como e onde ele vive, claro que isso s6 é possivel com a aceitacéo e
identificacdo desse homem com todos esses valores transmitidos e com o
lugar onde vive. (OLIVEIRA; LIMA, 2006, p. 5).

Partindo, entdo, da concepcao de que as narrativas tradicionais carregam
intrinsicamente as experiéncias de uma comunidade, devemos estabelecer a relagédo do
mito® com a identidade. Podemos considerar que os mitos estéo inseridos na cultura de uma
comunidade, por sua vez, é por meio da cultura que se estabelece a relagdo entre mito e
identidade. “Afirma-se cada vez mais a consciéncia de que se trata de uma dimensao
configurada do humano em niveis profundos, no nivel pessoal e coletivo” (CANDAU, 2002,
p. 2). Assim sendo, entendemos que o sentimento de despertencimento e de ndo
identificacdo com a prépria comunidade pode advir, também, de um problema de
letramento.

No caso especifico deste trabalho, dados gerados por nds sugerem que essa lacuna
identitaria ndo ocorre, apenas, pela falta de contato com essas narrativas, conforme analise
do Quadro 1:

Quadro 1 — pergunta 1

Vocé ja ouviu falar em algum mito, lenda ou historia fantastica da sua cidade?
Sim 12%
Nao 30%
Parcialmente 58%

Fonte: Questionario aplicado neste projeto

A tabela evidencia que mais da metade do grupo da amostragem ja ouviu,
parcialmente, sobre alguma histéria ou mito local. Entretanto, ponto a se destacar é o de
gue quase 0 mesmo numero percentual de entrevistados n&o conseguiu discorrer sobre

essas histdrias, conforme o Quadro 2:

5 Nessa acepgao, o termo “mito” ndo se refere a categorizagdo do género discursivo homénimo, mas a pratica social de tentar

transmitir conhecimento e explicar o mundo, presente em narrativas tradicionais em geral.
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Quadro 2 — Pergunta 2

Vocé poderia nos contar sobre o que acontece nessa histéria?
Sim 24%
Nao 56%
Parcialmente 20%

Fonte: Questionario aplicado neste projeto

Esses dados apontam para, pelo menos, duas situacfes problematicas: primeiro, os
estudantes nao tém tido acesso pleno a esse arcabouco histérico/literario; segundo, mesmo
com acesso a textos, escritos ou orais, dessa natureza, eles ndo conseguem relaciona-los a
sua vida, personaliza-los e ndo os ressignificam para si, transformando o momento de leitura
em um periodo obsoleto e sem significado para suas vidas. Este projeto intenciona agir
sobre este Ultimo problema.

Considerando a problematica posta, julgamos que o ensino comumente adotado no
caso em tela ndo tem dado conta do processo de aperfeicoamento de préticas de letramento
dos estudantes nessas situa¢cdes comunicativas. Logo, se faz necessario buscarmos e
construirmos novas alternativas para mitigar as lacunas desse cenario.

Para Papert (2007) o método mais eficaz de ensino € aquele que permite ao
aprendiz construir sua prépria estrutura de respostas, sendo assim, quando o aluno constroi,
participa ativamente e problematiza a questédo tem mais propriedades sobre o assunto.
Nesse contexto, pensamos que o Scratch, como meio de se efetivar o letramento, poderia
proporcionar uma experiéncia de ressignificagdo das histérias locais. A partir do momento
em que o aluno passa de ouvinte para coautor e ator dessas narrativas por meio da releitura
digital, novas propostas de resolucdo, desfechos inéditos e correlagdes com narrativas
modernas poderao surgir, bem como a problematizacéo, retextualiza¢éo e reconstrucéo das

ja existentes.

5. Fundamentacao teérica

Como perspectiva teorica, nossa discussdo encontra embasamento nas nocoes de
Letramento (KLEIMAN, 1995) e (OLIVEIRA, 2010) e projetos de letramento (OLIVEIRA;
SANTOS; TINOCO, 2014). Como perspectiva pedagogica, recorremos a Papert (2007) e
Resnick (2020)

Segundo Kleiman (1995, p. 35), pode-se definir letramento como um “conjunto de
praticas sociais que se usam da escrita, enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia,
em contextos especificos, para objetivos especificos”. Nesse sentido, entendemos
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letramento como prética social, mediada pela escrita em quaisquer de suas modalidades,
que visa agir socialmente.

“O letramento ¢é interdependente da realidade social, vai além de dicotomias e
generalizacdes, leva em consideragdo todos os circuitos sociais existentes e ndo apenas 0s
consagrados” (OLIVEIRA; SOUZA, 2017, p. 141). E impossivel desassociar o letramento
dos contextos que permeiam as situacfes em que se manifestam os eventos de leitura e
escrita. Esses elementos, como o contexto sdcio-historico e ideoldgico, sdo essenciais na
interpretacéo das interacdes entre individuos. O letramento é uma habilidade utilizada com
fim proativo na vida das pessoas e, sendo assim, modifica suas proprias existéncias. Nessa
perspectiva, as situagdes que envolvem eventos ou praticas de letramento sdo agbes
sempre situadas envoltas a contextos sociais especificos, 0 que nos permite relaciona-las
aos postulados de Bakthin (1988) que adota a perspectiva da enunciagéo, ou seja, ressalta
a natureza social da situagdo de producao.

Retomamos, assim, a ideia de evento de letramento para diferencia-la das préticas

de letramento:

Um evento de letramento é qualquer ocasido em que uma peca de escrita é
parte integrante da natureza das interagfes dos participantes e seus
processos interpretativos. Os eventos sao episddios observaveis que
surgem de préticas e sdo moldados por elas. A no¢édo de eventos enfatiza a
natureza situada do letramento, que sempre existe em um contexto social.
J& as praticas de letramento tém sentido mais amplo que os eventos de
letramento, englobando-os. Barton e Hamilton descrevem as préticas de
letramento como "as formas culturais gerais de utilizar a linguagem escrita
gue as pessoas aproveitam em suas vidas. (OLIVEIRA; SOUZA, 2017, p.
141).

As préticas de letramento estéo relacionadas diretamente com a forma que as
pessoas acessam as situacdes que envolvem o contato textual e como a processam
sistematicamente. A partir dessas ideias, um projeto de letramento pode ser considerado
uma estratégia de ensino na qual se considera o uso da leitura e escrita de texto como uma

ferramenta para a resolugéo de problemas que surgem nas praticas sociais:

Nos PL, os modelos e programas de ensino prontos dao lugar a anélise da
totalidade dos fendbmenos sociais, para que, frente a esse conhecimento, os
individuos possam entendé-los e posicionar-se frente as questdes que
pautam o mundo, em vez de somente reproduzi-las. E, portanto, uma
alternativa pedagogica que se baseia numa educacao social, democrética e
coletivista, que desacredita o individualismo e os relacionamentos sociais
alienantes. (OLIVEIRA; SOUZA, 2017, p. 142).

Nessa perspectiva, 0s projetos de letramento priorizam a andlise do contexto em que

0s alunos estéo inseridos, instigando-os a reflexdo ante a uma situacéo real de
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comunicac¢ao na qual uma acéo, mediada pela leitura e escrita, precisa ser tomada. Tal

processo ocorre de maneira colaborativa e coletiva, ultrapassando eventuais fins
pedagdgicos que se limitem a sala de aula, transformando os resultados em ag¢fes sociais.

Considerando a natureza de nosso trabalho e o método de abordagem, é necessario
gue discorramos sobre um tipo especifico de letramento, o denominado letramento digital.
“A popularizagao dos artefatos tecnoldgicos nas ultimas décadas propiciou o surgimento de
novos géneros textuais, exigindo de nés novos modelos de andlises dos fendmenos
referentes a linguagem” (BAGNO; GAGNE; STUBBS, 2002, p. 52). Para Coscarelli e Ribeiro
(2017, p. 9), “Letramento digital € o nome que damos, entédo, a ampliagéo do leque de
possibilidades de contato com a escrita também em ambiente digital, tanto para ler quanto
para escrever”.

Vivemos na era da informacéo e, por isso, é necessario que aprendamos a conviver
com o excesso de dados que nos chegam a todo instante. Essa diversificacdo também é
refletida nas necessidades de letramento dos individuos, ou seja, novas praticas e contextos
surgem e propiciam que as ferramentas de leitura e escrita sejam utilizadas, uma vez que o
leitor emerge como um hiperleitor, colocando-se diante de mdultiplas possibilidades de
interagdo social. Essa possibilidade de diversidade em suportes e formatos se configura
como um mecanismo de atratividade para o leitor. O fluxo de informagdes e a possibilidade
de construcao de textos hibridos e multimodais mais do que uma caracteristica € uma
necessidade de nosso tempo. Dito isso, cabe a escola como espaco formal de ensino,
oportunizar, orientar e mediar as agfes dos alunos em situacdes que ocorrem nesse
contexto. “A escola, ao repensar o ensino e a possibilidade de empregar esta nova
tecnologia nas salas de aula ou como sala de aula, de forma cuidadosamente tecida,
empresta conceitos da sociedade do impresso e repensa impactos da escrita em meio
digital” (COSCARELLI; RIBEIRO, 2017, p. 9)

Dessa forma, acreditamos que pensar sobre préticas de letramento dos alunos a
partir de um contexto tecnol6gico-computacional € uma possibilidade, mas antes, um
desafio. Afinal de contas, devido aos problemas estruturais inerentes ao sistema
educacional publico brasileiro e da escassa formacao docente que temos na area, achamos
de primeira relevancia a adocao de uma perspectiva pedagogica que se alinhe aos
principios linguisticos veiculados pelos estudos do letramento. Assim, recorremo-nos ao
Construcionismo de Papert (2007).

A proposta construcionista esté relacionada ao “aprender-fazendo” (learning-by-
making). Para entender essa ideia, é preciso refletir sobre a relacdo ensino-aprendizagem.

Seymour Papert indica que a palavra didatica se refere a arte de ensinar, e questiona a
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auséncia, em inglés, francés e portugués, de uma palavra equivalente que se refira a arte de
aprender (PAPERT, 2007). Essa indagacgéo representa o foco de Papert, que é a
aprendizagem. Ao enfatizi-la em detrimento do ensino, busca repensar o papel do aluno
nesse processo, indicando-lhe como protagonista. Ao professor, caberd a busca de como
auxilia-lo nesse projeto.

Conquanto a tecnologia tenha um papel importante na concretizagéo das ideias de
Papert, seu interesse estava no processo cognitivo que conduziria as relagbes de
aprendizado. Segundo Papert (2007, p. 9), “embora a tecnologia tenha um papel essencial
na realizacdo da minha visdo do futuro da educacao, meu foco central ndo est4 na maquina,
mas na mente e, particularmente, sobre a forma em que movimentos intelectuais e culturas
definem-se e crescem”.

Professor do MIT e orientado por Piaget, Papert motivou-se a buscar, nas teorias a
respeito do cognitivismo e epistemologia genética, modelos de construgéo intelectual.
Entretanto, segundo o préprio Papert, suas leituras sobre as teorias piagetianas foram
pouco conservadoras. Para ele, os individuos séo construtores de suas préprias estruturas
intelectuais (PAPERT, 2007) interpretacdo que é compartilhada por outros estudiosos, como
Kafai e Resnick (1996). Papert compara a crianga a um construtor e, assim como os demais
construtores, necessita de materiais para concretizagéo de suas ideias. Dai resulta sua
maior diferenca em relacdo as ideias de Piaget, pois Papert considera o contexto cultural
como matéria-prima desses materiais.

Outros aspectos essenciais para a teoria construcionista de Papert séo o

envolvimento, o sentimento e o engajamento dos alunos:

Construcionismo € ao mesmo tempo uma teoria de aprendizagem e de uma
estratégia para a educacao. Baseia-se nas teorias "construtivistas" de Jean
Piaget, afirmando que o conhecimento ndo é simplesmente transmitido do
professor para o aluno, mas ativamente construido pela mente do aluno. [...]
Além disso, 0 construcionismo sugere que os alunos sdo particularmente
propensos a criar novas ideias quando estdo empenhados ativamente em
fazer algum tipo de artefato externo, seja ele um rob6, um poema, um
castelo de areia, ou um programa de computador que podem refletir em
cima e compartilhar com os outros. Assim, o construcionismo envolve dois
tipos entrelagados de construgdo: a construcdo do conhecimento no
contexto da construcdo de artefatos pessoalmente significativos. (KAFAI,
RESNICK, 1996, p. 20).

Nesse sentido, para Marinho e Struchiner (2013, p. 6) “os computadores eram vistos
por Papert, como veiculos para conduzir sementes culturais cujos produtos intelectuais nao
necessitariam mais de suporte tecnoldgico assim que tivessem feito ‘raizes’ nas mentes em

construcao”. Esse método englobaria dois processos que estariam interligados, o primeiro
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interno e ativo, no qual os alunos constroem conhecimentos a partir de suas experiéncias

com o mundo; o segundo €é externo, partindo do principio de que os alunos aprendem
melhor fazendo artefatos que podem ser compartilhados com os outros (KAFAI; RESNICK,
1996). Esses artefatos construidos pelos estudantes podem ser pinturas, jogos, animagoes,
programas de computador e narrativas digitais dentre tantas outras possibilidades. Para
Papert (2017) Instrucionismo é alguém nos dizer o que ele pensa sobre 0 que queremos
saber. Construcionismo € aprender a fazer algo: programas de computador, pinturas,
poemas sdo exemplos. E 0 que aprendemos no processo de constru¢ao tem raizes mais

profundas no subsolo da mente do que qualquer coisa que alguém possa nos contar.

6. Relato da experiéncia

A execucdo da etapa envolvendo o Scratch em nosso projeto de letramento
encontrou seu primeiro obstaculo no conturbado contexto global de novembro de 2020: a
pandemia provocada pelo novo Coronavirus. A época, enfrentavamos um descontrole da
doenca e, por isso, as aulas presenciais no pais estavam suspensas. Sendo assim, nosso
projeto que se construiu a partir da concepgéo de ac¢des presenciais teve que ser adaptado
e sua execucgao passou a ser realizada de maneira remota. Para isso, utilizamos a
ferramenta Google Meet, fornecida pela empresa de maneira gratuita. Assim, dividimos as
acdes em trés momentos tematicos: rodas de leitura, oficina de Scratch e produgdes dos

alunos.

6.1. Rodas de leitura

As rodas de leitura foram pensadas de maneira que se configurassem como um
momento ldico, de conhecimento e descoberta para os participantes. Para isso, foram
reservados quatro encontros de 60h. Separamos previamente contos, mitos e historias
locais para leitura, mas também solicitamos que os alunos pudessem pesquisar e levar a
roda narrativas locais que Ihe tivessem chamado a atencdo. Sendo assim, esses dois
momentos foram conduzidos pelos alunos, nos quais eles escolhiam o que desejam ouvir e
depois discutiam a respeito das historias, partindo de algumas questdes norteadoras, a
saber: a historia agrega algum valor a sua vida? Em que dimenséo ela € singular? De
alguma maneira ela Ihe representa? Ela representa ou ajuda a entender o lugar em que
vivemos? Vocé se vé, de alguma maneira, representado por esses personagens?

Foram quatro momentos de reflexdes e descobertas, cabendo a nés, o papel de
mediar e organizar as discussdes propostas. No total, conversamos sobre oito topicos nas
quatro rodas de conversas entre manifestacdes culturais, mitos, lendas e representacdes

artisticas.
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6.2. Oficinas de Scratch

Para as oficinas de Scratch, reservamos dez encontros de 60h, de acordo com as
aulas que tinhamos disponiveis na escola, o que demandou duas semanas. Com o intuito
de manter o dinamismo e, ao mesmo tempo, demonstrar na pratica as diversas
possibilidades que o Scratch oferece na criagdo de animacdes, histérias e jogos,
fundamentamos as oficinas no modelo do desafio Getting Unstuke®. Dessa maneira, a cada
dia tinhamos um projeto a ser pensado e realizado a partir do uso de uma

ferramenta/possiblidade, conforme Quadro 3:

Quadro 3 — Visao das atividades propostas

Desafios de criacdo propostos

Dia 1 Crie um projeto em que o usuario tenha uma surpresa toda vez que clicar
na tela

Dia 2 Crie um projeto em que um usuario pode controlar um personagem
usando o teclado

Dia 3 Crie um projeto onde dois personagens estéo fazendo algo diferente ao
mesmo tempo

Dia 4 Crie um projeto que use os blocos de transmissao: “when | receive
message1”; “broadcast message1”; broadcast message1 and wait”

Dia 5 Crie um projeto que use 0s blocos de cores que se tocam na categoria
“‘Deteccao”

Dia 6 Crie um projeto que use o bloco aleatdério.

Dia 7 Crie um projeto que use os blocos “perguntar e esperar” e “responder” na
categoria Deteccao.

Dia 8 Crie um projeto que usa uma variavel para decidir quando algo acontece.

Dia 9 Crie um projeto que faga algo interessante com uma lista.

Dia 10 Crie um projeto que usa um bloco Scratch sobre o qual deseja aprender
mais.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor

6 Getting Unstuck é um desafio online de 10 dias com pequenos prompts de programagéo no Scratch. Ele é organizado
anualmente pela doutoranda Paulina Haduong e pela docente Karen Brennan na Harvard Graduate School of Education . O

objetivo é projetar experiéncias de aprendizagem e ajudar as pessoas a desenvolver sua confianca criativa em computagao.
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6.3. Producdes

Na terceira etapa, propusemos aos alunos que pudessem, livremente, criar/recriar
producdes inspiradas nas narrativas vivenciadas no 1° momento, agora, por meio do
Scratch. O objetivo dessa etapa era observar de que maneira as histdrias transpostas em
uma nova linguagem poderiam repercutir na imagem que os discentes tinham a respeito de

suas historias.

7. Discusséo das etapas do relato

Considerando o escopo deste artigo e a limita¢ao inerente ao tipo de veiculacao,
optamos pela discussado focada no terceiro momento, as producdes dos alunos, embora
reconhegamos que por se tratar de um processo e ndo de um produto, as trés fases
mencionadas estdo imbricadas e, por isso, sdo conceitualmente indissociaveis. Para isso,
selecionamos, entre os dez trabalhos em curso, trés para breves apontamentos.
Entendemos que os projetos selecionados nos apontam tracos de que o uso do Scratch
poderia ter provocado uma repercussao positiva no letramento identitario e de
pertencimento por parte dos alunos. Sendo assim, vejamos algumas implicacbes
pedagdgicas da interacdo entre as praticas discursivas trabalhadas por meio das oficinas e
como, ao nosso ver, a insercdo do Scratch como ferramenta pedagdgica no trabalho com
narrativas tradicionais contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem.

O primeiro aspecto que nos chamou a atencao foi a socializacao e difusao das
historias trabalhadas por meio da comunidade Scratch. Anteriormente, ja haviamos
apontado o desconhecimento e desinteresse dos alunos pelas historias locais como um
problema identificado. A comunidade Scratch permitiu que durante o processo de
construcao de suas proprias historias e releituras, os alunos pudessem conversar,
aprofundar e, consequentemente, refletir acerca das narrativas trabalhadas na primeira
oficina. Entendemos que um discurso e sua eventual materializagdo em texto é resultado de
um acumulo de vozes (Bakhtin, 1988) em outras palavras, o que construimos
conceitualmente é o resultado de nossas experiéncias. Dessa forma, ao compartilharem e
refletirem sobre suas proprias histérias em uma comunidade de aprendizagem (OLIVEIRA,;
SANTOS; TINOCO, 2014) os alunos passam de seres passivos a agentes de suas proprias
jornadas, porque passam a ter a possiblidade de se identificarem coletivamente e, dessa
forma, criarem um ethos comunitario no que diz respeito as suas tradicoes representadas
pelas manifestacdes culturais. O fato de os participantes compartilharem seus projetos em

um estudio em comum e se utilizarem dos mecanismos de comunicagdo como 0s
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comentarios, oportunizou o intercambio entre os participantes, bem como os instigou a
visitar e a conhecer outros trabalhos fora do contexto do projeto.

Outra caracteristica presente nas producdes foi a personificacdo dos personagens
histéricos em super-heréis modernos. Entre as dez produgées em processo’, em quatro os
personagens possuiam, em alguma medida, tragos que remetessem a personagens
ficcionais modernos: super velocidade; poderes de transformacao, for¢ca sobrenatural, uso
de capa e habilidade de voo. Esse resultado pode sugerir uma atitude valorativa do aluno
para com as histérias locais, considerando o reconhecimento que esses personagens
ficticios e, em sua maioria ndo locais, possuem entre o publico infantil e adolescente. Dessa
maneira, uma historia dita folclérica e, por isso, reputada erroneamente como exotica, ganha
ressignificacdo e adquire novo status no imaginario e vivéncia dos participantes.

Vejamos como exemplo, o0 game intitulado Galo force, indicado na Figura 2:

Figura 2 — Projeto Galo Force

-

Fonte — Estldio Misséo galo no Scratch®

Em Galo Force, o galinho de Dona Neném, personagem da cultura local, devera
enfrentar desafios até sua chegada no mercado municipal, onde, finalmente, conseguira
salvar a cultura da cidade. E interessante perceber que o personagem é caracterizado como
um “salvador”, o que denota uma percepgao positiva a respeito de seu legado. Além disso,
ao enfrentar desafios para chegar ao ponto final de sua misséo, o projeto, organicamente,

explicita a luta para se manter viva a historia e cultura locais, representadas por seu simbolo

7 Os alunos continuam trabalhando em seus projetos autonomamente
8 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/studios/29277738/. Acesso em 24 jan. 2021
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maior, o galo, e o Mercado Municipal de Artesanato, simbolicamente seu lugar de

salvaguarda.

O segundo trabalhado a ser observado, Figura 3, ¢ intitulado “Congada”, que é uma
danca tipica da cidade. Nessa animacao, a partir da trilha de uma congada a ser tocada, ha
um dialogo entre dois personagens no qual o primeiro, que nunca ouviu sobre a danca,
passa a ouvir e a ler sobre a historia e as regras dela: o legado africano, o compasso, o
simbolo de resisténcia de povos oprimidos. Ao fim dessa conversa, € posto um desafio:

marcar o ritmo da congada utilizando a ferramenta sensor de video.

Figura 3 — Congada

Fonte — Esttdio Miss&o galo no Scratch®

Esse projeto pode propiciar a reflexdo a respeito da formacao historica da propria
comunidade, do colonialismo portugués e do legado de resisténcia africana por meio de uma
manifestacao cultural. Mais do que isso, ao utilizar a trilha de uma congada verdadeira, o
projeto faz se conhecer na préatica esse artefato imaterial. Por fim, vale salientar que a
interagdo criada entre usuario e jogo por meio do sensor de video foi de autoria dos proprios
alunos, uma vez que essa ferramenta néo foi objeto de pratica durantes as oficinas de
Scratch. Isso demonstra o protagonismo e autonomia que os alunos podem assumir a partir
de um projeto (RESNICK, 2020), com trabalho em grupo, fazendo algo que gostam e, claro,
divertindo-se.

9 Disponivel em: . Acesso em 24 jan. 2021
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A terceira producao, Figura 4, denominada “Desafio da cultura” traz uma espécie de
quiz. Nele, o personagem ao escolher um livro da estante, 1&6 um trecho referente a uma

historia/elemento cultural local. O usuario deve tentar acertar o referente daquele trecho.

Figura 4 — Desafio da cultura

Fonte — Estldio Missédo galo no Scratch 10

A dindmica de conhecer as histérias a partir da contacdo do proprio texto, e ndo de
uma resenha, propicia aos usuarios uma apreensao mais profunda deles. Além disso, a
possibilidade do erro faz com que o processo torne o objeto de aprendizado perene na
mente dos alunos. Ademais, ha a possibilidade de correlagdes entre as diversas
manifestacdes artisticas e culturais, fazendo com que o usuario possa refletir e personalizar

aquilo que ouve e |é as suas préticas sociais.

8. Consideracdes finais

E sabido que todo discurso pressupde as condi¢bes de sua producdo (BAKHTIN,
1988) Ampliando e explorando todos os sentidos que o termo “produgédo” possa assumir,
podemos afirmar que falar consistentemente sobre qualquer enunciado é considerar todo o
processo de producao e recepcao, incluido aspectos discursivos e ideolégicos. Logo,
podemos concluir que a visdo de determinado sujeito sobre as coisas no mundo, sobre o
outro e sobre si mesmo é formada pela sua individualidade dentro de um contexto
especifico, quase sempre imposto.

Nesse sentido, o uso do Scratch neste projeto de letramento trouxe a superficie a
possiblidade de resgate de historias por vezes preteridas pelo ensino formal e, talvez por

10 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/studios/29277738/. Acesso em 24 jan. 2021
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isso, desvalorizadas no contexto adolescente/juvenil. Mais do que isso, a oportunidade de

se trabalhar com uma linguagem que organicamente se funde ao jovem, por ser dinamica,
oferecer varias possiblidades de construcao, ser didatica e visualmente lhe atrair, fez com
gue o resgate dessas narrativas resultasse em uma releitura (re)significatva. Os alunos
puderam perceber que as histdricas locais e, consequentemente, suas préprias historias,
poderiam ser reconstruidas sem o traco do exético ou da literatura menor, como comumente
sdo categorizadas. Ao contrario, as identidades expostas pelas produc¢des discentes se
mostraram com caracteristicas de superioridade, heroismo, bravura e inteligéncia.

De certa maneira, os alunos constataram o preceito bakhtiniano: o discurso
pressupde as condi¢cdes de sua producéo. E ao confrontarem o processo de formacéao
historico-social que desenhou suas localidades, puderam evidenciar que a classificagéo de
cultura menor ou historias apenas para criangas, certamente fora definida por individuos que
nao faziam parte daquela cultura. O Scratch funcionou como um instrumento de linguagem
gue ativou essa percepcao, considerando as releituras produzidas.

Destaca-se ainda o engajamento dos alunos no trabalho com Scratch. Respaldados
nas etapas anteriores do projeto de letramento, os alunos se utilizaram dessa linguagem
para insurgirem com produg¢des audaciosas em detrimento do status quo vigente: quem
disse que uma danca de escravos ndo pode virar jogo? Por que o galo de Dona Neném, arte
de minha terra, ndo pode representar a bravura do meu lugar? Acreditamos que tais
posturas demonstram uma repercussao na vida social desses alunos e julgamos que suas
capacidades de agir na sociedade, especificamente em praticas letradas, foram
redimensionadas em certa medida.

Além disso, o projeto demonstrou a viabilidade do trabalho relacionando Scratch e
narrativas, o que amplia o arcabouco de possibilidades didatico-pedagdégica no trabalho com
letramento de qualquer natureza, ampliando a ideia, muitas vezes difundida, de que tal
tipologia textual seria reservada apenas a criancas de séries iniciais.

Por isso, sugerimos que a utilizacdo do Scratch em um projeto de letramento que
vise a valorizagao identitaria e de pertencimento local e a consequente construcéo de textos
multimodais pode ser uma ferramenta importante na ressignificacdo desses conceitos para
alunos de ensino fundamental e médio. Acreditamos que essa tese, bem como outros
elementos conceituais que envolvem o Scratch nesse processo, como elementos
semiéticos, cognitivos e discursivos ainda podem e devem ser focalizados em estudos
especificos e aprofundados. Com isso, esperamos que este artigo possa contribuir
minimante a uma pratica docente que se caracterize como relevante (RESNICK, 2020),

inspiradora e m&o na massa.
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