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Resumo

O uso das tecnologias € meio propicio para inserir e envolver o aluno em préticas de leitura e escrita
digitais. Diante disso, este relato traz parte das a¢fes do projeto de extensdo "Entre lendas e contos:
0 papel das novas tecnologias no processo de Alfabetizagdo” com objetivo de contribuir para o
processo de letramento digital e de lecto-escritura com lendas amazonicas de alunos do 3° ano de
escolas publicas de Belém-PA. S&o aqui relatadas duas oficinas realizadas nos meses de agosto e
novembro de 2018, com alunos do 3° ano de duas escolas publicas e sob a condugdo de licenciandos
participantes do projeto. A primeira oficina contou com alunos das escolas A e B, e a segunda, apenas
com alunos da escola A. Na oficina 1, os alunos das escolas envolvidas(A e B) participaram da
contacdo da lenda do Curupira. Na sequéncia, foram orientados a recontar a lenda na forma de
quadrinhos, por meio do software “HagaQué”, produzindo a retextualizagdo; essa dindmica repetiu-
se na oficina 2, na escola A, com a lenda do Boto. Na primeira oficina, notou-se certa destreza dos
alunos quanto ao uso do aplicativo, porém com limitagdes na escrita convencional, na selecéo e
combinacéo das letras para digitar palavras e frases, isso mais evidente nos alunos nao alfabéticos,
embora todos demonstrassem o interesse em ler e escrever ou digitar, atraidos pela novidade
tecnoldgica. Na segunda oficina, realizada como complementacdo na escola A, observou-se avangos
no manuseio digital e melhor desempenho na escrita, comparados ao momento da oficinal, através
do software Hagaqué. Conclui-se que o uso de tecnologias digitais, como ferramentas para a
alfabetizacdo e letramento dos alunos com dificuldades na leitura e na escrita, mostrou-se estratégia
oportuna de enfrentamento dessa realidade desafiadora, assim como de formagéo do professor que
necessita conhecer e saber lidar com esses desafios, em prol de um letramento digital atrelado ao
processo de aquisicao da leitura e da escrita em contexto social.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Tecnologias. Letramento Digital. Leitura. Escrita.

! Apresentado em formato de Poster e publicado no Anais do VII ENALIC, VIl Encontro Nacional das
Licenciaturas e VI Seminario do PIBID e | Seminario do Residéncia Pedagdgica em 2018, Fortaleza — CE.
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S

DIGITAL LITERACY WITH LEGENDS FROM THE
AMAZON AS AN INCENTIVE FOR READING AND
WRITING OF STUDENTS RETAINED IN THE 3RD GRADE
IN TWO PUBLIC SCHOOLS OF BELEM-PA

Abstract

The use of technologies is a propitious way to insert and involve the student in digital reading and
writing practices. Therefore, this report brings part of the actions of the extension project "Between
legends and tales: the role of new technologies in the process of Literacy" with the objective of
contributing to the process of digital literacy and reading-writing with Amazonian legends of 3rd
grade students from public schools in Belém-PA. Two workshops are reported here, held in August
and November 2018, with 3rd grade students from two public schools and under the leadership of
graduates participating in the project. The first workshop had students from schools A and B, and
the second, only students from school A. In workshop 1, students from the schools involved (A and
B) participated in the telling of the legend of Curupira. In the sequence, they were guided to retell
the legend in the form of comics, through the software "HagaQué", producing the retextualization;
this dynamic was repeated in workshop 2, in school A, with the legend of Boto. In the first workshop,
a certain dexterity of the students was noticed regarding the use of the application, but with
limitations in conventional writing, in the selection and combination of letters to type words and
phrases, it isonly more evident in non-alphabetic students, although they all showed the interest in
reading and writing or typing, attracted by the technological novelty. In the second workshop, held
as a complement at school A, advances in digital handling and better writing performance were
observed, compared to the moment of the workshopl, through the Hagaqué software. It was
concluded that the use of digital technologies, as tools for literacy and literacy of students with
difficulties in reading and writing, proved to be a timely strategy to face this challenging reality, as
well as training the teacher who needs to know and know how to deal with these challenges, in favor
of a digital literacy linked to the acquisition process of reading and writing in a social context.

Keywords: Literacy. Technologies. Digital literacy. Reading. Writing.

ALFABETIZACION DIGITAL CON LEYENDAS DE LA
AMAZONIA COMO INCENTIVO PARA LA LECTURA Y
LA ESCRITURA POR PARTE DE LOS ESTUDIANTES
RETENIDOS EN EL TERCER ANO EN DOS ESCUELAS
PUBLICAS DE BELEM-PA

Resumen

La utilizacion de tecnologias favorece la insercion y la participacion de los estudiantes en las
practicas de lectura y escritura digitales. El articulo aporta parte de las acciones del proyecto de
extension "Entre leyendas y cuentos: el papel de las nuevas tecnologias en el proceso de
alfabetizacion”. El objetivo es contribuir al proceso de alfabetizacion digital y lectoescritura com
leyendas de la Amazonia de estudiantes de 3° afio de la escuela publica elemental de Belém-PA. En
los meses de agosto y noviembre de 2018 se celebraron dos talleres con estudiantes de tercer afio de
dos escuelas publicas y bajo la orientacion de los estudiantes universitarios que participan en el
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proyecto. En el primer taller participaron estudiantes de las escuelas A y B, y en el segundo taller,
solo estudiantes de la escuela A. En el taller 1, los estudiantes de las escuelas involucradas (A 'y B)
participaron en el relato de la leyenda de Curupira, y luego fueron instruidos para volver a contar la
leyenda en forma de comics, utilizando el software "HagaQué", produciendo la retextualizacion, esta
dinamica se repitio en el taller 2, en la escuela A, con la leyenda de Boto. En el primer taller se not6
cierta destreza de los alumnos en el uso de la aplicacién, pero presentaron limitaciones en la escritura
convencional, en la seleccion y combinacion de letras para escribir palabras y frases; esto fue algo
mas notorio en los alumnos no alfabéticos, aunque todos mostraron interés en la lectura y escritura
o0 en la mecanografia, atraidos por la novedad tecnolégica. En el segundo taller, llevado a cabo para
tener complemento a la escuela A, se observaron avances en el manejo digital y un mejor desempefio
en la escritura, en comparacion con el momento del tallerl, a través del software Hagaqué. Se
concluye que el uso de las tecnologias digitales como herramientas para la alfabetizacién en la
sociedad de los estudiantes con dificultades en la lectura y la escritura resulté ser una estrategia
oportuna para enfrentar esta desafiante realidad, asi como para la capacitacion de los profesores que
necesitan saber como enfrentar estos desafios para alcanzar la alfabetizacion digital cerca del proceso
de adquisicion de la lectoescritura en la sociedad.

Palabras clave: Alfabetizacion. Tecnologias. Alfabetizacion digital. Lectoescritura
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo ocupa-se da aquisicdo da escrita por um individuo ou grupo de
individuos e o letramento relaciona-se a aspectos socio-historicos dessa aquisicdo (TFOUNI,
1995). Por meio do letramento o0s sujeitos tornam-se capazes de aplicar conhecimentos
constituidos no processo de alfabetizacdo em praticas sociais cotidianas, participando, assim,
de eventos efetivos de leitura e escrita em uma sociedade grafocéntrica (SOARES, 2009).
Esse contexto traz mudancas tecnoldgicas que exigem maultiplos letramentos para dar conta
dessa demanda. Sendo assim, faz-se necessario envolver os alunos em préticas de leitura e
escrita em ambientes digitalizados cujas ferramentas tém potencial de persuadir, envolver,
desafiar os individuos a buscar novos modos de aprender e conviver nesse contexto em

constante mudan(;a.

A importancia e a necessidade de propiciar avancos aos alunos em suas hipéteses de
escrita e leitura aliam-se as demandas de dota-los de meios para desenvolver essas
habilidades nos contextos de uso das tecnologias digitais, alavancando o processo de
alfabetizacéo e letramento. Nesse prisma, carece possibilitar a eles tornarem-se produtores
e leitores proficientes de textos, seja na cultura do papel, seja na cultura da tela (SOARES,
2002). Nesse aspecto, géneros literarios diversos (fisicos ou virtuais) podem dialogar com
0s registros culturais da Amazonia, pois ndo apenas favorecem o ambiente de construcao de
sentidos e significados centrados em saberes locais, como também criam espacos que
ampliam a relacdo com saberes globais. (CANCLINI, 2003).

Face ao exposto, o projeto de extensdo "Entre lendas e contos: o papel das novas
tecnologias no processo de Alfabetizacdo", vinculado a PROEX-UFPA-Programa Navega
Saberes, nasceu com o propdsito de fomentar atividades que contribuissem com o processo
leitura e escrita envolvendo as novas tecnologias e lendas e contos da Amazonia na
perspectiva do alfabetizar letrando (SOARES, 2009). O projeto partiu da problematica de
uma alfabetizacdo carente de significados de alunos retidos, principalmente os do 3° ano do
Ensino Fundamental, os quais sdo afetados negativamente em sua autoestima e desempenhos
e suscetiveis a evasdo escolar. As acOes desenvolvidas, assim, buscaram diagnosticar e
analisar aspectos da escrita e da leitura no processo de alfabetizacdo e letramento desses
alunos, propondo intervengdes com uso das tecnologias.

Dito isso, 0 presente artigo relata parte de uma experiéncia de extensao cujo objetivo

foi contribuir para o processo de letramento digital e de lecto-escritura com lendas
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amazonicas de alunos do 3° ano de escolas publicas de Belém-PA. Foram propostas
intervencdes envolvendo tecnologias diversas na forma de oficinas pedagogicas, trazendo
textos na forma de lendas conhecidas da regido amazonica. Das oficinas realizadas durante
0 projeto de extensdo supracitado participaram 19 alunos do 3° ano de duas escolas publicas
dos bairros do Guama e Terra firme (A e B, respectivamente) em Belém-Pa. As atividades
foram mediadas por estudantes dos cursos de licenciatura em pedagogia e de licenciatura
integrada em ciéncias, matematica e linguagens da Universidade Federal do Pard e
ocorreram nos meses de agosto e novembro de 2018.

A metodologia empreendida neste relato de experiéncia associa aspectos
investigativos e didaticos, optando-se pela observacao, analises e participacdo com praticas
interventivas, para as quais os licenciandos frequentaram escolas selecionadas mediante
critérios definidos (ser da rede publica, atender turmas de 3° ano, ter laboratério de
informética ativo), em dias e horérios programados com coordenacdo e professores, de
maneira a colaborar com as préaticas docentes, na aprendizagem dos alunos e em sua
formacdo. As acdes incluiram investigacao de processos relacionados a aquisicdo da lecto-
escritura com respectivas analises norteadoras do planejamento das oficinas, tendo como
meta inserir os participantes na cultura digital associada a cultura do ler e escrever por meio
de contos e lendas caracteristicas da literatura regional amazénida.

O relato estd dividido em cinco partes. A primeira é intitulada: “Linguagem,
alfabetizacdo e letramento”, a segunda: “Letramento digital em sala de aula por meio das
tecnologias”; em ambas sdo apontados pressupostos tedricos que embasaram a experiéncia
e suas reflexdes. Na terceira parte, trata-se da metodologia, na qual é apresentado o contexto,
0s sujeitos e os procedimentos adotados para a realizacdo da experiéncia a qual é descrita
em detalhes na quarta parte intitulada: “Leitura, escrita e letramento digital com alunos do
3% ano”; e por fim, na quinta parte intitulada: “Apontamentos reflexivos sobre as
experiéncias das oficinas”, tecemos reflexfes sobre o processo de letramento digital,
associado ao ler e escrever dos alunos, possibilitado nas oficinas, levando em conta as

aprendizagens notadas nos participantes e as ponderacgdes dos licenciandos mediadores.
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2 LINGUAGEM, ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Ao comunicar-se no mundo, o individuo usa a linguagem como elemento mediador
que Ihe permite a interagir, tendo a linguagem verbal e a ndo verbal valores importantes
nessa comunicacao que envolve os falantes e seus interlocutores, numa perspectiva dialogica
como defende Bakhtin (2006). A fim de esclarecer tal perspectiva, assume-se a concepgao
de linguagem enquanto interacdo e sendo constituida no social, no historico e nas relages
com o outro. (BAKHTIN, 2006; TRAVAGLIA, 2009).

Esses aspectos sdo fundamentos para o trabalho envolvendo o alfabetizar letrando
(SOARES, 2009, 2002) que aposta nas palavras e seus sentidos como reflexos da leitura de
mundo dos aprendizes e ndo mera decodificacdo, haja vista que a leitura do mundo deve
anteceder a leitura da palavra conferindo-Ihe significado como ensina Freire (1989), frisando
que “Linguagem e realidade se prendem dinamicamente. A compreensdo do texto a ser
alcancada por sua leitura critica implica a percepcédo das relacdes entre o texto e o contexto.”
(FREIRE, 1989, p. 9).

Em funcdo disso, ha necessidade de a escola estar mais conectada com a vida em
suas multiplas linguagens e saberes constituintes das identidades dos alunos (ROJO, 2013).
Como j& mencionando, a alfabetizacdo se ocupa da aquisicdo da escrita por um individuo,
tornando-o apto a ler e escrever e, avangando disso, tem-se o letramento a partir do qual esse
individuo passa a fazer uso da leitura e da escrita em praticas sociais que exigem esse uso,
ou seja, em eventos cotidianos e competentes de leitura e escrita numa sociedade letrada
(SOARES, 2009, 2002). Assim, sdo evidenciados aspectos sécio-historicos dessa aquisi¢ao
(TFOUNI, 1995) que levam o sujeito a assumir o exercicio constante dessas praticas efetivas
de leitura e escrita no meio em que se insere.

Neste trabalho, possibilidades dessas praticas sdo apresentadas com o apoio da
tecnologia e o0s aspectos envolvendo o porqué disso sdo vistos em mais detalhes nos topicos

a sequir.
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3 LETRAMENTO DIGITAL EM SALA DE AULA POR MEIO DAS TECNOLOGIAS

No curso dindmico da sociedade, o computador caracteriza-se como ferramenta
versatil utilizada de variadas formas e para diversos fins; apresenta-se como meio oportuno
para o ensino aprendizagem em Varios campos do saber. Na sociedade atual, um individuo
ndo alfabetizado pode ser aquele que ndo sabe ler e escrever, mas também aquele que ndo tem
0 minimo dominio das tecnologias digitais, ndo sabendo manusea-las, sendo nao alfabetizado
digitalmente. Desse modo, o letramento como um conjunto de habilidades e competéncias de
uso da leitura e escrita em eventos diversos das préaticas sociais precisa estender-se ao campo
das tecnologias de modo a facilitar a vida dos individuos e uso de multiplas linguagens em

sociedade.

Observando tal cenério, percebe-se as demandas educacionais exigidas na atualidade.
Por isso, ganha destaque a importancia da alfabetizagcdo com tecnologias digitais, segundo
Pozo (2002, p. 30) “essa sociedade da aprendizagem continuada, da exploséo informativa e
do conhecimento relativo gera algumas demandas de aprendizagem que ndo podem ser
comparadas com as de outras épocas passadas, tanto em qualidade como em quantidade”.

Sem capacidade de ser transferido para novos contextos, o aprendido é muito pouco
eficaz. A funcdo adaptativa da aprendizagem esta na possibilidade de poder defrontar-se
com situacdes novas, assimilando-as ao ja conhecido (POZO, 2002), o professor deve
facilitar as aprendizagens, dosando-as e criando determinadas condi¢des favoraveis a elas
para que se ponham em marcha processos mais adequados a sua concretizacao.

Diante do exposto, carece pensar o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos
perante esse meio digital, considerado como “meio” e ndo “fim”. Isso porque ele se
caracteriza também como suporte de apoio ao professor, assim como materiais como o
abaco, datashow, o caca palavras, um jogo educacional interativo, entre outros meios de se
ensinar e aprender. Sendo assim, recorre-se ao pensamento de Almeida (2000) quando trata
da perspectiva do professor reflexivo em um ambiente construcionista, no qual se utiliza o
computador como ferramenta de pensar-com, esclarecendo seu valor conceitual de
ferramenta.

Esse uso da tecnologia como elemento atrativo em favor da pratica em sala pelo
professor vai ao encontro do notério desafio de se pensar estratégias para a evolucdo da
formacdo ampla do individuo e especialmente para seu processo de aprendizado da lecto-

escritura, tornando-se aliada em potencial. A tecnologia nessa condi¢do ainda se torna,
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dentre os outros recursos, elemento lddico. Sobre isso, Vygotsky (1991) assinala que o
melhor método para ensinar leitura e escrita € aquele no qual as criancas descobrem e
desenvolvem as habilidades de ler e escrever durante as situacdes de brinquedo as quais
poderdo ser provocadas pelo uso de variados recursos, como por exemplo, o computador e
as infinitas possibilidades que ele oferece as aprendizagens dos alunos envolvidos nas
atividades ludicas. Para isso o docente deve atuar como mediador do conhecimento,
estimulando os alunos a interagir entre si e com o recurso objeto da atividade ludica.

Bim (2001), ao abordar ambientes interativos de aprendizagem, com base numa visao
construcionista, define as agdes propostas neles como construgdo e ndo instrugdo, controle
do estudante sobre a maquina, individualizacdo determinada pelo estudante, feedback rico
no aprendizado. E importante, portanto, o uso tecnolégico em sala de aula com o
desenvolvimento cognitivo alcancado de modo mais eficaz por meio do computador, este
acelerando a passagem do pensamento infantil para o pensamento adulto (PAPERT, 1985).
Essa tecnologia transforma-se em poderosa ferramenta para ajudar a pensar com a
inteligéncia e a emocdo, sendo, revolucionaria, e o computador passa a atuar “[...] como
objeto transicional, como mediador intelectual para a aprendizagem de outros
conhecimentos.” (PAPERT, 1985, p. 25).

O nucleo do conceito de letramento sdo as praticas sociais de leitura e de escrita, para
além da aquisicdo do sistema de escrita, ou seja, para além da alfabetiza¢do (SOARES 2002,
2009). Nessa direcdo, o constante uso da tecnologia € pratica promissora para grande parte
da populacdo que utiliza desses recursos no seu dia a dia, portanto o letramento digital
configura necessidade inerente a essa percep¢do de letramento, ja que esta na agdo social,
em razdo de estar dentro do eixo de formacdo geral do individuo na sociedade da informacao
e do conhecimento. Para que isso se torne realidade cabe o envolvimento de todos os
participantes do processo educacional (alunos, professores, gestores e pais) no sentido de
incorporar 0 uso das novas tecnologias informaticas e comunicacionais enquanto recursos
de ampliacdo do acesso a informacéo e para o favorecimento a criacdo de um ambiente de

aprendizado que enfatize a construgdo do conhecimento. (BIM, 2001).

63
Cidadania em Acdo: Revista de Extensdo e Cultura, Floriandpolis (SC), v. 4, n. 2, jul./dez. 2020.



CIDADANIASACAOE) ISSN 25946412

4 METODOLOGIA

A experiéncia com oficinas de alfabetizacdo e letramento por meio das novas
tecnologias fez parte das atividades do projeto de extensdo “Entre lendas e contos: o papel
das Novas tecnologias no processo de Alfabetizag¢ao”. O projeto foi desenvolvido de agosto
de 2018 a julho de 2019, fomentado pela Pro-Reitoria de Extensdo da Universidade Federal
do Para, como parte do Programa Navega Saberes, e foi executado na Faculdade de educacao
Matematica e Cientifica do Instituto de Educacdo Matematica e Cientifica, que oferece o
curso de Licenciatura Integrada em Ciéncias, Matematica e Linguagens. O projeto buscou
alcancar varios objetivos, dentre os quais 1- associar conhecimentos dos alunos as
ferramentas tecnologicas, agindo no processo de alfabetizacdo de uma forma
interdisciplinar; 2)- identificar as atividades que favorecem as aprendizagens dos alunos na
aprendizagem da escrita e da leitura com vistas a potencializé-las; 3)- observar dificuldades
apresentadas pelos alunos, buscando solugdes para melhorar os desempenhos e 4)- Associar
aspectos da cultural local dos alunos, aproximando-os das realidade regional e global deles.

A metodologia empregada no projeto pautou-se na observacdo, diagnose e
participacao com intervencdes planejadas na forma de oficinas pedagogicas. As acoes foram
pensadas, tendo em vista a articulagdo ao trabalho com docentes atuantes nas turmas do 3°
ano do Ciclo de Alfabetizacdo, cujos alunos apresentassem perfil com baixos indices de
aprendizagens e retencdo no 3° ano. Foram selecionadas 4 escolas para participarem do
projeto durante sua vigéncia. Os dados apresentados neste artigo sdo de duas oficinas
(oficina 1 e oficina 2) realizadas em duas dessas escolas. A oficina 1 partiu da lenda do
curupira e foi realizada na escola A e na escola do B no més de agosto de 2018. J& a oficina
2 partiu da lenda do Boto e aconteceu somente na escola A, em novembro de 2018.

No &mbito dos aspectos linguisticos e discursivos, foi essencial a mobilizagdo dos
elementos da textualidade, géneros orais e escritos, através da contacao de historias e lendas
(primeiro momento), a escrita no formato de histéria em quadrinhos no papel (segundo
momento) e o uso do programa HagaQué para a retextualizacdo da historia ouvida na forma
de quadrinhos do papel para o computador em formato digital (terceiro momento). O
software HagadQué é um editor de historias em quadrinhos, gratuito, que permite ao aluno
criar sua propria histéria, empregando quadrinhos, com personagens, cenarios e sons que
podem ser gravados pelo usuario em diferentes extensdes. Vejamos adiante os detalhes dessa

oficina com o uso da tecnologia. Cabe dizer que os jogos, aplicativos e plataformas utilizados
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no projeto sdo os que fazem parte do acervo das secretarias de Educacdo (SEMEC e SEDUC)
e da UFPA.

As escolas contavam com servico de seguranca publica, sala de leitura, sala de
informética e um amplo espaco no refeitorio. Nas duas escolas, as oficinas contaram com o
espaco do laboratério de informatica onde havia computadores suficientes para todos, apesar
de haver alguns computadores com problemas. O espaco dos laboratoérios era climatizado,
com uma bancada para cada computador, um quadro pequeno, datashow, alfabeto completo
na parede, também havia boa iluminacdo nas salas, o que estava adequado as criancas.

As atividades nas escolas partiram de diagnose do nivel de desempenho dos alunos
na leitura e escrita e histérico de retencdo. A escolha se deu com o auxilio das professoras
responsaveis pelas turmas de 3° ano. A identificacdo do nivel de psicogénese da lecto-escrita
baseou-se nos estudos de Ferreiro e Teberosky (1985). No nivel pré-silabico, a crianca
inicialmente ndo diferencia desenho e escrita de nimeros e letras, e ao escrever nao é capaz
de fazer correspondéncias entre os simbolos escritos e sons da fala. No nivel Silabico, ela ja
estabelece relacdo em letras e sons e tenta escrever, mas sua escrita ocorre de modo nao
convencional, pode utilizar uma letra ou mais letras para representar uma silaba, com ou sem
valor sonoro. No Silabico-Alfabético apresenta oscilacdo entre aspectos do nivel silabico e
do alfabético, escrevendo ora de modo reduzido ora de modo mais estendido e com clareza
de elaboracdo. No nivel alfabético, passa a escrever e ler convencionalmente e estabelecer
padrdes de compreensdo do escrito e ter seu registro compreendido pelos falantes da lingua,
apesar de ndo deter ainda o dominio da ortografia.

A diagnose foi realizada com 10 alunos, com idade entre 8 e 10 anos, da Escola A.
Os resultados foram: 6 alunos no nivel pré-silabico, 1 aluno silabico, 2 alunos silabico-
alfabéticos, 1 aluno no nivel alfabético. A diagnose na Escola B foi realizada com 9 alunos,
com idades entre 8 e 12 anos e que se encontravam nos niveis silabicos(4), silabico-
alfabéticos(2) e alfabéticos(3). Apos as analises foi iniciada a preparacdo das oficinas
divididas em trés momentos detalhados adiante. Os licenciandos participantes do projeto na
condigdo de bolsistas de extensdo dividiram-se, dois na escola A e dois na escola B,
proporcionando a mesma atividade para os alunos de ambas escolas. Um primeiro momento
de contacdo da historia (lenda do curupira e do Boto posteriormente), depois a discussao
sobre a historia com producdo inicial e o recontar da lenda no papel, em forma de quadrinhos,

logo apos, ja na terceira parte, as histérias passavam a ser reproduzidas no computador por
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meio do programa Hag&Qué. Este permite usar a imaginacdo para montar a propria historia,
possibilitando assim sua interacdo com a leitura e a escrita de palavras contidas na historia.

O planejamento de cada momento das 2 oficinas aconteceu a partir da escolha do
titulo Alfabetizar com lendas e contos amazdnicos e tecnologias informaticas, e os objetivos
foram: Vivenciar momentos de interacdo com género contos e lendas, visando ao despertar
do encantamento, imaginacao e o interesse pela leitura e escrita; - Desenvolver letramentos
com reproducdo de historias de modo manual e com suporte do computador. - Produzir ou
recontar a histdria utilizando o aplicativo HagaQué. Os procedimentos de execuc¢do foram

pensados da seguinte forma:
4.1 Modelo de execucéao das oficinas nas escolas A e B

Momento 1 Na sala de aula ou no laboratorio com os alunos do 3° ano, desenvolver
contacdo, discussdo e registros orais e escritos da historia.

1- Realizacdo da contacdo da historia perante os alunos com promocéo de interacdo
e envolvimento. Promover varios comentarios de reflex&o sobre a historia, estimulando os
alunos se expressarem sobre o texto, suas percepcdes e entendimentos. Nesse momento,
anotar o que mais lhes chamou atencéo, assim como as palavras chaves evocadas e que
compunham partes significativas da historia.

2- Escolha das palavras mais citadas e que seriam escritas no quadro para ser lidas
com e pelos participantes de modo que pudessem perceber sua relacdo com a historia contada
e nesse envolvimento desenvolver uma relacdo mais intima com elas.

3- Distribuicédo de folhas de papel A4 (divididas em modo “revista em quadrinhos”)
entre os alunos, propondo o desenho e a escrita de partes a histdria narrada anteriormente,
utilizando suas proprias palavras e percepgoes.

Momento 2 - Na sala de informética com os alunos do 3° ano dar prosseguimento as
tarefas

1- Observar a reproducdo da sua histdria recriada no papel e orientar os alunos para

fazer o registro por meio do computador;

2- Apresentar as possibilidades da utilizacdo do programa HagaQué para a interacao

com o computador e com seus recursos de animacao e registros.

3- Acompanhar o processo de retextualizacdo da histéria através do HagaQué
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A avaliacdo planejada visava a observacao do desempenho dos alunos nos momentos
1 e 2 da oficina. Aspectos dos comportamentos foram anotados no momento da historia, e
das atividades propostas em cada passo e momentos: suas participacdes, perguntas,
interesses, producdes etc. Também as producdes deles nas atividades foram recuperadas para
pensar a construcdo de um livro digital com eles ao final do projeto. O planejamento da
oficina, conforme detalhado, foi executado nas escolas A e B, tendo acontecido segundo
relato a seguir envolvendo as oficinas realizadas em ambas no periodo de realizacdo do

projeto.

5LEITURA, ESCRITA E LETRAMENTO DIGITAL COM ALUNOS DO 3° ANO
5.1 Momentos da oficina 1 realizada nas escolas A e B

Com base no planejamento da oficina, no primeiro momento ocorreu a contagéo da
lenda do Curupira. Antes, foi langado aos alunos o questionamento sobre o conceito de lenda,
quais lendas eles conheciam, a fim de sondar seus conhecimentos prévios. Nesse momento
quase todos responderam e contaram um pouco das lendas ja conhecidas. Um dos alunos, da
escola A, mencionou a lenda do Saci, dizendo gostava muito dessa lenda e até contou a lenda
completa, ele mostrou-se um contador de historias em potencial. A partir desse dialogo,
comeca a contacdo. Durante a contacdo, o aluno citado foi o mais participativo, por isso foi
escolhido para se caracterizar de curupira (com os pés para tras, a saia de folhas artificiais,
e 0 fogo na cabeca feito com cartolina e pintura). A sala foi arrumada com as cadeiras em
circulo, foi colocada uma colcha de tecido colorida no chdo com a histéria do Curupira
escrita em quadrinhos, mais a fantasia do curupira e um bau colorido cheio de aventais com
varias lendas desenhadas. Foi retirado do bad, o avental contendo desenhos sobre a lenda do
Curupira, e um dos mediadores vestiu o avental para favorecer os imaginarios durante a
contacéo. Os licenciandos presentes estimulavam a pensar na situacao trazida na lenda, com
afirmacdes e interrogacOes aspectos abordados, buscando fomentar os conhecimentos

diversificados. Um registro desse momento é mostrado na imagem da Figura 1.
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Figura 1 - Oficina 1 em momento de contagdo da lenda “O Curupira”

11
\Da
#
-u
LAl £
1 - AN N |
) >
b ( /A~
i
°
o \

Fonte: os autores

O segundo momento de discussdo e producdo sobre a lenda deu-se apés o intervalo
de merenda escolar. O momento iniciou com o registro de varias palavras escritas no quadro
sobre a lenda contada, palavras mais faladas na histdria e das quais os alunos lembravam.
Os alunos foram chamados para reconhecer as palavras no quadro, uma de cada vez. Neste
momento eles poderiam fazer a leitura ou ser acompanhados pelo mediador a fazer a leitura
da palavra, contextualizando-a na lenda.

ApoGs esse momento, em suas carteiras, os alunos receberam folha de papel A4 em
branco e um lapis ou caneta para a escrita da lenda contada do Curupira com as palavras
escritas no quadro e outras palavras que quisessem usar, podendo recorrer ao desenho da
historia também. Foi mostrado a eles um modelo de histéria em quadrinho do Curupira, em
seguida a folha de papel em branco foi dividida em dois quadros, um para o desenho e outro
lado para a escrita. No momento da reproducao da histdria os alunos priorizaram desenhar
0S personagens e cendrios da historia ao invés de escrever a histdria, de retextualiza-la com

a escrita, conforme a imagem da Figura 2.
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Figura 2 - O momento de producéo textual pelos alunos na Oficina 1-
registros no papel.

Fonte: os autores, 2018.

No terceiro momento, acomodados no laboratério de informatica, foi retomada a
retextualizacdo da historia. A Lenda do Curupira foi relembrada, de modo que, enquanto
iam falando, eram anotadas algumas palavras que se enquadram na histéria e que ja foram
trabalhadas anteriormente em sala de aula, conforme relatado anteriormente. Entdo foram
retomadas as palavras: curupira, arvore, floresta, animal, cacador, fogo, sol, nuvem, flor,
passaro, planta. Os termos foram escritos no quadro para que todos (as) pudessem ler e se

inspirar a produzir em seguida no computador.

Figura 3- Oficina 1 com alunos do 3° ano do ensino fundamental. Relembrando
palavras da lenda do Curupira. o
> - =

Fonte: a equipe, 2018.
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Com todos os alunos sentados, cada qual em um computador, foi-lhes proposto que
recontassem, na forma de historia em quadrinhos, a lenda do Curupira, ou seja, foi proposta
a retomada da retextualizacdo iniciada em sala de aula, agora com ajuda das palavras escritas
na lousa e por meio do software educativo “HagaQué”, com o qual ha possibilidade da
criacdo de historias com a edi¢do de imagens (personagens, cenarios, reunindo certo nimero
de imagens e podendo ser introduzido imagens da internet para compor seu repertorio), além
de permitir o desenho livre e a edicdo de texto. Na retextualiza¢ao ha o processo de producao
de um texto novo, partindo de outro existente (MARCUSCHI, 2010). A seguir na Figura 4

a historia retextualizada ao modo do aluno com mediacéo dos licenciandos.

Figura 4 - Retextualizacio da lenda do Curupira com HagaQué.“-Curupira. Eu sou o
curupira eu vou protege a minha floresta. -Eu sou o cacador eu ndo vou sai da
floresta.”(aluno da escola A- nivel alfabético)
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Fonte: A equipe, 2018.

5.2 Momentos da oficina 2 realizada na escola A

A Oficina 2 do projeto ocorreu na escola A no més de novembro de 2018. Essa
oficina tinha a intencéo de verificar a progresséo da escrita no decorrer do tempo da primeira
oficina para a segunda. Foi realizada nova diagnose a fim de averiguar se houve alteracao
no nivel de psicogénese dos alunos participantes. A analise foi realizada com quatro alunas,
com idades entre 8 e 10 anos, o resultado foi positivo, pois todas foram identificadas como

alfabéticas. Elas ja possuiam certo dominio de escrita (nivel silabico e silabico-alfabético)
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antes mesmo da realizacdo da segunda oficina, e estavam presentes neste momento da
oficina 2 tendo decorrido 2 meses desde a oficina 1. A diagnose pré-oficina nao foi realizada
com outros alunos que apresentavam um indice de dificuldade maior na leitura e escrita em
agosto, posto o ndo comparecimento a oficina 2. A oficina foi realizada em dois momentos.
Embora a diagnose tenha sido desenvolvida com as 4 alunas, compareceram trés delas no

momento da oficina.
5.2.1 Momento 1 da oficina2

1- A lenda do Boto foi inicialmente problematizada com as alunas para que entre si
pudessem discutir sobre o conhecimento ja detido sobre a lenda a ser contada e
demonstrassem suas reacdes. Para auxiliar na contacdo, foram elaboradas ilustracdo
em cartolina, na forma de quadrinhos, sobre a lenda com apresentacdo de mais
elementos visuais, prendendo a atencdo das alunas. As alunas expressaram reagédo de
ansiedade e curiosidade, e relataram ter ouvido algumas versdes da lenda em alguns
lugares como “interiores” onde moram alguns de seus familiares, comentavam “Tia,
minha avo ja viu o boto, tentou bater nele” (relatos contados pelas alunas).

2- Depois de realizada a contacdo da historia, ao que todas se mostraram muito atentas,
foi feita nova consideracdo a fim de estimular as alunas a expor suas percepcdes e
também para que os mediadores pudessem anotar entendimentos e posicionamentos
sobre a lenda.

3- Seguiu-se debate com as alunas para saber quais foram seus entendimentos e
percepcOes, foram escritas no quadro algumas “palavras chave” da historia para que
identificassem e tentassem reescrever, ap0s essa atividade, as alunas desceram para

o intervalo reservado & merenda escolar.
5.2.2 Momento 2 da oficina 2

Neste momento foi conduzida a produgéo de registro e textos e da retextualizacdo da
lenda que se uniram, posto que as alunas ouviram a histéria e interagiram com ela e logo
apos executaram a producéo ja no ato da retextualizacdo digital, criando sua historia em
quadrinhos baseada na lenda do boto e recorrendo a sua imaginagdo por meio do software
HagaQué.
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No decorrer da atividade foi possivel perceber que as alunas, mesmo na hipétese
alfabética da lecto-escrita, possuiam alguns desvios de ortografia principalmente na
congruéncia entre pauta sonora e escrita, mas a principal interferéncia deveu-se a alguns
computadores apresentarem “bugs”. Nesse momento, surgia a dificuldade de trabalhar com
0 programa haja vista a falha no equipamento. Também se observou que as alunas possuiam
algum nivel de dificuldade em transmitir para o computador a histdria, conforme uma
sequéncia de fatos e numa l6gica amparada pela imaginacdo sem parecer mera reproducao
aleatdria do que ouviram. Isso se mostrava um desafio para além de saber digitar as palavras
alfabeticamente, o sentido a ser produzido com as palavras parecia bem dificil e sé a pratica
poderia superar tal dificuldade. Apds persistirem na producdo e com ajuda, no final todas
conseguiram transcrever digitalmente, concluindo a retextualizacdo, na forma de histéria em
quadrinhos, da lenda do boto, de acordo com suas percepcdes, algumas lacdnicas e/ ou

incompletas, porém todas com sentido na temética da historia.

Figura 5- Retextualizacdo da lenda do Boto no programa Hagaqué. “Titulo: O boto
cor de rosa. Um dia uma mulher estava num barco, e o boto viu amulher ela disse: sera
que tem festa hoje”’

ttuloLo boto cor de rosa

—— die e
wmalbens octave

s b - bLoto
vai soensthey  ola daw sera
wae teen festa b

Fonte: os autores, 2018.
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Figura 6- Retextualizacio da lenda do Boto no programa Hagaqué. “Lenda boto. que
is gre veu: Wellane. Horagi euvoupa festa. Quer dem sar? Sim. Tanaora di eu i.
Thau, thau”

que i gre veu welane
Lenda Boto

Fonte: os autores, 2018.

Com a escolha do programa HagaQué e o manuseio dele para a retextualizacdo, nota-
se a curiosidade dos alunos sobre o universo da tecnologia e a novidade em poder recontar
a seu modo na forma de historia em quadrinhos. 1sso os induziu a querer escrever com mais
empenho e a tentar vencer as dificuldades de se expressar na forma textual. O programa
HagaQué ja era conhecido dos alunos, devido sua utilizacdo no laboratério de informatica
nas aulas semanais que ali aconteciam e das quais participavam, logo, conheciam o programa
e mantinham certa intimidade com o computador, teclado e mouse. O manuseio do
computador ndo se mostrava complicado, porém a relacdo da reproducdo da histéria por
meio do computador sim. Para isso havia a necessidade de localizagdo das letras, simbolos
de pontuacdo, digitacdo, organizacdo das cenas nos quadros com buscas das imagens mais
sugestivas. Toda essa sistematica parecia ser a maior dificuldade, mais também era o que
instigava e prendia a atengdo. Acredita-se que as dificuldades dos alunos em termos de
aprendizagem da escrita e que levaram para a tela nas histdrias serdo superadas de maneira
eficaz, contando com o uso constante das tecnologias e participagdo em mais atividades

envolvendo tal uso na escola e fora dela.

6 APONTAMENTOS SOBRE AS EXPERIENCIAS DAS OFICINAS

Retomando os objetivos propostos para a realizagcdo das oficinas no contexto do

projeto de extensdo realizado nas duas escolas, cabem algumas considera¢Ges importantes
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para a problemética da incluséo digital e o respectivo letramento digital nos anos iniciais e
as reflexdes advindas da experiéncia das oficinas. Uma das dificuldades observadas no
espaco oferecido nas escolas as atividades do projeto foi a auséncia de uma sala especifica
para que os alunos participantes do projeto pudessem interagir melhor com os licenciandos
e assim melhorar a participacdo e desempenho no projeto. Como eles deixavam a sala de
aula para irem participar do projeto, ter uma sala fixa ajudaria no engajamento deles.
Citamos o inconveniente de mudar de sala no momento em que se iniciava a atividade da
contacédo da oficinal em uma das escolas, dispersando a atencéo de todos na ocasido. Outra
dificuldade foi quanto ao tempo reservado ao uso do laboratério de informaética, que consistia
em um Unico dia da semana, no turno da atividade programada, geralmente a coordenacao
cedia 0 espaco na sexta-feira, devido a programacdo do tempo escolar. Esse Unico dia
impedia que todos pudessem, ao término da reescrita da historia, fazer a leitura das
producdes, haja vista passarem o maior tempo digitando, buscando cenérios e recriando o
texto para fazer sentido. Com isso, muitas vezes a leitura da producao textual s6 era possivel
observar no momento da construcao da histdria, no papel e quando passavam a digita-la,
construindo os quadrinhos.

Durante esse processo de construgdo, foram observadas limitagcdes apresentadas em
termos da composi¢do das palavras que dariam sentido a historia recriada nos quadrinhos e
que primeiramente foram escritas no papel antes de passarem a compor a historia no
HagaQué. A escrita se mostrou ainda um processo lento na composicao das palavras e frases,
principalmente para os alunos silabicos e silabico-alfabéticos participantes da oficina. A
exigéncia de recorrer a um repertorio mais amplo demandava um grande esforco dos alunos.
Possivelmente, em razdo disso, as palavras ouvidas durante a contacdo da historia- e que
foram escritas no quadro- eram as mais utilizadas e nas quais menos se enganavam na
digitacdo. Cabe dizer que mesmo os que estavam no nivel alfabético da escrita (FERREIRO;
TEBEROSKY, 1985) apresentavam distor¢fes entre a pauta fonética e a gréafica, o que
tornava o texto menos compreensivel. Por outro lado, no ambito da oralidade puderam
efetivar a retextualizacdo, a partir da histéria contada, procedendo a reorganizacdo das
sequéncias argumentativas e condensacao de ideias que se ajustaram as novas condi¢des
discursivas exigidas nos desafios diante do qual foram colocados.

Assim, a dificuldade mais acentuada foi observada na escrita do texto e ndo na sua
criacdo para finas de retextualizacdo por meio do HagaQué. Mostrou-se ainda interessante

tecer a historia de modo harménico com as imagens- mesmo com frases incompletas,

74
Cidadania em Acdo: Revista de Extensdo e Cultura, Floriandpolis (SC), v. 4, n. 2, jul./dez. 2020.



CIDADANIASACAOE) ISSN 25946412

mediados pelos desenhos, computador e licenciandos. Apesar dos inimeros desafios
enfrentados, houve a demonstracdo de persisténcia, em ndo desistir facil da escrita, como
poderia acontecer, caso estivessem apenas usando lapis e papel na atividade. Foram visiveis
seus esforgcos para compor a transcricdo ou transcriacdo da historia escrita, de maneira
inteligivel. Isso demonstra que usar meios atraentes para o ensino, recorrendo as tecnologias
como ferramenta para a alfabetizagéo e incentivando o letramento digital tdo importante nos
dias atuais tem se mostrado estratégia viavel para despertar o interesse do aluno para novas
aprendizagens e outras virtualidades que Ihe abram novos horizontes de interagcdo com a
linguagem escrita em varias situacdes e espacgos de letramento.

Em relacdo ao uso da tecnologia, notou-se que eles sabiam manusear o programa de
computador e nao tiveram dificuldade na atividade central que era “montar” sua histoéria.
Apesar disso, a interacdo com o programa HagaQué e seus recursos lhes estimulavam a
avangcar, prescindindo da figura do professor. Leonhardt (1986) apud Moraes (2000) destaca
que o computador promove a perda do falso poder do professor. Refletindo sobre isso, pode-
se afirmar que a crianga, auxiliada pela prépria imaginacéo e tendo o suporte do computador,
constrdi as préprias estruturas cognitivas, minimizando a interferéncia do professor nessa
construgdo, estando aluno e maquina interagindo em sentido construtivo.

Do ponto de vista da formacao docente, o desenvolvimento do trabalho nas oficinas
durante o projeto foi bastante complexo e exigiu dos mediadores licenciandos muita
observacao e o recurso aos estudos tedricos acerca da alfabetizacdo, letramento e relacionar
ao letramento digital como apoio do processo de leitura e escrita, conforme acima
assinalado, pois cada aluno tinha seu nivel de psicogénese, seu tempo de reconhecimento e
producdo, bem como 0 modo de se comportar nas tarefas da oficina, usando o recurso do
computador e o programa HagaQué.

Com Soares (2002) reitera-se que a tela, como novo espago de escrita, traz
significativas mudancas nas formas de interacdo entre escritor e leitor, entre escritor e texto,
entre leitor e texto e até mesmo, mais amplamente, entre o ser humano e o conhecimento.
No decorrer das atividades elaboradas no computador, os alunos criaram certo vinculo com
a tecnologia ampliando seu conhecimento, sendo assim, o desempenho nas producoes
textuais digitais denotou avangos vistos durante a realizacdo das oficinas ainda em agosto e
mais ainda das alunas que participaram também da oficina 2 em novembro que

demonstraram avanco ao nivel alfabético da lecto-escritura.
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Esse avango na hipotese alfabética também foi influenciado pelo apoio oferecido da
escrita das palavras-chave da histéria contada, conforme a dindmica planejada previa. Com
isso, houve uma produtividade superior a da primeira oficina. De acordo com Soares (2002,
p. 151) “A tela como espago de escrita e de leitura traz ndo apenas novas formas de acesso
a informacéo, mas também novos processos cognitivos, novas formas de conhecimento,
novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo letramento”. Essa ¢ a perspectiva de
Bolter (1991 apud Soares, 2002, p. 152, tradugdo da autora) ao dizer que “O computador
esta reestruturando nossa atual economia de escrita. Estd mudando o status cultural da escrita
e também o método de producdo de livros. Esta mudando a relacdo do autor com o texto e
de ambos, autor e texto, com o leitor”.

Convem frisar que apesar do desempenho alfabético notado nos alunos nas oficinas
iniciais e na oficina 2, ainda ha grandes obstaculos a ser transpassados quando a expressao
escrita e producéo textual dos alunos participantes o que interfere significativamente no nivel
do letramento digital e vice-versa.

O uso de tecnologias como os computadores chama bastante a atencdo das criancas,
e isso se tornou um canal promissor para o letramento digital e consequentemente para 0s
processos de alfabetizacdo e letramento. O despertar pela linguagem das imagens e da
digitacdo associado ao interesse em manusear o equipamento com destreza séo fatores que
elevam o significado da aprendizagem escolar, uma aprendizagem com légica, sentido e
prazer. Isso implica que o processo de aprendizagem de modo amplo, e de alfabetiza¢do em
particular ndo faz sentido ocorrer sem prazer, sem desejo, Ou sem que se apresente como um

valor para a pessoa que aprende. (GROSSI, 1990).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na apresentacdo deste relato que consistiu no desenvolvimento de oficinas
de alfabetizacdo e letramento mediado por novas tecnologias com criancas em fase de
alfabetizacdo, no caminho de um processo de letramento digital, podemos concluir que a
oportunidade de explorar os programas digitais como coadjuvante ao processo de
alfabetizacdo contribuiu de modo importante para a progressdo da lecto-escrita dessas

criangas que participaram do projeto.
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Constatou-se, dentre outros aspectos, que o computador é capaz de chamar mais a
atencdo do aluno do que outros estimulos no contexto de escolar. Diante desse fato
importante para inclusdo do aluno, o professor necessita ter um posicionamento tedrico e
metodologico de modo a conduzir tal atividade satisfatoriamente, estimulando e fornecendo
orientagdes e experiéncias que estimulem, motivem e ainda mais os alunos e os fagam
avancar em seu processo de leitura e escrita com vistas ao letramento e ao letramento digital.

No caso das oficinas relatadas, notamos que alguns conseguiram, ler, escrever e
digitar e reconhecer as palavras e associa-las a figura buscada para compor a historia na
retextualizacdo. Essa dindmica foi mais evidente nos alunos que estavam num nivel da
psicogénese alfabético ou mais préximo dele. Desde a primeira oficina, os alunos pré-
silabicos e os silabicos mostraram-se com maior dificuldade na utiliza¢cdo do computador
para desenvolver as atividades propostas, e eram 0s alunos que tinham maior nimero de
auséncias as aulas também.

Durante, o desenrolar das atividades nas oficinas, os licenciando como mediadores
foram de fundamental importancia. Mostraram-se preocupados em oferecer auxilio para
retomar vocabulos presentes nas lendas que eram contadas a fim de criar estimulo,
motivacdo e repertério para os alunos elaborarem o préprio texto em quadrinhos e sua
posterior transcricdo usando a tecnologia do computador e a ferramenta do programa
HagaQué. Confirmar as palavras ou estimular a autocorrecdo, tanto de escrita quanto de
ordem e desenvolvimento da histéria, foram atitudes importantes de mediacdo que levaram
os alunos a se engajarem nas atividades das oficinas e permitiram ao licenciando o
desenvolvimento da préatica docente como alfabetizador utilizando diversificados recursos
tecnoldgicos, desde a encenacdo das historias, passando pela interacdo com o quadro e o
registro em papel, até o uso do computador e do aplicativo. O HagaQué atrai as criangas para
escreverem, ja que possui a imagem filmica e o desenho nos quadrinhos. Além disso, cada
texto resultante da atividade de retextualizacdo é Unico, pois gera significado e usa a
linguagem em sua materializagdo, constituindo um novo discurso (NUNES;
TRESCASTRO, 2016).

As acOes propostas e desenvolvidas por meio do projeto de extensdo relatado
colaboram para a ampliagéo das discussdes, usos e significados das atividades de leitura e
de escrita, trazendo a contribuicéo do aporte tecnologico no sentido de propiciar um processo
de letramento digital de alunos de escolas publicas em Belém-Pa. Tal letramento caminha

lado a lado do processo de construcdo da lecto-escritura, possibilitado avangos progressivos
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dos alunos das escolas participantes no que tange a seus aprendizados. Da mesma forma a
experiéncia relatada contribuiu sobremaneira para a formagéo da docéncia dos licenciandos
envolvidos que se engajaram e assumiram protagonismo no planejamento e realizacdo das
oficinas articulando a contacdo de historia, lendas e contos caracteristicos da realidade
sociocultural dos alunos e o papel fundamental e atual das tecnologias com uso do

computador e de um programa voltado para a faixa-etéria.
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