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RESUMO

Este trabalho, tem como objetivo analisar o uso do aplicativo ScratchJr, com a finalidade de desenvolver
a aprendizagem da leitura e da escrita com criangas do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, na
construcdo de contos e recontos infantis. Seguimos uma abordagem qualitativa e a observacao
participante, na obtengdo dos dados. Concluimos, que o uso do ScratchJr tornou as aulas mais lddicas e
atrativas no processo de aquisicdo do conhecimento, no entanto, é necessario associar as tecnologias ao
curriculo, conforme as indicacfes da BNCC, para que acdes como esta se multiplique no espago escolar,
motivando tanto os/as professores/as quanto os/as alunos/as. Precisando investir na formagdo dos
profissionais da educacdo, pois quando dominamos uma ferramenta podemos motivar ainda mais, no
espaco da sala de aula.
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INTRODUCAO

Desenvolver o habito de leitura e escrita € importante para formacéo de cidadaos criticos
e conscientes. Por meio da leitura interagimos com o0 ambiente e compreendemos 0 mundo que
nos rodeia. Por este motivo é necessario o contato com os livros desde cedo. Nao apenas na
escola, mas também em casa, pois a leitura amplia o vocabulario, a criatividade e a linguagem.
A leitura deve fazer parte do cotidiano das criangas, ndao de forma imposta, mas como
algo natural, como a leitura deleite no inicio das aulas na escola. Para que isso ocorra devemos

levar em consideracdo o tempo de atencédo e o limite de cada criancga, observando os assuntos
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que chamam mais atengéo, permitindo a leitura em conjunto, estimulando perguntas sobre a

historia, transformando o momento da leitura em algo prazeroso.

A leitura e a interpretacao sdo processos complexos, pois envolve a compreensdo a partir
de uma leitura particular do mundo, e da influéncia mutua com o outro por meio de palavras
contidas em um contexto. Pois ler é “interpretar uma percepcao sob as influéncias de um
determinado contexto. Esse processo leva o individuo a uma compreensdo particular da
realidade” (GONCALVES, 2013, p.10).

Percebemos que é por meio do didlogo com a leitura que as criancas vao criando o gosto
pela imaginagao, se tornando sujeitos formadores dos saberes adquiridos. Visto que “a leitura
para a crianca ndo €, como as vezes se ouve, meio de evasio ou apenas compensagdo. E um
modo de representacdo do real. Através de um "fingimento”, o leitor re-age, re-avalia,
experimenta as proprias emoc0es e reacfes” (Goes, 1990, p.16).

“A literatura infantil € um recurso fundamental e significativo, para a formacdo do
sujeito, de um leitor critico e ainda pode desenvolver os valores morais” (MALLMANN, 2011,

p.14). Além de poder ser utilizado para da significado ao mundo imaginario.

Na criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa capacidade de
designar é como se o espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as
coisas pensadas. Por de traz de toda expressdo abstrata se oculta uma metéfora, e toda
metafora sdo jogos de palavras. Assim ao dar expressao a vida 0 homem cria um outro
mundo poético, ao lado da natureza. (HUIZINGA, 1988, p. 7)

Neste processo de aquisi¢ao da leitura e da escrita, temos um mundo cheio de atracdes:
letras, palavras, textos e imagens. E se a este processo for acrescentado o ladico o/a aluno/a
podera aprender brincando usando as ferramentas e vocabularios do cotidiano, tornando a
aprendizagem efetiva e agradavel.

O prazer proporcionado pela leitura desafia o/a aluno/a a divulgar seus pensamentos e
conceitos, por meio da linguagem oral ou escrita. A leitura favorece a comunicacéo,
socializacdo e aquisicdo de conhecimentos. Porém para que isso aconteca é necessario
incentivar o/a aluno/a a leitura e a escrita de forma significativa e com sentido, para que eles/as
sintam a vontade de se aventurar na busca do conhecimento, fazendo com que 0s recursos

utilizados sejam proprios do seu dia a dia.

De acordo com Freire (1967, p.39) “E fundamental, contudo, partirmos de que o
homem, ser de relages e ndo s6 de contatos, ndo apenas esta no mundo, mas com o mundo.
Estar com o mundo resulta de sua abertura a realidade, que o faz ser o ente de relagdes que €”.
Desta forma a aprendizagem passa a ter significado, pois como afirma Morais (1991, p.98):
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Ler sempre representou uma das ligacdes mais significativas do ser humano com o
mundo. Lendo reflete-se e presentifica-se na histdria. O homem, permanentemente,
realizou uma leitura do mundo. Em paredes de cavernas ou reconhecendo-se capaz de
representacdo. Certamente, ler é engajamento existencial.

“[...] para ocorrer uma mudanca de postura € necessario que haja compromisso em
querer mudar” (FREIRE, 1979, p.58). Visto que a aprendizagem ocorre socialmente, por meio
das interagcbes com o outro, o/a aluno/a precisa perceber no educador um leitor e escritor de
textos, para que se desenvolva a experiéncia sdcio historica.

Entretanto, apesar de sermos conhecedores desse processo, nos deparamos com alguns
questionamentos: como incentivar a leitura e escrita de forma dindmica e atraente para as criangas que
fazem parte do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental? Como tornar o momento da leitura e escrita algo

desafiador? Como usar a tecnologia como auxiliadora do processo de aprendizagem da leitura e escrita?

METODOLOGIA

Para resolver os inumeros questionamentos, comecamos a procurar alguns aplicativos
gue nos ajudasse nesse processo de aprendizagem, pois segundo Pischetola (2016), a cada dia
a escola se afasta mais do mundo do aluno, visto que ela ndo € o primeiro lugar de
aprendizagem. Pois as criancas quando adentram a sala de aula trazem consigo 0s
conhecimentos adquiridos em casa, na igreja, nos ambientes que frequentam antes de entrarem
na escola.

Desde a mais tenra idade as criancas estdo acessando as tecnologias, transformando
aparelhos como tablets e celulares em brinquedos atraentes e dindmicos. E porque nédo usar esse
conhecimento a favor da aprendizagem da leitura e escrita, posto que o/a professor/a “¢ um
articulador nesse processo de aprendizagem e ensino, sua atuacdo deve ser a de provocar e
promover experiéncias estimuladoras e principalmente desafiadoras” (ASSIS, BATALHA e
OLIVEIRA, 2019, p.34).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aborda de forma transversal temas de
tecnologia e principalmente a competéncia geral 5 aponta a necessidade de utilizar as

tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunica¢io de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2017, p.9)
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Para nos ajudar nesse processo de aprendizagem utilizamos o ScratchJr, que é um

software que se utiliza de blocos 16gicos, e itens de som e imagem, proporcionando desta forma
a criacdo de nossas proprias histdrias de forma simplificada, além de ser gratuito, o que facilitou
a aquisicao. Pois como afirma Nascimento (2007, p.38), “com a informética é possivel realizar
variadas ac¢des, como se comunicar, fazer pesquisas, redigir textos [...]. As utilidades e os
beneficios no desenvolvimento de diversas habilidades fazem do computador, hoje, um
importante recurso pedagdgico.”

Primeiramente tivemos que nos familiarizar com o software, pois seriamos 0s monitores
que encorajariamos a exploracdo e aplicacdo dos conhecimentos prévios dos alunos/as.
Usariamos a “capacidade de aprender, ndo apenas para nos adaptarmos a realidade, mas,
sobretudo, para transformar, para nela intervir, recriando-a” (FREIRE, 1996, p.77).

Estamos nos adaptando a este mundo digital, buscando a ressignificacdo da
aprendizagem da leitura e escrita. Utilizando a tecnologia de forma que o/a aluno/a desenvolva
a sua capacidade de aprender a partir de suas experiéncias, caracterizando desta maneira
mudancas reais no processo de ensino-aprendizagem. Permitindo a colaboracdo e cooperacao

entre 0s sujeitos do processo, e por meio das narrativas digitais,

Cada uma dessas possibilidades, quando vivida e manipulada, passa a fazer parte de
um repertério, preferencialmente aberto, de um leitor que soma experiéncias. E a
gama de experiéncias e os cruzamentos que o leitor pode fazer entre elas no
reconhecimento de novos objetos de ler ou de escrever, 0s US0S mais ouU menos
versateis que o leitor/escritor faz dos materiais e veiculos que conhece e deseja
conhecer fazem parte do que se denominou letramento. (RIBEIRO, 2014, p. 134)

Depois de entendermos como o ScratchJr seria utilizado e assim como Guedes, Guedes
e Schlemmer (2013, p.3) compreender que as mudancas causadas pelas tecnologias:

[...] implica em considerar que o contexto tecnologico digital pode estar
influenciando a forma como se desenvolvem, percebem e significam o
mundo, pois aprendem por meio de cligues, togues, telas, icones, sons,
games, num emaranhado de acgdes e interacbes que envolvem a
curiosidade, a pesquisa, a descoberta, o desafio, a exploracdo, a
experimentacao, a vivéncia em diferentes redes de conversacao online.

Percebemos que este software se encaixaria perfeitamente para a construcao do Género

Textual Conto, com criangas do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, pois segundo Kishimoto

(1997, p.65), “Independente de época, cultura e classe social, os jogos ¢ os brinquedos fazem
parte da vida da crianca, pois elas vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria,

de sonhos, onde a realidade e o faz-de-conta se confundem”.
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Ao criar as historias usando os meios digitais, houve o incentivo necessario para que

os/as alunos/as pensassem criativamente, favorecendo o raciocinio sistematico das atividades

propostas, estimulando de forma ludica e pratica a aprendizagem da leitura e da escrita.

A diversdo e o cumprimento das atividades escolares da crianga do mundo
contemporaneo encontram-se praticamente dentro de casa, ho computador ou tablet,
nas redes sociais virtuais, onde as mesmas constituem amizade e realizam atividades
escolares por meio desses dispositivos eletrdnicos sem haver a necessidade de
estabelecer contato fisico com outras pessoas (PAIVA; COSTA, 2015, p.4)

E por compreendermos assim como Papert (1986, p.9) que “A crianca inteligente
‘ensina’ o computador burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a crianga burra". E

que nasce o Projeto Contos Digitais.

DESENVOLVIMENTO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia de um trabalho que foi desenvolvido no
Projeto de Extensdo “Entrelinhas: alfabetizagdo dialogica”, cujo objetivo € alfabetizar criancas
do 1°ao 5° ano do ensino fundamental, matriculadas em escolas da Rede Publica Municipal, no
contra turno em que estas estudam, residentes em bairros periféricos proximos ao Centro de
Sé&o Luis, capital do Maranhdo. Os encontros sdo realizados duas vezes por semana, totalizando
quatro horas semanais.

Entretanto para este projeto, especificamente, os sujeitos foram as criancas que estudam
no 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, e fazem parte do Projeto Entrelinhas. A proposta de
intervencdo teve o intuito de introduzir o uso do ScratchJr para a aprendizagem da leitura e da
escrita. Seguimos uma abordagem qualitativa pois trabalhamos com “o universo de
significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco
mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenébmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de variaveis” (MINAYO, 2001, p.21-22).

No primeiro momento conversamos com as criancas sobre os contos, infantis,
perguntando: o que eles/as entendiam por conto, quais as historias preferidas, o que eles/as

entendiam por reconto, quais as diferencas entre contos e recontos. E percebemos que era um

género textual ja conhecido por todos da sala, o que facilitou 0 nosso segundo momento.
(Re)Lemos vérios contos, e fizemos muitos recontos nas paginas dos cadernos. Porém

faltava algo ludico, precisavamos sair do convencional, e buscamos ferramentas tecnoldgicas

gue atendessem a nossa necessidade naquele momento. Identificamos os problemas e buscamos

solugdes, onde 0 “saber metodico, sistematico, cientifico, elaborado, passa a predominar sobre
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



ﬁ 7 VICONGRESSO
Tonedi EICACD
0 saber esponténeo, 'natural’, assistematico, resultando que a especificidade da educacéo passa

a ser determinada pela forma escolar” (SAVIANI, 1991, p.8).

As atividades construidas a partir da linguagem de programacdo do ScratchJr
harmonizou todos os conhecimentos adquiridos até aquele momento, proporcionando alegria e
entusiasmo por estarem usando os tablets disponiveis no projeto. No principio houve as
dificuldades, embora eles ja tivessem acesso a tecnologias como celulares, tablets e
computadores, ndo conheciam o software que seria utilizado para a construcdo dos nossos
“Contos Digitais”.

Segundo Biggs (2003) o aluno constroi sua prépria aprendizagem por meio de
atividades de aprendizagens relevantes. E visando essa aprendizagem é necessario criarmos um
ambiente que favoreca as atividades de aprendizagens para alcancarmos o0s resultados
desejados. Por este motivo, realizamos algumas oficinas sobre o uso do ScratchJr (IMAGEM
1):, proporcionando que eles/as tivessem autonomia para construir seus conhecimentos sobre o
software. Como o numero de criangas era maior do que a quantidade de tablets disponivel, as

atividades foram realizadas em grupos.

IMAGEM 1: Oficina sobre ScratchJr realizada com as criangas do 4° e 5° ano

FONTE: Arquivo Pessoal (2019)

Quando eles/as comegaram a entender a dinamicidade do ScratchJr ocorreu uma
aprendizagem motivadora, observamos que o0 uso deste software valorizou a autoaprendizagem

(IMAGEM 2), a pesquisa, o dialogo, tivemos uma aprendizagem colaborativa, pois todos
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participavamos ativamente do processo de construcdo dos contos, opinando para a melhoria dos

mesmos (IMAGEM 3). Os/as alunos/as construiram seus conhecimentos e ndo somente
reproduziram processos mecanicos de aprendizagens. E todas as atividades propostas deram
significado e sentido aos conceitos abordados anteriormente.

IMAGEM 2: As criangas produzindo suas primeiras animagdes

FONTE: Arquivo Pessoal (2019)

IMAGEM 3: Todos participando ativamente do processo de construgdo dos contos

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




‘>VI CONGRESSO

FONTE: Arquivo Pessoal (2019)

O aplicativo possibilitou a criacdo dos contos e recontos, de maneira ludica e divertida.
Alteramos 0 cenario entre varios ambientes, criamos personagens, escolhemos e gravamos
diversos sons, 0 que possibilitou infinitas maneiras de produzir e desenvolver a criatividade e
imaginacdo. Garantindo desta forma os campos de experiéncias e as competéncias preconizadas
pela BNCC.

CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos com 0 nosso projeto, que as aulas quando sdo criativas e atrativas, motivam
a participacdo de todos envolvidos no processo e aprendizagem, especialmente as criancas.
Principalmente quando inserimos a tecnologia no processo de aprendizagem da leitura e da
escrita. O ScratchJr foi uma ferramenta eficaz na construcdo dos contos e recontos. Pois
possibilitou o pensar e criar em todas as etapas da producao.

Concluimos, que € necessario associar as tecnologias ao curriculo, conforme as
indicacdes da BNCC, para que a¢cdes como esta se multiplique no espaco escolar, motivando
tanto os/as professores/as quanto os/as alunos/as. Precisando investir na formacdo dos
profissionais da educagéo, pois quando dominamos uma ferramenta podemos motivar ainda

mais, no espaco da sala de aula.
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