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Abstract. This meta-paper describes the work developed with students of a
public school, based on the goal of the curriculum of the first quarter, which
intended, among other things, stimulate a quality writing production. For this,
was made use of technological resources that would make possible the
construction of a non-linear story, resignifying the capability of reconstruction
of narratives, with new hypotheses for develop the storyline and favoring of
the a relative interactivity given to reader, which in turn, may choose to follow
different pathways throughout history. In this work, the technology showed up
as a strong ally in the integration of its resources in order to achieve the
educational purposes in a pleasurable and creative way.

Resumo. Este meta-artigo descreve o trabalho desenvolvido com alunos de
uma escola pablica municipal, partindo do objetivo do curriculo do primeiro
trimestre que pretendia estimular uma producéo escrita de qualidade. Para
isto, foi feito uso de recursos tecnoldgicos que tornassem viavel a construcéo
de uma histdria ndo linear ressignificando a capacidade de reconstrucdo de
narrativas, com novas hipoteses de desenrolar do enredo e o favorecimento de
uma relativa interatividade dada ao leitor que, por sua vez, pode optar por
sequir diferentes caminhos no decorrer da historia. Neste trabalho, a
tecnologia mostrou-se como uma forte aliada na integracéo de seus recursos
para o alcance dos objetivos educacionais de forma prazerosa e criativa.

1. Introducéo

Produzir narrativas no ensino fundamental é um contetdo que permeia todo o curriculo,
sempre proposto com uma intencionalidade pedagdgica de melhoria da escrita dos
nossos aprendizes e estimulo a prética de leitura. Neste trabalho, o desafio era tornar a
escrita mais prazerosa e significativa, com potenciais leitores que tivessem o prazer de
ler esta producdo de uma forma mais dindmica, com uma relativa “interatividade”, ou
seja, em que o leitor pudesse também ter uma atuacdo, tornando a producdo atrativa.
Partindo desta premissa, optamos pelo trabalho com histdrias ndo lineares. Nestas
historias, o autor cria mais de uma linha narrativa e da oportunidade ao proprio leitor de
optar por possiveis desdobramentos da historia, pré-estabelecidos pelo autor. Assim, o
leitor consegue, de certa forma, modelar a narrativa que esta lendo e permitir que a cada
nova leitura seja criada uma nova historia com desfechos diversificados. Trata-se de
uma maneira de atrair os leitores infantis e favorecer as possibilidades de tomadas de
deciséo, a realizacdo de uma leitura ndo linear propria dos leitores internautas, aliados
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ao uso da tecnologia. Para os autores, esta criagdo desenvolve a arte de contar e
reconstruir historias que poderiam ter sido dadas como acabadas.

Este estudo descreve o trabalho desenvolvido na EMEB José Cataldi, escola
publica municipal de S&do Bernardo do Campo (PMSBC), que teve como ponto de
partida o objetivo do curriculo do primeiro trimestre que pretendia, dentre outros,
estimular uma producdo escrita de qualidade com contos maravilhosos. Verificada a
dificuldade dos educandos em construirem uma boa narrativa, com contextualizacao,
aprofundamento nos fatos e riqueza de detalhes, a atencdo voltou-se para uma
sistematizacdo do trabalho, por meio de uma proposta que fizesse sentido a escrita de
um bom texto, com uma finalidade interessante tanto para os produtores, quanto para 0s
leitores finais. Nada melhor do que aliar a tecnologia neste contexto e criar uma historia
ndo linear, em que os alunos pudessem percorrer por links e tomar decisdes por quais
caminhos seguir, lembrando os percursos que realizam ao navegar na internet, ja que o0s
nativos digitais estdo habituados, conforme descreve Prensky (2010), a um “aprendizado
livre”, “ndo forcado”, pois ao navegarem na internet, gostam de multitarefas, preferem
leituras de imagens e seguem uma inconstancia propiciada pelos hipertextos, reunindo
informacBes que eles colhem de maneira aleatéria. A apreciacdo pelas tecnologias
também ¢ afirmada por Valente (2008), o qual ressalta que as criangas Sao
contemporaneas destas tecnologias, elas cresceram junto com elas.

2. Metodologia e recursos utilizados

A metodologia adotada baseou-se em uma pesquisa com abordagem empirica e
qualitativa a qual trata do desenvolvimento de uma “pesquisa-acao” que consistiu em
um trabalho a partir da pratica pedagégica docente aplicada em duas turmas do 5° ano
do ensino fundamental | da EMEB José Cataldi - PMSBC, totalizando 54 discentes.
Esta unidade escolar conta com laptops educacionais e laboratério de informatica, tendo
ambos, acesso a internet.

O trabalho pedagdgico se desenvolveu no primeiro trimestre de 2013 e contou
com o auxilio dos recursos das TIC’s, procurando vivenciar o uso de recursos
tecnoldgicos para a melhoria da producgdo escrita e o oferecimento de uma leitura mais
dindmica. Foram utilizados recursos tecnolégicos disponiveis nos laptops educacionais
que, por sua vez, propiciam a utilizagdo de um computador por aluno e favorecem o
processo de pesquisa e revisao textual. Além disso, este trabalho contou também com os
recursos do laboratério de informética, sendo um computador para cada dupla, com a
possibilidade de utilizacdo de programas de edi¢cdo de imagem (Gimp 2 e Tux Paint) em
uma tela de tamanho mais acessivel e maior resolucdo e com atividade de criagéo
colaborativa e com o uso do projetor multimidia nas tomadas de decisdes coletivas.
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3. Objetivos do trabalho desenvolvido em sala de aula com auxilio dos
recursos tecnolégicos:

Os objetivos do trabalho almejavam que ao final do processo os alunos fossem capazes
de:

v’ Ler e interpretar textos com autonomia, construindo critérios para selecdo de
leituras;

v Reescrever textos coerentes a partir de leituras realizadas;

v Produzir textos de autoria coesos e coerentes, seguindo caracteristicas do género
previsto;

v’ Utilizar a ortografia, gramatica e pontuacdo adequadas;
v Reconstruir o enredo criado, dando origem a novas versoes;

v’ Utilizar programas livres de edicdo de imagens para criacdo de ilustracGes
digitais;

v' Utilizar a tecnologia para tornar a leitura dinamica e atraente.

O trabalho foi desenvolvido pautado nos objetivos citados. No decorrer do processo,
converteu-se em uma importante fonte de pesquisa, por buscar formas diferenciadas de
valorizar a producdo escrita do aluno, atraves do auxilio dos recursos computacionais
gue muito tem a oferecer para o desenvolvimento de novas formas de leitura e escrita
mais interativa e, consequentemente, atraente tanto para os produtores, quanto para 0s
leitores, além de trabalhar com diferentes habilidades e recursos.

4. Desenvolvimento do trabalho

Em sala de aula, o trabalho foi iniciado com o estudo das obras “As mil € uma noites” e
“Sherazade” para contextualizar a origem do tema “Contos Maravilhosos”. Em seguida,
foram realizadas diferentes versdes de leituras da mesma histéria de autores variados,
utilizando recursos diversos como livros, videos e audios (a bibliografia utilizada como
estudo em sala de aula esta disponivel no final deste artigo).

Realizaram-se pesquisas dos aspectos culturais presentes nos locais onde se
desenvolvem o enredo destes contos, por meio do uso dos laptops educacionais. A
partir desta, foram construidos cartazes juntamente com a turma, coletando os dados
prévios e levantamentos de todos os contos lidos para expor na sala de aula, com o
objetivo de identificar os seguintes aspectos textuais:
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Origem dos contos maravilhosos;

Local onde se desenvolve o enredo;

Tematica envolvida;

Caracteristicas marcantes dos personagens protagonistas e antagonistas
Presenca de recursos magicos

Situacdes comuns nas diferentes histdrias

N N N N W R N

Levantamento de nomes pessoais proprios do contexto

Parte deste levantamento é possivel ser visualizado na imagem a seguir:
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Figura 1 — Alguns dos cartazes criados para identificacdo dos aspectos caracteristicos do
género “contos maravilhosos”

Seguindo este roteiro, 0s alunos reescreveram historias contadas como
“Sherazade” e “Aladim e a lampada maravilhosa”, com o auxilio dos laptops
educacionais, 0s quais proporcionaram uma escrita minuciosa e revisada, com o auxilio
do revisor de texto. De acordo com Miranda et. all, 2011, os alunos passam mais tempo
trabalhando nos seus textos quando usam processadores de textos no computador, além
da possibilidade destes textos ficarem mais claros.

Em seguida, produziram um conto maravilhoso coletivo, orientados pela
professora da turma, e participaram com suas opinides que obedeciam as caracteristicas
pertinentes ao tema, tendo a oportunidade de praticar o aperfeicoamento da capacidade
de reviséo textual e melhoria colaborativa da escrita.

Com o texto finalizado, as professoras verificaram o bom resultado obtido e
perceberam que poderiam ir além, produzindo algo de interesse aos demais alunos desta

163



IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XIX Workshop de Informatica na Escola (WIE 2013)

instituicdo para que estes pudessem ter contato com o trabalho realizado, valorizando
assim, a producao dos demais alunos.

Neste contexto, no laboratorio de informatica foram apresentados exemplos de
historias ndo lineares, que muito chamou a atencao destes, sendo proposta a producéo de
uma histéria ndo linear com o texto criado pela turma. De acordo com Velloso e
Marinho (2011), um importante papel da escola é o de “propiciar descobertas para
novos usos pedagdgicos da tecnologia” cabendo, a escola, o desafio de “incorporar essas
tecnologias possibilitando a interacdo, a participacao e a coautoria no processo de ensino
e aprendizagem”. Prontamente os alunos aceitaram o desafio de criar uma nova
narrativa para a histéria, tornando-a mais atrativa com os recursos tecnologicos.

Foi realizada uma atenta leitura para identificacdo de momentos no enredo, em
que era possivel tomar decisbes diferenciadas para criar novas versdes e caminhos por
onde a historia poderia seguir, desta forma, os alunos decidiam que outros
acontecimentos poderiam ser interessantes para modificar os rumos das historias. Esta
construcdo foi feita com o auxilio do projetor multimidia, no laboratorio de informatica,
situagdo essa que permitiu a todos os alunos se empolgarem com a nova criagdo. Toda
esta dinamica pode ser afirmada nas falas de Miranda et. all, 2011, onde diz que:

“a introducdo do uso de TICs na escola traz a possibilidade de que nao
apenas o contexto no qual os alunos e professores estdo inseridos possa
ser aproveitado, mas também permite um ambiente de construcdo e
aprendizado mais colaborativo, dinamico e divertido.”

A partir desta divisao, os alunos discutiram 0s novos possiveis rumos da histdria,
e as versdes comecaram a ser escritas. Retomamos a discussdo sobre o perfil dos
personagens a fim de ndo descaracterizd-los nestas novas versfes. Com 0 texto
finalizado, teve inicio o trabalho de ilustracdo e novas pesquisas foram necessarias
diante do surgimento de ddvidas, como por exemplo: como poderiam ser as casas,
palacios e ambientes da regido onde se passava a histéria? Por fim, os alunos,
voluntariamente, escolheram quais personagens e ambientes que gostariam de ilustrar.
Os desenhos foram feitos a méo e, posteriormente, digitalizados.

Figura 2 - Personagens desenhados a méo livre, digitalizados e modificados no programa
Gimp 2
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Utilizando o programa Gimp, os alunos deixaram o desenho com fundo
transparente e coloriram cada detalhe, além de completar as cenas com desenhos criados
digitalmente, utilizando também o programa TuxPaint.
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Figura 3 - Paisagens criadas no programa Tux Paint

Os alunos inseriram as imagens no Power Point, com os textos digitados e a
navegacdo foi feita com links, sequindo os caminhos estipulados. Para que pudesse ser
publicado sem perder os links, a apresentacdo foi salva com a extensdo .flv, sendo
utilizado para isso o programa iSpring. Os livros foram publicados no blog da escola
para ficarem acessiveis a toda a comunidade escolar, além de serem também divulgados
em nosso ambiente interno para apreciacdo dos demais estudantes.

Chegando I4...
Ecla resolveu consultar seu espelho magico e descobriu que a
caverna havia sido aberta e que o cajado ja tinha sido pego. Muito

“ foi atrds de Zidam para roubar o cajado.

Zidam ndo entende porque ha soldados querendo prende-lo e
procura descobrir 0 que estd acontecendo. Precurou por um velho
mago que tinha uma bola de cristal que contod 0 segredo do sinal
que Zidam tinha no pulso, que o olhos abria uma caverna magica.

Figura 4 - Exemplos de telas de uma histéria criada, com os trechos de deciséo na
segunda e terceira imagem
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Com o trabalho coletivo finalizado, os alunos realizaram a producdo de um
conto maravilhosos individual. Como continuidade do trabalho, poderdo criar, com o
auxilio dos laptops educacionais, suas proprias histérias ndo lineares individualmente.

5. Resultados e discussdes

O trabalho com esse género textual foi muito produtivo, pois trouxe possibilidades de se
trabalhar com varios contetdos de diversas disciplinas. Em Historia e Geografia foi
aprofundado o conhecimento das diferencas e semelhancas entre Oriente e Ocidente. Os
alunos se mostraram muito interessados e realizaram varias pesquisas, em que puderam
conhecer melhor os usos, costumes e a cultura oriental. O uso dos laptops favoreceu o
esclarecimento rapido de ddvidas e a socializacdo de suas descobertas. Em Arte,
conheceram o0s arabescos e perceberam a diferenca entre as formas usadas na arquitetura
oriental. Em Ciéncias, devido ao grande interesse, complementaram o conteldo
estudando sobre o réptil (Naja). Mas o grande avanco foi apresentado em Lingua
Portuguesa, uma vez que os alunos apresentaram um maior desempenho nas producdes
textuais.

No inicio do trabalho os alunos demonstravam pouca criatividade para
desenvolver situacBes em suas historias, dificuldade que foi sendo vencida, por meio de
pesquisas pelas quais iam se repertoriando, desde nomes comuns ou de origem
arabe/persa que poderiam ser utilizados em suas producdes até a contextualizacdo do
por que dos Contos das Mil e Uma Noites, abrindo um leque de possibilidades que fez
com que se sentissem mais seguros na criacdao de suas histdrias. O trabalho com esse
tipo de género textual facilitou esse processo, de modo que os alunos ndo tivessem
receio de criar complicagdes em seu enredo, pois sempre haveria a possibilidade de
inserir um elemento mégico que resolveria a situacdo. E, por fim, atraves do exercicio
de recriacdo com as novas versoes, aprimoraram oS Seus textos.

A gramética permeou todo trabalho, de forma que a vimos em analises dos
textos lidos, nas producdes coletivas, individuais e de modo especifico, quando usado o
corretor ortografico que possibilitava fazer a autocorrecdo e sanar duavidas
automaticamente.

O bom resultado obtido na producdo textual foi confirmado na reunido de
conselho de classes, onde foi constatada uma melhora significativa na produgédo de
textos individuais.

Os recursos tecnoldgicos enriqueceram todo o trabalho, desde o
desenvolvimento das pesquisas, até a finalizacdo, com a digitacdo do texto, a producéo
das ilustracOes digitais, a criacdo das opgdes “interativas” e a publicacdo do resultado
final. A aprendizagem obtida para a producdo das imagens possibilitou uma nova
comunicagédo digital aléem da linguagem escrita, ou seja, a linguagem visual digital, o
que favoreceu a apropriacdo do letramento digital, conforme alertam Velloso e Marinho
(2011) para uma concepcao de letramento digital que:

“contempla a apropriacdo de habilidades para que o individuo possa ser
letrado em diferentes linguagens no contexto digital (...) envolvendo outras
linguagens e outras formas que sejam essenciais para comunicar, expressar
sentimentos, idéias e experiéncias nos ambientes virtuais”.
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6. Conclusoes e continuidade do trabalho

Este relato buscou compartilhar uma pratica de trabalho que aliou o uso das novas
tecnologias ao desenvolvimento da producdo de autoria dos alunos, de forma criativa e
prazerosa, propiciando uma interagdo, tanto para o criador, como para o leitor final.

Neste contexto, as NTDICs propiciaram a oportunidade de reinventar um texto
que poderia ter sido dado como pronto e envolver os alunos em novos enredos, além de
auxiliar no desenvolvimento da linguagem visual, na produg¢ao das ilustragdes, de modo
a dar uma fungdo social para as producdes dos alunos, que teriam um leitor real.

Foi relatado o desenvolvimento do trabalho, compartilhando uma pratica
possivel de ser realizada com recursos tecnoldgicos simples e o uso de programas, em
sua maioria, livres.

Ao publicar os trabalhos concluidos ficou evidente como contribuiu para criar
uma funcgéo social para estas produgdes, permitindo que, entre outros, os familiares dos
alunos, inclusive de localidades distantes, tivessem a oportunidade de conhecer os
trabalhos disponibilizados no blog da EMEB. Os dados estatisticos do blog confirmam o
acesso de varias localidades e demonstram o poder de socializa¢do da Web.

O trabalho propiciou uma producao diferenciada, a qual vai além do tradicional
livro digital com historias lineares, inserindo novos desafios no texto da narrativa e
oferecendo uma nova funcao para o leitor final.

A continuidade deste trabalho se dara com o aprofundamento individual desta
proposta, onde cada aluno construird sua historia ndo linear com o uso dos netbooks.

Todos os trabalhos serdo divulgados na mostra literaria que ocorrera em 30 de
novembro de 2013. Os contos podem ser visualizados no blog da EMEB José Cataldi:
www.emebjosecataldi.blogspot.com.
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