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Resumo: As tecnologias digitais educacionais tém estado presentes na vida de professores e
alunos. No entanto, como recurso pedagdgico, em sala de aula, aparece com pouca
frequéncia. Com base nessas informacgdes, desenvolvemos um Estudo de Caso (EC)
exploratério e descritivo, de natureza aplicada, com abordagem mista, objetivando
compreender como os alunos se apropriavam de Narrativas Digitais’ (ND) ao usarem uma
linguagem de programacdo ludica chamada Scratch®. Para a producéo dos dados, valemo-nos
da técnica de observacgdo participante com anotagdes em Jornal de Pesquisa, elaboramos um
teste (Teste dos estados emocionais - TEE), analisamos qualitativa e quantitativamente as
producdes em si, que foram elaboradas por alunos de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental em
aulas de Lingua Portuguesa. Nossas reflexdes basearam-se nos principios das teorias
socioculturais de aprendizagem, mais especificamente de Wertsch (1993, 1999), criador da
Teoria da Acdo Mediada (TAM), e dos estudiosos do letramento, Barton e Hamilton (2004) e
Street (2014). Os resultados apontam que o Scratch, visto como uma ferramental cultural,
pode favorecer o processo de apropriacdo de ND e, com isso, facilitar o transito do aluno por
diferentes esferas letradas de poder.

Palavras-chave: scratch. narrativas digitais. teorias socioculturais.
1. Introducéo

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) estdo presentes no
cotidiano das pessoas, inclusive no ambiente escolar. No entanto, como discute Coscarelli
(2018), professores e alunos valem-se de recursos digitais fora da escola, porém dentro deste
ambiente tal uso ainda é escasso. Lévy (1998) apresenta uma possivel justificativa para esse
ndo uso, advertindo sobre o privilégio dado a fala do professor de maneira verticalizada,
sendo o aluno apenas um receptor de informacdes.

No entanto, Street (2014) assevera que é preciso ensinar as criangas muito mais que 0s
aspectos técnicos da linguagem, pois a consciéncia da natureza social e ideoldgica do uso real
dessa linguagem é que se faz necessaria. Neste contexto, Barton e Hamilton (2004, p. 1009,
traducdo nossa®) sustentam que o letramento “[...] é algo que as pessoas fazem”. Portanto, se
letramento é uma acdo, participar de uma pratica social € saber como agir discursivamente em
uma situacdo comunicativa. Dessa forma, é papel do professor levar o aluno a reconhecer qual
género” textual/discursivo usar em determinada situacdo (KLEIMAN, 2007) para que seja um

* XVI Encontro Virtual de Documentagdo em Software Livre e XIII Congresso Internacional de
Linguagem e Tecnologia

! Segundo Robin (2016), narrativa digital é a combinacdo de elementos multissemidticos como sons, videos,
musica, textos, imagens com o objetivo de narrar histdrias, por meio de videos curtos reproduzidos por software
de computador.

2 Desenvolvida pelo laboratério de pesquisas do Instituto de Tecnologias de Massachusetts em 2007. Disponivel
em: <https://scratch.mit.edu/>.

% «[...] algo que la gente hace”

* Neste trabalho, entendemos que géneros sdo “[...] os diversos modos de expressdo que existem na sociedade
[...]” (OLIVEIRA; TORRES, 2017, p. 200).



https://scratch.mit.edu/

individuo autbnomo e saiba se valer de forma consciente do ambiente digital (COSCARELLLI,
2018).

Com base nessas informagoes, levando em consideracdo que na sociedade onde vivem
os alunos utilizam os recursos tecnoldgicos para criar textos (com combinacdo de palavras,
imagens, sons, videos, audios), a escola tem a fungdo de tornar o aluno multiplamente letrado
para gque possa, de maneira a respeitar seus letramentos, considerar aquilo que traz de casa e, a
partir disso, em uma relacdo entre os pares, ou seja, de maneira distribuida (WERTSCH,
1993, 1999) possibilitar o contato com outras esferas de poder.

Dentro desse contexto, detalhamos a seguir os passos utilizados para a realizacdo de
nossa pesquisa que teve como objetivo principal compreender como os alunos de 6° e 7° anos
do segundo ciclo do Ensino Fundamental, apropriavam-se® (WERTSCH, 1993, 1999) de
Narrativas Digitais em aulas de Lingua Portuguesa.

2. Desenvolvimento
2.1 Materiais e métodos

Foi nesse ambito de possibilidade de insercdo e uso de recursos digitais no ambiente
escolar que arquitetamos um Estudo de Caso (YIN, 2001), de natureza exploratoria e
descritiva, desenvolvido em dois momentos. Para atingir o objetivo proposto, desenvolvemos
um caso-piloto (CP), com 10 alunos matriculados, em 2017, no 6° Ano de uma escola
estadual mineira. Posteriormente, em 2018, depois de algumas adequagdes, como 0 aumento
do tempo (de 24h para 30h), o nimero de encontros (de 9 para 12) e 0 momento de
reestruturar o storyboard®, desenvolvemos o estudo de caso (EC), com 16 alunos,
regularmente matriculados no 7° Ano da mesma escola, cujos dados sdo apresentados nesse
trabalho. Seguindo as orientagfes de Hornink e Compiani (2017), ndo comparamos os dados
do CP com os do EC, pois diferentes contextos proporcionam diferentes olhares para um
acontecimento.

Como técnica para a coleta e producdo dos dados, valemo-nos da observacédo
participantes (MEIRINHOS; OSORIO, 2010), com anotacdes em Jornal de Pesquisa. A nogao
de episodios desenvolvida por Mortimer et al. (2007 apud MORTIMER et al., 2014)
amparou-nos quanto a escolha de quais dos episddios relatados no jornal nos auxiliariam na
resposta a interrogacdo inicial. Elaboramos também um teste, denominado teste dos estados
emocionais (TEE), com questdes fechadas e uma aberta, com o objetivo de identificar e
compreender as emocdes vivenciadas pelos sujeitos durante o processo de construgédo da ND.
Além desta técnica, avaliamos as produgdes em si, com base em uma Ficha de Avaliacdo de
Narrativas Digitais (FAND), adaptada de Cecchin (2015), tendo como complementares as
abordagens qualitativas e quantitativas para analise deste material.

Para elaborarem tais textos multimodais, os alunos fizeram uso de uma linguagem de
programacdo ludica, de acesso gratuito, disponivel online e também off-line, chamada
Scratch. Tal software permite a construcdo de cart@es, jogos e, como afirma Valente (2016),
narrativas digitais, com simples arrastar de blocos l6gicos, como mostra a Figura 1. Os
projetos desenvolvidos pelos usuarios do Scratch ficam disponibilizados em uma plataforma e

® Para Wertsch (1999), apropriar-se é querer fazer uso, tomar para si uma ferramenta técnica (aquela que tem
materialidade aparente, como, por exemplo, um computador) ou psicolégica (aquela com aparente
imaterialidade, como os signos, a fala) sem a necessidade de apoio externo, estando o agente embasado em uma
decisdo reflexiva que o leva a consumir ou rejeitar tal ferramenta.

® Storyboard é a elaboracéo de um roteiro para a ND. No CP, os alunos reestruturam-no no Gltimo encontro da
primeira parte de uma Sequéncia Didatica (SD) elaborada com o objetivo de contextualizar as producdes e no
EC, puderam, conforme iam conhecendo as potencialidades da ferramenta, usar 0s quatro primeiros encontros
realizados na sala de informética da escola para esse fim.



podem sem remixados por outros utilizadores dessa comunidade, que conta com milhares de
inscritos.
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Fonte: Tela capturada, pelos autores, de um projeto no Scratch

Para contextualizar a producdo, desenvolvemos uma Sequéncia Didatica (SD),
constituida de dois momentos: o primeiro, dentro da sala de aula com todos os alunos
regularmente matriculados na serie em questdo; o segundo, somente com 0s sujeitos
participantes da pesquisa, na sala de informatica da escola, no contraturno. Nesse primeiro
momento, foi feita a alimentacdo temética para a construcdo das ND com leitura,
interpretacdo e discussdo de diversos géneros textuais/discursivos, todos relacionados a
preservacdo da natureza, tematica eleita para a producdo. Além disso, foi feito um estudo de
campo do entorno escolar, momento em que os alunos puderam fotografar situagdes que
julgassem agressivas ao meio ambiente. Depois, puderam usar essas fotos em seus projetos’.

Apods essa etapa, na sala de informética, em duplas heterogéneas, escolhidas sob a
supervisdo da professora por aproximacdo de tematica das ND, os alunos tiveram quatro
encontros para conhecer a linguagem de programacao e adequar seus storyboard. No quinto,
elaboraram uma primeira versdo do texto multimodal. Logo ap0s essa primeira versao, 0s
demais agentes® ali presentes auxiliaram as duplas com sugestdes a fim de que as ND
apresentassem as caracteristicas peculiares ao género, aquelas caracteristicas que ja haviam
sido estudadas, discutidas e apresentadas pelos proprios sujeitos.

Depois de todas as intervencbes de sujeitos com saberes diferentes, trocas de
conhecimento entre os pares e também com as ferramentas técnicas e psicoldgicas
(WERTSCH, 1993, 1999) presentes, os alunos entregaram as versoes finais de suas ND.

2.2 Analise e discussao dos dados

Wertsch (1993, 1999), baseando-se na pentadica de Burke (1969 apud WERTCH
1999), afirma que ha cinco elementos (ato — aquilo que aconteceu; cena — local e tempo em
gue aconteceu o ato; agente — individuo(s) envolvido(s) no ato; agéncia — ferramentas técnicas
ou psicoldgicas utilizadas no ato; propdésito — objetivo(s) para se realizar uma acéo) que, ao
serem assomados, compdem o que o autor denomina de acdo mediada, por isso 0 nome TAM.
E, para ele, é somente na interacdo de tais elementos que a aprendizagem se configura. Sendo
assim, defende que o conhecimento € construido de forma distribuida entre os pares

" Nome dado as producées (cartdes, jogos, ND etc.) elaboradas no Scratch.

8 Além dos sujeitos da pesquisa, estavam presentes no EC alguns alunos monitores (aqueles que haviam
participado do CP foram convidados para auxiliar nas atividades), a professora, a época, também mestrando da
PPGE da Unifal-MG e orientanda do professor Dr. Gabriel G. Hornink, e a primeira autora deste artigo,
enquanto observadora participante.



(WERTSCH,1993, 1999). Os estudos de Barton e Hamilton (2004) seguem essa mesma
perspectiva, pois destacam que o letramento ndo seja um atributo individual. Dessa forma, por
embasarmos nossa pesquisa em estudos socioculturais, destacamos que a relacdo dos alunos
com 0s outros sujeitos presentes (professora, alunos monitores e pesquisadora) na cena, e
deles com as ferramentas técnicas e psicolégicas, foi de suma importancia para que
produzissemos nossos dados.

Muitas vezes, na escola, quando se trabalha com préatica de producdo de texto, o
professor é o unico leitor da atividade produzida em algum género pelo aluno. Ao se trabalhar
com situagdes contextualizadas, em uma prética comunicativa, de acordo com as
circunstancias cotidianas, favorece-se uma pratica real, com um objetivo para a acao, ou seja,
como defende Street (2014), o texto estara cumprindo sua funcdo social. Sendo assim, a
professora sugeriu que os alunos, embasados nas discussdes a respeito dos textos lidos em
sala de aula, no estudo de campo realizado e na troca de informacédo entre os integrantes das
duplas, criassem uma ND, que teria como possivel leitor/espectador/usuario todos o0s
cadastrados da plataforma Scratch e também os pais e/ou responsaveis presentes em uma
reunido que aconteceria ao final do ano na escola. Alertou-os de que deveriam propor
possiveis solucdes para os problemas ambientais relatados nas historias, afinal no dia da
apresentacdo dos projetos & comunidade, seria uma 6tima oportunidade de conscientizar a
populacéo local. Nesse contexto, destacamos que a linguagem de programacéo possibilita essa
pratica real, pois, além da professora e da pesquisadora, diversos outros leitores tiveram
contato com as producgdes dos alunos.

Outro fator oportunizador para o processo de producdo é que o Scratch permite a
diferenciacdo entre as falas dos personagens e as do narrador, conforme identificado na
producdo final da dupla F, como mostram, respectivamente, as Figuras 2 e 3. Essa
diferenciacdo, muitas vezes, ¢ tardia, em sala de aula, pois acaba ficando apenas no campo
tedrico. No entanto, com o uso de uma ferramenta Iudica, essa percepcdo pode ser facilitada e
as questdes tedricas, essenciais para o trabalho do professor, podem ser aprendidas em
situacgdes concretas e reais, como sugere Street (2014).
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Figura 2 — Fala de um narrador Figura 3 — Fala de um personagem
Fonte: Tela, capturada pelos autores, de projeto Fonte: Tela, capturada pelos autores, de projeto
produzido no Scratch produzido no Scratch

Tanto a primeira quanto a Ultima versdo das ND entregues apresentam as intencdes
dos autores, como “janelas da alma” (ALMEIDA; VALENTE, 2012) e, foi também por meio
delas, que buscamos compreender como se deu o processo de apropriacdo do género. No
entanto, ressaltamos que tais inten¢des puderam ser observadas por causa da convivéncia
entre os agentes, fator este que favorece o reconhecimento das manifestagdes orais, escritas ou
do intuito, aquilo que Bakhtin (1997) denomina de elemento subjetivo do enunciado.
Ademais, Barton e Hamilton (2004, p. 130, traducdo nossa”) afirmam que “leitura e escrita
podem ser vistas como extensdes da identidade das pessoas [...]”.

® “La lectura y la escritura pueden ser vistas como extensiones de la identidad de la gente [...].”



Partindo desses pressupostos, buscamos compreender as ND e as marcas de autoria
(SILVA; BROCHADO; HORNINK, 2018) dos adolescentes em tais obras, dentre elas a de
uma das duplas, a C, composta por dois meninos, um com os cabelos mais claros e o outro
com escuros, claramente expostos no texto (FIGURA 4). Apos interrogarmos o0 porqué de se
identificarem e colocarem caracteristicas pessoais, comuns a dupla, nos personagens criados,
tivemos como resposta o fato de terem “gostado muito da ND elaborada e que, por isso,
queriam que as pessoas soubessem que eles eram os autores” (BROCHADO, 2019, p. 144)
daquela producéo. Inclusive, como mostra a Figura 4, os alunos colocaram seus nomes no
texto, que por questdes éticas foram suprimidos.
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Figura 4 — Trecho da versdo final da dupla C
Fonte: Brochado, 2019, p. 144
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Ao programarem suas ND no Scratch, os alunos podem também, por exemplo,
permitir que o usudrio interaja com a historia, responda a perguntas, escolha quais caminhos
seguir. Das oito duplas analisadas, sete escolheram usar esse recurso (interacdo com o
usuario) em suas producdes. Alem disso, incrementaram suas ND com detalhes para que
ficassem diferentes dos textos dos demais colegas. A Figura 5 exemplifica essa preocupacéo e
mostra que a dupla B programou um labirinto a ser seguido pelo usuério com o auxilio das
setas do teclado do computador, fazendo com que o personagem de blusa roxa saisse, sem
tocar nas bordas verdes e chegasse ao final, recebendo como prémio uma muda de uma
plantinha.
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Figura 5 — Trecho da versdo final da dupla B
Fonte: Brochado, 2019, p. 122

Ao manusear a linguagem de programacéo, os alunos podem buscar imagens, sons,
videos na Internet, no banco de dados do proprio Scratch ou, ainda, criar tais opcoes,
adicionando movimento e cor, por exemplo. O enunciado proferido pela aluna A da dupla A
no TEE: “Adorei colocar meus personagens em movimento” e as linhas de 9 a 12 do Episodio
1 (QUADRO 1) corroboram que o sujeito pode ter um papel ativo no processo de construcao
de seu conhecimento, além de demonstrarem a satisfagdo sentida por tais sujeitos suas
descobertas e possibilidades de criacao.



Quadro 1 — Episodio vivenciado durante o terceiro encontro na Sala de Informatica

Episodio 1 — 3° Encontro

Elementos da pentddica | Enunciados e contextualizacao do episddio

1. Cena Laboratdrio de Informatica da escola

2. Agentes Pesquisadora e alunos

3. Propdsito Reconhecer as funcionalidades do Scratch

4. Ato Produzir projetos: introdugdo de sons e movimento

5. Agéncia Ferramenta Scratch, gestos e enunciados

6. Pesquisadora Esse era o terceiro contato dos alunos com o Scratch. E,
enguanto a professora orientava alguns alunos, um aluno me
chama.

7. Aluno B da dupla D Dona (maneira de os alunos chamarem os professores), nois ta
fucando em tudo (e os dois riem muito alto).

8. Pesquisadora A dupla entra nas fantasias (nome dado aos personagens

disponibilizados na plataforma). Encontram alguns morcegos.
O aluno B vai narrando o que esta fazendo. Permaneco ao lado

deles.
9. Aluno B da duplaD Que manerooo00, amei esses morcegos.
10. Pesquisadora A dupla programa o morcego para dizer “Olada!”. Os dois

ficam repetindo essa fala por alguns minutos, muito euforicos.
Levantavam, sentavam, olhavam abismados um para o outro e
gargalhavam.

11. Aluno B da dupla D Vamos desenhar (dirigindo-se apenas a colega de dupla)?

12. Aluna A dadupla D Vamos mudar a cor do morcego? (levantando-se da cadeira de
tanta empolgacéo).

13. Pesquisadora Observo mais uns segundos. A dupla decide mudar a cor do
morcego. Outros alunos me chamam, portanto, afasto-me e 0s
deixo descobrirem as potencialidades da ferramenta.

Fonte: Jornal de pesquisa da primeira autora

Os dados quantitativos advindos da analise das ND em si, avaliados com base na
FAND, adaptada de Cecchin (2015), comprovam haver diferenca significativa entre a
primeira e a ultima versdo das producdes. Para apresentar tais dados, realizamos o teste de
Mann-Whitney, um teste ndo paramétrico, cujo valor de p (p=0,00), menor que o nivel de
significancia de 0,05, fez com que rejeitdssemos a hipdtese nula (ndo havia diferenca
significativa entre as versdes). Portanto, conjecturamos que, a mediagdo dos sujeitos com
saberes diferentes e com ferramentas técnicas e psicoldgicas é que possibilitou a apropriacdo
(WERTSCH, 1993, 1999) tanto da linguagem de programacao quanto do género.

3. Conclusao

Como buscamos trabalhar com préaticas sociais e estas sdo dindmicas e criadas em
situacOes reais de uso, findamos nossa reflexdo sugerindo que o Scratch é uma ferramenta
versatil e oportuna para se trabalhar no contexto escolar, pois favorece a possibilidade de o
aluno se colocar como produtor de seu conhecimento, permite a combinagdo de elementos
multimodais (texto, imagem, sons etc.) para a criacdo de Narrativas Digitais e, com isso, abre
espaco para o trabalho com tecnologias digitais no contexto escolar, fazendo com que a escola
assuma seu papel como construtora de conhecimento de forma horizontalizada, distribuida
entre 0s pares, 0s quais possuem diferentes saberes.



Dessa forma, ao se desenvolver a¢des construtivas com o uso de tecnologias na sala de
aula, os alunos, fundamentalmente os de escolas publicas, poderdo transitar com menos
desigualdade pelas muitas e diferentes esferas sociais, podendo conquistar maior autonomia
enguanto cidadaos.
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