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Cordel
Animado

redescobrindo a literatura brasileira

S A

Desde a infancia, é preciso estimular
a leitura e o apreco pelas manifestacdes
literarias, principalmente aquelas que
compdem a cultura do nosso pais. Além disso,
estamos vivendo um momento importante
da Histdria, em que as tecnologias digitais
estdo transformando nosso modo de viver,
nossos comportamentos individuais e
sociais e permitindo que revisitemos nossas
manifestacdes culturais e ampliemos a
difusdo das nossas obras artisticas e culturais.

Nesse sentido, essa sequéncia didatica
tem como grande objetivo aprofundar o

=] Descobrir e aprofundar-se nas caracteristicas
do género textual literario cordel;

=4l Compreender e ser capaz de criar textos
multissemidticos, ou seja, que tenham mais de uma
linguagem; Tornar-se apto(a) para fazer uma releitura

literaria; Ser capaz de criar uma animagao em Scratch a
partir da releitura literaria.

Fundamental Il, 6°s e 7°s anos;
Lingua Portuguesa e Pensamento
Computacional.

Género textual: Cordel;
Linguagem de programacao;
Introducao ao Scratch.

conhecimento do género literario cordel, por
meio de uma releitura de obras importantes,
transformando-as em uma animacao. Para
isso, os alunos descobrirdo o Scratch e suas
funcionalidades, aprenderao sobre literatura
e, a0 mesmo tempo, sobre linguagem de
programacao.

Nessa sequéncia didatica, faremos uma
viagem que vai desde as tradicoes e raizes do
nosso povo até a modernidade e o universo
de possibilidades que os softwares livres nos
trazem!

¥
Estudantes do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental.

3 aulas.
Computadores conectados a internet e fichas com
modelos de cordéis.
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Passo a passo

PASSO 1

SENSIBILIZACAO (15 minuTOS)

Para iniciar a atividade, faca um debate
com os alunos sobre manifestacoes literdrias
que eles conhecem - usando termos
que sejam do cotidiano do aluno. Faga
questionamentos como:

-Vocés gostam de ler?

- Qual é o tipo de leitura que vocés mais
gostam?

- E aquele que vocés menos gostam?

-Vocés e suas familias leem bastante em
casa?

- Qual é o seu livro preferido?

Apresente entao o género textual literario
“Cordel”. Para saber mais sobre sua historia,
como chegou ao Brasil e para ver alguns
modelos de gravuras e textos de cordel,
acesse e explore o site da Academia Brasileira
de Literatura de Cordel: http://www.ablc.com.
br.

Ap6s a introducdo ao cordel, siga com
os alunos para um aprofundamento nas
caracteristicas deste género.

EXPLORAGCAO (15 minuTOS)

Mais do que conhecer a histéria do cordel,
para seguir nessa atividade o aluno precisa
realmente conhecer essa manifestacao

cultural tao importante para nos, brasileiros.
Este momento de exploracao sera dedicado
a construcao de uma aprendizagem
significativa sobre o cordel e podera ser
realizado de duas maneiras:

Online:

Leve os alunos ao laboratdrio da escola
0uU ao espaco em que haja computadores
conectados a internet e peca que, em grupos
de 3 a 4 integrantes, pesquisem alguns
cordéis. Auxilie-os na busca dando algumas
diretrizes tanto para busca quanto para
exploracao, como, por exemplo:

- Inserir palavras-chave eficazes nos
buscadores como Google ou Bing;

- Buscar sempre em sites confidveis. Para isso,
forneca uma lista de sites onde eles podem
encontrar alguns bons cordéis, como:

- Academia Brasileira de Literatura de Cordel
http://www.ablc.com.br
- Site “Toda matéria”

https://www.todamateria.com.br/literatura-
de-cordel/

- Blog “Estante Virtual”

http://blog.estantevirtual.com.
br/2017/07/28/10-obras-da-literatura-de-
cordel-que-vao-encantar-voce/

- Site “Nova Escola”

www.novaescola.com.br



- Mostre também que é possivel encontrar
cordéis no Youtube e em outros sites de
videos;

- Faca a leitura de mais de um cordel, para
poder compreender padrées como estrutura,
estilo etc,;

- Busque por autores nacionais de maior
relevancia.

Offline:

Caso nao possa fazer a exploragao na
internet, leve a sala alguns cordéis para
que os alunos possam compreender sua
estrutura, estilo e caracteristicas comuns.
Leve também algumas gravuras tradicionais
e, se for possivel, o dudio de um cordel.

Outra possibilidade de se fazer a exploracao
do género literario é levar os alunos a biblioteca
da escola ou biblioteca municipal.

Quanto maior a diversidade de cordéis,
melhor sera a exploragao dos alunos!

DEBATE (10 minuTOS)

Quando encerrar a exploracdo, ndo deixe
de fazer com os alunos um debate sobre
as descobertas que fizeram. Questione
sobre quais sao as caracteristicas principais
do cordel, se conheceram algum autor
renomado, se perceberam algum padrao de
estilo ou linguagem, etc.

Busque fazer com que esse momento
seja de compartilhar as descobertas com
os colegas, ampliando e consolidando a
construcao da aprendizagem.

PASSO 2

INTRODUCAO (5 MminuTOS)

Os adventos tecnoldgicos tém propiciado
o surgimento de novas linguagens ou a
recriacao de géneros ja existentes. No caso
do cordel, podemos encontrar na internet
este género presente nas midias diversas,
tanto em texto quanto em folhetins e videos
animados. Para mostrar aos alunos essas
novas possibilidades de se trabalhar uma
poesia, inicie a aula mostrando um trecho de
uma animacao de um cordel. Quer ver alguns
exemplos?

- Cordel em audiovisual acessivel
https://www.youtube.com/watch?v=KQChyvNe2Ac
- Cordel animado: “O Cangaceiro”

https://www.youtube.com/
watch?v=PXa3eYOh96I

- Cordel animado: “O nascimento de Jesus —um
cordel de Natal”

https://www.youtube.com/watch?v=tvx5uNVO02lY

DESCOBERTA: O SCRATCH (10 minuTOS)

Agora chegou a parte de colocar a mao
na massa! Apresente aos alunos o recurso
Scratch (https://scratch.mit.edu/). Trata-se de
um software livre, criado no MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts), com o objetivo
de inserir criangas no mundo da linguagem
da programacao e programacao visual
de maneira simples e divertida. O Scratch
permite a criacao de jogos em 2D, sequéncias
animadas, desenhos interativos etc. Com ele,
é possivel nao somente criar objetos digitais
de aprendizagem, mas, principalmente,
permitir que os alunos criem e se apropriem
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da linguagem de programacao. E um
universo de possibilidades de construcao de
aprendizagem significativa!

Para comecar, leve os alunos ao
laboratério de informatica da escola,
selecione um jogo ou uma animacao feita no
Scratch e apresente aos alunos para que eles
vislumbrem algumas das potencialidades
do software. Para poupar tempo, tenha uma
conta no Scratch ja criada para a turma para
que todos possam usar, criar e compartilhar
as producoes. Para todo o passo a passo de
como fazer isso e como criar o cordel, veja o
tutorial anexo.

Em seguida, divida os alunos em grupos
de 3 ou 4 integrantes para o processo de
criacao. Acesse o Scratch e solicite que cada
grupo, clicando em “Criar”, no canto superior
esquerdo do site, inicie o seu projeto.

ROTEIRIZACAO E INiCIO DA
PRODUCAO (30 miNuTOS)

A missao dos grupos é simples: criar um
cordel animado usando Scratch. Para isso,
podem usar um cordel ja existente - indique
gue optem por trechos ou cordéis pequenos,
para que seja possivel ser realizado dentro do
tempo da aula.

Caso vocé tenha mais tempo para essa
sequéncia didatica, é possivel pedir que
0s proprios alunos criem um cordel. Caso
o tempo seja escasso, peca que apenas
roteirizem um cordel ja existente.

Como?

A roteirizacao sera um processo em que
os alunos pensarao sobre o cordel que farao,
escolherao um personagem, um pano de
fundo, os movimentos que o personagem
fara e suas falas. Em seguida, é so6 fazer todo

esse processo no Scratch, dando “animacao”
ao roteiro do cordel. Veja o passo a passo

no tutorial, mas adiante aos alunos a
possibilidade de:

- Usar personagens ou panos de fundo
prontos ou pega-los na internet e coloca-los
no Scrath.

- As falas do Cordel podem ser escritas,
como em uma histéria em quadrinhos, ou
narradas pela voz dos proprios alunos. Para
isso, eles precisardao apenas de um microfone
conectado ao computador.

Ola pessoal, vamos
construir um
Cordel animado?

Estimule os alunos a construirem uma
histéria bem animada, usando a linguagem
da programacao e os blocos do Scratch para
animar os personagens e contar uma histéria
divertida!

Para saber mais sobre como instrui-los
com as programacoes, veja alguns passos no
nosso tutorial.

Lembre-se de estimular que todos os
integrantes do grupo participem!



PASSO 3

FINALIZACAO DA PRODUCAO (1ominuTOS)

Na ultima aula desta sequéncia, deixe que os
alunos finalizem seus projetos. Auxilie todos nesse
momento e dé assisténcia para que compartilhem
na comunidade do Scratch suas produgdes!

COMPARTILHAMENTO (20 minuTOS)

Além de deixarem os cordéis animados
na comunidade do Scratch, promova um
momento em que os alunos vejam as
producdes de todos os grupos. Se for possivel,
extrapole os muros do laboratoério: crie
momentos em que toda a comunidade escolar
possa ver as produgdes dos grupos, crie uma
“Amostra de Cordéis Animados’, enfim, motive
os alunos e estimule bons projetos por meio do
reconhecimento da qualidade dos trabalhos!

ENCERRANDO A ATIVIDADE (20 minuTOS)

Para encerrar a sequéncia didatica, faca com
os alunos uma roda de conversa, debata sobre
as aprendizagens construidas tanto em termos
do aprofundamento no género literario cordel
guanto no uso das tecnologias digitais para se
fazer uma releitura de obras classicas da literatura
brasileira. Faga perguntas provocadoras e
disparadoras a fim de consolidar a aprendizagem
dos alunos e de propor uma autorreflexao sobre
as descobertas propiciadas pelo projeto. Para ir
além, questione sobre como foi o trabalho em
equipe, se houve conflitos ou se houve um bom
entendimento entre o grupo, como dividiram as
funcoes e propiciaram a participacao de todos,
enfim, busque mostrar como o caminho da
colaboracao pode levar a bons resultados de
trabalho.

PRODUTO FINAL

Animacao do Cordel feita pelos alunos e,
possivelmente, Mostra de Cordéis Animados
na escola.

wom
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AVALIACAO

A avaliacao de um projeto que envolve
tantas etapas, e cuja aprendizagem esta no
processo e ndo no resultado, deve ser feita ao
longo de toda a implementacao da atividade.
No principio, busque observar o empenho
dos alunos na participacao do debate e na
exploracao do género textual.

Em sequida, na hora da producao das
animacodes, observe como se da a dinamica
entre o grupo e, no nivel individual, veja
se o0 aluno busca trazer algo diferente, se
tem apreco pela qualidade do resultado
final, se tem dedicacao e resiliéncia para
aprender a trabalhar com um software novo,
se consegue encontrar solucoes para os
problemas e se se comunica com os demais
para encontrar coletivamente essas solugoes.

No final, é preciso apenas avaliar se o
produto esta condizente com o empenho do
grupo e se esta a altura dos demais projetos
da sala. Se nao estiver, busque retomar
o trabalho com o grupo, incentivando a
melhora do projeto e buscando aprimorar
os conhecimentos do género cordel ou as
habilidades no uso do Scratch.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Academia Brasileira de Literatura de Cordel,
disponivel em: http://www.ablc.com.br/.
Acesso em 18 jan. 2018.
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TUTORIAL DE SCRATCH
1 - Abrindo uma conta

Antes mesmo de comecar a aula, abra uma
conta no Scratch para que a turma toda possa
usar.

Acesse : https://scratch.mit.edu/ e, na tela
inicial, clique em “Aderir ao Scratch”. Preencha
0S CampoOs e siga 0 passo a pPasso para criar sua
conta!
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2 - Criando um Projeto

Para comecar a criar um projeto, clique
em “Criar”:

B [ tapos Tarmsen Lugats
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3 - Maos a obra!

Para saber mais sobre o Scratch, explore
as possibilidades de programacao: scripts,
fantasias e sons. Para auxiliar os alunos,
inicie com os passos 4 e 5, mostrando as
possibilidades de se alterarem personagem e
palco (pano de fundo).

4 - Alterando personagem

Clicando em “fantasias’, os alunos
poderao alterar o personagem. Clicando no
personagem do lado esquerdo, eles poderao
usar algum ja disponivel na biblioteca do
Scratch. Clicando na pasta aberta, terceiro
icone da esquerda para a direita, eles poderao
anexar uma imagem que esteja salva no
computador para usar um personagem
proprio. Ainda, é possivel alterar as cores do
personagem, inserir tracos, etc.
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5 - Alterando pano de fundo

Clicando em “Palco - Pano de fundo’, os
alunos poderao alterar o pano de fundo da
animacao. Aqui também é possivel usar uma
imagem disponivel na biblioteca do Scratch,
clicando no primeiro icone da esquerda para
a direita, ou anexar uma imagem que esteja
salva no computador, clicando na pasta
aberta - terceiro icone. Também é possivel
personalizar com o quadro de cores e com as
op¢oes disponiveis na coluna central.

Hur=o1 -

b
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6 - Animando

Clicando em “Scripts”, os alunos irao
usar os blocos de comando para animar seu
cordel. Eles poderao inserir movimentos,
sons, eventos etc. Chegou a hora de explorar
ao maximo a criatividade dos alunos e as
potencialidades da ferramenta!

7 - Para inserir narracao

Para narrar a historia, o cordel em si, os
alunos poderao usar o texto escrito, como no
quadro anterior, ou usar uma narragao de voz.
Para essa segunda op¢ao, clique na aba“Sons”
e, entao, no icone do microfone para fazer a
gravagao e, apos, no icone de gravacao, para
inicia-la, e no quadrado de “stop” para encerra-
la. Para ver o resultado, é so clicar no icone de
“play”. Para inserir a gravacao na animacao,
retorne para “Scripts’, clique em“sons” e insira
0 movimento no bloco, como por exemplo,
“toque o som [gravacao 1] até o fim”.

 Ver a pagina do projelo

Nowo som;
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8 - Compartilhando com a comunidade
Scratch

Quando a animacao estiver pronta,
compartilhe para que todo mundo possa
vé-lal Clique em compartilhar e pronto! Sua
animacao ja esta disponivel para o publico e
para toda a comunidade que usa o Scratch no
mundo!

 comarima | 4> §

Profa. Barbara Szuparits Silva

Mestre em Linguistica Aplicada e Estudos
da Linguagem pela PUC-SP. Possui MBA
em Gestao de Projetos Educacionais em
E-learning e pesquisas na area de ensino a
distancia. Atua como analista de projetos
educacionais no Instituto Crescer para
a Cidadania, tendo realizado inimeras
formacdes de professores para o uso de
tecnologia e metodologias ativas integradas
ao curriculo.




