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Objetivos

O projeto “E se eu fosse o autor? - Laboratorios Criativos de Leitura e
Cultura Digital” é uma tecnologia social que tem o objetivo de ajudar
comunidades escolares a repensarem de forma inovadora o estimulo a
leitura e a literatura entre os estudantes de escolas publicas brasileiras. Para
iSso reline um conjunto de praticas educativas e formativas que explora o ato
da leitura integrado a ampliacdo de habilidades e expressdo por meio de
linguagens midiaticas, como o video, a imagem e o hipertexto. Desta forma
aproxima a literatura do contexto digital em que criancas e adolescentes
constroem hoje sua relacdo com o mundo.

O projeto explora as experiéncias de criancas e adolescentes com as
midias digitais na construcao de praticas de incentivo a leitura. Promove um
didlogo entre as culturas literaria e digital, ampliando a jornada de
aprendizagem de alunos da rede publica com o Lab Criativo de Leitura e
Cultura Digital, no contra turno escolar. Nesse espaco dispomos de um
acervo, fisico e digital, composto do perfil de leitura e de indicacbes das
criancas. Exploramos a internet, as redes sociais e o telefone celular como
ambientes/instrumentos de mediacdo de leitura, estimulo a reflexdo e a
participacéo social atraves autoria. Um ciclo de transformacéo cultural a partir
da literatura e das novas tecnologias.

Resultados

Nos ultimos sete anos o projeto atendeu mais de mil criancas e
adolescentes matriculadas em cerca de 60 escolas publicas, além de
professores e educadores em comunidades e situacdo de risco social,
sobretudo nos Estados do Tocantins e Goias. Um dos maiores resultados foi
a elevacdo do indice de leitura literaria espontanea entre os estudantes
participantes do projeto. Tal elevacao foi registrado pela pesquisa cientifica
realizado no ano de 2013 — 2014 pela presidente da Casa da Arvore em sua
pesquisa de mestrado. Quando os alunos entraram no do projeto 31% nao
recordavam de nenhum livro lido nos ultimos 3 meses, 57% lembraram de 1
ou 2 titulos e 12% citaram 4 ou 5 obras. Apds 3 meses de atividades todos
os participantes lembraram pelo menos de dois titulos lidos, 37,5% leram de
3 ou 4 obras e 50% leram entre 5 e 7 livros.

Tao importantes como o aumento da frequéncia de leitura espontanea
sdo as transformacfes sutis na relacdo dos participantes com a leitura, a



literatura, as linguagens multimidias e sua visdo sobre seu itinerario de
aprendizagem. Percebemos o reconhecimento por parte dos alunos de suas
dificuldades suas motivagbes para enfrentar esse problema. J& no que se
refere as habilidades tecnoldgicas € possivel perceber transformacbes que
geram um empoderamento, 0 protagonismo e de autonomia dessas criangas.

Vale lembrar que o projeto também atua na formagdo continuada de
professores. Com estas ac¢des vimos 0 uso de projetos de leitura e cultura
digital saltar de 8% para 32% entre os profissionais da educac¢éo capacitados
pelo projeto “E se eu fosse o autor?”, promovendo uma inovagdo no
processo de formacao de leitura nas mais diversas comunidades escolares
brasileiras.

Conclusodes

Nos parece possivel, como também necessario, promover o didlogo entre
a cultura literaria e a cultura digital, tanto em ambientes de ensino formal
como nao-formal. Entendemos ainda ser este um caminho viavel para a
construcédo de uma educacgao cidada, que se apropria de tragos significativos
da cultura contemporanea para encurtar as distancias sociais ao invés de
alarga-las.

A interacdo promovida no projeto “E se eu fosse o autor?”, entre texto,
literatura, educacgdo para as midias e cultura digital, na formacéo de criancas
e adolescente, sdo exemplos de que uma educac¢do construida em meio a
uma cultura de participacdo e estimulo a criatividade, tendo as linguagens
multimidiaticas como territorio de expressao e autoria, amplia as condi¢cdes
de emancipacdo e empoderamento social das pessoas e aumenta também
sua capacidade de construir uma leitura critica do mundo, capacidade
fundamental para a construcao e o exercicio da cidadania.

Aplicabilidade

Trata de um projeto de tecnologia social, ou seja, uma reflexdo sobre os
processos educacionais e producdo cultural desenvolvidos na pratica, em
conjunto com as comunidades escolares beneficiadas e a partir das
experiéncias, saberes e recursos das mesmas. Possui hoje um material rico
e sistematizado de apoio didatico a professores e muitos objetos de
aprendizagem desenvolvidos em conjunto, pela equipe da ONG Casa da
Arvore e participantes (alunos e professores) que permite sua
implementacdo e replicagdo em diferentes contextos socioculturais. Uma
estratégia de aplicabilidade inovadora, reconhecida por instituices nacionais
e internacionais, como detalhado no formulario de inscrigéo.



