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EXPERIENCIAS DE LEITURA E AUTORIA NA ESCOLA

Resumo:

O artigo apresenta resultados de uma pesquisa de doutorado que discutiu a literatura infantil
digital a partir do entrelace entre infincia, arte e tecnologia. Como as criancas pequenas leem
aplicativos literarios no espaco coletivo da escola? Para responder a questdo, foram realizadas
acdes propositivas a partir da leitura de aplicativos literarios em uma escola publica federal
com um grupo de criangas de 5 ¢ 6 anos. O didlogo com as criangas foi um importante
principio tedrico-metodologico da pesquisa intervencdo. Um agir que encontra na relagao
alteritaria fundamentos para um investigar compartilhado. Os encontros foram capturados a
partir de observagdes, registros em caderno de campo e filmagens. Com uma arquitetura
ficcional que prevé a coexisténcia de diferentes camadas narrativas, a literatura infantil digital
rompe com a linearidade textual consolidada pelo impresso, transformando a relagdo entre
autor-obra-leitor. A pesquisa apontou que a literatura infantil digital convida o leitor a
mergulhar em uma poética diferente da experimentada no impresso, favorecendo o encontro
com a arte e a narratividade.
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Consideracoes iniciais

A literatura infantil digital ¢ uma producdo contemporanea para ser lida
exclusivamente na tela. Trata-se de uma obra ficcional multimodal, ndo linear, que se
consolida na e pela participagdo do leitor. Como as criangas leem a literatura infantil digital
no espago coletivo da escola? Para responder a questdo foi realizada uma pesquisa de
doutorado com um grupo de criancas de 5 e 6 anos em uma escola publica federal. A pesquisa
intervengdo fundamentou-se a partir de uma perspectiva dialdégica, um agir propositivo, que
compreende a alteridade como eixo para um investigar compartilhado. Uma agdo que envolve
os movimentos de “encontrar, compartilhar e transformar” (MACEDO et al., 2012).
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A proposta de olhar para os artefatos feitos para as criancas em didlogo com elas
constituiu-se como um importante principio tedérico-metodologico. Salgado, Pereira e Souza
(2005, p. 10) assinalam que considerar as criangas como parceiras na/da pesquisa permite a
instauracdo de um pensamento critico acerca da “producdo cultural de nossa época, e [d]os
lugares sociais que adultos e criangas ocupam neste processo de criacdo”. Foi a partir desse
entendimento que a pesquisa se efetivou. Um movimento que envolveu conhecer o que elas
pensam, conhecem, falam e fazem. Uma aposta interlocutiva entre duas logicas geracionais: a
dos adultos e a das criancas. Logicas que, apesar de diferentes, estdo entrelacadas pela cultura
e pela historia.

Por configurar-se como um campo novo de conhecimento, foram realizadas quatorze
acOes propositivas a partir da leitura dos aplicativos literarios: “Crianceiras”, ‘“Pequenos
grandes contos de verdade”, “Monstros do Cinema”, “Quanto bumbum!”, “Sua histéria
maluquinha”, “Mini Zoo”, “Maos magicas”, “Chomp” e “Via Lactea”. Os encontros
ocorreram entre os meses de julho e outubro de 2018 com um grupo de dez criangas. A
proposta alternou entre a exploracdo livre dos aplicativos e a leitura em profundidade de cada
um dos aplicativos selecionados em duplas ou trios. Apos a leitura, ocorreram conversas
sobre as obras e/ou sobre a experiéncia de leitura das criangas.

Os encontros foram registrados por meio de filmagens, anota¢cdes em caderno de
campo feitas por uma pesquisadora-assistente e notas escritas por mim, pesquisadora e
coordenadora das ac¢des. Os instantes capturados indicaram quatro movimentos de leitura das
criancas: mimética, descontinua, colaborativa e criativa. Nesse texto, as reflexdes tratam
sobre a ultima categoria, discutindo as possibilidades de participacdo e autoria das criangas na
leitura de aplicativos.

Literatura infantil digital: autoria na tela

Com uma arquitetura ficcional que prevé a coexisténcia de diferentes camadas
narrativas, a literatura infantil digital rompe com a linearidade textual consolidada pelo
suporte impresso, transformando a relagdo entre autor-obra-leitor. E a partir dessa perspectiva
descontinua que cada leitor constroi seu percurso de leitura.

Os instantes capturados durante as agdes propositivas mostraram as criangas
explorando a obra ficcional digital como quem adentra em um labirinto de possibilidades. Um
passeio sem pressa, que incluia ir, voltar, desviar, ler de novo, buscando na fic¢do o encontro
consigo, com o outro € com o mundo.

Apesar da interatividade ser apontada como elemento que torna possivel essa
construgdo arquitetonica ficcional digital, a pesquisa mostrou que cada obra apresenta uma
sintaxe propria de participacdo. Nesse viés, a participacdo ndo ¢ entendida como sindénimo de
interagdo, mas como uma a¢ao maior que permite ao leitor deixar suas marcas na fic¢ao.

Ramada Prieto (2017) sinaliza que os recursos de interatividade presentes nas obras
literarias digitais provocam trés formas de agdo: mecanica, ladica ou criativa. A primeira
refere-se aos recursos que envolvem o simples toque na tela, como o acesso a menus ou o
clique em icones de transi¢ao. Nesse movimento, nao ha efeitos significativos na ficcao. A
interatividade ludica permite ao leitor interagir com o cenario, os personagens. O clique na
tela faz surgir novos elementos, animar figuras, acionar sons, explorar outros planos. Agdes
capazes de criar uma esfera ficcional e envolver o leitor na trama. Por fim, a interatividade
criativa ¢ aquela em que o leitor altera, de fato, a arquitetura da obra, participando de forma
efetiva da construcao ficcional como coautor.
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A pesquisa apontou que grande parte dos aplicativos literarios produzidos no Brasil
ainda oferecem uma participagdo restrita ao leitor, apresentando recursos interativos que
prezam mais pela mecanica e pela ludicidade. Poucas sdo as obras com recursos capazes de
provocar uma experiéncia estética inovadora. Dentre as obras analisadas e experimentadas
junto as criangas na pesquisa, os aplicativos “Chomp” e “Sua histéria maluquinha” se
destacaram como os que mais se aproximam dessa perspectiva. Observamos que em ambos, a
autoria na tela foi potencializada a partir de dois recursos: a fotografia e a gravacdo de voz.
Para a escrita desse texto, foram selecionados dois instantes, o primeiro em didlogo com o
aplicativo “Chomp” e o segundo a partir da leitura de “Sua histéria maluquinha”.

Olha o que eu inventei!
Bento: Vitoria! Vem ver! Olha o que eu inventei!
Vitoria se aproxima e fica fascinada com a criacdo do amigo.
Vitoria: Uau!!! Como vocé conseguiu fazer isso?
Bento: U¢?! Eu tirei foto 14 e coloquei aqui!
Vitoria: Gente! Gente! Vocés precisam ver isso!
(Acdo Propositiva 10 — 18/09/2018)
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Figura 1 - Criacdo de Bento: remix entre “Monstros do Cinema” e “Chomp”

©

O aplicativo “Chomp”, disponibilizado pela Fox and Sheep, ¢ uma criagdo do artista
alemao Christoph Niemann. A obra apresenta uma poética nonsense que aposta na mistura
entre o real e o ficcional. Com simplicidade e irreveréncia, o convite se materializa a partir do
uso da camera frontal do dispositivo de leitura, permitindo a combinagdo entre
fotografias/videos e as ilustracdes desenhadas em preto.

O instante “Olha o que eu inventei!” traz uma criacdo contemporanea: o remix. O
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conceito, discutido por Jenkins (2008), esta relacionado a cultura da convergéncia e ¢
entendido como um processo cultural que abarca examinar, selecionar, integrar e transformar
conteudos prontos em novos conhecimentos. Sintonizado com seu tempo, Bento, um menino
de 6 anos, examina o aplicativo “Monstros do Cinema”, seleciona a figura do Zumbi, integra
a imagem ao aplicativo “Chomp”, transforma a ilustra¢do da tela inicial e cria algo novo,
original. Um remix entre dois aplicativos que € capaz de fascinar Vitoria.

O proéximo instante discute a participag@o e a criacdo a partir da gravacdo de voz.

Eu amei essa filmagem de voz!

Vitoria e Pedro finalizam o cenario e comegam a gravar a
narrativa. Ha uma preocupagao entre os dois em alternar as falas e
mudar a voz. Em seguida, os dois apertam o play para escutar a
histéria. A gravagao ficou baixa.

Pedro: Vocés podem fazer siléncio? Eu preciso de siléncio para
gravar! Sendo nio grava!

Vitoria identifica onde fica o gravador no fablet e tenta aproximar
da boca de Pedro.

Vitéria: E aqui, Pedro! Olha para ca! O gravador fica aqui! Para
sair a voz, tem que falar pertinho!

Pedro: Ai eu nao vejo nada!

Pedro se esforca para ver a cena criada e, a0 mesmo tempo, falar
proximo ao microfone do fablet. Vitoria grava as falas com
concentracao. Os dois apertam o p/ay novamente para escutar a
histéria. Decidem repetir algumas vezes.

()

Vitoria: Funcionou! Funcionou!

Vanessa: Deixa eu ver também?

Pedro: Bota de novo!!!

Os trés juntam-se para ouvir.

Vanessa: Eu amei essa filmagem de voz!

Vitoria: Eu também!

(Acao Propositiva 9 — 12/09/2018)

A pratica de ler historias em voz alta aparece repaginada no instante. Apesar de trazer
a voz das criangas, ela ¢ agora ressoada pela maquina. Uma reprodutibilidade técnica comum
do nosso tempo. Como as criangas usam a gravagao nas obras de literatura infantil digital?

“Sua historia maluquinha”, uma produ¢do de Ziraldo e Webcore, foi o aplicativo
favoritos das criangas durante as agdes propositivas. A proposta possibilita a criacdo de
narrativas a partir da escolha e composi¢ao de elementos desenhados pelo premiado cartunista
brasileiro. Além da opg¢do de usar a camera do tablet para tirar fotografias e usa-las como
cenario, a gravagdo de voz surge como elemento interativo que amplifica a participagao.

O instante “Eu amei essa filmagem de voz!” ganhou esse titulo a partir da fala de
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Vanessa. Mesmo fazendo dupla com outro colega, a menina acompanhou os movimentos de
Pedro e Vitéria, aproximando-se para ver a gravacao final. “Filmar” a voz, ouvir de novo,
foram acdes que potencializaram a criagdo ficcional. Pedro e Vitoria demonstraram isso
negociando a constru¢do da narrativa a todo o tempo. Preocuparam-se em alternar as falas e
mudar a voz durante a gravacdo, optando por usar o discurso direto. Um conhecimento
proprio de quem I¢€ historias. Perceberam, também, que para a voz sair no dispositivo ¢
preciso siléncio, “sendo ndo grava!”. Vitdria lembrou que o fablet tem um microfone, mesmo
este ndo estando aparente. Concluiu que “para sair a voz, tem que falar pertinho!”. Isso
impediu que num primeiro momento Pedro visse a tela. Novas estratégias foram criadas.
Pedro e Vitéria gravaram mais de uma vez até funcionar. O desejo de compartilhar a criacao,
de mostrar o que produziram juntos, foi o que fez Vanessa se aproximar, selando o instante.

Consideracoes Finais

As agdes propositivas mostraram as habilidades das criancas em participar das obras
digitais a partir de dois recursos: a fotografia e a grava¢do de voz. Explorando o aplicativo
literario “Chomp”, observamos que o uso de fotos permitiu as criangas deixar suas marcas na
obra, potencializando os processos de imaginagao e criagdo. O recurso de gravagao de voz de
“Sua histdoria maluquinha”, por sua vez, repaginou a leitura oralizada, permitindo a construgao
de novas narrativas e provocando nas criangas o desejo de revisitar e compartilhar as criagoes.
Essa possibilidade de autoria, denominada como leitura criativa, propiciou um encontro
estético impossivel de ser reproduzido no suporte impresso.

Com o desejo de que mais criangas tenham acesso a literatura digital infantil, destaco,
a seguir, principios e proposi¢des capazes de tornar a leitura dessas obras uma experiéncia
possivel, sensivel e potente:

Obras - Assim como no impresso, a escolha do que ler ¢ um eixo fundamental. Apesar da
pequena producdo brasileira, ha aplicativos de qualidade. Qualidade entendida como um
conjunto de recursos que ampliam as possibilidades do leitor de se envolver com a obra pela
estética ficcional. Nesse viés, os melhores aplicativos sdo aqueles que apresentam recursos
interativos criativos, permitindo a participagao efetiva dos leitores.

Encontro - No livro ou na tela, o convite para ler com e para as crian¢as envolve a
disponibilidade do adulto. O encontro com a literatura se funda na relacdo, no desejo de
compartilhar uma experiéncia cultural e simbolica. Assim, a leitura literaria digital deve
prescindir a intencdo pedagogica. A poténcia estd no encontro com a arte € com as
interlocugdes que a obra desperta.

Leitura - O tabletpermite a leitura coletiva de duas ou trés criangas, no maximo. A
alternancia de parcerias ¢ uma aposta produtiva, pois reafirma a leitura como uma agdo
dialégica e alteritaria. A dindmica proporcionou aos leitores a oportunidade de ler de novo,
experimentar percursos e compartilhar descobertas. Um ato que fora da escola ¢ geralmente
individual, na escola ganhou novas possibilidades interdiscursivas.

Conversa - Em grande parte das vezes a experiéncia da leitura termina junto com a historia.
A pesquisa apontou que conversar sobre o que lemos € tdo importante quanto o ato de ler.
Lancar perguntas sobre a obra, explorar as impressdes e os sentimentos das criangas, amplia o
processo formativo do leitor (HUNT, 2010). Assim, € importante pensar em questdes que
reflitam sobre a forma e o contetido das ficgdes. Questdes que nos provoquem a ouvir e,
também, a partilhar nossas impressoes, instaurando um espaco interlocutivo.
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O encontro com o digital na escola afirmou que a literatura na tela é capaz de criar
espaco para o encontro, o didlogo, a brincadeira. As agdes propositivas constituiram-se como
experiéncias significativas, ampliando os processos de imaginacao e de criagdao de criangas e
adultos.
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