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CONTO DE FADAS: o leitor entre o texto e 0 computadr

Laiza Karine Goncalvés

RESUMO

Este trabalho descreve uma experiéncia de leitoreodto de fada€hapeuzinho
vermelho dos Irm&os Grimm, para criancas participantesfaana do CLIC, em Porto
Alegre, e sua recriacdo em forma de histéria endripfos no computador, por essas
mesmas criangas. O trabalho visa conhecer o néviglitdira delas ao criar a histéria com o
auxilio do computador, e, também, torné-las legtofial proposta, apresenta, no primeiro
momento, a fundamentacdo tedrica de Teoria da altitex, Literatura Infantil e
Informatica. No segundo momento, mostra-se o cdettadas original as cinco historias
em quadrinhos criadas pelas criancas. O terceigiind-se a analise da releitura do conto
de fadas ouvido, através do computador, bem corasooque as criancas participantes
fazem dele. Dessa forma, pode-se discutir as phdades de a literatura interagir com a

nova tecnologia.

Palavras-chave:Leitura. Leitor. Computador.

A histéria do conto pode ser esbocada a particalweito de invencdo, que fol
sendo desenvolvido com o tempo. Antes, era a aidgaconto e sua transmissao oral,
depois, 0 seu registro escrito. E, posteriorment@jacédo por escrito de contos, em que 0
narrador passa a assumir a funcdo de contadoadocri escritor de contos, afirmando
entdo, o seu carater literario.

Para Nadia Battella Gotlib (1995), o contar (daimacomputar@ ndo é
simplesmente relatar acontecimentos ou acdes.rBlaisr implica que o acontecimento
seja trazido outra vez, isto €; re (outra vez) netism (trazido), por alguém que ou foi
testemunha ou teve noticia do acontecido.

O conto, no entanto, ndo tem compromisso, somenta, 0 evento real, porque
nele realidade e ficcdo ndo tém limites precisogu® ha, naturalmente, sdo graus de

proximidade ou afastamento do real. Ha textos §ue intencdo de registrar com mais
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fidelidade a realidade, embora ndo se saiba gtelsesregistrando, se é a do dia-a-dia, a
fantasiada ou a realidade contada literariamente.

Dentre os contos populares, ressaltam-se os caetdadas como aqueles que,
desde o final do século XVII, mais agradaram aangas, quando a literatura infantil
surgiu. A palavra “fada” tem raiz grega, indicar@mlgue brilha, e dessa raiz derivam as
demais desinéncias que contém certa idéia de brilho

A fada € a forma de representacédo luminosa dondedb homem, como diz a
propria etimologia da palavra, e brota da concepgais doce e mais tragica, mais intima
e mais universal da vida humana. Por essa raz&omem, desde os primordios, vem
sendo seduzido pelas narrativas contadas, vistonglas ha a mistura do real com o
magico, levando-o a fazer uma busca do seu eugammtempo em que faz uma relacéo
com o seu meio social. Nelly Novaes Coelho (1987)qiie é esse contar que faz a
literatura, sem sombra de duvida, ser uma das ss@ee mais significativas desse desejo
permanente de saber e ter o dominio sobre a viglacterizando, assim, os home
todas as épocas.

O conto de fadas originou-se entre os celtas, andie heroinas, cujas averuuias
estavam ligadas ao sobrenatural, ao mistério du dk vida, surgindo dai a presenca da
fada. Suas raizes estdo nas novelas de cavalamaaegpirituais como o ciclo de Rei Artur
e seu grande cavaleiro, Gallaz. Tais narrativasgpas a ser reescritas para as criangas e
servem, também, de modelo a narrativas modernassposalem da fantasia. Sdo contos
que continuam agradando a infancia, mesmo no munficlonatizado de hoje, que recria a
magia em linguagem virtual. Importa, pois, ver coaw® criangas podem se valer do
computador para expressar sua compreensao desambie produzir novos textos.

Com o atual avanco e a disseminacdo das tecnoladgasinformacédo e
comunicacao, vém-se criando novas formas de comsi&Zénovos textos, novas leituras e
novas escritas, oferecendo, assim, multiplos camsighalternativas. As novas linguagens
permitem um distanciamento do discurso monolégacoedposta certa, da seqiiéncia linear
de conteldos de estruturas rigidas e dos sabene®grSe o compromisso do professor é
renovar, deve levar em conta a flexibilidade, a@rcudnectividade, a diversidade e a
variedade que hd no mundo das relagbes sociaiss @nteresses dos envolvidos no
processo de aprendizagem, colocando como metaudagib o preparo do aluno, para

leva-lo a saber pensar sistematica e criticamente.
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Segundo José Armando Valente (1999), a analissofileareprocura enfatizar em
gue medida ele contribui para o desenvolvimentootapreenséo, segundo qual o aluno se
preparar para a sociedade do conhecimento. Po@mmia outra razdo para enfatizar a
compreensao, € a do aspecto afetivo. O esforcoride ambientes de aprendizagem
baseados no computador, para diferentes populagdestrou que, quando é dada a
oportunidade para essas pessoas compreenderem @azpm, elas experienciam a
sensacao de que sdo capazes de produzir algo @@ukidmpossivel. Além disso, aqueles
que participam dessas atividades conseguem umtprgde eles nédo s6 construiram, mas
compreenderam como foi realizado. Eles podem &alare o que fizeram e mostrar esse
produto para outras pessoas.

J4, sob o enfoque da utilizacdo da informaticarnogsso de ensino/aprendizagem,
0s recursos informaticos funcionam como ferramedespoio as atividades executadas
por alunos e professores envolvidos no processoisBo, o computador ndo € mais o
instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferranoemiaa qual o aluno desenvolve algo,
ou seja, 0 aprendizado ocorre pelo fato de ele executando uma tarefa por intern =~
do computador.

Para Vera Teixeira de Aguiar (2004), a tecnologiageiece as trocas cultuias,
porque faz aparecer novos géneros ligados a ivideate, pois estar frente ao aparelho é
estar ligado no mundo e ser capaz de criar e re¢ekt®s dos mais variados tipos. Por
isso, 0 exercicio de tal comunicacdo estimula suiranifestacdes culturais, desde a
linguagem cotidiana até as artes e a literaturagspecial.

E dessas manifestacdes culturais, literatura e®udrtes, que o CLIC, projeto
integrado ao Programa de Pos-Graduacdo em Let@asjenado pela professora Dr. Vera
Teixeira de Aguiar, se organiza, a partir de oéisile literatura ministradas por alunos de
Pos-Graduacao e Graduacao na Vila Nossa Senhdratidea desde 1997. Essas oficinas
sao frequentadas por criangas de 7 a 14 anos, 9j@e eegularmente matriculadas no
sistema formal de ensino. Promove, desta forma,eangontro entre as demandas do
mundo académico e as necessidades de uma comurddeztde, com alto indice de
exclusdo social, no que diz respeito a formacaeraca, ndo s6 como leitora, mas,
sobretudo, como cidada. A experiéncia torna attagedo CLIC uma amostra relevante
no que diz respeito a investigacdo de novas maig@dd de ensino como um dos

caminhos possiveis para enfrentar problemas sociais
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As oficinas ministradas sédo, entre outrbgeratura e Biblioteca Literatura e
Contacdo de HistorigsLiteratura e Musicg Literatura e ImagemlLiteratura e Teatro,
Literatura e Artes Plasticage Literatura e Computadorcuja proposta € partir do texto
literario para producdo de novos textos, ou se&jariar uma nova histéria, ou novos
personagens ou, ainda, uma nova forma de contasmanhistoria no computador.

A oficina Literatura e Computadgrque é desenvolvida no CLIC, teve, como
experiéncia, trabalhar com um grupo de cinco caang@ contaChapeuzinhdvermelho,
dos Irméos Grimm. A histéria foi contada pela aly®squisadora, que utilizou c
recurso o proprio livro para mostrar a forma comajgresentam as imagens e o textt

Depois que a pesquisadora contou a histéria, amgas recontaram a hiswiia
Chapeuzinhovermelhoem forma de histéria em quadrinhos, usando conmranfenta o
programaWord do computador. Cada crianca trabalhou em um cadputpara ter
autonomia na recriacdo. As criancas usaram ossobui® Formas/retangulo para fazer os
guadrinhos, Auto Formas/ linha, Auto Formas/ lintiava, Auto Formas/ linha/ rabisco e
Auto Formas/ formas basicas para fazer as persoaa&ges cenarios (casa, arvores, flores,
portas, janelas e caminhos), Auto Formas/ textqicativos para inserir as falas das
personagens e as ferramentas cépia e cola pasiesses ja citados. Para colorir usaram
0s icones cor de preenchimento, cor de linha dadonte.

O primeiro passo foi a construcdo dos quadrinhagegundo foi a construgéo das
personagens e ilustracdes, o terceiro foi a esdat falas nos balbées e o ultimo, a
colocacdo dos baldes nos quadros correspondentagdas. E importante lembrar que
tanto a escolha das cores quanto a forma de dedendum opcdes feitas pelas criangas. A
aluna pesquisadora do projeto foi apenas uma nadiaghtre as criancas/seus trabalhos e
0s computadores, ou seja, cada crianca aplicoleaqguiu do conto a criacdo da historia
em quadrinhos no computador. Desse modo, cadaar@vilegiou os aspectos que mais
lhe chamaram a atencdo, recriando a historia segsod compreensdo. Para isso, a

ferramenta utilizada, o computador, contribuir p@ua sua expressao se concretizasse.
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(Recriagéo do conto feito por uma crianga

A andlise dos resultados das histérias em quamkichiadas pelos participantes
evidencia o nivel de compreensao que eles témstidribi ouvida e os dados que lhe séo
mais significativos. Esses resultados permitem gee identifique aproximacdes e
diferencas, bem como a importancia do uso do caadpuipara a elaboragéo dos mesmos.

De acordo com as cinco historias em quadrinhosodtochapeuzinhovermelho
feitag pode-se analisar, primeiramente, o numero de quaabifeito pelas criancas. A
primeira crianca recriou em 12 quadrinhos; a segutgiceira e quarta crianga, em 0ito; e
a quinta crianga, em nove. Isso significa que plreun usar quase sempre uma sequéncia
em nameros pares de oito a doze, em razéo de tetarfacilidade de criar os quadros no
programaWord, ja que usaram as ferramentas coOpia e cola. Eondegtodas mostraram
ter conhecimento de estrutura (inicio, meio e faw)narracdo e que ja sabem utilizar.
Identificaram, no conto ouvido, o conflito inicia,processo de solugéo e o desfecho, pois
fizeram a distribuicdo de cada processo em trédrops. Em terceiro, as personagens
Chapeuzinho, lobo, mée, cacador e vovo, do commalt, aparecem em todas as histérias
recriadas pelas criancas, principalmente as pegsosaChapeuzinho e o lobo, em razéo do
conflito que ha entre essas duas. As criangas tansbéberam colocar cada personagem
em sua cena, como a mée na cena inicial (abertu@mflito), o cagador na cena final
(solucéo do conflito) e a vovozinha, que apareceema como personagem intermediaria,

entrando no processo. Isso demonstra que as csiimeeam uma compreensao tanto das
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personagens quanto das atribuicbes que a elas tamp&m quarto, sdo as agdes que
mais aparecem, isto é, as criancas privilegiararap@zinho indo a floresta, o lobo
comendo a menina e o cacador pegando o lobo maw,ngis importante, souberam
coloca-las em ordem cronoldgica, de acordo comcoatacimentos, 0 que prova que as
criangas sabem lidar com a nogéo de tempo.

O quinto aspecto diz respeito a forma como os@patites fizeram os quadrinhos:
para as personagens humanas, as criancas quase s@ngyveitaram as formas ja prontas
do programa; ja o lobo foi desenhado, por faltandelelo no program#/ord.As criancas
procuraram colocar baldes em todos os quadrospesemtavam cenas de dialogo, o que
denota a preocupacdo com a linguagem verbal. fsselsos sdo ilustrados com cenarios,
como casinhas, morros, sol, nuvem, a cama da wmmpnstrando a importancia que as
criancas dao ao espaco em que se passa a acao.

E importante ressaltar que as aproximacdes codasgtade acordo com a anélise
feita, sdo muitas, o que permite afirmar que ascas ja tém um nivel de leitura razoavel,
pois freqientam o CLIC assiduamente. Sua expedéleiouvir e ler historias, bem como
de manusear livros levou-as a criar os quadrinlbos essa facilidade. Mas ha, tanwr
aspectos que sao divergentes.

A primeira diferenca que se verifica é que apemaa crianga conta a historia em
um numero impar de quadrinhos em que aparecem,agésso ultimo, que seria 0
décimo, ela usou para escrever a palavra “Fim”iddivos quadros em duas folhas e
tentou organizar os trés ultimos quadros de modmdrEco no espaco. A segunda é que,
como se viu, a maioria dos quadrinhos contém batias aqueles que se compdem so6 de
imagens diz respeito a trés situagdes: a Chapeuzerinhando pela floresta, o lobo indo
em direcdo a casa da vovo e a cena final, geragnuambh todas as personagens. Como se
V€, nessas cenas nao ha interacdo maior entresmpgens. Elas estdo sés, no caso das
duas primeiras e, na Ultima, todas se encontrarniglele o conflito ser resolvido, o que
dispensa a interacdo entre elas. A terceira é dapenas duas criancas ndo desenharam o
lobo deitado na cama da vovo, ndo se apoiando, messpalavras do texto ouvido. Ha, ali,
uma alteracdo do conteudo da histéria, embora tideede confronto entre o lobo e
Chapeuzinho se mantenha. A quarta refere-se aodRt@ue apenas duas criancas
completaram a histéria com a palavra “Fim”. Recuesmum as historias em quadrinhos

de que elas se apropriam, o que revela seremdgiti@sse tipo de texto.
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Tal iniciativa tem a finalidade de tornar essaswgas leitoras, oferecendo-lhes
experiéncias ludicas e gratificantes com os lilitegarios. A atividade ora desenvolvida, a
partir da leitura do conto para as criancas e gposinente, a de interpretacédo da leitura no
computador, contribui para isso, ao dar ferrameptaa que as criangcas expressem 0s
conteudos do cont€hapeuzinhovermelhq pois elas buscam, no programa, 0S recursos
necessarios para construir a histéria. O computegimo uma ferramenta ladica, ja que o
dominio da maquina pelas criancas é reduzido, da ¢erma, € (til como meio de
expressdo. As criancas divertem-se manuseando aimadq buscando solucdes para
criarem 0s quadrinhos e contarem a historia. O cbadjor, portanto, pode ser usado como

ferramenta de interacdo entre a literatura e orleit

CUENTO DE HADAS: el lector entre el texto y el ordeador

RESUMEM

Este trabajo describe una experiencia de lecturawnto de hada€aperucito

Rojo, de los Hermanos Grimm, para los niflos particgsulel taller del CLIC, en Porto
Alegre, y su recriacion en forma de TBOs en el oader, para estos mismos nifios. El
trabajo tiene como objetivo la verificacion delealide lectura de ellos cuando cria historia
con la ayuda del ordenador, y, también, harcelc®ies. Esta propuesta presenta em el
primero momento la fundamentacion tedrica de astdee Teoria de la Literatura, de la
Literatura Infantil y de la Informética. En el segihomento, se muestra el cuento de hadas
original y las cinco historias TBOs criados por to8os. El tercero se destina el analisis
de relectura del cuento de hadas oido, a travesrdehador, asi como el uso que los nifios
participantes hacen del ordenador. De esa maremalede discutir las posibilidades de

interacion entre la literatura y la nueva tecna@ogi

Palabras-llave: Lectura. Lector. Ordenador.
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NOTA

! Formada em Licenciatura Letras Portugués (PUCRB)stranda em Teoria da Literatura Infantil

(PUCRS). Bolsista integral — CNPq. Emédlizaleac@gmail.com
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