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Abstract. The storytelling gives emotions through illustrations and details that transport often
the listener within the narrated story. In this context, this study shows an experience report of a
pedagogical action with the use of digital technologies as a resource in the creation and
storytelling held in Elementary Education segment in the 4th and 5th years, involving a total 125
students. The project was developed in stages ranging from the planning of activities to be
performed, the choice of content, methodology of work, internet research, interviews,
performances, writing stories and illustrated scenarios record of productions, creation of
collective texts, finalized with the preparation of the book of short stories and published. Based
on these actions, we focus on the entire development of the project as well as its conclusion and
culmination.
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Resumo. A contagdo de histdria proporciona emocdes por meio de ilustracdes e detalhes que
transportam, muitas vezes, o ouvinte para dentro da propria histéria narrada. Dentro desse
contexto, este estudo mostra um relato de experiéncia de uma agéo pedagogica com o uso das
tecnologias digitais como recurso na criagdo e contacao de histéria, realizado no seguimento do
Ensino Fundamental nos 4° e 5° anos, envolvendo um total 125 alunos. O projeto foi
desenvolvido em etapas que vao desde o planejamento das atividades a serem realizadas,
escolha dos contetdos, metodologia de trabalho, pesquisa na Internet, entrevistas, encenagdes,
elaboracdo de historias e de cenarios ilustrados, registro das producfes, criagdo de textos
coletivos, finalizado com a elaboracédo do livro de contos e sua publicacdo. Partindo destas
acdes, enfocaremos todo o desenvolvimento do projeto, bem como sua concluséo e culminancia.
Palavras- chaves: contacdo de historia, tecnologias digitais, laptop educacional.

1. Introducéo

Contar histérias é uma pratica antiga, que permite aos ouvintes,
principalmente as criancas, a oportunidade de desenvolver a autonomia do pensamento.
Os contos de fadas, por exemplo, podem, além de promover o gosto pela leitura, levar
0s ouvintes a fazerem uma viagem pelo caminho do imaginario. Ao construir e ao
entender o “faz de conta”, o leitor pode imergir-se no lddico e na fantasia. A contagdo
de historia também proporciona emoc¢6es por meio de ilustracdes e detalhes que podem
levar o leitor a criar, a contar suas proprias narrativas e a imaginar situacdes em que ele

proprio aparece como personagem na historia.
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Os contos podem conter som, imagem, texto, hipertexto, videos, animacdes,
simulacdes e desenhos. Dessa forma, amplia a possibilidade da crianca usar sua
imaginacdo para comunicar-se com seus pares. O leitor pode inventar novos finais para
cada texto interativo lido, criar novos cenarios, outros personagens e narrativas

colaborativas.

Sob essa analise, a Internet também é mais um ambiente de acesso a leitura.
Ha sites que ja disponibilizam versdes de livros incluindo os contos infantis em formato
digital. Novos horizontes surgem para 0 mundo da leitura dos contos para criancas. Na
perspectiva de Lévy (1996), a literatura infantil ganhou espago no mundo digital devido
a dois fatores, primeiro, a motivacdo pela leitura que o ambiente virtual propde e
segundo ao fato de as criancas, na atualidade, estarem inseridas desde cedo no contexto

da virtualidade.

Acerca da relacdo da Literatura Infantil e as tecnologias, Cunha (2010, p.35)
afirma:
“Para procedermos a discussdo a respeito do livro, da leitura, da literatura e
sua relacdo com a escola e a tecnologia, temos que atravessar uma brecha: em
primeiro lugar reconhecer que com a introducdo da escrita nos meios

eletrénicos, emergem novas formas de leitura [...] evidentemente ler sobre
uma tela ndo é ler um coédex”. (CUNHA, 2010, p. 35)

A autora faz uma ligagéo entre a literatura infantil e a tecnologia, uma vez
que estamos na era digital, e a escrita se insere nesse meio como uma importante
possibilidade, ampliada pelo possivel uso dos diversos recursos tecnoldgicos

disponiveis.

Nesse sentido, o presente escrito foca uma experiéncia de contagdo e criagdo
de historias, mediada pela tecnologia. Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental
utilizaram aplicativos computacionais para a construcdo de cenarios ilustrados,
producéo textual compartilhada, além da Internet para a realizacao de leituras, pesquisas
e a criacdo de portfolios digitais para publicacdo dos trabalhos no blog da escola. A acéo
teve duracdo de dois meses, incluindo planejamento, desenvolvimento e socializagdo do

projeto na escola. Ao final do trabalho, foi desenvolvido um livro de contos impressos.

311



CBIE-LACLO 2015
Anais do X X1 Workshop de Informética na Escola (WIE 2015)

2. Percurso Tebrico

Na perspectiva de Chartier (1994), a materialidade do livro foi alternada e
complementada pela imaterialidade de textos sem lugar especifico; as relagGes de
contiguidade estabelecidas no objeto impresso opfe-se a livre composicdo de
fragmentos infinitamente manipuldveis - sdo textos modveis que se dobram e se
desdobram a vontade diante do leitor. Com a desmaterializacdo do texto eletrénico,
vamos ter um suporte dindmico que distribui textos online, que nos permite ter uma

grande biblioteca sem muros.

Na perspectiva de Sobreira et al (2013), a producao de historias ndo lineares
com os recursos tecnoldgicos enriqueceram todo o trabalho, desde o desenvolvimento
das pesquisas, até a finalizacdo, com a digitacio do texto, a producdo
das ilustracdes digitais, a criagdo das opgdes “interativas” e a publica¢do do resultado

final.

Lima e Castro (2009) desenvolveram o projeto cujo objetivo foi propor aos
alunos a producdo de gifs animados referentes ao tema do meio
ambiente, tomando como base a criacdo de historias em quadrinhos. Por conclusao,
ficou evidenciado que o uso de diferentes ferramentas computacionais aprimora o
estudo dos contetidos curriculares. Em consonéncia com a experiéncia relatada neste
artigo, concluimos a importancia do uso dos recursos digitais para integrar ao desenho
curricular da escola, auxiliando na aprendizagem dos alunos, e neste o caso, na

producdo textual dos alunos.

2.1 A Leitura e a Escrita

Podemos perceber que, antes da escrita, os saberes da humanidade eram
transmitidos por meio das narrativas e, com o passar do tempo, a medida que o falar se
tornou insuficiente para expressar e manifestar a cultura de uma sociedade, 0 homem
comegou a pensar em materiais palpaveis que organizassem o conhecimento adquirido,

isto €, a escrita.
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Os contadores de historias da antiguidade utilizavam basicamente o recurso
da palavra, reunindo ouvintes que se identificavam e encantavam-se com suas sabias
narrativas. No entendimento de Busatto (2003),

“[...] o conto de literatura oral se perpetuou na Histéria da humanidade
através da voz dos contadores de historias, até o dia em que antropdlogos,

folcloristas, historiadores, literatos, linguistas e outros entusiastas do
imaginario popular sairam a campo para coletar e registrar estes contos, fosse

através da escrita ou outras tecnologias.”

Nesse sentido, as criancas, quando escutam histérias, tendem a vivenciar o
enredo, incorporando a figura das personagens. Por meio do estimulo da imaginacéo,
interpretam o que ouvem, realizam trocas ludicas com seus pares e permutam vivéncias
e saberes, tudo isso por meio da leitura. Assim, € importante que a formacdo das
criangas no ambito literrio comece na infancia. A escola, neste caso, assim como a

tecnologia, torna-se uma grande aliada neste processo de leitura.

O presente trabalho foi estruturado para que os recursos tecnologicos fossem
agregados a esses momentos de contacdo de histérias e pudessem trazer aparatos,
concepcOes relevantes a essa pratica. Juntou-se a pratica da escrita aos recursos digitais
com o intuito de proporcionar aos alunos uma maior ludicidade para enredos criados.
Dentro desse contexto, propomos que a contacdo de histdrias se apresente de maneira
ludica, renovada, despertando ainda mais o interesse dos pequenos leitores para esta

pratica.
3. O Projeto

O projeto de Criacdo de Historias intitulado "Ai que medo! Com o uquinha
também posso me arrepiar” foi elaborado pelos professores de Portugués, Matematica e
Artes juntamente com a coordenagdo pedagdgica da escola e os integrantes do grupo de
formagédo esta acdo é fruto de uma pratica planejada na escola, vinculada ao curriculo na

utilizacdo do laptop educacional.

A formacdo de professores na escola foi desenvolvida em processo
continuo, em que a apropriacdo dos diversos recursos tecnologicos foi intercalada com

momentos de utilizacdo de tais instrumentos em praticas com alunos, nos trabalhos
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coletivos da escola, nas aulas, na utilizacdo do laptop como ferramenta, com reflexdes e
registros dos processos e resultados, tendo como base as teorias sobre o uso das

tecnologias digitais na educacéo.

A Escola localiza-se em uma cidade do litoral cearense, e o trabalho contou
com a participacdo de trés professoras polivalentes que desenvolveram um projeto de
contacdo de histérias com duas turmas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental,
totalizando 125 alunos participantes. As atividades tiveram duracdo de 2 meses,

totalizando 18 encontros entre as partes citadas.

Durante esses dois meses da realizacdo deste trabalho, nesta acdo conjunta
entre docentes, coordenacgdo e equipe de formacdo, foi possivel o desenvolvimento de

atividades que serdo relatadas a seguir.
3.1 Metodologia e Resultados da Experiéncia

As turmas puderam trabalhar de modo interdisciplinar e realizaram

atividades diversas descritas no quadro abaixo.

Quadro 1: Resumo das atividades realizadas

Realizacdo de entrevistas breves com familiares e as pessoas proximas dos
alunos a fim de conhecer alguns medos que as pessoas tém ou ja tiveram na
vida e quais as alternativas que estas utilizaram para enfrenta-los; com esta
acdo, os alunos, além de conhecerem os medos dos adultos, identificaram
as caracteristicas estruturais de uma entrevista;

Registro no editor de texto do laptop educacional das entrevistas
realizadas;

Construgdo de tabelas e gréaficos a partir de coletas de dados da entrevista;

Construgdo de personagens amedrontadores registrados em um primeiro
momento em uma folha de papel em branco entregue para as duplas de
alunos;

Identificacdo de exemplos de feiticos e poc¢des no filme de Harry Potter
(Ordem da Fénix);

Pesquisa na Internet sobre a diferenca entre porgdes, feiticos e
encantamentos;

Construcdo de uma receita de porgdo magica;

Momento para leitura e escrita das histérias em duplas por meio do
processador de texto KWORD;

Identificacdo dos elementos que constituem as narrativas construidas, por
meio de aula expositiva pela professora de Portugués;

Trabalho com o vocabulério dos textos por meio das pesquisas realizadas e
contos inventados;

Socializagéo em sala de aula das histérias criadas, com leituras coletivas;
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Criacdo de cenéarios assustadores pelos alunos por meio do aplicativo
TUXPAINT no laptop educacional;

Encenacdo das histérias produzidas, realizada pelos criadores de cada
histdria;

Revisdo das histérias elaboradas, realizada pelas professoras, em relacéo
aos aspectos textuais e gramaticais;

Confeccdo do livro, contendo todas as historias feitas pelos alunos.

Desse modo, as turmas realizaram atividades diversas: de inicio, foi pensado
como trabalhar com os alunos de modo que houvesse uma direcdo interdisciplinar,
envolvendo texto, desenho dos cenarios, tabelas e gréficos. Para tanto, foram necessarias
algumas acdes combinadas, como instrucdo aos alunos para conversa com pais e
familiares acerca de histdrias de terror, pesquisas na Internet, além da participacdo na

contacdo de historias com terceiras pessoas do convivio dos alunos.

Na segunda etapa, foi apresentado o projeto para as turmas do 4° ao 5° ano e
para toda a escola por meio de um mural. Este trazia uma explicacéo detalhada de como
este trabalho seria desenvolvido. Segundo depoimento de uma das professoras
envolvidas:

“O mural foi uma maneira de socializar as atividades que vinham sendo
desenvolvidas na escola e assim mostrar aos demais professores, alunos e
pais, que projetos desta natureza, com o uso da tecnologia, podem agregar

valor numa agdo pertinente, vinculada ao conteudo curricular.” (Professora
de Portugués)

A divulgagdo na escola, por meio deste mural no patio com o tema do
projeto, mostrou-se importante, pois foi uma maneira de socializar a experiéncia junto a

comunidade escolar. Ressaltamos que esta agdo trouxe muitos entusiasmos aos alunos.

Na etapa seguinte, foram realizadas rodas de conversa sobre a premissa “as
coragens e medos individuais dos alunos”. Ideias sobre os medos e a coragem que todos
sentimos foram discutidas e socializadas neste momento. Neste momento, foi
trabalhado o conto da Maria Angula®, e assim foi possivel ampliar o conhecimento dos

alunos sobre a existéncia de outros contos de assombragé&o.

1Disponl’vel em: http://buhistoriasdemedoecoragem.com.br/mariaangula.pdf
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Na sequéncia, foi entregue a turma uma folha em branco para que cada
aluno criasse um personagem amedrontador, detalhando suas caracteristicas e seu modo
de vida, com nome, onde vivia e costumava aparecer, breve descricdo e representacdo
grafica deste personagem e por quais motivos as pessoas se amedrontam diante dele.
Este momento foi um dos primeiros passos para envolver os alunos na iniciacdo da

criacdo dos contos.

Durante a realizagdo desta atividade, os alunos conversaram e trocaram
muitas ideias em grupo. Por meio dos desenhos produzidos, foi possivel iniciar a criacdo
dos personagens assustadores que iriam compor as narrativas e 0s cenarios. Ainda nessa
etapa, as pesquisas na Internet marcariam a introducéo das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacédo (TIC) nas acOes do projeto. Usando o laptop educacional, em duplas, os

alunos pesquisaram sobre os temas Poc0es, Feiticos e Encantamentos.

Apds essa atividade, os novos criadores de contos passaram a utilizar o
processador de texto KWORD para descreverem suas pesquisas, bem como registrar as

caracteristicas dos personagens da narrativa da histéria da Maria Angula.

Em continuagdo ao trabalho, as turmas assistiram ao filme Harry Potter? -
ordem da Fénix, que tem em seu enredo temas associados ao conteddo pesquisado. Logo
apos sua exibicdo, os alunos socializaram o que foi identificado de feiticos e porc¢des.
Na sequéncia, a professora de Portugués apresentou alguns tipos de receitas, porcoes,
encantamentos e feiticos e solicitou aos alunos a criacdo de um texto coletivo no Google
Drive® sobre “por¢des magicas”. Em paralelo a essa atividade, também fizeram pesquisa

na Internet sobre cenarios de histérias de assombracao.

2Harry Potter ¢ uma série literaria de aventuras fantasticas escritas pela britanica J. K. Rowling. E
constituida por sete livros e, desde o langamento do primeiro volume, Harry Potter e a Pedra Filosofal,
em 1997, ganhou grande popularidade e sucesso comercial no mundo todo e deu origem a filmes,
videojogos, entre outros itens. ROWLING, J.K. Harry Potter and the Order of the Phoenix. New York:
Scholastic, 2003.

%0 Google Drive é um pacote de aplicativos do Google baseado em AJAX. Alguns dos recursos mais
peculiares é a portabilidade de documentos, que permite a edi¢do do mesmo documento por mais de um
usuario e o recurso de publicacdo direta em blog. Ele permite aos usuarios criar e editar documentos
online a0 mesmo tempo, colaborando em tempo real com outros internautas. Os aplicativos permitem a
compilacdo em PDF.
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Na etapa seguinte, a turma foi divida em equipe, e cada uma recebeu um
conto de assombracéo para identificagcdo e reconhecimento acerca do lugar onde o conto
acontecia. Ao final desta fase, os alunos criaram cenarios de historias de assombracédo
usando o aplicativo TUXPAINT. Entendemos que esse programa, por ser composto de
botBes grandiosos, texto descritivo e muitas cores, apresenta-se mais vivo e complacente
ao publico infantil. Sua usabilidade abrange sons diferenciados a partir do manuseio
produzido em cada ferramenta. Esse aplicativo oferece ainda a possibilidade de desenho
livre, uso de linhas, uso de formas geométricas, além de carimbos, parte dai sua
relevancia no desenvolvimento de algumas atividades desta experiéncia. Como
atividade de campo, as turmas visitaram a brinquedoteca, espago do programa “Ceara

. 4
cresce brincando”

e l& puderam vivenciar outras histérias de assombracdo de modo
que, além de ouvirem as narrativas, puderam analisar o cenario preparado pelas

contadoras de historia.

Outro momento relevante do projeto consistiu na realizacdo pelos alunos de
entrevista com colegas de outras turmas, com pais e parentes proximos para descobrir
quais os ‘“medos, medinhos ¢ meddes”. As perguntas foram elaboradas pelas
professoras, sendo explicada para a turma a definicdo em linhas gerais do que é um
roteiro de entrevista. Durante essa etapa, as no¢Ges de construcdo de tabelas e graficos
foram trabalhadas pela professora de matematica para que os alunos pudessem organizar
os dados das entrevistas realizadas para a insercdo de um painel na sala. Depois, a
professora de Portugués explicou os elementos que formam uma narrativa e solicitou
que os alunos identificassem personagens, tempo e cendrio da historia “A princesa e 0s

,,5

passaros’™. Em seguida, distribuiu para equipes historias que causam medo e prop0s que

o0s alunos as encenassem.

A sequir, foram formadas duplas de alunos para que estes criassem seus
proprios contos usando a premissa sugerida pelas professoras: medos, “medinhos” e

coragens, foi indicada a criagdo de ilustracGes e cendrios no aplicativo TUXPAINT

4Disponl'vel em: http://cearacrescebrincando.org

5Dispom’vel em: http://buhistoriasdemedoecoragem.com.br/aprincesaeospassaros.pdf
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cujos textos foram digitados no editor KWORD. Esse programa de editor de textos foi
selecionado para o desenvolvimento das atividades por permitir a criacdo de folhetins,
textos ilustrados, textos com formulas matematicas, dentre outras funcionalidades. Este
aplicativo possui varias fontes tipogréficas (tipos de letras) que tornam os textos mais

atraentes e legiveis.

Por fim, os contos criados foram organizados em um livro impresso a ser
entregue para alunos, pais, professores e comunidade. Abaixo, apresentamos um trecho
do prefécio do livro organizado pela Supervisora Pedagdgica e Coordenador Pedagogico

da escola:

“A crianga enriquece o seu repertorio na leitura e escrita quando sao postas
em contato com este mundo imaginario. Este livro tem por finalidade
apresentar o produto final do Projeto “ai que medo! Com o laptop também
posso me arrepiar”. O mesmo contém uma coletinea de textos de historias
que expressdo os sentimentos: “Medo e Coragem”. contemplando a
participacdo dos alunos dos 4° e 5%no, sobre a orientacdo das professoras A
e_B da Escola pesquisada. Este livro teve como ferramenta essencial o
laptop, onde despertou o prazer da escrita e oportunizou os educandos o
acesso as tecnologias (...)"

Vale ressaltar, entdo, que as atividades realizadas abrangem a reflexdo que a
era digital pode trazer um modo interativo de leitura e o surgimento do leitor virtual que

atua de modo simples e criativo com as interfaces digitais.
4. Consideracdes Finais

O projeto realizado proporcionou aos alunos o contato com diversas
histérias e contos de “terror”, contados e recriados a partir do uso das tecnologias
digitais. Cenarios, videos, encenacdes e contos interativos foram vistos pelos
participantes, este acesso possibilitou uma sensibilizacdo significativa para o

desenvolvimento da cria¢do dos contos.

Por meio das observaces, foi possivel concluir que as atividades realizadas
no decorrer do projeto trouxeram possibilidades mais amplas para a escrita de contos na
escola com o uso de recursos digitais, este aspecto pode ser constatado com a construgéo
dos cenarios ilustrados e producbes elaboradas pelos alunos, com o uso do laptop
educacional. Os alunos puderam ler, discutir, visualizar e ter contato com diversas

formas de contar e escrever historias.
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Mencionamos que foi importante para os discentes terem seus escritos
publicados em um livro impresso. Esta a¢do trouxe um incentivo a mais na execucao
das atividades planejadas pelos alunos, visto que estes puderam perceber um possivel

reconhecimento diante da comunidade escolar.

Foram vistos outros aspectos relevantes nesta experiéncia, como
planejamento prévio e eficaz acerca do tema trabalhado; o assunto escolhido estava
contemplado no curriculo das turmas trabalhadas; o envolvimento e a participacdo da
comunidade escolar, professores, pais, alunos de outras séries; e, por fim, o contato e a
troca acerca dos temas assombragdo, medo e coragem, com outros pares, pais e colegas
de outras turmas, assim, esta dinamica possibilitou o fomento a criacdo das historias

com o uso da tecnologia produzidas ao longo da realizacéo do trabalho.
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