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RESUMO

O artigo apresenta resultados de uma pesquisa de doutorado e tem como
objetivos divulgar a produgdo de literatura infantil digital no Brasil e discutir esse
novo modo de fazer e de ler literatura. Para isso foram realizadas: i) pesquisas
em sites de editoras, livrarias virtuais e na categoria “infantil digital” do Prémio
Jabuti (2015 a 2017) e ii) analises de trés aplicativos literarios: “Pequenos
grandes contos de verdade”, “Quanto bumbum!” e “Maos magicas” em didlogo
com agoes propositivas de leitura realizadas com um grupo de criangas de 5 e
6 anos de uma escola publica federal do Rio de Janeiro. Apesar do pouco espago
no mercado editorial brasileiro, a pesquisa evidenciou a literatura infantil digital
como uma producao artistica potente, cujo acesso coletivo planejado foi capaz de
amplificar as acdes de leitura na escola e de contribuir para a formacao literaria
de criangas e professores.

Palavras-chave: literatura infantil digital; aplicativos literarios; leitura literaria;
educacdo infantil.

ABSTRACT

DIGITAL LITERATURE FOR CHILDREN: FROM BRAZILIAN
PRODUCTION TO CHILDREN’S READING

The paper presents results of a doctoral research and aims to disseminate the
production of children’s digital literature in Brazil and discuss this new way of
doing and reading literature. For this, we carried out: i) searches on publishers’
websites, virtual bookstores and in the “digital children’s” category of the Jabuti
Award (2015-2017) and ii) analyzes three literary apps: “Little great tales of
truth”, “How much butt!” and “Magic rands” in dialogue with purposeful reading
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actions carried out with a group of children aged 5 and 6 years old from a
federal public school in Rio de Janeiro. Despite the limited space in the Brazilian
publishing market for digital children’s literature, the research showed that this
is a powerful artistic production, whose planned collective access was able to
amplify reading actions at school and contribute to the literary formation of
children and teachers.

Keyword: children’s digital literature; literary apps; literary reading; early
childhood education.

RESUMEN

LITERATURA INFANTIL DIGITAL: DE LA PRODUCCION BRASILENA A
LA LECTURA INFANTIL

El articulo presenta resultados de una investigacion doctoral y tiene como
objetivo difundir la produccidn de literatura infantil digital en Brasil y discutir
esta nueva forma de hacery leer la literatura. Para ello, realizamos: i) buisquedas
en las webs de las editoriales, librerias virtuales y en la categoria “digital infantil”
del Premio Jabuti (2015-2017) y ii) analisis de tres apps literarios: “Pequefios
grandes cuentos de la verdad”, “Cuantos traseros!” y “Manos magicas” en didlogo
con acciones de lectura intencionada realizadas con un grupo de nifios de 5 y
6 anos de una escuela publica federal en Rio de Janeiro. A pesar del espacio
limitado en el mercado editorial brasilefio para la literatura infantil digital, la
investigacion mostré que se trata de una produccion artistica poderosa, cuyo
acceso colectivo planificado fue capaz de amplificar las acciones lectoras en la
escuela y contribuir a la formacidn literaria de niflos y profesores.

Palabras clave: literatura infantil digital; apps literarias; lectura literaria;
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educacion infantil.

Introducao?

A tecnologia remete, hoje, ndo a alguns apare-
lhos, mas, sim, a novos modos de percepg¢ao e
de lingqagem, anovas sensibilidades e escritas.
(MARTIN-BARBERO, 2006, p. 54).

As tecnologias digitais tém alterado os pro-
cessos de produgdo, circulacao e percepgao
da linguagem e, por conseguinte, da cultura
e dos modos de subjetivacdo. Relacdes entre
tecnologia e inovacdo tém se imposto a di-
versos campos socioculturais. Na educagao
faz-se necessario refletir nao apenas sobre as
disrupgdes que essas relagdes tém provocado,
como também sobre as continuidades: o que
se suspende, o que se interrompe, 0 que se
altera nos processos e também o que se exa-
cerba, se aprofunda e se potencializa. Walter

1 Texto revisado e normalizado por Luiz Fernando Sarno.

Benjamin (1993), critico da modernidade, no
século passado, alertava para a ideia de histdria
como um curso continuo rumo ao progresso. O
quadro de Paul Klee, Angelus Novus, traz o anjo
da historia olhando os destrogos do passado,
mas irremediavelmente sendo impelido para o
futuro. Esta imagem dialética nos faz refletir se
haveria como deter o fluxo do progresso para
observar os cacos dos destrocos que ficaram
para tras e reconstituir algo novo a partir
das ruinas. Para Benjamin (1993), a barbarie
esta na propria linguagem ao tornar-se mero
veiculo de informacao, afastando-se do seu po-
tencial expressivo, narrativo, extralinguistico,
interpretativo, coletivo. Contudo, ao denunciar
a barbarie, esse autor apresenta um conceito
positivo para ela que é justamente “poder pro-
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curar a tempo por onde vira a préxima ruptura
e pensar as ruinas antes que elas se produzam”
(KONDER, 1999, p. 83). Neste sentido, a arte, e
aliteratura infantil em particular, se apresenta-
ria como uma possibilidade de ruptura? O que
pode a leitura literaria digital com as criancas
na escola?

Henri Jenkins (2008) afirma que experimen-
tamos hoje a cultura da convergéncia, destacan-
do o lugar central que as midias conquistaram
nas sociedades contemporaneas. Para esse
pesquisador norte-americano, compreender
a convergéncia envolve considerar as trans-
formagdes pelas quais a logica da industria
atua: uma mudanga tanto na forma de produzir
quanto na forma de consumir informagdes.
Operamos dentro de um fluxo incessante de
contetidos. Umalégica que altera de forma pro-
funda o consumo cultural, ja que os usuarios
deixam de ser meros receptores e passam a
atuar como criadores e transmissores dos seus
préprios contetidos. Um processo pautado na
ideia de remix e que envolve copiar, combinar e
transformar conhecimentos. Um contexto que
altera a ideia de autor e que oferece a criagdo
um carater de obra-acontecimento.

Aliteratura infantil digital surge nesse con-
texto e se caracteriza como uma producao fic-
cional que conjuga texto, imagem, movimento,
som e interatividade. Uma proposta que rom-
pe com a linearidade textual consolidada pelo
suporte impresso, transformando as relacdes
entre autor-obra-leitor. Candido (2011), ao
ressaltar o lugar formativo e humanizador
da literatura, nos leva a indagag¢des: como a
literatura infantil digital pode romper com
a ideia dominante de consumo cultural e se
aproximar de questodes relativas a formacao
cultural humanizadora? Ela poderia romper
com a superficie do mero entretenimento e
provocar experiéncias estéticas capazes de
deslocar os sujeitos da “histéria dnica” a que,
muitas vezes, estdo imersos, como aponta
Adiche (2019)?

Com o objetivo de investigar como a literatu-
ra na tela, com seu carater hibrido e multimo-

Rev. FAEEBA - Ed. e Contemp., Salvador, v. 31, n. 65, p. 281-301, jan./mar. 2022

Rafaela Vilela; Patricia Corsino

dal, pode dilatar as experiéncias de leitura das
criangas, foi realizada uma pesquisa de douto-
rado (VILELA, 2019) com um grupo de criangas
de 5 e 6 anos de idade em uma escola publica
federal do Rio de Janeiro. A pesquisa-interven-
cdo partiu de uma perspectiva dialoégica, um
agir propositivo que encontra na alteridade
fundamentos para um investigar comparti-
lhado (MACEDO et al., 2012). Fundamentos
teorico-metodoldgicos que possibilitam olhar
para os artefatos da infancia, em didlogo com
as criangas, sujeitos competentes, produtores
de cultura (BENJAMIN, 1992), que tém muito
o que dizer sobre arte e tecnologia.

Cabe ressaltar que foi nosso interesse inves-
tigar como a leitura coletiva de obras literarias
digitais na escola poderia se configurar como
experiéncia, considerando o sentido benjami-
niano do termo erfahrung, que se relaciona ao
carater de comunidade entre vida e palavra.
Experiéncia que, segundo Benjamin (1993),
estaria em declinio nos tempos atuais, mas que
entendemos ser possivel na educacio infantil
pelo seu fazer relacional e artesanal e, tam-
bém, pelas formas singulares como as criancas
pequenas repetem, retomam, mostram, se
expressam, tecem relagdes em um tempo am-
pliado, indicando participar “daligacao secular
entre a mao e a voz, entre o gesto e as palavras”
(GAGNEBIN, 1993, p. 11).

Nesse contexto, foram realizadas ac¢des
propositivas envolvendo a leitura de nove
aplicativos literarios. Antonia, Bento, Bruno,
Carolina, Giovana, Maité, Marcela, Pedro, Va-
nessa e Vitdria foram os interlocutores desse
processo investigativo. Dez criancas, dez dife-
rentes modos de ver e entender o mundo. Os
movimentos de leitura dos meninos e meninas
foram registrados por meio de filmagens, ano-
tacdes em caderno de campo feitas por uma
pesquisadora-assistente e notas escritas por
uma das autoras e também coordenadora das
acoes. O conceito de captura de instantes foi
construido como tentativa de articular esses
planos: uma unidade discursiva que entrelaca
todas essas camadas de observacao.
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Com o intuito de ampliar as reflexdes sobre
inovacdo e tecnologia na educagdo, este arti-
go apresenta um panorama da producdo de
literatura infantil digital no Brasil, discutindo
caracteristicas desse novo modo de fazer e de
ler literatura a partir da analise de trés aplica-
tivos: “Pequenos grandes contos de verdade”,
“Quanto bumbum!” e “Maos méagicas”. Para isso,
realizamos dois movimentos. Primeiramente,
criamos um mapa de obras digitais, a partir
de pesquisas em sites de editoras, livrarias
virtuais e na divulgacao dos finalistas na cate-
goria “infantil digital” do Prémio Jabuti (2015-
2017). A partir desse mapa e em dialogo com
os critérios de qualidade elencados por Real
e Correro (2018), selecionamos aplicativos
literarios para ler para e com as criangas na
escola. Movimentos que possibilitaram pensar
a literatura infantil digital a partir de uma cir-
cularidade capaz de dilatar as discussoes sobre
arte, infancia e tecnologia, e, ao mesmo tempo,
apresentar caminhos para o planejamento das
acoes de leitura na escola, contribuindo para
a formacao literaria de criancgas e professores.

O texto esta organizado em quatro partes:
a primeira traz consideragdes sobre a litera-
tura infantil digital; na sequéncia, apresenta a
producado literaria digital brasileira; na tercei-
ra parte busca didlogo com as criangas para
analisar trés aplicativos literarios; e, por fim,
nas consideragoes finais, indica que apesar do
pouco espac¢o no mercado editorial brasileiro,
a literatura infantil digital € uma producao
artistica potente, capaz de amplificar as acoes
de leitura na escola e de contribuir para a for-
macao literdria de criancgas e professores.

Literatura digital para infancia

A perspectiva ficcional é, de acordo com Ra-
mada Prieto (2017), o elemento que constitui
a comunicacdo literaria digital. O conceito de
ficcdo digital desponta como um contraponto
aideia de narrativa, uma concep¢ao que indica
especificidades na estrutura e nas formas de
expressao e que se encontra pautada em qua-

tro aspectos: i) mudanca da materialidade; ii)
presenca da multimodalidade; iii) participacao
como uma nova relagdo entre autor-obra-lei-
tor; e iv) ruptura da linearidade textual.

O primeiro aspecto destaca que a literatura
infantil digital apresenta-se ao leitor na tela.
[sso, por si so, transforma a natureza do objeto
e o contexto de comunicacdo literaria, posto
que envolve uma mudanga na producdo e na
recepc¢do da obra.

A multimodalidade, segundo aspecto sina-
lizado pelo pesquisador cataldo, é um artificio
definidor dessa producao estética (Hayles,
2008), posto que as ficgdes digitais trazem
como marca a convergéncia entre diferentes
linguagens, sendo construida pelo entrela-
ce entre imagem, texto, som, movimento,
interatividade.

0 terceiro aspecto refere-se a participacao
do leitor na obra. Embora a interatividade
seja vista como elemento central da literatura
infantil digital, Ramada Prieto (2017) ressalta
que em muitas obras ela se apresenta como um
mero adorno tecnolégico. Nesse sentido, uma
producao digital de qualidade abarca bem mais
do que a inclusdo de recursos que envolvam
apenas o simples toque na tela. Para que o leitor
participe da ficgdo, o clique precisa captura-lo
para dentro da obra, fazendo surgir novos ele-
mentos, animar figuras, acionar sons, explorar
outros planos, apresentando a possibilidade de
modificar, de fato, a obra.

Por fim, a ruptura com a linearidade tex-
tual é, definitivamente, um ponto que altera
a arquitetdnica da comunicagao literaria e os
modos de ler. A natureza hipertextual presente
nas obras digitais rompe com a perspectiva
de uma narrativa com principio, meio e fim,
instaurando uma légica nao sequencial, que
oferece liberdade de navegacao ao leitor.

A partir dessas consideracdes, compreen-
demos a literatura infantil digital como uma
producao ficcional contemporanea para ser
lida exclusivamente em meio digital. Trata-
se de uma obra multimodal, nao linear, que
entrelaca diferentes linguagens e poéticas. A
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limiaridade presente nas ficgoes digitais é o
que permite aos leitores transitar entre dife-
rentes territorios semiodticos e de, nesse ir e
vir, construirem suas leituras.

Na tela, observamos a literatura infantil
surgir de forma timida. Por vezes, parece ser
confundida com a simples digitalizacao da
obra impressa. E preciso frisar a produgio
digital para infancia ndo como uma simples
adaptacdo de suporte, mas entendé-las como
“obras hibridas, multimodais e multissenso-
riais que podem apresentar: texto, imagens,
sons e também a possibilidade de interacdo
do leitor, aumentando, assim, a sua motivagao
e criatividade” (Correro, 2014).

Nesse contexto de criacdo, é possivel perce-
ber dois movimentos: i) a produg¢do de obras
que ainda tém o livro impresso como referéncia
direta para sua producao e ii) o langamento de
ficcdes multimodais que tém como pressuposto
ando linearidade de leitura e que exigem uma
participacao ativa do leitor. O primeiro movi-
mento configura-se como uma transposicdo
da midia impressa para a digital associada a
pequenos recursos como: narragao em voz alta,
pequenos efeitos sonoros e movimentos, ofe-
recendo ao leitor uma interagdo simplificada
e limitada com a obra. O segundo movimento
caracteriza-se pela composicao de diferentes
linguagens e pelo uso da hipertextualidade. A
historia se desdobra a partir dos cliques e da
participacdo efetiva do leitor. A¢oes que podem
ser realizadas em diferentes ordens, propor-
cionando rotas alternativas. E dentro dessa
categoria que surgem os aplicativos literarios,
definidos por Frederico (2021, p. 3) como
obras que utilizam disposi¢des “materiais, co-
dificadas, multimodais e hipermidiaticas dos
dispositivos méveis de tela sensivel ao toque,
para transmitir uma obra literdria em que a
participacao do leitor, por meio da interativi-
dade, é essencial para o desenvolvimento da
sua poética”.

As agdes propositivas foram planejadas a
partir da escolha de aplicativos literarios que
apresentassem recursos de participagdo na
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estética ficcional. A pesquisa evidenciou que
as obras digitais ampliaram as experiéncias
de leitura das criancas, configurando-se como
convite para adentrarem no espago lddico-
simbodlico da literatura, instigando o olhar
sensivel e reflexivo de todos. Consideracdes
que destacam a importancia de mais pesquisas
que tratem sobre a producao e a recep¢do da
literatura infantil digital.

Um olhar para a producao
brasileira

Nos ultimos anos, de modo ainda timido,
vimos iniciar a produc¢do de obras digitais
destinadas ao publico infantil no Brasil. Como
a literatura infantil digital tem sido produzida
no Brasil? Quais editoras tém investido nesse
formato? Que obras estdo disponiveis para
acesso? Com o intuito de responder a essas
questdes, escolhnemos primeiramente olhar
para as editoras brasileiras que apresentam
a literatura infantil como foco de producao.
Por tratar-se de um evento que divulga o
livro para criancas e jovens, selecionamos
as editoras que participaram das edi¢des do
Saldo da Fundagdo Nacional do Livro Infantil
e Juvenil (FNLIJ), ocorridas em 2017 e 2018
(Quadro 1). A partir deste critério, reunimos
uma listagem com 30 editoras e/ou grupos
editoriais, uma selecdo que contempla as
maiores produtoras de titulos impressos de
literatura infantil no pais.

A partir da leitura e andlise dos sites dessas
editoras, foi possivel perceber um movimen-
to ainda pequeno de producao digital para
infancia: do total de editoras investigadas,
apenas 27% delas, indice que corresponde a 8
editoras, produziram e/ou adaptaram alguma
obra infantil para ser lida em dispositivo ele-
tronico. Sao elas: Atica/Scipione/Saraiva, FTD,
Globo, Melhoramentos, Moderna/Salamandra,
Peirépolis, SESI-SP, WMF /Martins Fontes. Um
movimento que sugere que 73% das editoras
investigadas parece ter interesse em perma-
necer apenas no mercado de obras impressas.
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Quadro 1 - Listagem de editoras que participaram do Saldo do Livro Infantil e Juvenil - Fun-
dagdo Nacional do Livro Infantil e Juvenil (FNLIJ), em 2017 e 2018

1. Atica/Scipione/Saraiva 11. FTD

21. Peir6polis

2. Auténtica 12. Girassol 22. Positivo

3. Brinquebook/Escarlate 13. Globo 23. Pulo do Gato
4. Ciranda Cultural 14. Global 24. Rocco

5. Companhia das Letras 15. Record/ Paz e Terra/ 25. Rovelle

6. Cortez José Olympio/Bertrand 26. SESI-SP

7. DCL 16. Intrinseca 27. Sextante

8. Ediouro/Nova 17. Melhoramentos 28. V&R

Fronteira 18. Moderna/Salamandra 29. WMF/Editora
9. Editora do Brasil 19. Original/Panda Martins Fontes

10. Editora Jovem 20. Paulinas 30. ZivEscrita Fina

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

Em contrapartida, ao analisar as listagens
dos finalistas da categoria infantil digital do
Prémio Jabuti entre os anos de 2015 e 20172
(Quadros 2, 3 e 4), é possivel observar dois mo-
vimentos interessantes: i) o reconhecimento
das editoras ja mencionadas, em especial de
cinco delas: Atica/Scipione/Saraiva (1 obra),
FTD (4 obras), Melhoramentos (2 obras),
Peiropolis (2 obras) e SESI-SP (6 obras); ii)
o surgimento de editoras especializadas na
producdo de literatura infantil digital, como é
o caso da Caixote Editora (2 obras) e da Editora
Storymax (2 obras).

Quadro 2 - Listagem dos finalistas da Categoria
Infantil Digital - 57° Prémio Jabuti - 2015

VENCEDORES:

1°. Meu Aplicativo de Folclore, de Ricardo Aze-
vedo (Atica)
2°. Flicts, de Ziraldo (Melhoramentos/Engenhoca)

3°. Via Lactea de Olavo Bilac, de Samira Almeida
e Fernando Tangi (Storymax)

FINALISTAS:

A Menina e o Golfinho, de Anna Claudia Ramos
(Galpao/Galpaozinho)

A Trilha, de Roberta Asse (Peirdpolis)
Branca de Medo, de Claudio Martins (FTD)

2 Na contramdo do mercado internacional, apds uma série
de mudancas nas categorias do Prémio Jabuti, em 2018, a
categoria “livro infantil digital” foi extinta.

Chapeuzinho Adormecida no Pais das Maravilhas,
de Flavio de Souza (FTD)

0 Jogo do Vai e Vem, de Flavia Muniz (FTD)

Show de Bola, de Jonas Worcman de Matos e José
Santos (FTD)

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

Quadro 3 - Listagem dos finalistas da Categoria
Infantil Digital - 58° Prémio Jabuti - 2016

VENCEDORES:

1°. Pequenos Grandes Contos de Verdade, de
Oamul Lu e Isabel Malzoni (Caixote Editora)

2°. Chove Chuva - Aprendendo com a Natu-
reza, de Magali Queiroz (Alis Editora)

3°.Maos Magicas, de Tereza Yamashita (Sesi-
SP Editora)

FINALISTAS:

Benjamin, o Menino Feliz, de Rogério Fernan-
des (Uni Duni Editora)

Chapeuzinho Vermelho, de Luis Augusto
(Humanidades Educacgao)

Dois Gatos Fazendo Hora, de Guilherme Man-
sur (Sesi-SP Editora)

Longas Sombras, de Cris Eich (Editora
Sesi-SP)

Maximo Musico Passeia pela Orquestra, de
Hallfridur Olafsdéttir e Palavra Cantada (Edi-
tora Melhoramentos)

Nao, Sim, Talvez, de Raquel Matsushita (Sesi-
SP Editora)
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Presentes de Gregos, de Elenice Machado de
Almeida (Sesi-SP Editora)

Dragoberto, Alfredo Stahl e Beatriz Bitten-
court, E-Stilingue, 2013

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

Quadro 4 - Listagem dos finalistas da Categoria
Infantil Digital - 59° Prémio Jabuti - 2017

Sua historia maluquinha, Ziraldo, Webcore
Games, 2014

VENCEDORES:

Meu tio Lobisomen, Manu Maltez, Peir6polis,
2014

Crésh, Caco Garlhado, Peirépolis, 2014

1°. Kidsbook Itati Crianga, de Marcelo Rubens
Paiva e Alexandre Rampazo, Luis Fernando
Verissimo e Willian Santiago, Fernanda Takai
e Ina Carolina, Adriana Carranca e Brunna
Mancuso, Antonio Prata e Caio Bucaretchi
(Agéncia Africa) - 10 titulos

Crianceiras, Marcio de Camillo, Webcore Ga-
mes, 2016

Ostras, Anton Tchékhon, StoryMax, 2016

Frritt-Flacc, Julio Verne, StoryMax, 2016

2°. Nautilus, baseado na obra original de Jules
Verne Vinte Mil Léguas Submarinas, de Mauri-
cio Boff e Fernando Tangi (Editora Storymax)

O rei do Rio de Ouro, John Ruskin, StoryMax,
2016

Marina esta do contra, Editora Caixote/Web-
core Games, 2017

3°. Quanto Bumbum!, de Isabel Malzoni e
Cecilia Esteves (Editora Caixote/Webcore)

Inventeca, StoryMax, 2018

O mistério do Senhor Gratus, Carlos Orsi,
StoryMax, 2018

FINALISTAS:

Monstros do cinema, de Augusto Massi e
Daniel Kondo (Editora Sesi-SP)

Amal e a viagem mais importante de sua vida,
Carolina Montenegro e Renato Moriconi, Edi-
tora Caixote/Webcore Games, 2019

O negrinho do pastoreio: livro animado, de
Alexandre Giaparelli Colombo (Linper)

Poemas de brinquedo, de Alvaro Andrade
Garcia (Peirépolis)

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

As listas apresentam, ao todo, 34 obras de
literatura infantil digital (Quadros 2, 3 e 4). H4
titulos que foram adaptados para o ambiente
digital e outros que se destacam por apresen-
taram software préprio, configurando-se como
aplicativo. A pesquisa em livrarias virtuais
ampliou essa listagem (Quadro 5).

Quadro 5 - Listagem de produgdes digitais para a
infancia, construida a partir pesquisa em livrarias
virtuais em 2019

A menina do narizinho arrebitado, Monteiro
Lobato, Editora Globo, 2012

Quem soltou o pum?, Blandina Franco e Joao
Carlos Lollo, Cia das Letrinhas, 2012

Frankie for Kids, Mary Shelley, StoryMax,

2012

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

Ao todo, juntando todas as listagens, conse-
guimos mapear 49 obras de literatura infantil
digital produzidas no Brasil até o ano de 2019.
Um ndmero realmente pequeno comparado as
producdes editoriais de literatura infantil. Além
da baixa producao, ha outro problema: muitos
aplicativos ndo se encontram mais disponiveis
para compra na Apple Store ou na Google Play,
exibindo na tela a seguinte mensagem: “o item
solicitado nao esta atualmente disponivel na
iTunes Store brasileira”. A descontinuidade
atinge, inclusive, aplicativos premiados como:
“Flicts” (Jabuti) e “Quem soltou o pum?” (The
Bologna Ragazzi Digital Award). Reflexdes que
corroboram as andlises feitas por Frederico
(2019) diante da pouca quantidade de obras
digitais para infancia inscritas para avaliagdo
do Selo da Catedra UNESCO de Leitura PUC-Rio.

Apesar da pequena producdo brasileira e
de parte apresentar falhas no quesito dispo-
nibilidade, compreendemos que esse é um
mercado com grande potencial de expansao,
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visto o movimento de outros paises. Destaca-
mos que ha titulos de qualidade no mercado,
inclusive op¢des de acesso as obras gratuitas.
Nesse contexto, assim como Kirchof (2016),
defendemos a criagdo de espacos de pesquisa
sobre a producao editorial da area e, conse-
quentemente, sobre a qualidade das obras
digitais para infancia.

De olho no tablet: criancas e
aplicativos na escola

A partir do mapeamento apresentado, sele-
cionamos nove obras digitais para ler com as
criancgas nas agoes propositivas realizadas na
escola. Para a selecdo, consideramos os crité-
rios de qualidade elencados por Real e Correro
(2018) que avaliam dimensdes relacionadas
aos aspectos formais, ao contetdo e a adequa-
¢do ao leitor. Os aspectos formais pautam-se em
parametros que tratam sobre a disponibilidade
do aplicativo, a seguranca de uso e os artificios
paratextuais expostos. Os aspectos relaciona-
dos ao contetido implicam uma observacao do
produto editorial, das possibilidades de perso-
nalizagdo, da presen¢a da multimodalidade, da
participacdo do leitor e, ainda, da complexidade
interpretativa da obra. Por fim, os aspectos
que dizem sobre a adequacao da obra ao leitor
tratam do aplicativo tecnoldgico em si. Nesse
caso, Real e Correro (2008) indicam observar
a que leitor a obra se reserva, o conhecimento
tecnolégico necessario para navegacao e se ha
necessidade de o leitor possuir conhecimentos
literarios prévios.

A partir dessas categorias, selecionamos
para ler com as criangas os aplicativos: “Crian-
ceiras”, “Pequenos grandes contos de verdade”,
“Monstros do Cinema”, “Quanto bumbum!”,
“Sua histéria maluquinha”, “Mini Zoo”, “Maos
magicas”, “Chomp” e “Via Lactea”. Os aplicativos
“Mini Zoo” e “Chomp”, apesar de ndo serem
producoes brasileiras, foram selecionados para
compor o acervo pela proposta inovadora e
poética.

Foram realizados quatorze encontros, en-
tre os meses de julho e outubro de 2018, com
uma turma de pré-escola, de criancas de 5 e 6
anos de idade que frequentavam uma escola
publica federal na cidade do Rio de Janeiro.
Cada encontro teve a duragdo média de 50
minutos. Eles foram planejados prevendo a
seguinte organizagdo: i) encontro inicial para
apresentacdo da pesquisa; ii) umarodada com
quatro encontros, sendo o primeiro para apre-
sentacao de trés aplicativos e a exploragao livre
das criancas e os trés seguintes para a leitura
em profundidade de cada um dos aplicativos
apresentados na rodada. O movimento que foi
repetido trés vezes; iii) encontros finais para
encerramento da pesquisa.

Aliberdade das criangas em escolher o que
ler e como ler, a partir de um universo previa-
mente selecionado, foi um ponto significativo
na pesquisa. A dinamica de alternar momentos
em que as crian¢as pudessem explorar uma
gama de aplicativos e outros com a proposta
de ler uma mesma obra ofereceu aos leitores
a oportunidade de ler de novo, experimentar
percursos e partilhar descobertas.

Foram utilizados ao todo 4 tablets® durante
as propostas. Enquanto dispositivo partilhado
de leitura, o tablet permite a leitura coletiva
de duas ou trés crianc¢as, no maximo. A alter-
nancia de parcerias foi uma aposta produtiva,
pois fortaleceu os elos do grupo e reafirmou
a leitura na escola como uma ac¢ao dialdgica
e alteritaria. Um ato que fora da escola é ge-
ralmente individual, na escola ganhou novas
possibilidades interdiscursivas, permitindo o
compartilhamento de saberes entre uma co-
munidade de leitores.

Para este artigo, apresentamos a analise de
trés dessas obras: “Pequenos grandes contos de
verdade”, “Quanto bumbum!” e “Maos magicas”.
Em didlogo com os instantes capturados duran-
te as agOes propositivas na escola, destacamos

3 Todos os tablets utilizados nas ag¢des propositivas foram da
Apple. A escolha por usar iPads deu-se pela disponibilidade
dos dispositivos e também pela facilidade em instalar os
aplicativos pagos em até 5 aparelhos sem custo.
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caracteristicas, recursos e funcionalidades da
literatura infantil digital.

Pequenos grandes contos de
verdade

Criado por Oamul Lu e Isabel Malzoni, o
aplicativo literario “Pequenos grandes contos
de verdade” venceu a categoria Infantil Digital
do Prémio Jabuti, em 2016. Disponibilizado
pela Editora Caixote, o aplicativo foi lancado em
julho de 2015, apenas para o sistema operacio-
nal i0S. A produgdo digital, baseada no livro I
found a star, do escritor chinés Oamul Lu, traz
trés contos: “A arvore do urso”, “Feliz Natal” e
“Bem Agasalhados”. Como é possivel acessar
gratuitamente o primeiro conto, escolhemos
ler e analisar apenas “A arvore do urso”.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo Pequenos Gran-
des Contos de Verdade

ora LN DS COT ¢ Uekanpe

o e Rt s Bt et
= e UL s
escrfia por fsabel Maion)

BN ACASHCARDAS A A0

Fonte: Lu e Malzoni (2015).

=
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A tela inicial do aplicativo (Figura 1) exibe,
em primeiro plano, personagens dos contos:
um pinguim, um grande urso marrom e um
Papai Noel. Os personagens movimentam-se na
tela, convidando o leitor a escolher sua historia.
0 anuncio do titulo é feito em seguida. Os tons
esmaecidos em contraste com o marrom vivo
do urso, juntamente com os cadeados, indicam
que estamos acessando a versao lite e que ape-
nas o conto “A arvore do urso” esta disponivel.

Rafaela Vilela; Patricia Corsino

Para acessar os outros contos é preciso com-
prar o aplicativo na Apple Store. O fundo musi-
cal é alegre e convidativo. Na tela, observamos
no canto superior o simbolo da Editora Caixote
e no inferior um icone que permite escolher o
idioma (portugués ou inglés) e um icone com a
figura de uma mao, onde o leitor pode acessar
trés telas: i) “somos a editora caixote” - com
informacdes sobre a editora; ii) “por que gra-
var a sua propria narragdao?” - com um convite
para os adultos usarem o recurso de gravacao
de voz e gravarem a leitura dos contos para as
criancas; e iii) “por tras do livro-aplicativo” -
com créditos da obra e informacgdes técnicas
do projeto (Figura 2).

Figura 2 - Captura de telas: “somos a editora cai-

» o«

xote”, “por que gravar a sua propria narracido?”’ e

“por traz do livro-aplicativo”

Somos a Editora ‘: Catxote

Uma editara Independante de livres Infaatis arigtnals.
Interatives ¢ dijitats.

Orgulamo-nes ds produzir expsriincias do laitura “fara

da caixiaby” qus usam um peuco de tecnologa pars criar
narrativas t3o hidicas o Instigantss. de jertos [novadores.

para criaaas ¢ adultes.

Nessa bass & o Brasll, mas estames ccnactadss mundisiments

Quer saber mais? wwwaditaracalxote com br

Por que gravar a sua propria narragdo?

Acreditamas que as boes histdrias tém o podar d aproximar
pessoss. alimentar a cristividads ¢ engrandecer os coragfes. £
por [550 que Mcentivamos todss &5 pessoss & pdo abrirem
mio ds contar histdries para ssus pequancs.

2

Com nossos aplicativos. esses momentos podam ser feltes
mesmo & distAnca. Usands a epgBo Lettura Especial presents
N mentt das histarias, vock pode graver & narraglo & guarder

para que o Sed pequena leltor escute ssmpre qus quisar:

Detxe & histria ainds mais espectal
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Por trés do livro-aplicativo

© Edrtera Caixate 2085
baseado na Itvro °| Found & Star’
d¢ Oamal Lu

Estrito por ksabel Malzoni
Per Gustav Hornell
Antmago Oamul Lu

Narregio: Kung Fu Predutora
Dassnvolvimento. Mandvo
Sonoplastie Bibax

wwwaditoracaixote.com br
contate@editoracaivata com be

Fonte: Lu e Malzoni (2015).

Retornando a tela inicial, ao clicar no conto
“A arvore do urso”, vemos o grande urso bater
palmas. Uma nova tela se abre. O urso aparece
segurando uma garrafa de suco que vai aos
poucos ficando cheia e, ao seu lado, trés opgdes
de audio: i) “leia para mim” - onde um narrador
faz a leitura; ii) “eu leio sozinho” - onde ndo ha
nenhum tipo de narragao; e iii) “leitura espe-
cial” - onde é possivel selecionar uma narragao
salva no aplicativo. Esse recurso oferece para o
leitor a op¢ao de gravar sua leitura ou para que
familiares e amigos deixem a sua voz registrada.
As leituras podem ser ouvidas quando o leitor
desejar (Figura 3). No contexto das oficinas,
esse foi, sem duvidas, o recurso mais explorado
pelas criangas, como veremos mais adiante.

Figura 3 - Captura de telas: escolha do audio e leitura especial

¢
A ARVORE D0 RS
Leia pare T
Fu leio sozinho
» Lettura especidl
L §

Fonte: Lu e Malzoni (2015).

“A Arvore do Urso” narra a histéria de um
menino que durante uma visita ao zoologico
depara-se com um urso triste. Comovido, ele
cria um plano para mudar essa realidade.
Decide colher mag¢ds e, com a ajuda da avo,
fazer suco para vender no mercado local. Com
o valor arrecadado em m3aos, o menino volta
ao zoologico e pede que o dinheiro seja usado
para plantar uma arvore préxima ao urso. No
fim, o urso e o menino ficam felizes.

O aplicativo apresenta trés icones para nave-
gacdo: “menu” - que permite ao leitor retornar
para a tela inicial; “avangar” - para seguir a

Escolha sua leltura..

rafaela mariana

.ou CLIQUE AQUI para
gravar sua leitural

narrativa; e “voltar” - para retomar cenas ja
lidas. Essas duas ultimas opg¢des envolvem
um tempo minimo de interacdo do leitor com
a obra, ndo aceitando que o leitor adiante ou
retome a leitura instantaneamente.

A ilustracdo do aplicativo é delicada e
captura o leitor. E possivel observar um cui-
dado com a movimentag¢do dos personagens,
ilustrada a partir de pequenos gestos, como
quando o menino caminha pelo zoolégico,
acena com a mao ou quando coga a cabeca,
sem saber o que fazer. Os textos escritos
aparecem intercalados com a animagdo, em
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lugar proprio. Ha, em todo o conto, uma capa municam-se por meio de ruidos incompreen-
musical suave, além de diferentes efeitos siveis e/ou por baldes de fala com imagens
sonoros, como: o vidro de suco quebrando, o0  (Figura 4), oferecendo ao leitor diferentes
som do mercado local etc. Os personagens co-  interpretacgdes.

Figura 4 - Cenas do conto “A arvore e o urso”
bt T b A" EP ‘ RO & -

0 menino precisa colher
as frutas. Vamos ajudar?

Arrastg-as até a cesta

Fonte: Lu e Malzoni (2015).
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Ha poucos espacos para a participacao
efetiva do leitor. Em todas elas, a interacao
estd junto a ideia da solidariedade, tema
da obra, como explicita Isabel Malzoni na
apresentacdo do aplicativo. Desse modo, a
interatividade de “A arvore e o urso” con-
vida os leitores a participarem ajudando os
personagens em trés momentos do conto: i)
colhendo magas; ii) participando da produ-

Fonte: Vilela (2019, p. 113-115).
Vitéria: Agora a gente vailer e botar a nossa voz!

Antonia: Rafa, onde que aperta?

Leio para as meninas o que esta escrito na tela:
‘Clique aqui para gravar a sua leitura. Para come-
car a gravacao adicione e nomeie a sua narracao’.

Despois de escreverem os seus nomes, elas co-
mecam a gravar:

Vitoéria inicia, dizendo: Era uma vez um menino
que foi ao zooldgico.

Antonia: Ai o menino viu um urso.

Vitéria: Depois o menino foi catar macas e de-
pois o menino pegou as magas e foi para casa...

Vitéria: e foi, e foi, com a sua... Era a av6?
Antonia: Foi sozinho!

Vitdria: Foi sozinho para casa e a sua av6 ajudou.
Antonia: A fazer suco!

Vitéria: A fazer suco!

Antdnia: E botar nas latinhas.

Vitoria: E botar nas latinhas.

¢ao do suco; iii) vendendo os sucos de mac¢a
no mercado local. A sinalizacdo se apresenta
majoritariamente por meio de um circulo
azul, embora, em alguns momentos, surja
um baldo com uma indica¢do escrita e/ou
a narragdo desse mesmo texto. As oficinas
apontaram, entretanto, que o grande recurso
de participagdo do aplicativo é a gravacdo de
voz, como mostra o instante abaixo:

Vitéria: Mais af algumas garrafas cafram.

Vitéria: E tiveram que fazer mais... e depois o
menino foi vender no supermercado.

Antdnia: Agora é a minha vez!

Antdnia: E o menino estava 14 no meio da rua,
que ndo era o supermercado, dando para as
pessoas. Uma pra 13, outra pra ca, uma pra 13,
outra pra ca... e ele viu uma crianga e a crianga
quis comprar o suco e fim da histéria!

Vitéria: Nao! Fim nada! - diz balangando o dedo.
Antodnia: Ah é!

Vitdria: O urso ganhou uma arvore!

Antonia: E! O menino ganhou muito dinheiro...
Vitéria: Aj, ai... foi dar...

Antonia: Vitdria estd na minha vez! Ai o menino
foi no zoolégico...

Vitdria: ...deu para o dono do zoolégico...

Antdnia: Nao! Pegou o seu dinheiro na mao e
falou: ‘Posso pegar esse urso?’ Af o guarda...
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Vitéria: Nao! Deu a arvore! Dar a arvore para o
urso... fala da arvore!

Pesquisadora: Ela esta te ajudando a lembrar a
histéria, Antdnia.

Antdnia: Mas aquela é a historia que eu vou
contar... e é a histéria verdadeiral!

Vitéria: Nao! Nao é assim! O seguranga deixou
ele dar uma arvore para o urso!

Antbnia: Mas ndo da pra tirar a arvore do lugar,
sem serra. Ele ndo tem serra!

Pesquisadora: O que que aconteceu entdo? Sera
que foi a arvore inteira ou um pedaco dela?

Antbnia: Deixa comigo, que eu estou gravando
isso tudo!

Vitéria: Entdo o menino levou o urso para o
quintal dele.

Anténia: E o menino queria tanto ganhar um
urso que deu de presente uma arvore para o urso
e em troca deu o seu dinheiro para o guarda e
ele viveu com o seu urso.

Vitéria: Vamos 14 ver! Vamos ouvir a gravacao!
(Oficina 4 - 11/07/2018). (VILELA, 2019, p.
113-115).

O instante “Agora a gente vai ler e botar a
nossavoz!” ganhou esse titulo a partir da enun-
ciacdo de Vitdria. A possibilidade de gravar e
ouvir a prépria voz encantou a menina, entre-
tanto, foi o desejo de Antonia de ler o conto do
seu jeito o que se destacou na cena.

Ha uma cumplicidade entre Vitoria e Antonia,
um combinado de que cada uma delas ird narrar
um trecho da fic¢do. Ao longo de todo o instante,
vemos as meninas negociarem sentidos. Vitdria
revelou-se mais fiel ao enredo proposto pelos
autores. Antonia, por sua vez, quis imprimir
sua marca a historia escolhendo um novo final
paraafic¢do. De acordo com ela, o menino, com
o dinheiro em maos, fala para o “dono/guarda/
seguranc¢a” do zoolodgico: “posso pegar esse
urso?”. Vitéria ndo gosta e interrompe a amiga:
“Nao! Deu a arvore! Dar a arvore para o urso...
fala da arvore!”. Antonia afirma que essa é a his-
toria dela, “a histdria verdadeira!”, dizendo que
“ndo da pratirar a arvore do lugar, sem serra”. A
arvore que aparece no conto, ja grande, parece
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ndo fazer sentido para ela. Depois da explicagao,
Vitéria embarca no desvio e propde: “entdo o
menino levou o urso para o quintal dele” e An-
tonia finaliza: “e o menino queria tanto ganhar
um urso que deu de presente uma arvore para o
urso e em troca deu o seu dinheiro para o guarda
e ele viveu com o seu urso”.

0 instante mostra que o aplicativo literario
despertou nas meninas o desejo de criar sua
propria narrativa. As ilustracdes em movimen-
to, o fundo musical e o texto narrado oferecem
a Vitoria e Antonia elementos para criagao. De
acordo com Vigotski (2009), criar envolve com-
binar e modificar algo conhecido. Como elucida
Smolka (VIGOTSKI, 2009, p.9), na apresentacdo
do livro Imaginagdo e criacdo na infdncia, “é na
trama social, com base no trabalho e nas ideias
dos outros [..] que se pode criar e produzir o
novo. Nao se cria do nada”. Assim, imaginacdo
e criacdo sdo produtos da experiéncia, daquilo
que nos afeta e nos atravessa e que pode ser
contado para o outro. A literatura, ao oferecer
uma relagao estreita entre fantasia e realidade,
amplia esse potencial criativo, pois permite ao
sujeito experimentar diferentes situacdes na e
pela linguagem.

A imaginacdo [...] transforma-se em meio de

ampliagdo da experiéncia de um individuo por-

que, tendo por base a narra¢do ou descricdo de
outrem, ele pode imaginar o que nao viu, o que
ndo vivenciou diretamente em sua experiéncia

pessoal. A pessoa ndo se restringe ao circulo e

a limites estreitos de sua prépria experiéncia,

mas pode aventurar-se para além deles, assimi-

lando, com a ajuda da imaginagao, a experiéncia

histérica ou social alheias. Assim configurada, a

imaginagdo é uma condicdo totalmente neces-

saria para quase toda atividade mental humana.
(VIGOTSKI, 2009, p. 25).

O encontro com a literatura infantil digital
foi, nesse sentido, um espaco-tempo de encon-
tro com a arte, capaz de provocar nas meninas
um processo de criacdo dialégica e coletiva. O
recurso de voz despertou esse processo, sendo
convite para a criacdo e também um produto
de como Vitéria e Anténia construiram a ficcao
com seus desejos e experiéncias.
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Quanto bumbum!

Mais uma producdo da Editora Caixote,
dessa vez em parceria com a Webcore e a Pulo
do Gato, o aplicativo “Quanto Bumbum!”, de
Isabel Malzoni e Cecilia Esteves, foi lancado em
janeiro de 2017. Disponivel para os sistemas
operacionais Android e i0S, o aplicativo litera-
rio foi um dos vencedores da categoria Infantil
Digital do Prémio Jabuti, em 2017, ficando em
terceiro lugar.

A obra narra a histéria de um esquilo que
tenta descobrir o que esta acontecendo na
floresta. Veloz, ele chega bem perto da casa da
familia Coelho, mas nao consegue ver o que é,
pois ha muitos bumbuns na sua frente. De acor-
do com o site da editora, o aplicativo oferece
ao leitor a possibilidade de “escutar a histéria
ou ler sozinho, interagir com as personagens,
curtir um clipe musical bem danc¢ante e ainda
jogar duas brincadeiras diferentes”.

Figura 6 - Tela inicial do aplicativo Quanto
Bumbum!

2 "QUANTOu
BUMBLM! ==
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Fonte: Malzoni e Esteves (2017).

A tela inicial do aplicativo tem como fundo
uma floresta (Figura 6). As letras grandes e
amarelas anunciam o titulo, que aparece em
destaque, centralizado na parte superior da
tela. Do lado esquerdo, ha um icone que se
parece com um sol - que permite ao leitor es-
colher o idioma (portugués, inglés e espanhol)
e/ouretirar o som. No lado oposto, hd um icone

com a ilustragdo de duas pessoas nomeado
como “Gente Grande”. Ao clicar nesse icone,
abre-se uma tela com um desafio matematico,
indicando ser uma area para adultos. Apds
a resposta correta, surge uma nova tela com
informagdes técnicas do aplicativo (Figura 7).
Apesar de estar em uma area restrita, conside-
ramos que as informacdes sao relevantes para
todos, sejam criancas ou adultos. Por fim, ha a
op¢do de adquirir mais aplicativos da Editora
Caixote.

Figura 7 - Telas do icone “Gente Grande”

(aros pais, educadores e outros aduttos
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- 0jogo “De quem é esse bumbum?”, no qual as
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Fonte: Malzoni e Esteves (2017).

Retornando a tela inicial, ha mais quatro
icones na parte inferior. O primeiro deles tem
um circulo vermelho com uma seta branca
dentro, similar ao botdo play dos aparelhos
eletronicos, com notas musicais e o texto
“Veja o clipe”. O clipe narra o conto em uma
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composicdo que entrelaga musica e anima-
¢do. HA uma estética musical que captura o
leitor. A composi¢do de Paulo Bira, composi-
tor de Brasileirinhos 1 e 2, titulos de Lalau
e Laurabeatriz, e as ilustra¢cdes de Cecilia
Esteves, conhecida por criar os videoclipes
de animacgdo do grupo Palavra Cantada, sao
um ponto alto do aplicativo

A casinha branca no canto superior permite
ao leitor retornar a tela inicial. Bem no centro

Figura 8 - Cenas de

,‘ﬁ“)

“Leia a historia”

= & (lha.0 sentior Sapo
foi buscar noticias. Minha
mée e ele cochicham. Bem,
ele coaxa.
A

A

Fonte: Malzoni e Esteves (2017).

Rafaela Vilela; Patricia Corsino

da tela, ha um circulo vermelho com um livro
branco, seguido do escrito “Leia a histéria”. As
ilustracdes vivas sdo acompanhadas de texto
escrito e narracdo. Em cada tela, hd a op¢do de
interagir com animais, clicando em um circulo
branco. O ritmo da narrativa é lento. A transicao
das telas demora a acontecer. O leitor chega a
pensar que ha algum problema no aplicativo.
No canto inferior, ha setas para voltar ou adian-
tar a tela (Figura 8).

Tem alguma coisa :
aonfecendonacasada  */
| ¢ familia Coelho. As velas
icaram acesas a noite foda.

X

}

et ot 577
<ythegouahora de (onlideer fiovidade..

7

= N bicharada fico 2 reunida. e

por conhecer 130 linda novidade.
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Por fim, retornando a tela inicial, ha dois
icones com jogos. O primeiro, anunciado por
um circulo vermelho com um esquilo branco
acompanhado do texto “De quem é esse bum-
bum?”, convida o leitor a descobrir a qual bicho
pertence o bumbum em destaque. Ao clicar no
personagem correto, ha um recurso de som
que alude a uma comemoracgao, seguido pela

R DE QUEM E ESSE BUMBUM?
.

|

“!.-

Fonte: Malzoni e Esteves (2017).

Nas agdes propositivas, observamos o mo-
vimento das criancas em acompanhar o clipe,
cantando e dancando a trilha sonora criada
para o aplicativo. Em segundo lugar, as criancas
buscaram os jogos, alternando entre as propos-
tas. Mesmo com a nossa mediagao, a leitura da
histéria foi o recurso menos procurado pelas
criangas. Entretanto, o aplicativo foi potencia-
lizador de conversas entre elas, como podemos
observar no instante abaixo:

Nascimento & uma grande
novidade mesmo

Pesquisadora: Os autores desse aplicativo es-
colheram o nascimento de um filhote para ser
a grande novidade da floresta. Se vocés fossem
os autores, que novidade escolheriam?

Pedro: Eu ia por o nascimento de uma barata!
Antonia: O nascimento de uma raposa bebé.

Maité: Todos os bichos virando bebé.

Figura 9 - Captura de telas: “De quem é esse bumbum?” e “Jogo da Memoria”

narra¢ao do nome do animal. Caso o leitor
clique na resposta errada, o animal some da
tela, oferecendo outra oportunidade. O dltimo
icone, representado por um circulo vermelho
com quatro quadrados brancos dentro seguido
do texto “Jogo da memoria”, apresenta o jogo
em questdo. Com doze cartas, o jogo traz os
personagens do aplicativo (Figura 9).

R JOGO DA MEMORIA

g
YR

Vanessa: Euia colocar os bichos vendo televisao,
internet e comendo um monte de chocolates.

Vitéria: Um cachorrinho filhote!
Bento: Ou um gatinho filhote!

Pesquisadora: Nascimento é uma grande novida-
de mesmo. (Oficina 8 - 11/09/2018). (VILELA,
2019, p. 124).

7

O instante “Nascimento é uma grande
novidade mesmo” apresenta o interesse das
criangas pela tematica do aplicativo. A ques-
tdo levantada pela pesquisadora para que as
criangas pensassem em uma novidade para a
floresta tornaisso claro. Pedro, Antonia, Maité,
Vitoria e Bento elegem o nascimento de outro
animal como novidade. Transitando entre o
real e o ficcional, apenas Vanessa rompe com o
enunciado dos amigos, criando uma cena com
“bichos vendo televisio, internet e comendo
um monte de chocolates”. Apesar de vencedor
do prémio Jabuti, esse foi um dos aplicativos
preteridos pelo grupo.
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Maos magicas

Criado por Teresa Yamashita, o aplicativo
“Maos Magicas” faz referéncia ao livro homoni-
mo também publicado pela Sesi-SP Editora, em
2013. Disponivel para o sistema operacional
i0S, o aplicativo literario foi um dos vencedores
da categoria Infantil Digital do Prémio Jabuti,
em 2016, ficando em segundo lugar.

A obra narra a histéria dos irmaos Quadra-
dinha e Fininho de Papel. Ap6s ver o vento car-
regar Fininho para muito longe, Quadradinha

Rafaela Vilela; Patricia Corsino

dobra-se toda, entristecida. Mas o encontro
com um sapo a faz descobrir o origami. Do-
brando e desdobrando, ela transforma-se em
outros animais. Vira borboleta, urso panda,
gato, girafa, macaco, passaro. Quadradinha
viaja ao redor do mundo para encontrar seu
irmao. Apds chegar a uma casa amarela, encon-
tra Fininho. Na casa da menina Sadako, os dois
descobrem que ela também conhece a arte do
origami. Juntos, enfim, eles voam em busca de
novas aventuras.

Figura 10 - Captura de telas: “abertura” e “tela inicial” de Maos Mégicas

Fonte: YamashAi:crawe Suppa (20 1 3)

Fininho e Quadradinha surgem em fundo
verde, com arvores, assim que o leitor abre o
aplicativo. As ilustracdes de Suppa sdo vivas e
repletas de estampas e textura, fazendo refe-
réncia aos diferentes papéis usados na técnica
do origami. Em seguida, automaticamente,
surge a tela inicial. Dessa vez, os personagens
nao estdo presentes. O fundo azulado, com uma
arvore no canto da tela, anuncia, além do titulo
do aplicativo, quatro icones: “iniciar”, “ler vocé
mesmo”, “biografias” e “créditos” (Figura 10).

O icone “iniciar” apresenta a historia dos ir-
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maos acompanhado da narragdo, em quatorze
telas. O icone “leia vocé mesmo” apresenta a
mesma proposta, desabilitando o recurso de
narracdo (Figura 10). Ao longo da ficgdo é pos-
sivel interagir com personagens e elementos do
enredo. O clique faz com que surjam movimen-
tos e sons. Cabe ao leitor descobrir os pontos de
interatividade, ja que ndo ha indicag¢do clarana
tela. Entretanto, os recursos ndo prezam pela
participacao efetiva do leitor, oferecendo ape-
nas um jogo ludico, possivelmente por tratar-se
de uma obra baseada no impresso (Figura 11).
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Figura 11 - Cenas de Maos magicas
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Retornando a pagina inicial, ao clicar em
“biografia”, o leitor tem acesso a uma tela com
informacgdes sobre a autora Teresa Yamashita

SADAKD TAMBEM (ONHECE A MAGIA DO
CRIGAML. SUAS MACS PARECEM ENCANTADAS,
QUANDO ERINCAM (OM UM FAPEL. SEMFRE EM
MOVIMENTO. ELAS DOBRARAM
DA CASA TAMBEM TRANSFORMARAM FININHO EM
UM ALEGRE MARCADOR DE LVRQL
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e a ilustradora Suppa. Por fim, o icone “crédi-
tos” apresenta as informagdes técnicas da obra
(Figura 12).
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Tereza Yamashita

Nascl em Sio Paulo. Adoro brincar com ¢
barro (cerdmica), com as letras (lteratura)
© com o papel (origami). Sempre trabalhei
com livros, pois este universo me
proporciona multo prazer. Sou artista
grifica: crio capas e projetos grificos para
livros @ colegdes de todos os tipos.
Mantenho o blog Abragos Dobrados em

com

p:ily P
Tenho livros publicados em co-autoria com

Luiz Bras: A familia Fermento contra o
supervirus de computador, pela Atual
Editora, o Ganhel uma menina!, pela aditora
Sciplone, entre outros. Em 2007 recebl uma
bolsa do Programa de Agdo Cultural
{ProAC), na categoria literatura Infantil,
com o livro Troca de pele, langado pela
editora Hedra em 2009.

Figura 12 - Captura de telas: “biografia” e “créditos”

Suppa

Virel llustradora quando ful para
Paris, onde vivi por 20 anos,

Me formei om Histérias em quadrinhos
na Ecole d'Arts Appliqués Duperrd.
llustrel revistas, publicidade o livros
Infantis, mals de 100.

Atd com o Jacques Cousteau trabalhel,

como colorista.

Ful virias vezes finalista do prémio
JABUTI @ voncedora em 2007,

Agora acabei de virar escritora, o ja
lancol 8 livros, também ilustrados por
mim!

Tem um site com tudo o que eu fago:
WWW.SUppa.com br

E uma loja virtual, onde vocé pode
adquirir tudo o su fago (quase tudo):
www.lojadasuppa.com.br

Colaboro com a revista Ciéncia Hojo das
com sobre

© com o jornal Rascunho, com llustragdes,

Adoro divulgar a histérla do origami, e,

sempro que posso, ministro oficinas para

criancas o também para adultos que ainda

puardam uma erianca dentro de si.

15

Fonte: Yamashita e Suppa (2013).

O aplicativo foi uma boa surpresa. Apesar
da proposta do aplicativo ndo prever a parti-
cipacdo ativa dos leitores para a construcao
da ficgdo, as crian¢as gostaram da obra e, a
partir dela, compartilharam conhecimentos e
descobertas. A leitura do aplicativo mobilizou
discussoes interessantes sobre sentimentos.
Apesar da simplicidade de recursos, o aplicati-
vo possui uma qualidade estética que capturou
os leitores. As ilustragdes, um ponto alto da
obra, apresentam um jogo harmonioso entre
cores e texturas. O siléncio presente na tela fez
com que as crianc¢as experimentassem a leitura
de uma forma mais suave e sensivel. Um dos
poucos aplicativos sem fundo musical, “Maos
magicas” ganhou os leitores justamente pelo
modo simples de apresentar o entrelace entre
texto, ilustracdo, movimento e som. Nada é
excessivo. [sso fez com que as criancas entras-
sem na leitura pelo viés da ludicidade, como
podemos observar no instante a seguir:

0 clique na tela

Naleitura de ‘Maos Magicas’, as criangas se inte-
ressam em descobrir os recursos do aplicativo,
experimentando movimentos e sons.

Bento ficou fascinado com o barulho do sapo,
repetindo o clique na tela diversas vezes.

Bento: Olha o que eu consegui! O sapo! Clica
no sapo!

Rafaela Vilela; Patricia Corsino
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Vitéria: Que legal! Ele pula!

Bento: Olha o que eu descobri! Ele faz cambalho-
ta - diz, referindo-se a um passarinho.

Giovana e Vitoria descobrem que podem mexer
nos elementos simultaneamente.

Giovana: D4 pra mexer junto!
Bento: Deixa eu ver?!

Bento e Maité permanecem um bom tempo na
tela em que Fininho aparece dentro do livro
de histérias, brincando de fazer co