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JESUS, Cristiane Margarete de. Letramentos atraveés do conto classico e de sua adaptacéo
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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCF) apresenta uma leitura dos contos classicos e de
suas respectivas adaptacdes em uma modalidade de HQ denominada manga, com o intuito de
desenvolver habilidades leitoras para além daquelas consideradas fundamentais em curriculos
do ensino de Lingua Portuguesa, destinadas ao quinto ano do Ensino Fundamental 1. Assim,
foram desenvolvidas estratégias para que os educandos percebessem a importancia da leitura
e desenvolvessem habilidades inerentes a leitura e a escrita, voltadas para a compreensao do
mundo através da busca do sentido do texto. Isto posto, esse trabalho é direcionado a
formacdo de um sujeito leitor, responsavel e critico, a partir do pensamento de Rouxel (2013)
visto como um dos requisitos basicos para a promocdo do letramento, possibilitando a
construcdo de sentidos do texto, como sugere Koch (2013) quando informa que o leitor, por
meio da leitura, busca pistas explicitas e implicitas presentes no texto, para através de seu
conhecimento prévio poder (re)-significar o que é lido. Foram desenvolvidas atividades
especificas que deram origem a trés oficinas destinadas a promoc¢do do letramento e ao
aprimoramento do processo da leitura, além de permitir uma atuacdo mais efetiva do
educando enquanto sujeito leitor e produtor de sentidos. Esse trabalho que se apresenta em
duas partes foi desenvolvido em trés fases, sendo cada fase composta por momentos
especificos de realizacdo e manutencao das atividades. Assim, a primeira fase foi denominada
Plano da Oficina 1: Identificacdo das habilidades de leitura, a segunda fase denominada
Plano da Oficina 2: As personagens, 0s espacos e as a¢des no conto de fadas, e a terceira fase
denominada Plano de Oficina 3: A leitura do manga e a construcéo do sentido. Como aporte
tedrico, tém-se Barthes (1990), Coelho (2000), Koch (2013), Propp (1984), Rouxel (2013) e
outros autores de grande relevancia.

PALAVRAS-CHAVE: Leitura; Letramentos; Leitor; Conto; Manga.
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RESUME

Ce Travail Final de Cours (TCF) présente une lecture de contes classiques et leurs modalité
de BD (bande dessinée) qui s’appele manga, avec l'intention de ce travail est développer des
compétences des lecteurs au-dela des habituelles du programme de base dans I'enseignement
du portugais, pour cinquiéme année d’école primaire. Ainsi, ont été développées les stratégies
pour les étudiants, qu’ils percoivent l'importance de la lecture et de développer des
compétences impliquées dans la lecture et I'écriture, a comprendre le monde a travers de la
recherche et de la signification du texte. Cela dit, ce travail est dirigé pour la formation d'un
autre sujet lecteur, responsable et critique, a partir de la pensée de Rouxel (2013) considéré
comme une des exigences de base pour la promotion de l'alphabétisation, permettant la
construction de sens de texte, tel que suggéré par Koch (2013) quand il informe le lecteur, a
travers de la lecture, en regardant des indices explicites et implicites dans le texte a l'aide de
leur connaissance préalable peut (re) définir ce qui est lu. A cette fin, on eté crée des activités
spécifiques qui ont donné lieu a trois ateliers visant a promouvoir l'alphabétisation et
I'amélioration du processus de lecture ont été développés, et permet une performance plus
efficace de I'étudiant comme un sujet lecteur et producteur de sens. Cette étude a été menée en
trois phases, chaque phase consistant en des moments spécifiques de réalisation et d'entretien
des activités. Donc, la premiére phase a été appelé Plan d'Atelier 1: identification des
compétences en lecture, la deuxiéme phase appelée Plan d'Atelier 2: Les caractéres, les
espaces et les actions dans le conte de fées, et la troisieme phase appelée Plan d'Atelier 3: La
lecture du manga et de la construction du sens. Comme une contribution théorique, ily a
Barthes (1990), Lapin (2000), Koch (2013), Propp (1984), Rouxel (2013) et d'autres auteurs
de grande importance.

Mots-clés: Lecture; Alphabétisation; Lecteur; Conte; Manga.
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INTRODUCAO

A educacdo no Brasil vem avancando gradativamente no que se refere ao processo
ensino-aprendizagem. Foram criadas politicas publicas que visam a melhoria da qualidade de
ensino, como o investimento em equipamentos tecnoldgicos, a preocupacdo com a formacéo
continuada do professor proporcionada por programas que permitem a aproximacdo entre
Universidades Federais e a Educacdo Bésica, a implementacdo de bibliotecas nas escolas,
entre outras, vém contribuindo para elevar o nivel da qualidade do ensino no Brasil.

Os sistemas de avaliacdes oficiais propostos pelo governo indicam um baixo dominio
das habilidades de leitura e escrita dos educandos no ambiente escolar. Assim, garantir-lhes o
letramento parece ser o principal desafio do ensino de Lingua Portuguesa, ja que esse ensino
ird garantir o desenvolvimento da competéncia comunicativa do educando, e assegurar-lhe o
atendimento as suas necessidades de integracdo, e para isso, é fundamental que o ensino da
lingua materna se organize em torno de textos que circulam socialmente, entre eles, textos
literarios que permitem a ampliacdo do conhecimento.

Esta dissertacdo reflete sobre a leitura e a construcdo do sentido do texto, quer seja de
natureza verbal, quer visual, a partir de questionamentos sobre o que trabalhar e como
trabalhar a leitura e sua compreensdo aplicadas aos contos classicos e suas respectivas
adaptacbes em HQ na modalidade em manga. Objetiva, assim, desenvolver habilidades
leitoras, aléem das consideradas de natureza basica em curriculos da Lingua Portuguesa,
destinadas ao ultimo ano do Ensino Fundamental I. Para tanto, foram desenvolvidas
atividades especificas que deram origem a uma sequéncia de oficinas destinadas a viabilizar a
promogéo do letramento e o aprimoramento do processo da leitura escolar, além de permitir
uma atuacdo mais efetiva do educando enquanto sujeito leitor e produtor de sentidos.

A partir de teorias relacionadas a leitura literaria como a proposta por Rouxel (2013)
que prioriza a formacéo de um sujeito leitor critico, algo tdo complexo nos dias atuais em que
o livro didatico do educador, o distanciamento da escola dos educandos etc., mecanizam as
leituras e engessam as opinides, pensar o educando enquanto ser em formacéao direcionado
para uma personalidade sensivel e inteligente, aberta aos outros e ao mundo com o intuito de
crescimento pessoal, torna-se algo complexo.

Ainda quanto a leitura, Gomes (2012) traz uma vertente direcionada a construcao
identitaria e ao desenvolvimento de uma consciéncia social a partir das leituras literarias
infanto-juvenis, procedimento que foi de grande importancia no momento do trabalho com os

mangas, por esses textos, apresentarem algumas situacfes de natureza discutivel, perceptivel
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no movimento das personagens enquanto estas buscam concretizar os seus desejos. Nesses
momentos de leitura e reflexdo presenciados nas oficinas foi levado em consideracdo essas
teorias por permitirem, através do didlogo, uma valorizacdo das diferencas existentes e a
formacéo de uma consciéncia mais sensivel e colaborativa, logo, menos egoista.

Além dessas teorias referentes a triade leitor-leitura-literatura, esse estudo corrobora
com o ponto de vista de Koch (2013), quando sugere que o leitor em um processo de
construcdo de sentido do texto, através da leitura, torna-se capaz de identificar informacdes
explicitas e inferir ideias implicitas presentes no texto a partir do conhecimento que possui e,
assim, dar um novo significado para o que se 1€, pois, 0s anos na educacao basica permitiu-me
um olhar mais critico quanto as dificuldades relacionadas a leitura e a compreenséo,
vivenciadas pelos estudantes nos varios anos de escolarizacao.

Numa tentativa de amenizar dados estatisticos tdo desanimadores como as notas nos
boletins dos educandos, os indices do Ideb, e principalmente, o desenvolvimento das
habilidades leitoras referentes a série que cursam aquém do almejado, pensou-se nesse
projeto, o qual traz duas modalidades de leitura bastante dispares. Uma tradicionalissima no
Fundamental I, mas nem por isso menos interessante, € o caso dos contos de fadas e dos
contos maravilhosos. Para Coelho (1987), esses textos, por apresentarem em sua constituicdo
acOes e aventuras empreendidas por personagens em suas buscas, chamardo a atencdo dos
educandos e os libertardo, momentaneamente, de uma condicdo comum ao colocarem-se no
lugar das personagens em suas realizacOes, além de abrirem espaco para a reflexdo sobre as
formacdes ideoldgicas constituidas nessas narrativas.

O motivo da escolha de contos de irmdos Grimm foi devido a leveza com que eles
apresentam as suas historias, 0 que mais 0s aproxima da natureza das criangas. Para Coelho
(1987), tanto Perrault quanto os irmdos Grimm revelam esse comportamento: “Tanto em
Grimm como em Perrault predomina a atmosfera de leveza, bom humor ou alegria, que
neutraliza os dramas ou medos existentes na raiz de todos os contos. Dai essa literatura
entender-se tdo bem com o espirito das criangas.” (COELHO, 1987, p. 75).

Esta escolha estd também relacionada a sua importancia para a manutencdo da
imaginacdo por parte da crianca e de jovens e pela condigdo deles necessitarem do
desenvolvimento de uma mente criativa, associado ao letramento, aqui visto como um
conjunto de conhecimentos, habilidades e competéncias imprescindiveis para a manifestacdo
na lingua materna, com autonomia, através de préticas sociais, habilitando o individuo a um
comportamento participativo e competente em uma sociedade que ‘valoriza’ e ‘exige’ uma

cultura letrada, algo que a escola publica vem revelando certa inabilidade em lidar com essa



13

necessidade dos educandos por estar diante de tantos desafios com 0s quais essas instituicoes
estdo envolvidas.

O outro, ainda pouco visto nos bancos escolares, serd 0 manga, uma modalidade de
histéria em quadrinhos mais jovial e menos infantilizada. Pode ser considerado como uma
espécie de revistinha que traz em seu arcabouco um conjunto de elementos que atraem mais
do que repelem as mentes jovens como, por exemplo, as personagens apresentarem as
caracteristicas comuns ao estilo, como os olhos grandes e expressividade facial acentuada das
personagens, além dos recursos estilisticos que indicam a passagem das acdes da historia em
ritmo cinematogréfica, estabelecendo um link entre essas historias e as tdo assistidas
animacdes televisionadas ou 0s jogos interativos que ainda apresentam tematicas um tanto
duvidosas.

Complexo sera entender esse mecanismo de transposi¢do de um texto classico — conto
— em um texto em quadrinhos — manga —, o que requererd uma reflexdo a respeito desse
processo de transicdo de ideias e valores que estdo impregnados no texto fonte e que seréo
transmitidos para outra modalidade textual. Aqui é possivel visualizar a manifestacdo de
outros dois conceitos e seus autores utilizados na pesquisa em questdo: a adaptacdo e a
intertextualidade em que tedricos como Barbosa e Guerini (2013), assim como Koch (2013),
respectivamente, foram de grande importancia nesse momento de busca de respostas e
solugdes para questionamentos um tanto contundentes.

Mas por que trazer uma revistinha em quadrinhos para a sala de aula ja que as criangas
ja as leem com gosto? O que chamou a atencdo foi também, enquanto professora de lingua
portuguesa e outras disciplinas — devido a constituicdo do que seja o Fundamental | — a
dificuldade em os educandos lerem e compreenderem uma simples histdria e sua mensagem
presente nessas HQs infantis.

H& pouco tempo atras, quando ainda lecionava no 4° ano do Ensino Fundamental I, ao
realizar uma atividade avaliativa para ‘quantificar’ o nivel de leitura e compreensdo dos
educandos, o equivalente a quatro turmas revelou um desempenho insatisfatorio em uma
guestdo que trazia como problemaética o acontecimento/fato que gerou o conflito de um conto
adaptado que apresentava como suporte de leitura uma imagem. Na verdade, a imagem que
deveria servir como suporte para a leitura inviabilizou a compreenséo e dificultou a leitura de
algo que se encontrava 6bvio — tal estudo pode ser visto nos apéndices dessa pesquisa.

Pensar a ideia de se trabalhar a imagem requer muita cautela, principalmente, por as
teorias relacionadas a linguagem visual se apresentarem tdo distantes da sala de aula, pelo fato

de revelarem uma linguagem rebuscada e, por que nao dizer, dificil? Mas, mesmo assim,
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tentou-se trazer aqui algumas nocdes elementares do que seja uma imagem por Barthes
(1990); ja com Pietroforte (2007), buscou-se com a ideia dos processos de manipulagéo que se
estabelecem através dos jogos de enquadramentos vistos nas HQs, entender como se da a
construcdo do sentido da historia no manga, por meio do deslocamento das personagens nas
varias tentativas de alcancar o que desejam, e nos jogos empreendidos por elas nessa tentativa
de solucionar a problemética que deu origem a toda a tessitura narrativa. A linguagem verbal
em comunhdo com a visual trazem duas modalidades de leitura e, por esse motivo, pensou-se
na proposta da multimodalidade vista com bastante frequéncia nos tempos atuais.

Para se entender os mecanismos que fazem parte da constituicdo das personagens e de
suas funcbes dentro das narrativas, fez-se necessario conhecer um pouco sobre a teoria das
funcBes invariaveis das personagens, instituida por Propp (1984), principalmente, por
considerar as personagens como o centro da atencéo nas leituras das criangas. Intencionou-se
observar as personagens centrais e seus deslocamentos nas narrativas na busca da realizacdo
dos seus desejos, assim como constatar que o0 jogo realizado e os caminhos tomados, por elas,
podem variar, mas suas a¢oes ou funcdes sdo constantes.

Foi a partir da Semidtica Discursiva e de tedricos como Fiorin (1992), Barros (2012) e
Tatit (2012), que se buscou langcar um olhar sobre o percurso gerativo de sentido de dois
textos do género histéria em quadrinhos que foram O Gato de Botas e O Sapo Rei, ilustrados
e adaptados para a linguagem Manga por Kei Ishiyama. Ao se realizar uma breve analise das
duas histdrias, o foco do estudo foi direcionado para o nivel fundamental, o nivel narrativo,
composto por quatro fases, observando se essas fases foram realmente percorridas nas
historias, e o nivel discursivo a fim de constatar como se deu o processo de manifestacdo das
formas abstratas do nivel narrativo. Assim, alem do seu objetivo maior, este estudo pretende
trazer mais uma possibilidade de analise e, assim, se possivel, enriquecer o repertorio do
professor do fundamental I, a partir de um ponto de vista diferenciado, principalmente, por
muitos deles ndo terem visto essa teoria nas disciplinas quando cursaram a graduacao.

A semidtica, seja discursiva ou visual, permite um olhar diferenciado para o texto, a
imagem, o educando, o espago escolar. Pode-se dizer que ela revela o que parecia vago,
enigmatico. Contudo, o primeiro a ser privilegiado com esse olhar sera o proprio professor.
Aqui, esse estudo é muito mais para o professor, enquanto mediador do conhecimento, para
aclarar ideias, permitir novas leituras — nem tdo novas assim. Posto que, conhecer a nuance
das linguagens € primordial nesse novo momento em que se Vive e, por esse motivo, optou-se
por dar uma maior énfase as leituras e a construgdo dos sentidos, pois se acredita que o

educando podera encantar-se com as leituras feitas e, ainda, alcangar a efetiva promocao nos
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letramentos propostos. A partir das colocacdes feitas acima, é possivel se observar o teor de
cada um dos capitulos dessa dissertacao, conforme se pode ler a seguir.

No primeiro capitulo denominado “O lugar da leitura e da literatura no Ensino
Fundamental I”, averigua-se o ponto de vista de varios autores a respeito da leitura, da leitura
literaria incipiente e da promog¢do dos varios letramentos desde o ‘propriamente dito’ até o
visual para o aprimoramento do educando enquanto ser que faz parte do processo de
aprendizagem.

O segundo capitulo intitulado “Do conto classico infantil para 0 manga: uma proposta
de leitura” apresenta informacgdes que buscam justificar o motivo da escolha dos géneros
adotados nesse trabalho: o conto de fadas, o conto maravilhoso — ambos dos Irmé&os Grimm —
e 0 manga — uma especialidade de HQ que exibe em seu arcabouco caracteristicas capazes de
ativar a curiosidade e o interesse pela leitura. Além disso, traz também, um estudo realizado a
luz da semidtica e das fungdes das personagens o qual objetiva viabilizar uma leitura
diferenciada e rica de alguns textos utilizados nesse trabalho, com o intuito de permitir uma
interpretacdo mais minuciosa para o professor, principalmente, a fim de possibilitar um
melhor aproveitamento das especificidades das historias utilizadas nas oficinas desenvolvidas.

O terceiro capitulo nomeado “Construindo o conhecimento através da realizacdo de
oficinas tematicas” é constituido pelo detalhamento do corpus do trabalho e pela aplicacdo
das oficinas desenvolvidas em trés fases programadas para investigar, aplicar e coletar dados

referentes ao resultado das atividades colocadas em prética.
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CAPITULO | — O LUGAR DA LEITURA E DA LITERATURA NO ENSINO
FUNDAMENTAL |

O presente capitulo intenciona trazer um breve repertorio tedrico a cerca do que seja a
leitura e como se da a promocgdo dos varios letramentos — verbal, visual etc. — no dmbito
escolar e, em alguns momentos, extraescolar. Este capitulo estd subdividido em
posicionamentos teoricos diversos que versam sobre a leitura e a literatura no Ensino
Fundamental I, bem como, a construcdo identitaria desse leitor infanto-juvenil, dentro dos
espagos escolares, principalmente.

No Brasil houve uma melhora quanto a aprendizagem nas séries da Educacéo Basica’
de acordo com dados do Ideb — indice de Desenvolvimento da Educagfo Béasica —, como

demonstram as metas estabelecidas em etapas do ensino béasico:

Nos anos iniciais (primeiro ao quinto), o Ideb nacional alcancou 5,0.
Ultrapassou ndo s6 a meta para 2011 (de 4,6), como também a proposta para
2013, que era de 4,9. Nessa etapa do ensino, a oferta é prioritariamente das
redes municipais, que concentram 11,13 milhfes de matriculas, quase 80%
do total. O Ideb para os anos iniciais do ensino fundamental da rede
municipal foi calculado em 5.222 municipios. A meta para 2011 foi
alcangada por 4.060 deles (77,5%). (IDEB, 2011, p.)

Mas, mesmo com esse desempenho, 0s avangos ainda sdo insatisfatorios, pois 0s
dados refletidos nos exames, ndo alcancam a total realidade do que se encontra dentro das
salas de aulas. Tomemos como exemplo e ponto de partida uma escola do Ensino
Fundamental 12, localizada em um municipio situado na regido metropolitana de Salvador, a
nota no ldeb de 2011 foi desanimadora: 4,0 e em 2013: 4,3.

Sabe-se que, mais importante do que dados estatisticos levantados pelo governo ou por
qualquer entidade particular, nacional ou estrangeira, que se preocupam em quantificar

nameros e, com isso, também as pessoas que participam dessas pesquisas, vem a ser uma

1 Educagdo Basica. A Educacdo Basica corresponde a educagdo infantil, a educacio fundamental e o ensino
médio. Segundo o Artigo 22° da LDB (Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional) “A educagdo basica tem
por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a formagdo comum indispensavel para o exercicio da
cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho € em estudos posteriores.” E os documentos que a
orientam sdo: Lei 9394/96, que designa a LDB, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgdo Basica e 0
Plano Nacional de Educacdo, ainda tém a Constituicdo da Republica Federativa do Brasil e 0 Estatuto da Crianca
e do Adolescente.

2 Ensino Fundamental I. Tem inicio aos seis anos de idade, no primeiro ano de escolarizagdo da crianca e vai até
0 quinto ano. Apesar de a educagdo infantil estar inclusa na Educagdo Basica do educando, nem todos os
estabelecimentos de ensino pleiteiam essa modalidade, ou seja, para algumas criancas, o primeiro ano escolar se
configurara no primeiro ano do Ensino do Fundamental I, de natureza obrigatéria a ser oferecida pelas
instituicGes governamentais.
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forma de se repensar a situacdo do ensino-aprendizagem através desses dados numéricos.
Quantos ndo se horrorizam, somente, ao ler em jornais ou escutar no noticiério, que a
educacdo no Brasil ficou abaixo de paises que julgam em desenvolvimento mais precario que
0 seu? Ou quando Ié que ele esta a frente no ranking de educacdo apenas do Meéxico (porque
teve uma queda, no ano de 2014, e foi para o penultimo lugar), e da Indonésia, ultimo lugar,
quando ha a comparagdo entre os resultados de provas de matemaética, ciéncia e leitura, assim
como os indices de taxas de alfabetizacdo e a aprovacio escolar®? O resultado ndo parecera
tdo alarmante se conhecermos, de perto, por quais dificuldades a educacdo no Brasil vem
passando (mesmo com 0s avangos), souber que criancas e jovens demonstram dificuldades,
diariamente, em realizar as tarefas escolares por ndo as compreender, e ndo as compreendem,
justamente, porque ndo as leem com autonomia, apenas decodificam. Além disso, muitos
apresentam déficit na aprendizagem por situacdes diversas e, nem assim, algo realmente
relevante é empreendido para que essa situacdo seja resolvida. Contudo, no momento em que
a preocupagdo ‘bate a porta’ ou 0s indices de aprendizagem se revelam alarmantes, vem a
revolta e uma posterior calmaria.

Assim, diante de contradi¢cdes em que o indice do Ideb aumenta lentamente, enquanto
que, nas escolas, os resultados sdo desanimadores em relacdo a aprendizagem de fato, ainda se
veem diariamente estudantes revelando desinteresse pela leitura, pela escrita, pela
interpretacdo, por quase tudo que é ofertado para eles. Esses mesmos estudantes parecem
compartilhar outros valores revelando um comportamento imediatista e ‘antenado’ com as
novas tecnologias como facebook, jogos eletronicos, celulares, instagram, whatsapp etc., em
detrimento do que é ofertado em escolas, particularmente, as do ensino publico.

Na verdade, essas informagfes servem como um mecanisSmo para permitir uma
reflexdo a mais quanto a situacdo do ensino no Brasil, no municipio, na escola em que se
leciona nas turmas de educandos situadas em escolas publicas localizadas em areas periféricas
de grandes centros urbanos. No livro Introducéo dos PCN, do Ensino Fundamental I, muitos
séo os fatores que interferem na aprendizagem e na manuteng@o do ensino, como a repeténcia,
a evasdo, a extrema desigualdade social etc. Projetos sdo colocados em préatica numa tentativa
de buscar sanar essa problematica, se ndo totalmente, pelo menos em parte, sendo esta
significativa para os estudantes que ja participaram ou participam dele, tanto em relacéo a

aprendizagem quanto em relacdo ao prazer de trocar experiéncias e interagir com os diversos

3 Pesquisa disponibilizada pelo canal de noticias G1.com a partir de dados da pesquisa realizada pela empresa de
sistemas de aprendizado Pearson — com ligagdo com o jornal britdnico Financial Times — e pela consultoria
inglesa Economist Intelligence Unit (EIU).
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conhecimentos como, por exemplo, o conhecimento linguistico e literario, bem como, com a
riqueza de textos orais e escritos que compdem o acervo cultural.

Segundo o PCN de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental I, a selecdo de textos
escritos a serem utilizados na sala de aula deve privilegiar textos diversos que facam parte da
realidade do educando, tais como noticias, editoriais, cartas argumentativas, artigos de
divulgacdo cientifica, verbetes enciclopédicos, contos, romances, entre outros.

Cabe ao professor desenvolver estratégias para que o educando perceba a importancia
da leitura e desenvolva habilidades como “Interesse pela leitura e escrita como fontes de
informagao, aprendizagem, lazer e arte.” (PCN, 1998, p. 64), para a compreensdo do mundo
através da busca e encontro do sentido do texto, seja qual for o género selecionado para o
desenvolvimento do trabalho pleiteado. Logo, faz-se necessario uma reflexdo sobre o papel do
professor e sua importancia para tornar a aprendizagem da leitura e da escrita possiveis,
através de estratégias de leitura para “o desenvolvimento de habilidades linguisticas* que s&o
caracteristicas do bom leitor” (KLEIMAN, 2008, p. 49), como um dos requisitos basicos para
a promoc¢do do letramento, possibilitando a construcdo de sentidos por intermédio das

relacBes estabelecidas entre os textos de contos selecionados para o trabalho.

1.1 Leitura

A leitura revela-se de grande valor para o individuo o qual de forma consciente ou ndo
percebe a necessidade de compreender melhor o seu entorno social, e, sera através dela, que
ele conseguira atribuir sentido aquilo que esta a sua volta. Assim, a leitura € vista como uma
atividade que permite o desenvolvimento de habilidades variadas e funciona como uma
ferramenta para a compreensdo do mundo por meio da busca e do encontro do sentido do
texto.

Considerando a relevancia de leitura, diferentes posicionamentos a seu respeito foram
pensados por parte de tedricos no decorrer do tempo, contudo, todos sdo unanimes quanto a
complexidade da apreensdo dessa pratica, principalmente, com relacdo as atividades
relacionadas & aquisicdo das habilidades necessarias e obrigatorias, trabalhadas em
instituicOes legais e que tém a funcdo de viabilizar essa aprendizagem para estudantes desde
0S primeiros anos escolares.

Para Silva e Mollica (2012), a leitura se constitui como a espinha dorsal para a

integracdo numa sociedade letrada, visto que, a leitura permeia as interagdes sociais. Isto

4 Grifo feito pelo autor.
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posto, defendem a tese de que “os individuos sdo inevitavelmente expostos as mais
diversificadas praticas que se processam por intermédio de textos.” (MOLLICA; SILVA,
2012, p. 2). Assim, a apropriacdo da leitura e escrita acontece num processo gradual e
continuo. Contudo, observa-se que mesmo com altos investimentos do governo para o avango
significativo da leitura dos educandos através da implantagdo de programas educacionais
como o PNAIC — Programa Nacional de Alfabetizagdo na Idade Certa destinado a alfabetizar
0s educandos até os oito anos de idade, ou seja, no primeiro ciclo — e outros, destinados a
aperfeicoar o desempenho da leitura de estudantes que fazem parte dessa clientela, o
desempenho desse alunado ndo vem apresentando 0s avancos esperados e revela uma situacao
insatisfatoria quanto a aprendizagem em relacdo a manifestacdo da leitura, perceptivel em
provas avaliativas como Provinha Brasil, ANA e Prova Brasil, todas aplicadas no Ensino
Fundamental I, com o objetivo de avaliar o processo ensino-aprendizagem publico.

Freire (1981) prega a importancia da leitura na formagéo do cidaddo e afirma a
necessidade da observacao do real na construcdo do conhecimento leitor, ou seja, a vivéncia
passa a ser um sustentaculo para a construcdo do conhecimento, aqui vista, como um conjunto
de saberes imprescindiveis para o tornar-se leitor critico e, para isso, “A leitura do mundo
precede a leitura da palavra, dai que a posterior leitura desta ndo possa prescindir a
continuidade da leitura daquele.” (FREIRE, 1981, p. 9).

Ainda sobre leitura Leffa (1996) propGe que a leitura é vista como um processo de
representacdo “Como esse processo envolve o sentido da visdo, ler €, na sua esséncia, olhar
para uma coisa e ver outra. A leitura ndo se da por acesso direto a realidade, mas por
intermediacdo de outros elementos da realidade.” (LEFFA, 1996, p. 10). Logo, para uma
compreensdo leitora, faz-se necessario um conhecimento prévio de mundo para que
determinada realidade possa ser apreendida por meio da inter-relagdo dos elementos que a
constroem. Aqui a leitura se processa tanto através da palavra propriamente dita quanto de
elementos signicos ndo linguisticos. A partir do seu conhecimento prévio o leitor podera
realizar leituras diversas em um mesmo texto e ativar a construcdo do sentido por meio do
conhecimento de mundo que possui. “O texto ndo contém a realidade, reflete apenas
segmentos da realidade, entremeados de inimeras lacunas, que o leitor vai preenchendo com
o conhecimento prévio que possui do mundo.” (LEFFA, 1996, p. 14).

Leffa (1996) ainda afirma que no processo de leitura, o ato de ler significa a interagédo
do leitor com o texto, assim, para que ocorra a compreensdo da leitura faz-se necessario
“considerar entdo (a) o papel do leitor, (b) o papel do texto e (c) o processo de interagcdo entre

o leitor e o texto”. (LEFFA, 1996, p. 17). Assim, a leitura se revela uma atividade em que ha a
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interacdo desses trés elementos numa situacdo dialdgica na construcdo do sentido do texto
através da leitura. Koch e Elias corroboram com Leffa quando sugerem uma concepcao de
leitura que foca na interacdo autor-texto-leitor na qual os sujeitos sdo participantes ativos na
construcio do sentido do texto de forma dialdgica “o sentido® de um texto é construido na
interacdo texto-sujeitos e ndo algo que preexista a essa interacdo. A leitura €, pois, uma
atividade interativa complexa de producédo de sentidos”. (KOCH; ELIAS; 2013, p. 11).
Assim, com base tanto na organizacdo do texto — que remete ao género textual — quanto na
presenca de elementos linguisticos que constituem a superficie do texto, o sujeito-leitor
participa ativamente da construcdo do sentido do texto por intermédio da sua interacdo com

informagdes sugeridas de forma implicita através da leitura, o que sugere:

e a leitura é uma atividade na qual se leva em conta as experiéncias e 0s
conhecimentos do leitor;

e a leitura de um texto exige do leitor bem mais que o conhecimento do
codigo linguistico, uma vez que o texto® ndo é simples produto da
codificacdo de um emissor a ser decodificado por um receptor passivo.
(KOCH; ELIAS; 2013, p. 11).

Nesse processo de construcdo de sentido do texto, o leitor, por meio da leitura, busca
pistas explicitas e/ou implicitas presentes no texto para através de seu arcabougo de
conhecimento prévio (re) significar o que se €. Para isso, a leitura precisa ultrapassar 0s
limites da decodificacdo, vista como um processo elementar, mas necessario para se alcancar
um nivel mais apurado de leitura.

Muitos sdo os conhecimentos imprescindiveis para a apreensdo e a producdo do
sentido na leitura, ainda em um processo inicial de leitura. Para Koch “¢é preciso [...] levar em
conta os conhecimentos do leitor, condi¢cdo fundamental para o estabelecimento da interagéo,
com maior ou menor intensidade, durabilidade, qualidade”. (KOCH; ELIAS; 2013, p. 19).
Leffa (1996) sugere que conhecimentos de ortografia, de Iéxico, de sintaxe e de semantica se
fazem fundamentais para a compreensdo de uma dada informacao contida em um texto, bem
como, agem e interagem de forma simultanea em que o leitor desenvolve mecanismos ou
estratégias de selecdo ou supressdo de informagcfes na tomada de decisdo quanto a

compreensdo da mensagem:

A apreensdo de um segmento do texto leva em consideracdo varias fontes de
conhecimento do leitor. O conhecimento ortografico da os tracos distintivos

5 Grifos das autoras.
6 Grifo das autoras.
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de cada letra e as possiveis combinagdes silabicas. O conhecimento
ortografico interage com o conhecimento lexical e cristaliza todos os dados
numa unidade lexical vidvel: FALA e ndo HALA’ ou ZALA. O
conhecimento sintatico coloca a palavra numa categoria gramatical
especifica; o leitor sabe que na frase A FALA DO PRESIDENTE DO
SINDICATO FOI MUITO APLAUDIDA, a palavra FALA é um substantivo
e ndo um verbo, por exemplo. O conhecimento semantico contribui
informando em que acepg¢do, das tantas possiveis, deve ser tomada a palavra
num determinado contexto. (LEFFA, 1996, p. 21).

Assim, para que a atividade leitora se faca significativa, em uma determinada etapa de
aprendizagem, os conhecimentos ja adquiridos e dominados pelo leitor precisam ser
colocados em préatica. Koch (2013) informa que na produgdo de sentido por intermédio da
leitura o leitor coloca em acdo varias estratégias. Serdo elas que irdo mobilizar os
conhecimentos armazenados na memoria e necessarios para o0 processamento textual pelo
leitor.

Levando em consideracdo esses conhecimentos, para Koch, o leitor deve recorrer a
“trés grandes sistemas de conhecimento” (2013, p. 39.) que sdo: conhecimento linguistico —
que abrange o conhecimento gramatical e lexical — conhecimento enciclopédico ou
conhecimento de mundo — conhecimentos sobre 0 mundo adquiridos nas vivéncias pessoais
do leitor —; e 0 conhecimento interacional — relacdo de interacdo por meio da linguagem.
Nesse Ultimo conhecimento, serdo incluidos o conhecimento ilocucional — permite o
reconhecimento da intencdo do produtor do texto em determinada situacdo interacional —;
conhecimento comunicacional — esta relacionado a dosagem de informacdo de um texto em
determinada situacdo comunicativa, a selecdo do variante linguistica e a adequacdo do género
textual —; conhecimento metacomunicativo — assegura a compreensdo do texto e a aceitagédo
dos objetivos da producdo comunicacional —; e conhecimento superestrutural ou
conhecimento sobre géneros textuais — adequacao do género textual ao evento social.

Assim, a leitura é vista como uma atividade que demanda uma bagagem de
habilidades que foram desenvolvidas antes da fase escolar. No espaco escolar € que essas
habilidades precisam ser aprimoradas, bem como, outras necessitam ser ativadas para que a

leitura se faga significativa. Assim, para Leffa:

Ler é um fenbmeno que ocorre quando o leitor, que possui uma série de
habilidades de alta sofisticacdo, entra em contato com o0 texto,
essencialmente um segmento da realidade que se caracteriza por refletir um
outro segmento. Trata-se de um processo extremamente complexo,
composto de inumeros subprocessos que se encadeiam de modo a

" Destaques do autor.
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estabelecer canais de comunicagdo por onde, em via dupla, passam indmeras
informacGes entre o leitor e o texto. (1996, p. 25).

Apesar de ter sido lancado a quase duas décadas, o documento oficial que orienta a
respeito da importancia do desenvolvimento de uma atividade leitora centrada na produgéo de
sentido para criangas e adolescentes no Ensino Fundamental | vem a ser os Parametros
Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa. Nele é possivel perceber o destaque dado ao

comprometimento ativo do leitor:

A leitura é o processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
compreensdo e interpretacdo do texto, a partir de seus objetivos, de seu
conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, de tudo o que sabe sobre a
linguagem etc. N&o se trata de extrair informagdo, decodificando letra por
letra, palavra por palavra. Trata-se de uma atividade que implica estratégias
de selecdo, antecipacéo, inferéncia e verificacdo, sem as quais ndo € possivel
proficiéncia. E o uso desses procedimentos que possibilita controlar o que
vai sendo lido, permitindo tomar decisbes diante de dificuldades de
compreensdo, avancar na busca de esclarecimentos, validar no texto
suposicoes feitas.® (BRASIL, 1998, p. 69-70).

Para que o educando se torne um leitor critico, o conhecimento e a pratica da leitura
tém de ir além da decodificacdo, leitura que se da na fase da alfabetizacdo escolar, em que se
tem inicio a decifracdo de letras, silabas e palavras para a realizacdo de uma leitura mais
elementar. Muitas criticas sdo feitas ao processo de alfabetizacdo quando este é relacionado
ao ndo dominio de uma leitura plena e significativa. Acredita-se que a alfabetizacdo faca parte
de uma fase que antecede ao letramento, ou seja, pode ser vista como o letramento
propriamente dito em que o cddigo escrito é decodificado e passa a ser lido de forma
superficial sem o estabelecimento de um sentido aprofundado do que esta sendo processado.
Para Marcuschi: “A alfabetizacdo® pode dar-se, como de fato se deu historicamente, a
margem da instituicdo escolar, mas é sempre um aprendizado mediante ensino, e compreende
o dominio ativo e sistematico das habilidades de ler e escrever.” (MARCUSCHI, 2001, p. 2).

J& o letramento, enquanto préatica social da leitura surge da “necessidade de reconhecer
e nomear praticas sociais de leitura e de escrita mais avancadas e complexas que as praticas
do ler e do escrever resultantes da aprendizagem do sistema de escrita”. (SOARES, 2004, p.
6). Esse surgimento estd atrelado a constatacdo que, embora a populacdo apresentasse uma
condicdo de alfabetizagcdo, ndo demonstrava as habilidades leitoras concernentes a um

8(Parametros Curriculares Nacionais: terceiro e quarto ciclos de ensino fundamental: lingua
portuguesa/Secretaria de Educacao Fundamental. — Brasilia: MEC, 1998, p. 69-70).
% Grifo do autor.
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desempenho satisfatorio de leitura e escrita significativas “para uma participagdo efetiva e
competente nas praticas sociais e profissionais que envolvem a lingua escrita”. (SOARES,
2004, p. 6). Ja Street (1995), citado por Marcuschi, traz um conceito de letramento pluralizado

enguanto conjunto de praticas sociais:

O letramento é um processo de aprendizagem social e histérica da leitura e
da escrita em contextos informais e para usos utilitarios, por isso € um
conjunto de praticas, ou seja, letramentos [...] Distribui-se em graus de
dominio que vdo de um patamar minimo a um maximo. (MARCUSCHlI,
2001, p. 21).

Quando se traz a ideia de letramentos, ideia esta que ultrapassa a sua versao inicial
enquanto préatica social da leitura e da escrita, chega-se as modalidades textuais ou géneros
discursivos utilizados em sala de aula para se alcancar um novo patamar de letramento.
Cosson traz uma proposta de letramento literario para “assinalar sua inser¢do em uma
concepgdo maior de uso da escrita, uma concepcdo que fosse além das praticas escolares
usuais”. (COSSON, 2011, p. 11). Assim, para Cosson, o letramento literario permite uma
configuracdo especial devido a condicdo de existéncia da escrita literaria, logo “o processo de
letramento que se faz via textos literarios compreende ndo apenas uma dimenséo diferenciada
do uso social da escrita, mas também, e, sobretudo, uma forma de assegurar seu efetivo
dominio”. (COSSON, 2011, p. 12). Ainda informa sobre o principio do letramento literario

adotado:

[...] adotamos como principio do letramento literario a construgdo de uma
comunidade de leitores. E essa comunidade que oferecerd um repertorio,
uma moldura cultural dentro da qual o leitor podera se mover e construir o
mundo e a ele mesmo. Para tanto, € necessario que o ensino da Literatura
efetive um movimento continuo de leitura, partindo do conhecido para o
desconhecido, do simples para o complexo, do semelhante para o diferente,
com o objetivo de ampliar e consolidar o repertdrio cultural do aluno. Nesse
caso, é importante ressaltar que tanto a selecdo das obras quanto as préaticas
de sala de aula devem acompanhar esse movimento. (COSSON, 2013, p.
48).

A pratica da leitura ainda se mostra uma tarefa ardua na sala de aula. As criancas
adentram os espacos escolares com gosto pela leitura (geralmente ndo verbal, pois ainda ndo
foram alfabetizadas) e saem do Ensino Fundamental | detestando ou simplesmente evitando
essa atividade, se esquivando o quanto podem das tarefas escolares relacionadas a leitura, dos
empréstimos na biblioteca da escola, da negagéo da participacéo efetiva de leituras orais, etc.

Uma provavel causa pode estar relacionada a leitura feita com o intuito de um produto de
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retorno, pois, grande parte dessas atividades propostas pelo professor e realizadas em sala de
aula pressupde uma atividade de retorno, uma contrapartida. Para Santos “a aferi¢do da
leitura, frequentemente, restringe-se a provas ou fichas de leitura superficiais, sem valorizar a
construcdo do texto e a participacdo ativa do aluno no processo. (SANTOS, p. 66). Poucas sdo
as atividades de leitura para deleite, para reflexdo, para adquirir conhecimento e para o
desenvolvimento da criticidade. Para Mendonga, mesmo que o letramento literario néo
garanta ‘a compreensdo de todas as modalidades existentes de leituras’, esse tipo de leitura

permite enxergar o que estd ‘nas entrelinhas’:

[...] se o letramento literario ndo garante que o leitor seja capaz de ler
qualquer outro tipo de texto, ele permite que o leitor desenvolva a
capacidade de estabelecer relacdes, de perceber o que esta “por baixo” da
escrita. O texto literario permite que se estimule o leitor para a percepcao da
metafora do iceberg, ou seja, a maior parte do sentido do texto esta
subentendido, ndo estd na superficie e somente um leitor que tenha
aprendido a perceber esse fenbmeno sera capaz de preencher as lacunas
deixadas pelo autor, estabelecer relacGes e realizar o texto em sua plenitude.
(MENDONCA, 2010, p. 45).

J& Rouxel (2013) prioriza a definicdo da finalidade do ensino da leitura de textos
literarios e de suas modalidades préticas para a formacio do leitor “E a formagdo de um
sujeito leitor livre, responsavel e critico — capaz de construir o sentido de modo autbnomo e
de argumentar sua recep¢do” (2013, p. 20) E continua: “E também, [...] a formagdo de uma
personalidade sensivel e inteligente, aberta aos outros e ao mundo que esse ensino da
literatura vislumbra.” (ROUXEL, 2013, p. 20).

Compreende-se que o educando, a partir da leitura literaria, pode vir a desenvolver um
interesse e, possivelmente, um aprimoramento maior através da leitura. H& ainda a
possibilidade de, através desse movimento entre o leitor e o texto, consolidar o
enriquecimento do sujeito enquanto leitor, por este entrar em contato com textos como 0s
contos cléssicos infantis.

Pode-se, ainda, vislumbrar a possibilidade de o educando envolvido nesse processo,
desenvolver uma reflexdo sobre a mensagem contida na tessitura narrativa, bem como, uma
associacdao com fatos cotidianos do educando, o que os fardo utilizar o seu senso critico em
uma sociedade ainda permeada por valores escusos. Assim, 0 movimento de leitura por um
leitor que tenha a sensibilidade de se perceber no texto lido e ser capaz de se posicionar,

torna-se algo imprescindivel para o desenvolvimento da criticidade do ser, posto que,
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questiona o apresentado e ndo aceita tudo que lhe é sugerido sem cogitar possibilidades
outrora veladas.

Ainda sobre a importancia da literatura, agora visando a construcdo identitaria do
leitor em formacdo, Gomes (2012) salienta a necessidade do desenvolvimento de uma

consciéncia social através do estudo de obras literérias infanto-juvenis:

Nesse processo, em que leitura e sociedade ndo podem ser desvinculadas, a
literatura infantojuvenil assume papel fundamental. Por meio dos primeiros
contatos com esses textos, o estudante pode desenvolver o gosto pela leitura
e, por conseguinte, despertar sua consciéncia critica. Portanto, o convite a
reflexdo social pode ser uma das saidas para associar leitura, prazer e
formagéo da consciéncia critica do leitor. (GOMES, 2012, p. 18).

Ainda quanto as praticas sociais de letramento e sua diversidade na
contemporaneidade, observa-se uma crescente onda de novas modalidades textuais que se
inserem nos grupos sociais e alcangam os alunos nos bancos das escolas de forma ostensiva,
contudo ndo aceitas e trabalhadas pela escola. Sdo os hipertextos que atraem a juventude e
permitem o desenvolvimento de novas competéncias adequadas para a sobrevivéncia nos
tempos atuais e, para Rojo, “Vivemos a era das linguagens liquidas, a era do networking, ou
relacionamento.” (ROJO, 2013, p. 8). Ela ainda sugere que se devem aceitar essas inovagdes e
“mover o letramento para os multiletramentos. Em deixar de lado o olhar inocente e enxergar
o0 aluno em sala de aula como o nativo digital que €: um construtor-colaborador das criacdes
conjugadas na era das linguagens liquidas”. (ROJO, 2013, p. 9).

Com a mudanca do ponto de vista quanto as novas linguagens tecnoldgicas, a autora
acredita no desenvolvimento de habilidades fundamentais como “letramentos da cultura
participativa/colaborativa, letramentos criticos, letramentos mdaltiplos e multiculturais ou
multiletramentos.” (ROJO, 2013, p. 9), para o aluno se tornar capaz em se adaptar as novas
exigéncias, seja na escola ou no trabalho, concernentes as praticas sociais vigentes.

Assim, consideram-se essas Ultimas perspectivas, também, fundamentais para esse
trabalho, apesar de ndo serem minuciosamente investigadas e ostensivamente cobradas nesse
processo de desenvolvimento e aplicacdo do trabalho pleiteado. Tanto a “subjetividade”
apontada por Rouxel, quanto os “multiplos letramentos”, identificados por Rojo, séo
fundamentais para uma proposta pedagogica de leitura que busque incentiva-la, aléem de
desenvolver as habilidades concernentes a ela, para educandos que cursam o ultimo ano do

Ensino Fundamental I. Logo, pretende-se explorar as varias linguagens constituidoras do
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manga, sem deixar de lado a capacidade do jovem leitor em construir seu proprio processo de
interpretacao.

Diante desse levantamento sobre a leitura e suas diversas modalidades e
especificidades, percebe-se a importancia de se conhecer sobre o sentido de um texto dentro

de outro texto.

1.2 Intertextualidade

O nosso interesse em estudar a intertextualidade esta relacionado ao género textual que
foi escolhido, o mang4,'® uma historia em quadrinhos com caracteristicas especificas
referentes aos desenhos universalizados e, principalmente, ao movimento de leitura de suas
paginas que se da em um sentido anti-horério, de tras para frente, como uma forma de quebrar
um ritmo convencional e trazer um novo desafio para educandos ao promover um
deslocamento da subjetividade na construgéo do sentido que ocorre na transposi¢do do conto
tradicional para o manga.

Percebe-se a manifestacdo da intertextualidade intergenérica nos textos no género
manga, a saber, O Gato de Botas e O Sapo Rei, por serem historias em quadrinhos que foram
adaptadas ‘retextualizadas’ dos contos tradicionais O Gato de Botas e O Rei Sapo ou O
Henrique de ferro, respectivamente, narrativas oriundas da tradi¢do oral, que foram passadas
para a forma escrita e, posteriormente, por meio de adaptacdes, para a versdo em quadrinhos,
uma modalidade composta por texto verbal, imagens e palavras que remetem a sonoridade,
numa tentativa de construir o sentido da mensagem — a histéria do conto — numa nova
modalidade textual que prioriza a linguagem imagética.

Para se compreender uma mensagem faz-se necessario que o conhecimento dos
interlocutores seja, em parte, similares, e também compartilhados. Para Koch “o sentido de
um texto ndo existe a priori, mas € constituido na interacdo sujeitos-texto. Assim sendo, na e
para a produgdo de sentido, necessario se faz levar em conta o contexto.” (2006, p. 57). Ou
seja, quanto mais o conhecimento for compartilhado mais compreensdo havera entre o leitor e
o texto ou o leitor e outro leitor nas produgdes orais, visto que, para Koch “a leitura ¢ uma
atividade altamente complexa de producédo de sentidos que se realiza com base nos elementos

linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de organizagdo, mas que requer a

100 termo manga foi utilizado pela primeira vez pelo ilustrador japonés Katsushita Hokusai (1760-1849), em
1815. Isso possibilitou que suas obras fossem conhecidas por Hokusai Manga. A palavra de origem japonesa
representa a jungdo de (man) que significa ‘involuntario’ e (ga) que significa ‘desenho/imagem’. (BARBOSA,
2008, p. 105).
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mobilizagdo de um vasto conjunto de saberes”. (2006, p. 57). Dentre tantos conhecimentos
arquivados na memoria que precisam ser ativados para a apreensdo do sentido do texto por
intermédio da leitura, tem-se “o conhecimento de outros textos que permeiam nossa cultura —
a intertextualidade.” (KOCH, 2013, p. 64).

Assim, o leitor, visto como peca chave para a atribuigdo de sentidos a um determinado
texto — e diversos — percebe que “identificar a presenca de outro(s) texto(s) em uma producgéo
escrita depende e muito do conhecimento do leitor, do seu repertorio de leituras prévias”
(KOCH, 2013, p. 78), o qual, em relacdo aos contos que serdo analisados, ndo apresentara
grandes dificuldades quanto a identificacdo do principal elemento semelhante entre o conto
em prosa e a sua adaptacdo, pois além de o personagem nomear a narrativa ficcional, as duas
historias selecionadas e suas respectivas adaptacGes, guardam elementos basicos que ativam o
conhecimento dos leitores, principalmente, por existirem animacgdes cinematograficas que
remetem a essas tramas narrativas.

O que por um lado pode ser considerado algo positivo como a facil identificacdo da
historia, por ela fazer parte da midia televisiva, por outro, a trama da animacdo é téo
persuasiva que, muitos dos alunos guardam-na na memdria e essas ideias suplantam as das
historias lidas, escutadas ou trabalhadas na sala de aula. Menos mal, quando ainda leem, pois
ha ainda aqueles, que optam por so assistir a historia sem 1é-las. Mas, “Para o processo de
compreensdo e producdo de sentido, esse conhecimento ¢ de fundamental importancia.”
(KOCH, 2013, p. 78).

Segundo Cavalcante (2012), o conceito de intertextualidade surgiu com a autora Julia
Kristeva no @mbito da critica literaria, para quem, todo texto se revela um aglomerado de
citacOes de outros textos. Ainda para Cavalcante, esse pensamento teve como idealizador o
“postulado bakhtiniano do dialogismo, conforme o qual, qualquer enunciado ¢ resposta a
enunciados anteriores e potencializa o surgimento de outros enunciados, quer imediatos, quer
distantes”. (CAVALCANTE, 2012, p. 146).

Os textos que apresentam uma gama de parodia tendem a contestar e opor-se a um
modelo vigente em um dado segmento social e, tendo como texto fonte, uma obra anterior,
sendo que, para Gomes (2014), o uso de estratégias parddicas de leitura apesar da sua
natureza provocativa “[...] faz parte de uma abordagem de revisdo historica do lugar das
identidades excluidas: colonizado, negro, mulher, minores, etc.”. (GOMES, 2014, p. 67),
além de informar que “Com o acréscimo da provocagdo parddica, a intertextualidade se
mostra como recurso indispensavel para a atualizagdo dos sentidos do texto, pois o dialogo e a

oposicao entre os textos e a sociedade devem ser levados em conta.” (GOMES, 2014, p. 68).
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Para que o sentido de um texto se torne algo palpavel, grande parte desse oficio cabe
ao leitor, um leitor que ndo pode ser um individuo passivel e, sim, perceber-se capaz de
preencher as lacunas presentes em qualquer texto a partir de seu conhecimento anterior de
outros textos. Gomes (2014) propde um leitor critico construido a partir de uma atividade
leitora diferenciada privilegiando as diversas identidades culturais que se apresentam nas
leituras ficcionais e, para isso, faz-se primordial “[...] um ato de ler politizado, que ¢
consequéncia de uma pedagogia inclusiva, de uma pedagogia que privilegia a formacao critica
do/a leitor/a”. (GOMES, 2014, p. 66).

Aqui, a intertextualidade torna-se essencial por estar relacionada ao género textual
escolhido: o manga. Ele pode ser considerado como uma modalidade textual no género da
historia em quadrinhos, mas que se apresenta com caracteristicas que o diferem das
tradicionais HQs. Assim, nos textos selecionados para o trabalho desenvolvido, a
intertextualidade esta presente por intermédio do didlogo existente entre o conto classico dos
Irmdos Grimm e sua adaptacdo em manga, esta revelando em sua tessitura narrativa
semelhancas com o texto fonte. Vale ressaltar que a intencdo foi de utilizar apenas 0 manga
que reinventa o mundo dos contos de fadas dos Grimm e, para tanto, fez-se necessario

conhecer um pouco sobre eles e sobre a natureza do que se intitula conto classico.

1.3 Os irméaos Grimm e o conto cléssico

Os irméos Jacob Grimm (1785-1863) e Wilhelm Grimm (1786-1859), conhecidos por
Irméos Grimm, dedicaram-se ao trabalho de recolher narrativas da tradicdo oral, por meio de
pessoas conhecidas, ou ndo, como senhoras conhecedoras de antigas historias que eram
passadas de pai para filho. Eles registram esses contos e fabulas e as publicam em um volume
com 86 dessas narrativas, em dezembro de 1812, na Alemanha. O segundo volume foi
publicado trés anos depois, sendo constituido por 70 narrativas inéditas. Em 1822, eles
publicam o terceiro volume de natureza filoldgica apresentando notas e faixas esclarecedoras
quanto as publicacdes anteriores. A ultima edicdo publicada por eles foi em 1857, composta
por 211 narrativas coletadas. As edi¢cdes foram passadas por varias revisdes e 0s textos eram
incluidos ou excluidos das novas edi¢des a partir de reformulacdes feitas por eles.

Eles foram responsaveis pela compilacdo de contos que acompanham inumeras
geracOes e fazem parte do imaginario infantil, contos de natureza fantastica, conhecidos por
contos maravilhosos domésticos. Alguns dos contos que foram recolhidos na Alemanha
haviam sido escritos e publicados por autores como Charles Perrault (1628-1703), um século

antes do surgimento dos Grimm, em sua coletanea denominada Contos da Maméae Gansa, em
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francés Contes de ma Meére I'Oye, como ocorreu com historias como A Bela Adormecida no
bosque, Chapeuzinho Vermelho, Barba Azul, Mestre Gato ou O Gato de Botas, Borralheira
ou a chinelinha de cristal, Pele de asno entre outros contos. Essas narrativas foram coletadas
e catalogadas pelos Irmédos Grimm, em pleno século XIX, alguns apresentando o mesmo
titulo, j& outros, ndo. (TRONC, 2003).

Os contos compilados pelos irmdos Grimm s&o contos passados de geragdo em
geracdo e apresentam uma forma mais elementar quanto a sua estrutura. Soares (2007) sugere
ndo confundir os contos quanto a sua natureza, o conto literario “[...] um conto que ressalte os
seus proprios valores enquanto conto, nesta que ja é, a esta altura a arte do conto, do conto
literario”. (GOTLIB, 2006, p. 13), do conto maravilhoso de tradi¢do oral e considerado por
autores como Julio Casares como fabulas para criancas “Nao devemos confundir o conto
literario com o popular, folclérico ou fantastico, como os de Grimm ou Perrault, ainda
caracterizados pela oralidade.” (SOARES, 2007, p. 55).

Por hora, pensar que os classicos da literatura infantil ndo passam de textos carregados
de caracteristicas concernentes a linguagem oral, e por isso, ndo devam ser considerados
textos literarios, ndo os invalidam enquanto texto de natureza rica para quem esta adentrando
o mundo da leitura literaria. Ler qualquer modalidade textual que seja um cléassico requer uma
atencdo maior na tessitura do texto, bem como, ser detentor de um gosto mais apurado para
entender que determinada narrativa ou historia que esta sendo lida foi arquitetada, planejada
por alguém, um autor, ou na condicdo de alguns textos classicos infantis que foram escritos e,
posteriormente, compilados, ha tempos atras, em um momento em que a sociedade pensava e
vivia as situagdes triviais de forma diversa da atual, j& que para Calvino, “Se os livros
permaneceram 0s mesmos (mas também eles mudam, a luz de uma perspectiva historica
diferente), ndés com certeza mudamos, e o encontro ¢ um acontecimento totalmente novo.”
(CALVINO, 1981, p. 11). Acreditar que todo texto literario consagrado, termo visto no
sentido de fazer parte do canone da literatura brasileira ou estrangeira, ser velho, denso e
dificil sdo consideragdes que estdo presentes no imaginario de muitos que se sentem
obrigados a lerem romances, contos e cronicas classificados com o adjetivo de classico, seja
nas escolas, seja nas faculdades.

Pensar e trabalhar a ideia do classico enquanto algo que ndo se limita a uma leitura
Unica, pois a cada aprecia¢do advém novos conhecimentos, assim como, novas possibilidades
vistas somente em textos que revelem uma riqueza literaria sem igual, os quais permitem
leituras inesgotaveis advindas mediante a realizacdo dessas varias releituras, requer o que para

Calvino “Toda releitura de um classico ¢ uma leitura de descoberta como a primeira”.
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(CALVINO, 1981, p. 11). Aqui se pode observar o processo da recepgao de um texto literario
por um leitor em momentos distintos. E, por conseguinte, compreende-se que o0 texto classico,
mesmo considerado enfadonho por alguns, talvez pela linguagem mais trabalhada, mais
estilizada, se revelara um texto unico no sentido de compactar em si inumeros dizeres
perceptiveis apenas por aquele que estéa disposto a desvendar seus mistérios.

Percebe-se que a leitura de um texto classico se confirma por sua riqueza e beleza
estética para todo aquele que tem a oportunidade de ler ou reler um texto dessa magnitude,
por se apresentarem de forma Gnica e notavel e por se revelarem como obras impares. Assim,
para lermos um cléassico “[...] temos que definir “de onde” eles estdo sendo lidos, caso
contrario tanto o livro quanto o leitor se perdem numa nuvem atemporal”. (CALVINO, 1981,
p. 14).

Pensar 0s contos que serdo trabalhados enquanto texto classico se faz necessario, pois
eles assim séo classificados: contos cléssicos da literatura infantil, como o conto O Gato de
Botas e O Rei Sapo ou O Henrique de ferro que serdo trabalhados nas oficinas
oportunamente.

Como a intenc¢do aqui é se trabalhar com os contos classicos adaptados para a modalidade
manga, e por essa historia ser representada em sua quase totalidade através de desenhos —
imagens — fez-se necessario trazer aqui algumas informacdes fundamentadas em tedricos que
tratam da imagem e de sua compreensdo enquanto modalidade de leitura. Assim, ao se
perceber que esse texto apresenta-se com mdaltiplas linguagens por revelarem-se atraves do
que € verbal, do que é imagético, da dinamica da leitura em se apresentar modificada etc. faz-
se necessario conhecer um pouco sobre a imagem e a multimodalidade da linguagem advinda

do texto imagético.

1.4 Imagem e Multimodalidade

Pensar na imagem e adentrar em dilemas sobre a estrutura e a constituicdo da
linguagem requer cautela, pois existem duas vertentes em voga, e que para Caetano (2013),
sdo vistas como duas dire¢des em que “uma considerando a linguagem como protétipo da
semidtica e outra que considera a linguagem somente como um dos varios cddigos de
significacdo e comunicagdo”. (CAETANO, 2013, p. 59). Logo, pensar ¢ enxergar a imagem
como signos e metassignos parece algo um pouco distante do objeto desse estudo por hora,
posto que, a sua intencdo nesse interim, é trazer algumas elucidacdes sobre a natureza da
imagem e sua manifestacdo nas histérias em quadrinhos dos mangés trabalhados em oficinas

de leitura.
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Para Barthes (1990), a imagem apresenta uma dualidade entre os linguistas e a opinido
geral o que permite uma tessitura de comentéarios a respeito da imagem ora como um sistema

restrito em relacéo a lingua ora como a manifestacdo de uma riqueza indizivel:

Sabe-se que os linguistas eliminam da linguagem toda comunicagdo por
analogia, da “linguagem” das abelhas a “linguagem” gestual, pois que essas
comunicacdes sdo duplamente articuladas, isto &, definitivamente
fundamentadas sobre uma combinacdo de unidades digitais, como sdo 0s
fonemas. [...] a opinido geral também considera — confusamente — a imagem
como um centro de resisténcia ao sentido. (BARTHES, 1990, p. 27).

Ainda para Barthes (1990), a imagem ira apresentar ou revelar trés mensagens, e para
exemplificar, ele utiliza uma fotografia e suas particularidades. A primeira manifestacédo a ser
revelada em uma imagem sera de natureza linguistica e se revelard nas primeiras impressdes
ao se ler uma mensagem. Pensar a respeito da primeira mensagem de substancia linguistica
em historias do manga — Grimms Manga: novas historias, ilustrado por Kei Ishiyama — pode
permitir a listagem de alguns elementos que comp&em a historia que sera lida como a capa e
tudo o que € linguistico que é visto nela como o titulo, o subtitulo e a fonte utilizada, nome
do/a autor/a, 0 nome do/a ilustrador/a, tudo na lingua portuguesa, 0 nome da editora em lingua
inglesa etc.

A segunda mensagem para Barthes (1990) se revelara de natureza icénica codificada
composta pelos signos que compdem a imagem por meio de suas formas e cores. Na capa do
manga trabalhado, podem-se observar as cores que prevalecem, as imagens contidas na capa
tendo a personagem o Gato de Botas, centralizada em um primeiro plano, sendo que, em um
segundo plano, encontram-se as ilustracdes das outras historias localizadas & margem esquerda
da capa e com uma imagem menos lucida que a central. Além disso, as cores em escala de
cinza que compdem as imagens internas e 0 movimento de leitura que diverge da ocidental
poderdo ser vistas como signos a serem repensados.

Ja na terceira mensagem o seu significado serd formado pelos objetos reais que
compdem uma determinada cena fotografada, por exemplo, enquanto o significante sera
formado por esses mesmos objetos fotografados anteriormente. Por ndo se tratar de uma
fotografia, e sim de ilustracdes de quadrinhos, torna-se ébvio que essa terceira mensagem nao
sera contemplada, posto que os elementos de natureza real e denotativa ndo fazem parte do
universo dos quadrinhos.

Ainda para Barthes (1990) o que ira determinar a terceira mensagem sera a relacéo que

se estabelece entre o significado e o significante, o que permitira uma perda de equivaléncia o
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que ocasionard a condi¢do de uma identidade e, assim, “[...] o signo dessa mensagem ja ndo
provém de uma reserva institucional; ndo é codificado e trata-se de um paradoxo [...] de uma
mensagem sem cédigo”. 't (BARTHES, 1990, p. 30). Por conseguinte, a terceira mensagem
correspondera ao sentido de como a imagem ira se apresentar literalmente, ou seja, uma
mensagem iconica ndo codificada, em oposi¢do a segunda mensagem, em que a imagem se
apresentara de forma simbolica.

A imagem apresentara uma definigcdo a partir da teoria da semiotica visual em que sera
“[...] considerada uma unidade de manifestacdo autossuficiente, como um todo de
significagdo, capaz de ser submetido a analise”. (GREIMAS, 2013, p. 254). O vocabulo
manifestacdo visto como a pressuposicdo do plano da expressdo no enunciado e a
receptividade do plano do conteido durante o processo da leitura, ocasionando “[...] a
formagdo do nivel dos signos”. (GREIMAS, 2013, p. 300).

Segundo Barthes (1990) existem duas rela¢cbes denominadas fixacé@o e relais quando
se pensa nas funcBes da mensagem linguistica em relacdo as duas mensagens iconicas: a
conotada e a denotada. A fixacdo tem a condicdo de fixar os diversos sentidos atribuidos aos
significados de maneira a limitar essa diversidade de leitura da imagem por ser de natureza
polissémica o que permitira ao leitor a condi¢do de eleger um ou Vvérios significados em
detrimento de outros. Para tanto, a fixagdo surge com a funcdo de limitar a escolha dos
sentidos possiveis para o significado de uma determinada imagem. Essa funcéo é encontrada
em fotografias jornalisticas, na publicidade e fora desta, a fixacdo poderd revelar uma

natureza ideologica:

[...] o texto conduz o leitor por entre os significados da imagem, fazendo
com que se desvie de alguns e assimile outros; através de um dispatching',
muitas vezes sutil, ele o teleguia em dire¢do a um sentido escolhido a priori.
[...] a linguagem tem, evidentemente, uma funcdo elucidativa, mas esta
elucidacdo é seletiva; trata-se de uma metalinguagem aplicada ndo a
totalidade da mensagem icOnica, mas unicamente a alguns de seus signos; o
texto é realmente a possibilidade do criador (e, logo, a sociedade) de exercer
um controle sobre a imagem: a fixacdo é um controle, detém uma
responsabilidade sobre 0 uso da mensagem, frente ao poder de projecGes das
ilustracBes; o texto tem um valor repressivo em relagdo a liberdade dos
significados da imagem; compreende-se que seja ao nivel do texto que se dé
o0 investimento da moral e da ideologia da sociedade. (BARTHES. 1990, p.
33).

11 Grifo do autor.
12 Grifos do autor.
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A funcdo de relais sera a encontrada em charges e histérias em quadrinhos pelo fato
de a imagem se apresentar em complementaridade com a palavra — em trechos de didlogos em
baldes, por exemplo. Logo, as palavras se revelam como partes de um sintagma maior, bem
como, as imagens. Assim para Barthes (1990), a unidade da mensagem se apresentara em um
nivel superior para a historia, a anedota, a diegese — esta deve ser considerada também como

um sistema autdbnomao.

[...] em algumas historias em quadrinhos destinadas a uma leitura “rapida”, a
diegese é confiada sobretudo a palavra, cabendo & imagem as informacGes
atributivas, de ordem paradigmatica (estatuto estereotipados dos
personagens): faz-se coincidir a mensagem dificil e a mensagem discursiva,
de modo a evitar ao leitor apressado o incomodo das “descri¢des” verbais,
aqui confiadas a imagem, isto é, a um sistema menos “trabalhoso”.
(BARTHES, 1990, p. 34).

Assim a imagem entra em acdo com 0 objetivo de dar suporte as palavras e seus
significados, contidas nos baldes de fala. O mesmo pode-se dizer dos quadros e desenhos
contidos no manga ja que as imagens surjam como partes importantes na construgdo do
sentido através dos tracos e expressdes faciais que sdo manifestadas pelas personagens vistas
como imagens estereotipadas em que o olhar de raiva sera ilustrado em alguns momentos da
construcdo imagética da personagem com olhos semicerrados labios apertados,
acompanhados de sulcos na face. Ha ainda expressfes que revelam o semblante do medo, no
qual é possivel observar, no desenho elaborado uma goticula desenhada simbolizando o suor
que escorre do rosto daquele que se atemoriza por algo.

Ainda sobre o uso da imagem e sua compreensdo tendo como suporte a revista em
quadrinhos Pietroforte (2007) informa que a leitura e seu processo de manipulacdo se
estabelecem através dos varios jogos de enquadramentos existentes nas historias em

quadrinho e que:

[...] a imagem imaginada do contetido, quando manifestada, é exibida de
acordo com o que, no cinema, chama-se de movimento de camera. Como se
trata do enquadramento de cenas desenhadas, e ndo de cenas filmadas, ha
diferencas quanto ao resultado final, mas o processo semidtico desse
movimento pode ser descrito por meio da forma plastica que o orienta.
(PIETROFORTE, 2007, p. 67).

Nos quadrinhos em manga os enquadramentos se apresentam de forma diferenciada
das HQs tradicionais. Alguns dos mecanismos utilizados para enquadrar muitas das cenas

presentes nas histdrias do manga foram “[...] enquadramentos em close (plano aproximado),
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em plano americano (plano enquadrado da cintura para cima), em plano geral (visdo
panordmica da cena), em planos plongé (cena vista de cima) e contre-plongé (cena vista de
baixo), [...]” (PIETROFORTE, 2013, p. 77). Como em uma filmagem cinematogréfica, as
cenas se sobrepdem com o intuito de revelar os minimos detalhes presentes nos quadros.
Assim, cada olhar ser& evidenciado, cada trejeito da personagem, lance feito ou que sera
realizado, pdem-se em destaque para que a leitura possa ser efetivada de modo mais integral.

A linguagem verbal e imagética presente nos quadrinhos do manga vem se revelar
multimodal a partir da configuracdo em que essas historias se apresentam na atualidade. Em
um processo de letramento — verbal e visual — muitos serdo os textos em que o verbal ird
comungar com o visual e, muitos deles tornaram-se comuns na sociedade infanto-juvenil
atual, os quais ja fazem parte de uma cultura extraescolar “antenada” com o que ¢ mais
atual/novo, embora, ainda pouco valorizados nos ambientes escolares.

Como exemplo, tém-se as histérias do mangéa que foram utilizadas na elaboracéo e
realizacdo do projeto. Essas historias, outrora contos classicos, passaram por um processo de
releitura ou revisitacdo e culminaram em uma nova modalidade textual denominada manga.
Para saber por qual processo de transformacéo essas historias foram submetidas, se traduzidas
ou adaptadas, fez-se necessario conhecer alguns posicionamentos e conceitos que se

apresentam abaixo.

1.5 Traducéo ou adaptacao

A humanidade se vé permeada pela linguagem das cores, dos tracos e das formas, dos
recursos visuais que vém acompanhando o desenvolvimento do homem enquanto ser em
evolugdo. Neste entendimento, nada melhor que um estudo que tenha como intencdo
apresentar estratégias de ensino que viabilizem uma melhor compreensdo das linguagens
verbal, visual, literaria, através de textos classicos e ja conhecidos da grande maioria dos
educandos como alguns contos classicos dos Irmaos Grimm, bem como, suas “adaptagdes”
em HQ na modalidade manga, um tipo de revista em quadrinhos que apresenta varias
especificidades que a diferencia das demais HQs e a singulariza quanto a sua natureza visual.
Contudo, uma observacdo se faz necessaria a respeito do que se pensa a sobre o termo
“adaptacao”.

A adaptacdo aqui pensada refere-se a um conto maravilhoso ou de fada, reproduzido
em HQ, texto aquele que foi idealizado em um momento anterior, em um tempo e cultura
distantes e, por isso mesmo, carregado de valores que precisam ser revistos e repensados para

a sua insercdo numa sociedade contemporanea, embora mantenham uma riqueza literaria
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devido a sua historia ser repleta de magia o que permite, nos tempos atuais, encantar as
mentes infantis. H& quem acredite que o uso das historias em quadrinhos em salas de aula tem
como funcédo precipua a facilitacdo da leitura de textos literarios e, consequentemente, a da
aprendizagem. Para Barbosa (2013), o uso de HQ pode ser utilizado com a intencdo de
facilitar a aprendizagem, mas com o cuidado para 0 momento da préopria producéo da HQ que
nédo deve ser orientada por esse pensamento limitado, pois:

[...] se esse procedimento for disseminado e as HQs geradas forem pensadas
como facilitadores, como a mera reproducdo de um enredo por imagens — 0
gue se chama no mercado editorial, de ‘“adaptacdo” — certamente o
estratagema serd um tiro no proprio pé da educacdo em qualquer patamar
que ela estiver. (BARBOSA, 2013, p. 8-9).

Assim, pensasse que se por um lado o uso de HQs, enquanto facilitadores podem
servir como motivadores para a leitura do texto na integra, esse procedimento ndo pode
interferir nas producdes das HQs que apresentam caracteristicas puramente capitalistas, bem
como, esse estratagema de facilitar a leitura pode fazer com que o educando se veja um
assiduo utilizador desses mecanismos, o que para Barbosa (2013) “Ocorre que, em pouco
tempo, o aluno se acostuma com facilitadores e se pde, por varios motivos e apelos, a andar a
cata de facilitadores pelo resto de sua vida escolar.”

Sejam essas leituras apresentadas no género de um conto de fada classico ou de uma
adaptacdo em HQ no estilo manga, as obras que o docente venha a selecionar para o
desenvolvimento de certo trabalho pleiteado, necessitam surpreender através de suas
linguagens maltiplas para despertar o interesse e permitir o desenvolvimento de novas
habilidades e ndo fazer uso de textos que visem facilitar a aprendizagem de natureza negativa,

pois:

Ler é atribuir sentidos. Esse é o conceito de leitura com que se trabalha hoje.
E inegavel a importancia da leitura na formacao do sujeito e, a partir da ideia
de que o sujeito se constrdi no discurso do outro, difundida por Bakthin, faz-
se a proposta de revisdo do exercicio da leitura na escola. Vé-se a
necessidade de a escola fornecer aos alunos textos em maior quantidade, de
naturezas e linguagens diferentes. Dessa necessidade vem a consciéncia de
se trabalhar a aquisicdo da leitura de textos que exigem habilidades leitoras
diferentes. Dependendo da linguagem utilizada na producéo do texto, seréo
necessarias habilidades diferentes para que seja feita a leitura. Fala-se, entéo,
em leitura de multiplas linguagens; assim, textos pictoricos, musicais e
verbais ja convivem na escola brasileira. (MENDONCA, 2010, p. 140).
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A selecdo de textos para educandos de uma determinada série deve privilegiar a
possibilidade de serem desenvolvidas habilidades leitoras imprescindiveis para a formagéo de
futuros leitores, ndo os limitando a leitura de diminutos trechos ou fragmentos de obras
literarias, selecionados por professores ou, até mesmo, os contidos nos livros didaticos que
séo utilizados durante o ano letivo. Segundo Mendonga costuma-se apresentar para os alunos
textos facilitados e que nao requerem do leitor um esforco maior com o intuito de “despertar o

gosto pela leitura” e para a autora:

Esses textos, que sdo adequados para as séries iniciais, se mantidos ao longo
das séries, além de ndo desenvolver novas habilidades leitoras, também nao
apresentam desafios ao leitor que, cansado da mesmice, tende a
desinteressar-se pela leitura. Ao tracar etapas de um processo, o0 professor
deve considerar a variedade de géneros, de tipos textuais, mas também deve
considerar, dentro de cada um, as dificuldades crescentes. Além disso, a
incursdo por novas experiéncias estéticas permite que o leitor conheca novas
formas de dizer, conhega o texto rico em imagens e perceba as formas como
a literatura elabora a linguagem. Nesse sentido, a leitura literaria se torna
fundamental. (MENDONGCA, 2010, p. 145).

Os textos narrativos infantis sejam traduzidos ou adaptados de contos classicos
apresentardo no seu enredo uma sequéncia l6gica dos fatos representados pelos fatores
estruturantes de toda narrativa como o narrador, personagens, espaco etc. Ao ler uma historia
0 educando precisa perceber os mecanismos que levaram a personagem da narrativa a desejar
algo como, por exemplo, a necessidade de retornar a sua forma humana através de um elixir
magico ou do beijo de uma princesa, bem como, precisa conhecer o percurso, 0 caminho
empreendido pelo protagonista para alcangar e realizar o seu desejo, visto como o fato que
deu origem a narrativa.

Assim, deve-se realizar atividades que favorecam o pensar a historia, o refletir sobre o
procedimento que as personagens desempenharam em Seus percursos para alcangarem o que
tanto necessitam para chegar ao E foram felizes para sempre, bem como, despertar no
educando a consciéncia sobre o que este compreende a respeito do que foi lido e trabalhado
em sala de aula. Pois o educando que € orientado a buscar facilidades pode ser “levado” a
“Acostumar-se a buscar na histéria narrada “o que aconteceu” em vez de deleitar-se com 0
“como tudo aconteceu” pode leva-lo a prescindir das coisas requintadas e belas.”
(BARBOSA, 2013, p. 9), o que se revela preocupante, pois esses educandos, segundo
Barbosa (2013), “nunca chegardo a conhecer e interagir com a diferenga mais essencial do

literario, aquela que faz do texto uma obra tnica.” (BARBOSA, 2013, p. 9).
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Sempre surgem questionamentos sobre o texto ser adaptado ou traduzido, se é uma
releitura ou obra revisitada quando se trata da HQ enquanto texto originado. A transposicao
de um texto classico conto infantil em HQ pode ocasionar algum desconforto quanto a sua
nomenclatura, se adaptacdo, reescrita ou traducdo. Para Barbosa (2013), esse processo de
transformacdo de um género textual em outro deve ser conhecido por tradugdo e néo
adaptacao e reescrita, por esses mecanismos originaram empecilhos que poderiam limitar ou
até impossibilitar o estudo pretendido em transpor textos classicos em HQ. Ao se teorizar
sobre HQ e literatura surgem os “problemas e ruidos de comunicagdao” (BARBOSA, 2013, p.
5), que limitariam qualquer estudo mais aprofundado como o querer “focalizar processos
artisticos que se cruzam, que transgredem categorizagBes e que se permutam uns com 0S
outros”. (BARBOSA, 2013, p.5). Pensar as HQs enquanto tradugdo ndo sugere uma ideia de

facilitacdo na leitura do texto fonte:

Traduzir a literatura em imagens ndo significa facilitar a apreensdo do
estético para um leitor despreparado. Significa utilizar tecnologia familiar,
mas complexa [..] para compreender [..] enredos extravagantes e
personagens densas e inconstantes, num processo que se da muito
precocemente. (BARBOSA, 2013, p. 11).

Ainda no pensar HQ enquanto tradugéo, Barbosa (2013) diz que apesar de ainda ser
pouco explorado esse processo de uso da imagem e da palavra, bem como, a sua
compreensdo, pois se mostra um jogo possivel a “literatura e o que se chama de historia em
quadrinhos passam a ser tratados como linguagem”. (BARBOSA, 2013, P.12).

Para Barbosa e Guerini (2013) o que enriquece o texto literario é o uso das figuras de
linguagem e de pensamento as quais se transformam em imagens que advindas “do léxico, da
frase e da propria sintaxe que gera nela mesma, estratégias de deslocamento e movimento [...]
que podem ser capturados por uma cor, um movimento, uma forma, um gesto”. (BARBOSA;
GUERINI; 2013, p. 16). Assim sendo, as autoras corroboram que a transposi¢ao de um texto
literario em uma HQ deve primar pela manifestacdo imagética e poética do texto fonte no
texto que se deseja produzir, logo, a partir desse pensamento o texto criado tendo como
técnica a tradugdo ira se equiparar ao texto fonte, mas com a utilizagdo de outros signos além

das palavras o que permitira uma riqueza de sentidos na obra idealizada, logo:

[...] para conceber a HQ como tradugéo, bastou-nos considerar o significado
como um fato semiodtico com afinidade mais profunda do que aquela
definida na semelhanca linguistica — superficial e vaga — de duas obras
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poéticas produzidas em linguas diferentes. (BARBOSA; GUERINI; 2013, p.
17).

Entender a transposicdo de um texto classico em um texto em quadrinhos requer a
reflexdo do que os tedricos conjecturam a respeito desse processo de transicdo de ideias e
valores que estdo impregnados no texto fonte e que serdo transmitidos para outro texto.
Quanto as metas de traducdo e suas peculiaridades percebe-se que elas irdo variar:

H& aquelas gue se contentam em transmitir o conteldo da obra sem seus
excessos estéticos, deixando a ilusdo de que o texto é mais simples e linear.
Elas domesticam o leitor, sobretudo no aspecto estilistico. H& outras que
intentam em algum modo preservar a beleza poética inscrita no texto, e para
isso elas [...] ousam buscar a lei que “reside na forma original”, ainda que
para isso esharrem no problema da traduzibilidade da poesia. (BARBOSA,;
GUERINI, 2013, p. 25).

Assim, segundo as autoras, 0 processo de traducdo, principalmente do texto classico
poético, fica entendido como uma reconfiguracdo. Logo, o texto poético serd analisado em
sua integra e as figuras de linguagem, que tanto enriquecem o texto poético, serdo detalhadas
na realizacdo da traducdo através da observancia e manifestacdo de anaforas, similes,
metaforas etc., na elaboragdo de uma HQ, pois “A anafora [...] é desenho sonoro, é quebra de
cluster.” (BARBOSA E GUERINI, 2013, p. 25), bem como, algumas ocorréncias em que ‘“na
producdo da transformacdo (metamorfose) que se da nas similes.” (BARBOSA; GUERINI,
2013, p. 25).

Para Corréa é imprescindivel o uso das figuras retdricas na transposicdo de um texto
classico em uma HQ através da “recuperagao das figuras de linguagem e pensamento”
(CORREA, 2013, p. 74), posto que ambas sejam ricas quanto a estética e a intencdo é
despertar no educando o interesse e 0 gosto pela literatura com o destaque de mecanismos

poéticos através do uso da HQ:

A ideia de transpor um texto literario para a linguagem dos quadrinhos esta
atrelada as possibilidades de fruicdo estética, propiciadas pelas HQs nos
mesmos parametros daquelas encontradas na literatura. Afinal, o que sdo os
efeitos produzidos na literatura quando ha repeticdo de ruidos ou, ainda,
guando se procura transcrever sons produzidos por coisas ou seres, sendo 0s
efeitos dos quadrinhos, postos em imagens e tragos especificos, através das
onomatopeias, com todas suas aliteracfes, assonancias e paronomasias? E o
caso das metéforas? O que se quer ao uséd-la? Ora, segundo Aristotéles, a
metafora serve para “dispor” o objeto diante dos olhos (Retorica, 1411b).
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Apesar de alguns tedricos associarem o termo adaptacdo a valores um tanto negativos
como os vistos em “mera parafrase do original [...] simples apropriacio do seu valor
simbolico” (CORREA, 2013, p. 74), ha quem acredite na adaptagio enquanto processo de
releitura de um texto fonte com a recriag@o de outro texto semelhante ou nem tanto. Pensar a
adaptacéo de textos do género conto por apresentar uma dinamica que incentiva a criatividade
e o interesse por parte dos discentes, pode ser uma alternativa para melhorar uma atividade
leitora, pois a partir da histéria em curso com sua riqueza e dinamicidade, bem como, o
desfecho, outrora conhecido, agora com a utilizacdo de histérias adaptadas em mangas, se
revelard inusitado e que, nem sempre, terminara da forma conhecida. Para Coelho (1987), as
narrativas dos contos de fadas fazem parte de um grupo especial de contos, o primeiro grupo,

em que:

As narrativas do primeiro grupo sdo contos de fadas. Com ou sem a presenca
de fadas (mas sempre com o maravilhoso), seus argumentos desenvolvem-se
dentro da magia feérica (reis, rainhas, principes, princesas, fadas, génios,
bruxas, gigantes, andes, objetos magicos, metamorfoses, tempo e espaco fora
da realidade conhecida etc.) e tém como eixo gerador uma problemaética
existencial. Ou melhor, ttm como nucleo problemaético a realizagdo essencial
do her6i ou da heroina, realizacdo que, via de regra, esta visceralmente
ligada a unido homem-mulher. (COELHO, 1987, p. 13).

A escolha dos contos e de suas adaptacbes em HQs esta relacionada as acles e
aventuras empreendidas pelas personagens, o que atrai a atencdo dos educandos e 0s motiva
através das facanhas do heroi ou da heroina, colocando-se no lugar das personagens de forma
virtual. Assim, para Coelho:

A fabulagdo bésica do conto de fadas expressa os obstaculos ou provas que
precisam ser vencidas, como um verdadeiro ritual iniciatico, para que o herdi
alcance sua auto-realizacdo existencial, seja pelo encontro do seu verdadeiro
eu, seja pelo encontro da princesa que encarna o ideal a ser alcancado.
(1987, p. 13)

Assim, as adaptacOes de contos podem ser consideradas como um incentivo a mais
para a leitura e a compreensdo. Tais processos de aprendizagens serdo trabalhados a partir do
uso de atividades diversas capazes de tornar criangas e jovens da Educacdo Basica mais
‘antenados’ com a capacidade leitora, através do fomento pelo ato de ler e das suas
imbricacGes com outras leituras ativando o processo de criagdo por intermédio da reproducao
escrita.

Quanto ao uso das adaptacdes em historias em quadrinhos para que o trabalho seja
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bem realizado, Zeni (2009), sugere que seja feito um questionamento quanto aos “elementos
de uma pégina de quadrinhos adaptados de uma obra literaria, em busca de qual tipo de
significagcdo a linguagem grafica sequencial constroi” (ZENI, 2009, p.133). Essa atividade
sera adequada quando a adaptacéo for considerada em seu aspecto puramente paradidatico em
que o interesse maior recaira sobre a obra original e, nesse sentido, pode-se trabalhar com 0s
quadros e sua importancia, o papel do entrequadro, as cores, os tracos do ilustrador, o
tamanho da publicacdo etc. Entretanto, quando se intenciona trabalhar com uma analise mais
completa, em que a adaptacdo sera considerada como uma obra em particular, a funcdo sera
de natureza didética e o trabalho serd mais produtivo e mais trabalhoso, também. Zeni (2009)
informa que ao se trabalhar com uma “obra adaptada para historia em quadrinhos, é bastante
interessante usar o aspecto visual, tratar da interpretacdo das imagens, da relacdo da imagem
com o texto, da funcao das cores e comparar referencias visuais” (ZENI, 2009, p. 134).

Uma proposta de abordagem sugerida é a comparativa em que a andlise pode ser
realizada a partir da observacdo de alguns elementos analiticos tipicos das historias em
quadrinhos, além do trabalho com os elementos essenciais para o0 estudo de uma estrutura do
texto: a narrativa, o enredo, a trama e 0s personagens, € para que um trabalho assim tenha
sucesso, faz-se necessario a divisdo da narrativa em unidades. Para Zeni (2009), com a
“separagdo em unidades, sera possivel fazer a analise dos momentos-chave da historia e
reduzir os pontos de comparagdo sem excluir nada essencial aquele trecho” (ZENI, 2009,
p.141).

Como uma das modalidades trabalhadas nas oficinas foi a adaptacdo de contos em
manga, adiante, no proximo capitulo, serd apresentado um pouco do que seja esse texto em
quadrinhos que traz uma gama de caracteristicas especificas e que encantam tanto criangas

guanto jovens, além de um estudo semi6tico baseado nessas histdrias adaptadas.
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CAPITULO Il — DO CONTO CLASSICO INFANTIL PARA O MANGA: UMA
PROPOSTA DE LEITURA

O professor, ao trabalhar com o conto maravilhoso ou o conto de fadas, além de
permitir que o educando tenha acesso a um determinado tipo de producéo literaria, como o
conto, também fard com que ele possa conhecer o género manga, por intermédio de
adaptacdes, um tipo de historia em quadrinhos de origem japonesa e que tem grande aceitacao
entre os jovens brasileiros. Assim, além de informacdes sobre o conto e 0 manga, esse
capitulo traz também, um estudo sobre a semidtica além de um roteiro de leitura relacionado

as historias selecionadas para a posterior aplicagdo nas oficinas.

2.1 Manga

O manga, como é conhecido atualmente, surge no periodo p6s-Segunda Guerra, €
passa a apresentar uma estética propria e marcante, enfatizada pelo tamanho das cabecas e dos
olhos dos seus personagens; e a expressividade facial, beirando ao exagero. Além de uma
estética propria, 0s mangas apresentam uma forma de leitura baseada na escrita japonesa,
iniciando de tras para frente, da parte superior para a inferior, da direita para a esquerda. Os
mangas publicados no Brasil apresentam as instruc@es de leituras para os leitores de primeira
viagem e ainda podem apresentar um glossario ao final, com explica¢des de termos, datas e
demais informacdes sobre a cultura japonesa que sdo mencionadas ao longo deles, uma forma
de fazer com que o leitor se inteire e consiga entender o contexto em que determinados termos
ou falas dos personagens foram construidas.

Os mangéas podem ainda ser divididos por género e faixa etaria, dependendo do teor
abordado no interior das historias. O manga a ser utilizado nessa pesquisa e denominado
Grimms Manga: novas histérias, volume Unico, apresenta quatro historias e serdo utilizadas
as adaptacOes dos contos cléassicos O Gato de Botas e O Sapo Rei, além da histdria A Branca
de Neve — este ultimo para aplicacdo em atividades avaliativas. Quanto ao género, elas (as
adaptacOes selecionadas) estdo classificadas em uma mescla entre o Shonen, devido a
presenca de lutas na histéria de O Gato de Botas e o Shoujo, em O Sapo Rei e A Branca de
Neve, por apresentarem uma natureza acentuada de romance. Assim, para o publico infanto-
juvenil, segundo Barbosa (2009), existem trés estilos especificos de mangas como o Shonen,
que apresenta um alto teor de acdo, lutas e énfase na violéncia, sendo associadas, geralmente,
ao publico masculino, uma vez que o termo shonen significa “menino”; o Shoujo, que

significa “menina”, e suas historias apresentam como cerne norteador o romance € podem
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apresentar lutas, magia e aventura, mas ndo enfatiza a violéncia como o shonen, embora
possam apresentar cenas de luta; e o Kodomo, livro com tematica infantil em que elementos
como lutas, sexo e violéncia, sdo suprimidos. O Género manga se constitui e se diferencia das
tradicionais e conhecidas HQs através de varias caracteristicas vistas no quadro abaixo, para
uma melhor visualizacéo:

Género de mangas

Historias em quadrinhos

Historias em quadrinhos — Manga

Leitura da esquerda para a direita.

Leitura da direita para a esquerda e de trés
para frente.

Os quadros seguem uma sequéncia linear.

Os quadros apresentam uma sequéncia

‘quase em espiral’.

Personagens apresentam as caracteristicas do

traco do ilustrador.

Personagens apresentam as caracteristicas
comuns ao estilo como os olhos grandes e

expressividade facial acentuada.

Recursos estilisticos que indicam a passagem

Recursos estilisticos que indicam a passagem

da historia, quadro a quadro. das acbes da histéria em  ritmo
cinematografico.
Presenca de cores nas ilustragdes dos | llustracbes em preto e Dbranco, com

quadros.

pouquissimas paginas coloridas, geralmente,

algumas iniciais e/ou outras finais.

Presenca de um narrador através do uso de

baldes sem rabicho.

Raramente se usa um baldo sem rabicho para

indicar a presenga de um narrador.

Narrativas com ‘equilibrio’ de imagens e

textos.

Narrativas com maior fluéncia de imagens e

pouca presenca de texto.

Algumas historias se apresentam em série.

As historias podem ser em série ou volume

unico.

Presenca de onomatopeias.

Presenca de onomatopeias e ideogramas.

Geralmente, as histérias sdo direcionadas

para criancas e adolescentes.

Existem mangas para todas as idades e
preferéncias: para criancas, adolescentes e

adultos (estes, com temas de

homossexualismo masculino e/ou feminino,
sexo, entre outros,

inapropriados  para

menores de idade, apresentando a indicagao
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de faixa etaria na capa).

Diversidade de temas e enredos. Diversidade de temas e enredos, com
caracteristicas proprias e voltadas para o dia
a dia das pessoas ou para 0S costumes e a

cultura local.

Tabela 01 — Géneros de mangéas. Autoria: Adaptacdo livre de Barbosa, 2009 p. 110-113.

Assim, a selecdo de textos para educandos de uma determinada série deve privilegiar a
possibilidade de serem desenvolvidas habilidades leitoras imprescindiveis para a formagéo de
futuros leitores, ndo os limitando a leitura de diminutos trechos ou fragmentos de obras
literarias, selecionados por professores ou, até mesmo, os contidos nos livros didaticos que
sdo utilizados durante o ano letivo. Abaixo, no topico que se segue, sera possivel entrar em
contato com algumas teorias sobre a literatura infantil, esta de grande importancia para se
compreender o trabalho que foi realizado, posto que, o publico alvo seja composto por
educandos que ainda se apresentam em uma fase de leitura fronteirica entre o infantil e o

jovial.

2.2 Literatura infanto-juvenil

A escola adquire uma funcdo quanto a formacdo do cidaddo em desenvolvimento.
Cabe a ela preparar os individuos para o futuro através dos seus ensinamentos, Visao
partilhada pelo senso comum de parte da sociedade. Para Coelho (2000), a escola se revela
um espaco importante para que se permita o encontro entre o leitor em formacao e o livro e
lance-se “as bases para a formag¢ao do individuo” (COELHO, 2000, p. 16). Sera nesse espago

que ira se valorizar alguns ensinamentos em detrimento de outros. Ainda para Coelho (2000):

E, nesse espaco, privilegiamos os estudos literarios, pois, de maneira mais
abrangente do que quaisquer outros, eles estimulam o exercicio da mente; a
percepcao do real em suas multiplas significa¢fes; a consciéncia do eu em
relacdo ao outro; a leitura do mundo em seus varios niveis e, principalmente,
dinamizam o estudo e conhecimento da lingua, da expressdo verbal
significativa e consciente — condi¢&o sine qua non para a plena realidade do
ser. (COELHO, 2000, p. 16).

Pensa-se no ensino da literatura vista como estudos literarios por apresentar um
conjunto de habilidades necessarias para formar e transformar mentes, valorizando-se o

individuo e suas peculiaridades para que favoreca uma construcdo do sujeito leitor em um
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mundo que se apresenta em constantes alteracGes. Para Rouxel (2013), a emocdo e a
inteleccdo sdo consideradas os alicerces na construgdo da relacdo entre a estética e a literatura,
assim, ‘“Pela leitura sensivel da literatura, o sujeito leitor se constréi e constréi sua
humanidade.” (ROUXEL, 2013, p. 32).

Voltando aos aspectos concernentes a dindmica da escola, para Coelho (2000), a
valorizagdo pertinente a ela ndo esta relacionada a um espaco em que se priorize um “[...]
sistema rigido, reprodutor, disciplinador e imobilista”, (COELHO, 2000, p. 17),
caracteristicas comuns as escolas tradicionais em momentos de decadéncia, mas sim, repensar
esse espaco de aprendizagem que permita o enriquecimento cultural do educando enquanto
ser em transformacéo. Logo, para Coelho (2000), esse espaco deve se desdobrar em uma
dupla funcdo sendo “[...] libertario®® (sem ser anarquico) e orientador (sem ser dogmatico),
para permitir ao ser em formacéo chegar ao seu autoconhecimento e a ter acesso ao mundo da
cultura que caracteriza a sociedade a que ele pertence.” (COELHO, 2000, p. 17). Portanto,
deve-se pensar a escola enquanto um espaco menos retrogrado e mais aberto aos novos
conhecimentos que permeiam a sociedade atual, bem como, incentivar novas metodologias de
ensino que priorizem, por exemplo, as novas tecnologias, comuns aos momentos extraclasses
dos educandos, mas que, ainda, permanecem fora das salas de aulas, particularmente, das
escolas publicas.

Coelho (2000) em um estudo sobre a escola e a possibilidade da formacdo de uma
nova mentalidade a partir da literatura infantil, mostra um avanco histoérico, social e cultural
que envolve os ‘jovens’ professores para que perceba o antes, o tradicional enquanto uma
concepcao de vida, e 0 agora, a partir de uma desagregacédo da cultura tradicional e de todos
os dogmas inerentes a essa ideia ultrapassada, dando lugar a uma nova maneira de encarar a
realidade a qual serve tanto para os professores quanto para as jovens mentes em formacao.
Assim, entre os valores novos, presentes no mundo contemporaneo, embora ainda em
processo de agregacdo, tem-se o quadro abaixo o qual resume essa nova concepgéo revelada
por Coelho (2000, p. 19):

Quadro de valores

O TRADICIONAL O NOVO
1. Espirito individualista 1. Espirito solidario
2. Obediéncia absoluta a Autoridade 2. Questionamento da Autoridade

13 Grifos da autora.
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3. Sistema social fundado na Sistema  social fundado na
valorizacio do ter'* e do parecer, valorizagdo do fazer como
acima do ser manifestacdo do ser

4. Moral dogmatica Moral da responsabilidade ética

5. Sociedade sexo6foba Sociedade sexdfila

6. Reveréncia pelo passado Redescoberta e reinvencdo do

7. Concepcao de vida fundada na passado
visdo transcendental da condicdo Concepcdo de vida fundada na
humana visdo cosmica [/ existencial /

8. Racionalismo mutante da condi¢cdo humana

9. Racismo Intuicionismo fenomenoloégico

10. A Crianga: “adulto em miniatura” 9. Antirracismo

10. A Crianga:  ser-em-formacéo
(“mutantes” do novo milénio)

Tabela 02. Quadro de Valores. Autoria: Nelly Novaes Coelho (2000, p. 19).

E interessante constatar que essa nova Visdo serd perceptivel nas novas escrituras
direcionadas as criangas. Vale ressaltar que semelhante a uma das modalidades textuais
utilizada na pesquisa, a adaptacdo de dois contos classicos, faz parte desses novos valores no
topico que se intitula “Redescoberta e reinven¢do do passado” em que textos antigos sdo
revisitados.

Os tdpicos elencados acima séo considerados como dados extraliterarios vistos como
fundamentais para uma real conscientizacdo de todo aquele que ira trabalhar a literatura para
criancgas, assim como para os futuros escritores de livros de literatura infantil, segundo Coelho
(2000). Além disso, Coelho (2000) prioriza o conhecimento desses dados para “[...] o
exercicio de uma leitura critica avaliadora dessa literatura nova, que, sem deixar de ser um
instrumento de emocéo, diversao ou prazer, podera auxiliar, e muito, a tarefa da Educacao, no
abrir caminho aos que estdo chegando, em dire¢do a nova mentalidade”. (COELHO, 2000, p.
27).

Definir literatura ndo é o objetivo desse estudo, logo ndo se discutira a respeito das

varias defini¢des de literatura que se tem hoje, ja que elas “podem ser convenientemente

14 Grifos da autora.
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separadas em caracteristicas, normas culturais e segundo 0s usos que os individuos ddo ao
texto”. (HUNT, 2010, p. 84).

Pensar a literatura infantil enquanto literatura significa percebé-la, também, mas nao
apenas, enquanto arte. Coelho (2000) define literatura infantil como “fendomeno da
criatividade que representa 0 mundo, o homem, a vida, através da palavra. Funde os olhos e a
vida prética, o imaginario e o real, os ideais e sua possivel/impossivel realizagao”. (COELHO,
2000. p. 27). J& Hunt (2010), busca definir a literatura infantil através de uma abordagem
direcionada ao uso ou nao uso de livros por criangas, bem como, a escrita de livros para o
publico infantil “livros lidos por; especialmente adequados para; ou especialmente
satisfatorios para membros do grupo hoje definido como criangas”. (HUNT, 2010, p. 96).

Diante de essa diferenca no pensar a literatura infantil, compreende-se que se faz
perceber que as defini¢bes oriundas dos tempos atuais, ou nem tanto, dependerdo da visdo que
o mundo tem do ser enquanto crianca e, por conseguinte, as obras literarias apresentardo
caracteristicas concernentes a essa visdo construida e estabelecida. Portanto, para Hunt
(2010), a definicdo do que seja literatura infantil se faz necessaria para estabelecer as nuances

do que seja um livro apropriado para a leitura de uma crianga, nos tempos atuais.

Definir literatura infantil pode parecer pode parecer uma demarcacdo de
territério, mas apenas na medida em que o objeto necessita alguma
delimitacdo para ser manejavel. No entanto, a despeito da instabilidade da
infancia, o livro para crianca pode ser definido em termos de leitor implicito.
A partir de uma leitura cuidadosa, ficara claro a quem o livro se destina: quer
o livro esteja totalmente do lado da crianca, quer favoreca o
desenvolvimento dela ou a tenha como alvo direto. (HUNT, 2010, p. 100).

A literatura infantil enfrentou e enfrenta criticas quanto a sua condicdo de ser
considerada enquanto “[...] género secundario, e fosse vista pelo adulto como algo pueril®®
(nivelada ao brinquedo) ou util (nivelada a aprendizagem ou meio para manter a crianga
entretida e quieta)”. (COELHO, 2000, p. 30). Para Coelho (2000), no século XX, houve um
momento de redescoberta dessa literatura pela psicologia experimental, a qual revelou ser a
inteligéncia uma estrutura Unica constituida pelo individuo, a qual ira conceber um conjunto
de estagios de desenvolvimento do ser que comecara na infancia e culminara na adolescéncia,

sendo este responsavel “[...] para evolucao e formagdo da personalidade do futuro adulto”,

(COELHO, 2000, p. 30). Para cada estagio existe uma idade aproximada classificada como

15 Grifo da autora.
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fase e a sucessdo dessas fases que corresponde as estruturas mentais se revelara constante para

os seres. Além disso, informa que:

As idades correspondentes a cada uma delas pode mudar, dependendo da
crianca ou do meio em que ela vive. A partir desse conhecimento do ser
humano, a nogdo de “crianga” muda e nesse sentido torna-se decisivo para a
literatura infantil/juvenil adequar-se ou conseguir falar, com autenticidade,
aos seus possiveis destinatarios. (COELHO, 2000, p. 30).

Pensar nos estagios psicoldgicos de uma crianca permitird uma melhor compreenséo
de qual livro utilizar com os filhos, netos e alunos. Além disso, estipula as fases que vdo do
pré-leitor, passa pela primeira e segunda infancias, chega até o leitor iniciante, passa pelo
leitor-em-processo e o leitor fluente até alcancar o leitor critico, Gltimo nivel.

Quanto ao trabalho que serd aplicado, a leitura dos textos estd relacionada a fase
destinada ao leitor fluente que apresentara idades dos dez e onze anos. Contudo, ndo precisa
realizar um estudo aprofundado para saber que, muitas das criancas e adolescentes que
chegam ao primeiro ano do Ensino Fundamental 1I, ainda ndo se revelam leitores fluentes,
sendo que suas idades estdo em torno de onze a quatorze anos, por exemplo, e néo
generalizando.

Esta é a fase, da qual, os alunos selecionados para o trabalho fazem parte. Por
conseguinte, sera nessa fase que havera a “[...] consolidagdo do dominio do mecanismo da
leitura e da compreensao do mundo expresso no livro”. (COELHO, 2000, p. 37). Outras
caracteristicas comuns a essa categoria, denominada de leitor fluente, podem ser vistas na

citacdo que segue:

A partir dessa fase, desenvolve-se o pensamento hipotético dedutivo e a
consequente capacidade de abstracdo. O ser € atraido pelo confronto de
ideias e ideais e seus possiveis valores ou desvalores. As potencialidades
afetivas se mesclam com uma nova sensacdo de poder interior: a da
inteligéncia, do pensamento formal, reflexivo. E a fase da pré-adolescéncia.
(COELHO, 2000, p. 37).

Quando na literatura infanto-juvenil um professor seleciona um texto literario, no
acervo local, diante de um leque variado de obras, algumas inten¢Ges passam a ser o foco do
autor como, por exemplo, ensinar, contudo essa ndo seré a unica atividade a ser desenvolvida,
pois a intencdo de entreter, ndo passara despercebida. Para Coelho (2000), varias sdo as
intencdes dos educadores quando selecionam um determinado texto como ensinar a leitura e a

interpretacdo, ‘desenvolver’ o gosto pela leitura através da leitura para deleite, ensinar
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ortografia e etc., entreter. Contudo, faz-se necessario atentar que para cada fase de
desenvolvimento do individuo existe uma categoria de leitor e que os livros escolhidos
precisam estar de acordo com essa classificagéo.

Nessa fase os alunos revelam um gosto especial pelos géneros narrativos, como o
conto, em que as historias apresentam aventura e amor, assim como as HQs, por trazerem
imagens. Por esse motivo foram selecionados contos de fadas, contos maravilhosos e mangas,

por apresentarem essas especificidades o que podera ser visto no topico adiante.

2.3 O conto infantil classico adaptado para o manga

O mundo passa por transformagdes constantemente e as pessoas, nessa confluéncia de
situacOes, de desajustes e ajustes, veem-se envolta em uma realidade que ora se apresentara
satisfatoria, ora indesejavel, ao ponto de buscar um mecanismo de fuga, mesmo que
inconscientemente, através de um procedimento que devolva ou quica presenteei-as com uma
realidade méagica em que seus desejos se realizem e suas necessidades, nada primarias, sejam
satisfeitas. Diante da realidade supostamente cadtica em que se vive em pleno século XXI
ressurge ou mantem-se, assim, um mundo ficcional magico e/ou distdpico, em que ha um
confronto diério entre o crer ou néo crer.

Os temas ficcionais ou magicos invadem as telas de cinemas, enchem de livros
paradidaticos as livrarias — que sdo comprados em grande quantidade — e visitam diariamente
as criancas que assistem aos costumeiros desenhos animados ou leem revista HQ. Para
adultos e, principalmente, para as criancas que estdo em fase de formacdo e construcdo de
seus ideais, 0 magico se revela como algo de essencial valor para o seu desenvolvimento
enguanto ser em construcdo, bem como, para o enfrentamento de uma realidade destituida de
encantos e a manutencédo da criatividade essencial para a vida na atualidade.

As narrativas maravilhosas sempre fizeram parte do universo mitico do ser humano.
Essas historias encantam, entretém e permitem uma divagacdo sobre a condi¢do do homem e
0s mistérios que rondam a sua existéncia. Uma visao de mundo que néo faca parte somente da
vivéncia de criangas, mas também, de adultos que percebem que as narrativas maravilhosas
tém muito a dizer e dizem e, que guardam em si “uma significativa heranga de sentidos
ocultos e essenciais para a nossa vida”. (COELHO, 1987, p. 9).

Desde a suposta origem dos contos e com 0 passar dos anos, costuma-se chamar todos
0s contos de narrativas curtas e que revelam em sua natureza a presenca de elementos
sobrenaturais, os quais propiciardo um mergulho no mundo da imaginacdo e, para isso, a

leitura terd uma importancia singular quando estiver relacionada a questdes de convivéncia e
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aceitacao de situacdes cotidianas conflituosas vividas por criangcas, como por exemplo, através
da leitura de contos, maravilhosos ou de fadas, e que trazem sempre uma licdo de moral ou
um valor incutido em sua construcdo com a intencdo de orientar e instruir sobre perigos
existentes na sociedade. Para Bettelheim (1986), o conto de fadas apresenta uma construcao

narrativa que consegue chegar até a crianga:

O conto de fadas procede de uma maneira consoante ao caminho pelo qual
uma crianga pensa e experimenta um mundo; por esta razdo os contos de
fadas séo tdo convincentes para ela. Ela pode obter um consolo muito maior
de um conto de fadas do que de um esforgo para consola-la baseado em
raciocinio e pontos de vista adultos. Uma crianca confia no que o conto de
fada diz porque a visdo de mundo ai apresentada esta de acordo com a sua.
(BETTELHEIM, 1986, p. 59).

O conto de fadas e o conto maravilhoso apresentardo como distingdo apenas a sua
problematica central, relacionada as suas origens. O conto maravilhoso, que teve origem no
oriente, apresenta como cerne 0 misterioso, originou a ideia de literatura e traz narrativas em
que 0s personagens apresentam-se com poderes sobrenaturais e passam por metamorfoses,
sendo que sua forma, ndo explicada na narrativa, passa a ser considerada como algo natural.
Assim, como exemplo, tem-se 0 lobo mal da histéria de Chapeuzinho Vermelho que fala,
desloca-se como ser humano e articula pensamentos de forma racional, 0 mesmo ocorrendo
com a personagem da histéria O Gato de Botas (esta Gltima selecionada para o trabalho),
sendo que na versdo em manga, se revelara uma personagem envolvida em dilemas pessoais a
qual vivenciara dramas intimos como o de ndo querer crescer para ndo ser abandonado por
seu dono, situacdo presente na modalidade em manga: “As méos dela. Eu as amo tanto...”
“Mas elas nao vém mais ao meu encontro...” “Depois desse incidente, a filha do moleiro saiu

do moinho com medo...” “..e nunca mais retornou.” “Ela tinha medo de mim.”

(YSHIYAMA, 2009, p. 56).
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Figura 01 — O Gato de Botas. Fonte: YSHIYAMA, 2009, p. 56.

o

No entanto, na histéria dos Irmdos Grimm, a personagem nao apresentara momentos
de dramas existenciais e se revelara mais articulada com uma causa material em sua obrigacao
de satisfazer as necessidades materiais de seu dono, apesar de, na histéria em HQ, a
personagem apresentar, também, esta caracteristica: “Preste atencdo, disse 0 gato que tinha
entendido tudo, vocé ndo precisa me matar para fazer umas luvas vagabundas com a minha
pele. E s6 mandar fazer um par de botas para mim, para que eu possa sair e estar entre as
pessoas, € logo vocé sera recompensado.” (GRIMM, 2012, p. 166-167).

O conto de fadas, prosa ficcional de natureza existencial, de origem céltica, apresenta
personagens que buscam uma realizacdo pessoal. Nesses contos, a magica sempre estard
presente e 0s personagens, geralmente, sofrem ou sofrerdo um sortilégio maléfico de um
personagem antagonista como um feiticeiro ou uma bruxa o que dara inicio ao fio da
narrativa, como ocorre no conto O Rei Sapo ou O Henrique de ferro. Nessa narrativa um rei,
de um reino distante, é transformado em um sapo e precisard da compaixao de uma princesa
para quebrar o encanto. Em uma das historias selecionadas para a realizacdo do trabalho, tem-
se a histdria desse rei que fard um acordo com uma princesa que, ao perder seu brinquedo
favorito, uma bola de ouro que cai no fundo de um poco, ele pede em troca que a princesa o
leve para os dominios do palécio e la o trate com generosidade, 0 que ndo ocorre na versao
original dos Irmdos Grimm: “Pegando o sapo com dois dedos, levou-0 ao seu quarto, deitou-
se na cama e, em vez de colocé-lo ao lado dela, atirou-o contra a parede, ploft.” (GRIMM,
2012, p. 37).

Ja na versdo em manga, o sapo sera personificado na pessoa de uma princesa que, por
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ter na familia uma maldicdo antiga, seré transformada em sapo assim que completar dez anos

caso permaneca como filha Unica. A sua maldicdo sé sera quebrada se um principe a aceitar e

Ihe der um beijo de amor verdadeiro: “Eu vou... sempre ficar ao seu lado. Isso eu prometo.

Mas o que eu ja pretendia dizer antes... Vocé espera até eu me tornar adulto?” (YSHIYAMA,

2009, p. 107).

.SEMPRE FICAR A
SEU LADO. 1SS0 EU
PROMETO.

AR
A
MAS O QUE EU

VOCE ESPERA ATE JA PRETENDIA
EU ME TORNAR DIZER ANTES..
ADULTO? /

I PricESA PELO
| veNOS, ESSES
SA0 SETE AHOS
MUITO MAIS CHEIOS DE
ESPERANCA DO QUE
0S ULTMOS CINCO!

e /¢

Figura 02 — O Sapo Rei. Fonte: YSHIYAMA, 2009, p. 107.

Outra caracteristica que podera ser observada nessas historias que as diferenciam é

guanto a sequéncia narrativa: enquanto que, no conto em prosa, essas historias apresentardo

uma sequéncia linear em que os fatos se sucedem um apds o outro sem grandes complicacdes

quanto a sua compreensdo, nas historias em quadrinhos selecionadas, estas apresentardo

sequéncias narrativas fragmentadas com a presenca de vivéncias do passado dos personagens

através de flashback o que exigird dos leitores muito mais atencdo e certa maturidade em

relacdo a leitura, pois € constante a presenca desse mecanismo de lembranca de fatos passados

e vividos pelas personagens. Como exemplo, tem-se uma passagem do manga O Gato de

Botas, que relembra a todo o momento, a antiga dona e as suas maos que tanto amava ao dizer
“As maos dela...” “[...] Mas... As maos dela ja ndo existem mais”. (ISHIYAMA, 2009, p. 53).



Ou a passagem em que, no conto adaptado, O Sapo Rei a personagem metamorfoseada
em sapo, a princesa Elisabeth, relembra de quando era crianga e morava no palécio e sua mée

Ihe fala sobre sua transformagdo: “Em nosso reino...” “... existe uma maldi¢ao que pesa sobre

a casa do rei.” “Essa maldi¢do a transformou num sapo, minha filha.” (ISHIYAMA, 2009, p.
92).

EM NOSSO
REINO-.

-EXISTE UMA
MALDICAO QUE PESA
SOBRE A CASA DO REI

MAS O REI, BEM COMO A
PRINCESA, REJEITARAM O
MNISTRO COMO O NONO. DE
VINGANCA, ELE FEZ UM PACTO
COM UMA FEMCEIRA.

.E FEZ COM QUE
ELA, ATRAVES DE
UMA MALDICAO,
TRANSFORMASSE A .
PRINCESA NUM SAPO. ESSA MALDICAO A
& TRANSFORMOU NUM
SAPO, MINHA FILHA

A MALDICAO ULTRAPAS-
SOU AS GERACOES. SE
DESDE ENTAO UMA PRINCE-
SA CHEGASSE A0 DECIMO
ANO DE VIDA SEM QUE UM _QUANDO NA FAWILIA REAL
IRMAO NASCESSE.. : SO HAVIA UMA FILHA PAzh SER
-ELA SE WMSTRG SeTD Po P
TRANSFORMARIA NUM oo,

7 GUE ESTAVA DE OLHO NO TRONO,
SAPO. ASSIM COMO QUERIA CASAR-SE COM ELA, i
VOCE. 5

Figura 04 — O Sapo Rei. Fonte: YSHIYAMA, 2009, p. 92.
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Outro ponto de relevancia na leitura da histéria na modalidade em mangé sera a
presenca de uma linguagem impregnada de emocdo que, evidenciada através de recursos
utilizados nas historias em quadrinhos, com maior evidéncia nos quadrinhos japoneses, como
letras maiores ou as expressdes faciais dos personagens que exigirdo, também, uma leitura
mais atenta e detalhada por parte do leitor. Isto ocorre por 0s personagens revelarem uma
carga psicoldgica bastante desenvolvida e além de apresentarem um drama existencial,
enguanto que, nos textos em prosa, esse recurso serd trabalhado de forma diferenciada, ou
através da presenca de um narrador ou através da prépria fala ou pensamento do personagem

presente na narrativa:

Quando o moleiro morreu, os trés filhos dividiram a heranca; o mais velho
ficou com o moinho, o segundo com o burro e, por ndo sobrar outra coisa, 0
terceiro ficou com o gato. Entristecido, o cagula pensou: Eu fiquei com a
pior parte. (GRIMM, 2012, p. 166).

VELHO FICA COM

O BURRO.

Acima, é possivel observar as diferencas comentadas na passagem que foi descrita
acima, retirada de um texto em prosa, em que o moleiro morre e ha a reparticdo da heranca

entre os filhos, na versdao em quadrinhos. Assim, percebe-se a necessidade de se desenvolver
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um trabalho mais apurado de leitura e analise na transposi¢do de uma modalidade em prosa
para a modalidade em histéria em quadrinhos. Com isso, 0s estudantes, ao perceberem as
semelhancas e diferencas como um desafio de reproduzir uma histéria que serd adaptada em
cenas — a qual possui a maior parte das acfes e emocdes transmitidas por discurso verbal, bem
como, a presenca de ambientes que precisam ser imaginados e a presenca de um narrador que
precisa ser repensada — devem apresentar condi¢fes necessarias para realizar a atividade
almejada. Logo, além dessas peculiaridades que divergem de um texto em prosa para um
texto em quadrinhos, existem outras, mas para que essas distingdes ndo sejam vistas como
empecilhos durante o processo de leitura, compreensao e producdo diversa, faz-se necessario
0 desenvolvimento de habilidades que possibilitem aos estudantes a realizacdo dessas
atividades com autonomia.

Para tanto, pensou-se em atividades interativas — mas que apresentam em seu alicerce
conceitos complexos — para que o didlogo se torne mais rico, principalmente por parte do
professor, o qual detém um papel de mediador em sala de aula, abaixo sdo apresentadas

teorias que facilitardo a sua compreensao das histérias utilizadas.

2.4 A Semidtica e as funcGes invariaveis das personagens na construcdo narrativa

Para a leitura de um texto se faz primordial a sua compreenséo e para isso nada melhor
do que uma teoria que investiga a tessitura narrativa de forma minuciosa para que o professor
seja capaz de conhecer as minlcias do texto e sentir-se um pouco mais seguro na sua
exposicdo posterior em sala de aula, mesmo que essa apresentacdo seja para criancas do
fundamental I, pois a riqueza do entendimento do texto lido pode ser passada por estratégias
diversas que minimizam o distanciamento visto entre a teoria semiotica e o ensino de criangas
e futuros adolescentes.

Primeiramente, vé-se a necessidade de se investigar as personagens centrais dos contos
classicos O Gato de Botas e O Sapo Rei, ilustrados e adaptados para a linguagem Mangé, bem
como, seus deslocamentos nas narrativas na busca da realizacéo dos seus desejos. Constata-se
que o jogo realizado e os caminhos tomados, por elas, podem variar, mas suas a¢des ou
funcbes sdo constantes, tanto no conto tradicional, quanto nas adaptagdes em quadrinhos
contemporaneos por meio do estudo das funcdes das personagens, teoria proposta por
Vladimir Propp (1984).

Este estudo apresenta uma pratica de leitura multimodal e depois um roteiro que
orienta a exploracdo dessa multimodalidade, a qual tem como corpus da pesquisa de campo —

dois textos selecionados em que existem duas personagens principais que apresentam
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comportamentos controversos nos percursos que realizam dentro das narrativas durante a
construcdo das histdrias. A primeira personagem a ser analisada sera o gato da histéria O Gato
de Botas. A segunda personagem sera a sapinha Elizabeth, da histéria O Sapo Rei. Para se ter
uma visualizacdo dessas personagens nos mangas, elas séo apresentadas abaixo: o gato Karl e

a sapinha Elizabeth, respectivamente:

Figuras 06 e 07 — Personagens. Fonte: ISHIYAMA, 2009.

Essas personagens fazem parte de contos classicos de autoria dos Irmdos Grimm, 0s
quais compilaram vérias narrativas de natureza oral e que foram repassadas para as pessoas e

permanecem como uma rigueza até os tempos atuais.

2.4.1 Propp e as fungdes invariaveis das personagens

Os estudos de Propp influenciaram a Semioética francesa e, para ele, as agcdes ou
funcdes desempenhadas pelas personagens nos contos maravilhosos se revelam invariéveis.
Mudam-se 0s nomes e 0s atributos das personagens, mas as ag0es ou as fungdes
desempenhadas pelas personagens permanecem inalteradas. Segundo sua teoria o importante
é saber o que fazem — ou suas fungdes — as personagens nos contos maravilhosos.

Percebe-se a importancia de se destacar e definir as fungdes das personagens por
serem as partes que fundamentam o conto maravilhoso. Para isso, deve-se refletir a respeito

de dois pontos de vistas:

Em primeiro lugar, ndo se deve nunca levar em conta o personagem que
executa a acdo. [...] a definicdo se designara por meio de um substantivo que
expressa acdo [...] Em segundo lugar, a acdo nao pode ser definida fora de
seu lugar no decorrer do relato. Deve-se tomar em consideracdo o
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significado que possui uma dada funcdo no desenrolar da acdo. (PROPP,
1984, p. 26).

Assim, para Propp (1985), a terminologia funcdo vem representar o proceder de certo
personagem Visto a partir de sua importancia para o desenvolvimento da acdo, bem como,

existem alguns termos que sintetizam seu estudo sobre as fungdes das personagens, e sdo eles:

I. Os elementos constantes, permanentes, do conto maravilhoso séo as
fungdes das personagens, independentemente da maneira pela qual eles as
executam. Essas fungBes formam as partes constituintes basicas conto.

I1. O nimero de fungdes dos contos de magia conhecidos é limitado.

I11. A sequéncia das funcdes é sempre idéntica.

IV. Todos os contos de magia sdo monotipicos quanto & construcéo. (PROPP,
1984, p. 28).

Vaérias sdo as fungdes que serdo desempenhadas pelo personagem central e que irdo se
desenrolar apds a ocorréncia do estado inicial da narrativa. Segundo Propp, todos os contos
iniciam com a primeira funcdo estabelecida nos seus estudos quanto as funcbes das
personagens que ¢ “Um dos membros da familia sai de casa”. (PROPP, 1984, p. 31).

Nas duas historias em HQ analisadas, houve realmente um afastamento por parte das
trés personagens: Karl sai de algum lugar ndo mencionado no texto original e chega a casa de
um antigo moleiro e Elizabeth, por vergonha foge do seu reino. Assim como nos contos
tradicionais, as adaptacOes irdo apresentar fungfes semelhantes ao longo de suas narrativas.

No item VIII-A, trabalhado por Propp, “Falta alguma coisa a um membro da familia,
ele deseja obter algo (defini¢do: caréncia) (PROPP, 1984, p. 38), percebe-se uma semelhanca
nas historias trabalhadas. Em O Gato de Botas, em ambas narrativas, 0 gato sente a
necessidade de satisfazer seu amo por este ser desprovido de riqueza, logo carece de algo. Em
O Rei Sapo ou O Sapo Rei, tanto o principe da histéria tradicional, quanto a princesa da
adaptacdo, sdo os que sentem a necessidade de voltar a forma humana, caréncia pessoal da
beleza, para se permitir retornar a familia. No conto, a caréncia por um membro da familia do
principe se explicita quando o fiel escudeiro, Henrique, o qual sofre por seu amo que s
retornard ao palacio quando a maldicéo for quebrada, percebe as correntes que havia colocado
em volta do proprio coragdo, se rompem ocasionando um barulho estrondoso. Ja na
adaptacdo, o membro da familia que sente a falta, ou seja, carecem da presenca da princesa,
serdo os pais de Elizabeth que a perderam quando ela fugiu do reino em que morava.

Outro item da pesquisa de Propp, o “XIX. O dano inicial ou a caréncia sao reparados”

(PROPP, 1984, p. 51), levam a crer, mais uma vez, a confirmacdo das semelhancas entre o0s
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contos tradicionais e as suas adaptacOes, mesmo quando estas apresentam situaces que
divergem com o conto. Quanto ao item acima, relacionado a repara¢do de um dano ou
caréncia, ndo haverd nas trajetorias do Gato de Botas e da sapinha Elizabeth um
distanciamento, pois a caréncia inicial foi reparada, pois ndo ocorre mudanca no decorrer da
historia do seu objeto-valor, apesar de apresentarem algumas modificacGes relacionadas aos
contos cléssicos e as adaptacoes.

2.5 Semiotica Discursiva

A semidtica Discursiva, conhecida por semidtica francesa ou semiotica greimasiana,
objetiva estudar a linguagem enquanto discurso ou seu nivel de organizacdo discursiva. “A
Semiotica tem [...] o texto, e ndo a palavra ou a frase, como seu objeto e procura explicar 0s
sentidos do texto, isto é, 0 que o texto diz, e, também, ou, sobretudo, os mecanismos e
procedimentos que constroem os seus sentidos.” (BARROS, 2012. p. 187).

E vista como uma disciplina nio acabada, ou seja, encontra-se em constante
desenvolvimento, pois estd a todo 0 momento se modificando e tem como objeto de estudo o
texto e o seu sentido, mais precisamente, como esse sentido é aplicado na construcédo
discursiva do texto. A partir da perspectiva da semidtica, para que preexista o texto, faz-se
necessario a inter-relacdo do plano do conteudo, aquilo que € dito, com o plano da expressao,
como aquilo ¢ dito. Assim, para Tatit “[...] a semidtica dissocia o plano do contetdo do plano
da expressdo e estuda-os separadamente até reunir condi¢cdes conceituais para relacionar
categorias de ambos os planos e entdo compreender melhor o mecanismo da semiose!®”.
(TATIT, 2012, p. 206). O termo semiose € visto como processo continuo de produgéo signica
pelo encontro do significante com o significado.

2.5.1 Os trés niveis do percurso gerativo de sentido

Para melhor compreender as estratégias utilizadas pelas personagens na busca e
realizacdo dos seus desejos, fez-se necessario conhecer esses niveis para facilitar a
compreensdo do percurso delas na narrativa. Assim, pensou-se em observar quais 0S
mecanismos de manipulacdo utilizados pelas personagens atraves de atividades de leitura de
textos e imagens nas oficinas.

O percurso gerativo de sentido considerado como modelo de producéo de sentido por

Fiorin (1992) pode vir a facilitar a apreensdo e a compreensdo do texto em si através de sua

16 Grifo do autor.
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interpretacdo. Na Semiotica Discursiva, 0 percurso gerativo de sentido refere-se ao plano do
contelldo de determinado texto e tem a finalidade de fazer entender como o sentido se
constréi. Assim, uma semantica deve ser gerativa, sintagmatica e geral, e o estudo desses
elementos permite um olhar novo capaz de facilitar a interpretacao de textos.

Segundo Fiorin (1992), o percurso gerativo de sentido é composto por trés etapas do
sentido, sdo elas: nivel fundamental, em que a significacdo se apresenta como uma oposicao
semantica; nivel narrativo, onde ha a organizacao da narrativa a partir do ponto de vista de um
sujeito; e o nivel discursivo, Ultima fase em que a organizacdo narrativa se tornara discurso
por meio dos procedimentos como temporalizacéo, espacializacdo, actorializacdo, tematizacao

e figurativizagéo.

2.5.1.1 Nivel Fundamental

Para 0 percurso gerativo de sentido, o nivel fundamental, sera o primeiro, pois
compreende categorias semanticas que organizam os diversos contetdos que fazem parte da
construcdo do texto. Nesse nivel prevalece a existéncia de termos opostos de uma categoria
semantica que levam a uma relagdo de contrariedade, pois “S&0 contrarios os termos que estdo
em relagdo de pressuposicao reciproca.” (FIORIN, 1992, p. 19). E nessa relagdo de oposicao

0s termos sao:

1. determinados pelas relagBes sensorias do ser vivo com esses conteldos

e considerados atraentes ou euforicos e repulsivos ou disféricos;

negados ou afirmados por opera¢des de uma sintaxe elementar;

3. representados e visualizados por meio de um modelo I6gico de relagGes
denominado quadrado semiotico. (BARROS, 2012, p. 189).

no

No corpus selecionado, tém-se as personagens o gato Karl e a sapinha Elizabeth. Em
O Gato de Botas, na versdo manga, a categoria semantica fundamental é descanso versus
esforgo. O esfor¢o aqui considerado como disférico, pois implicaria em um crescimento
exagerado do corpo do gato e o faria abandonar a forma atual de filhote, relacionada a
protecdo e atencdo dada pelos donos somente aos filhotes. Essa situacdo sera vista em quase
toda a narrativa, com excecéo de dois momentos da vida da personagem, uma em que 0 gato
tenta proteger sua antiga dona de ladr@es e, outra, ja no final da narrativa, em que ele precisa
enfrentar o monstro do castelo para libertar seu dono.

Assim, descanso versus esfor¢o constituem as categorias semanticas do texto devido a
existéncia de uma contrariedade entre os termos esforco e descanso, denominados termos

contrarios, bem como, n&o-esfor¢co implica em nao-descanso, termos contraditorios ou
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subcontrarios. “No discurso, os termos contrarios ou subcontrarios podem aparecer reunidos.
Teremos, entdo, termos complexos (reunido dos contrérios a e b) ou neutros (conjuncdo dos
subcontrarios ndo a e ndo b).” (FIORIN, 1992, p. 19). Logo, a analise referente ao nivel

fundamental da personagem Karl, apresenta-se no modelo construido do quadrado semiético:

Quadrado semidtico

ESFORCO DESCANSO
disforia euforia
NAO DESCANSO NAO ESFORCO
ndo euforia nao disforia

Figura 08. Quadrado Semiotico. Autora: Cristiane de Jesus

Os elementos da categoria semantica de base de um texto sdo vistos como euféricos ou
como disforicos. Para o elemento euférico, aqui, o descanso, tém-se um valor positivo e para
o termo disforico, o esforco, tem-se um valor negativo. No percurso da personagem no texto,
0 gato precisa poupar energia, descansar 0 maximo possivel, pois caso precise realizar algum
esforco, condicdo disforica, ele crescerd e podera se tornar um monstro, mas a condicao de
descanso e de ociosidade, o levara a permanecer um filhote sem obrigaces de cacar e se
“arranjar sozinho”, logo, considerada nessa situagdo, uma condig¢do euférica. Assim, no texto
trabalhado, o percurso da personagem em sua saga para permanecer pequeno, tera inicio com
um descanso — termo que entra em contradicdo com o esfor¢o — situacdo euforica, passa pela
situagdo de ndo descanso — termo complementar — em que ele comega a realizar pequenos
feitos que exijam energia, chega-se ao climax, em que h4 um momento de esforgo e gasto de
muita energia, situacdo disforica, o que o leva a uma tensdo narrativa e finaliza com uma
condicdo ndo disforica, prevalecendo uma nova situagdo complementar de néo esforgo.

No exemplo da sapinha Elizabeth, o quadrado semidtico da andlise do percurso da

personagem fica assim:
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Quadrado semidtico

FEIURA BELEZA
disforia euforia
NAO BELEZA NAO FEIURA
ndo euforia nao disforia

Figura 09. Quadrado semidtico. Autora: Cristiane de Jesus

Tem-se, como elemento euforico a beleza, e a feiura como elemento disforico. A
beleza é eufdrica porque a personagem deseja retornar a aparéncia de uma jovem princesa e
transmitir, através de sua imagem, a beleza e que perdera devido a uma maldicdo de familia.

A feiura é considerada o elemento disférico e estd mencionado, explicito na aparéncia
da personagem: um sapo, ndo s6 na aparéncia do feio que ostenta, mas, principalmente, pela
personalidade dificil que foi se moldando devido a angustia de ndo ver, com o passar dos
anos, uma solucdo para a sua situacdo de amaldigoada.

Assim, a sintaxe do nivel fundamental do texto ocorre com a afirmacdo da feiura em
que a princesa se encontra apds a transformacdo em sapo; a negacdo da feiura quando
Elizabeth se casa com o principe e recebe o seu beijo; e a afirmacdo da beleza quando a
sapinha é transformada em uma princesa. Para Fiorin: “A semantica e a sintaxe do nivel
fundamental representam a instancia inicial do percurso gerativo e procuram explicar os
niveis mais abstratos da produgdo, do funcionamento e da interpretacdo do discurso.”
(FIORIN, 1992, p. 20).

Nas duas historias as personagens comecam em disjuncdo com o objeto de valor e
finalizam a narrativa em conjung¢do com os objetos de valor: o gato Karl consegue o descanso
depois de usar a esperteza e a forga magica, ja a sapinha Elizabeth, entra em conjuncdo com a

beleza ao se casar com o principe e receber o seu beijo apaixonado.

2.5.1.2 Nivel Narrativo

Os textos trabalhados, nessa segunda fase, por se constituirem narrativas complexas,
irdo apresentar uma sequéncia candnica composta por quatro fases, que sdo: “a manipulagao,
a competéncia, a performance, e a sangao”. (FIORIN, 1992, p. 22). Ainda, segundo Fiorin, na

manipulacdo, um sujeito ira agir sobre outro para induzi-lo a querer e/ou dever fazer algo.
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Na narrativa O Gato de Botas, o gato Karl, sujeito do querer enriquecer, € ndo mais
despender energia, ird fazer uso da manipulacdo para conseguir alcancar o seu desejo. Varios
sdo os tipos de manipulacdo e os mais comuns e descritos por Fiorin sdo a tentacdo, a

intimidacao, a seducao e a provocacao.

Quando o manipulador propde ao manipulado uma recompensa, ou seja, um
objeto de valor positivo, com a finalidade de leva-lo a fazer alguma coisa,
da-se uma tentacdo. Quando o manipulador faz fazer por meio de ameagcas,
ocorre uma intimidacdo. Se o manipulador leva a fazer manifestando um
juizo positivo sobre a competéncia do manipulado, h4 uma seducéo. Se ele
impele & acéo, exprimindo um juizo negativo a respeito da competéncia do
manipulado, sucede uma provocagdo. (FIORIN, 1992, p. 22).

No entanto, na construcdo da identidade da personagem a partir de suas acdes, nessa
narrativa em versao em historia em quadrinhos (HQ), o gato, enquanto sujeito destinador fara
uso tanto da tentacdo quanto da seducédo (em diferentes programas narrativos que apresentam
diferentes sujeitos destinatarios). Na verséo original do conto O Gato de Botas, dos Irméos
Grimm, ha a presenca acentuada da intimidacdo em que a personagem na busca da fortuna
ordena aos camponeses moradores das areas vizinhas ao castelo do feiticeiro que facam o que
ela manda, caso contrario, esses camponeses, sujeitos do dever fazer a vontade do gato,
seriam mortos.

Na versdao em mangé, a personagem, em um estado inicial, seduz seu dono Hans para
que este consiga alimento para ele, e assim, ndo venha a gastar energia, situacao perceptivel

no dialogo:

Hans: ‘Ah. Me ajuda a pegar os ratos?’
Karl: ‘Que nada. E isso que vocé faz melhor Hans. Prefiro que me dé algo
para comer.” (ISHIYAMA, 2009, p. 36).

O gato faz uso tambeém da sedugdo quando pede para que seu dono faca parte de um
plano para enganar o rei e a princesa quanto a falsa riqueza que tem, mas sua tentativa de
manipulacdo ndo € bem sucedida, pois Hans, enquanto sujeito manipulado recusa-se a

participar da farsa arquitetada pelo sujeito manipulador, como € visto no dialogo:

Karl: ‘Basta s6 a gente fingir algo assim. Vocé ¢ uma pessoa maravilhosa do
jeito como vocé é, Hans. Vocé ndo deveria levar uma vida de privacdes
numa choupana que esta aos pedagos.’

Hans: ‘Mas pra mim basta essa choupana! E o meu lar. E s6 vocé que nio
gosta e que... ... Ve tantos problemas por I14.” (ISHIYAMA, 2009, p. 51).
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O gato Karl, enquanto sujeito manipulador, ird manipular/seduzir, também, o rei das

terras vizinhas ao realizar pequenos caprichos. Como segue no dialogo:

Karl: ‘Bom dia!’

Soldados: ‘O que ¢?’

Karl: ‘Eu sou um enviado do conde Aaron, o senhor das terras vizinhas. Eu
venho para apresentar nossos cumprimentos ao rei e como simbolo de nossa
solidariedade trago presentes do meu senhor.” (ISHIYAMA, 2009, p. 42).

Quanto ao percurso empreendido pela personagem Elizabeth, a sapinha, da versdao em
manga, suas acdes serdo mediadas pela manipulacdo através da tentacdo. Para isso, um
acordo/contrato sera estabelecido entre 0s sujeitos da situacdo e, como exemplo, o principe
tera sua bola de ouro que caira no lago de volta se leva-la ao castelo e a tratar como igual.

Para Barros:

“No percurso da manipulagdo, um destinador propde um contrato a um
destinatario e procura persuadi-lo, com diferentes estratégias, a aceitar o
contrato e a fazer o que ele, destinador, quer que o outro faca. O destinatario,
por sua vez, interpreta a persuasdo do destinador, nele acredita ou ndo e
aceita ou ndo o acordo proposto.” (BARROS, 2012, p. 191).

No decorrer da narrativa, ocorre outra manipulagéo por tentacéo por parte de Elizabeth
guando, desesperada e achando que ndo mais voltard a ser humana, propde ao jovem principe:
“Se vocé me ama, entdo deseje o trono para vocé. Deixe eu ficar ao seu lado como esposa. E
me faca voltar a ser gente.” (ISHIYAMA, 2009, p. 106).

Ainda, na segunda fase do percurso gerativo de sentido observa-se a narratividade,
vista como componente essencial a todos os textos. Para Fiorin “A narratividade ¢ uma
transformacéo situada entre dois estados sucessivos e diferentes. Isso significa que ocorre uma
narrativa minima, quando se tem um estado inicial, uma transformagdo ¢ um estado final.”
(1992, p. 21). Assim, para que a narratividade acontega enquanto essa transformagéo faz-se
necessario a atuacdo de sujeitos e objetos no desempenho de papéis narrativos.

Quando se pensa nas acOes desempenhadas por algumas personagens de contos
maravilhosos e de fadas, como o0s que estdo sendo analisados, de forma breve, compreende-se
que cada personagem almeja um objeto ja visualizado no nivel anterior.

Segundo Fiorin (1992), existem dois tipos de objetos que sdo do interesse do sujeito e
sd0 0s objetos modais — simbolizam o querer, o dever, o saber e o poder fazer, necessarios
para a realizagdo da performance principal —; e os objetos de valor — objetos ligados

diretamente com a conjunc¢éo ou disjuncao na realizacdo da performance principal. Assim, o
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significado de que o objeto concreto adquiriu no nivel narrativo sera de acordo com a situacao
de conjuncdo do sujeito com esse objeto. Logo, os objetos modais serdo os meios, 0s
caminhos de se alcancar os objetos de valor, vistos como o que se pretende conseguir, 0 que
se ambiciona.

No percurso da acdo, fase que sucede o0 percurso da manipulagdo, serdo organizados
dois programas narrativos a partir da perspectiva do sujeito da agéo:

[...] um programa narrativo de perférmance e um programa narrativo de
competéncia. O programa narrativo de perférmance é concebido como uma
transformacdo de um estado de disjuncdo em um estado de conjungéo, operada
por um sujeito transformador que ¢ realizado pelo mesmo ator do sujeito que
tem seu estado transformado. Além disso, na perférmance o valor do objeto é
um valor descritivo final, isto €, o valor ultimo a que visa o sujeito da
narrativa. (BARROS, 2012, p. 199).

Em O Gato de Botas, o gato Karl ambiciona o objeto-valor riqueza, mas como nédo
tem condicBes de conseguir de forma licita ele faz uso de toda a esperteza que possui para ndo
mais trabalhar e com isso ndo gastar energia através de esforgos desnecessarios. Ele sabe o
que fazer, ou seja, ele detém o objeto modal o saber fazer a partir do uso das botas, da grande
esperteza que possui, bem como, da forca magica por ser um gato magico. Assim, ele
demonstrard uma performance, tal qual, que de um estado em disjuncdo com o objeto-valor
riqueza passard a um estado de conjunc¢do, no final da narrativa, a partir da condicdo de
transformar a sua situacdo atual disjunta do objeto-valor.

A sapinha Elizabeth almeja sua forma humana outra vez e com ela o objeto-valor, o
beijo do principe, que a levara a forma humana, que representa a beleza. Os objetos de valor
sdo elementos concretos que permitem a intermediacdo entre o sujeito e aquilo que deseja
alcancar por meio desse objeto. Ela sabe que, para que isso ocorra, terd que casar com um
principe e, com isso, ela vai a busca do objeto modal, o saber fazer para conseguir o beijo do
principe. Ela possui o querer deixar de ser um sapo e para isso fara uso de sua arte de sedugéo
para conquistar o coracdo do jovem principe através da tentacdo, estabelecendo um acordo
entre os sujeitos da acdo. Ela acredita possuir condi¢des de fazer o principe ama-la, mesmo
colocando varios empecilhos para que isto ocorra. Ela sabe, também, enquanto sujeito de
estado, ter competéncia para ganhar o amor do principe, mas sua situacdo sO podera ser
modificada por um sujeito transformador, o préprio principe, levando-a a alcancar o seu
objeto modal, o valor necesséario para poder voltar a ser princesa, através de uma performance

positiva. Assim, para Barros, “o sujeito transformador ¢é realizado por um ator diferente do
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sujeito de estado e o valor do objeto € um valor modal, isto é, um valor necessario para que o
sujeito obtenha, na performance, o valor descritivo Gltimo desejado”. (BARROS, 2012, p.
200).

No percurso do gato e da sapinha em busca de seus objetos de valor (riqueza e beleza,
respectivamente), ambos apresentam um estado inicial disjunto dos objetos, contudo ao
término da histdria, eles apresentardo uma situacdo em conjungdo com 0s mesmos objetos de
valor.

A tltima etapa a ser analisada ¢ a sangdo. Nesta fase, “ocorre a constatacdo de que a
performance se realizou e, por conseguinte, o reconhecimento do sujeito que operou a
transformacao. [...] Nas narrativas conservadoras, o bem ¢ sempre premiado e o mal, punido.”
(FIORIN, 1992, p. 23). Por serem narrativas oriundas de contos tradicionais e classicos, ou
seja, adaptacbes de contos infantis, apesar das personagens analisadas terem apresentado em
alguns momentos da histéria, comportamentos duvidosos quanto a sua autenticidade, houve
uma prevaléncia da moral tradicional em que o bem sempre vence o mal. Tanto o gato Karl
guanto a sapinha Elizabeth, apresentaram performances que se fizeram efetivadas. Houve em
todas as situacdes o poder e o dever fazer que foi feito e ocasionou as recompensas esperadas
pelos sujeitos de estado: 0 gato Karl conseguiu a riqueza para seu amo, 0 que o isentou de
gastar energia; a sapinha Elizabeth retornou a forma humana.

As personagens para alcangarem o prémio almejado vivenciaram diversas situacoes e
muitas a¢6es foram desempenhadas. Assim como, segredos foram revelados no deslocamento
de cada uma das personagens analisadas. O gato Karl inicia a histéria desconhecendo parte de
sua historia de vida, sabe apenas que deve poupar energia para nao crescer em demasia.
Contudo, desconhece o fato de que, quanto mais energia utilizar, poderd leva-lo a se
transformar em um monstro. Assim como, a sapinha que descobre que, para se livrar da
maldicdo jogada em sua familia por um antigo ministro do seu reino, precisard corresponder
ao amor do principe, o sentimento devera ser reciproco, para que a maldicdo se desfaca.
Percebe-se que os segredos sdo desvendados nessa etapa.

Encerram-se as quatro etapas do nivel narrativo e, constata-se que, todas foram

realmente percorridas pelas personagens.

2.5.1.3 Nivel Discursivo
No ultimo nivel do percurso gerativo de sentido, o discursivo, as formas abstratas
presentes no nivel narrativo irdo adquirir materialidade. Nesse nivel a organizacdo narrativa

sera “temporalizada, espacializada e a actorializada, ou seja, as acles e 0s estados narrativos
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séo localizados e programados temporalmente e espacialmente, e os actantes narrativos sao
investidos pela categoria de pessoa.” (BARROS, 2012, p. 204). Assim, a narrativa se
fundamenta a partir da concretizacéo da atuacao da personagem eu ou 0 outro, no aqui — lugar
atual — ou no 1a — outro lugar — e no agora — tempo presente — ou em um tempo passado para
que o enunciador do texto possa produzir o sentido esperado e, para isso, fard uso de
dispositivos denominados desembreagem que podem ser enunciativa e enunciva a depender
da situacdo revelada no discurso. Isto permitird os efeitos de sentido de aproximacao ou
distanciamento na narrativa.

No desenrolar da histéria em que o gato Karl, bem como, as demais personagens que
estdo sendo analisadas, vdo em busca da realizacdo dos seus desejos, a desembreagem sera
enunciativa, pois a pessoa do discurso sera a primeira, 0 eu, 0 tempo aparecera no presente do
indicativo, 0 agora, e 0 espago Se apresenta no aqui. Para o gato a choupana que reside
atualmente com seu dono e para Elizabeth, o lago proximo ao castelo do jovem principe,
elementos que produzem uma ideia de proximidade da enuncia¢do. Contudo, h& no
desenvolvimento do percurso das personagens do gato e da sapinha, a presenca de momentos
de rememoracdo, pois, ambas se veem retornando ao passado para vivéncias amargas que irdo
marcar psicologicamente as personagens e irdo interferir na histdria, levando a uma
desembreagem enunciva e ocasionando um distanciamento da enunciagéo.

Ainda no nivel discursivo encontram-se 0s aspectos tematizacdo e figurativizacdo, as
ultimas etapas desse nivel e responsaveis pelo reconhecimento e observacao dos discursos que
circulam nos textos, vistos por Barros como ‘“enriquecimento semantico do discurso”
(BARROS, 2012, p. 206).

Sera nesse patamar que o sujeito do discurso ou sujeito da enunciacdo enquanto
resultado de discursos multiplos, presenciados em textos verbais e ndo verbais, como nos
mangas por apresentarem uma linguagem hibrida — verbal e plastica - sera perpassado por
ideias oriundas de formacdes discursivas diversas.

Ao se pensar na relacdo entre o texto — unidade que possui comego, meio e fim —e 0
discurso — efeito de sentido — comparada & acdo do autor — representacdo de uma delimitagéo
do sujeito na préatica social — e do sujeito — individuo perpassado pela ideologia — como efeito
de construcdo de sentido, requer-se um repensar nesses conceitos como forma de
compreender os mecanismos que possibilitam um aprofundamento ao estudo do objeto em
questdo — mangas — por um individuo permeado por distintas forcas ideoldgicas (politicas,
religiosas etc.). I1sso acarretard na manifestacdo de uma mensagem carregada de impressdes

pessoais e sociais, como diz Vignaux “[...] o discurso ndo tem como fungdo constituir a
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representacdo de uma realidade. No entanto, ele funciona de modo a assegurar a permanéncia
de uma certa representacdo”. (apud ORLANDI, 2002, p.73).
Ainda sobre a configuracdo de temas e a sua representacédo através de figuras presentes

nos textos analisados, para Discini:

A categoriza¢do, ao ‘“‘engavetar” os seres, separa-0S em conceitos
classificatorios e promove o divorcio entre os nomes e as coisas. E na
linguagem e pela linguagem que se ordenam e se classificam os seres do
mundo. Ressalta-se que essas categorizacfes feitas linguageiramente e
consideradas representacbes de grupos sociais constituem 0s temas.
(DISCINI, 2011, p. 264).

No conto O Gato de Botas, 0 texto vem revelar a insatisfacdo e o0 medo da personagem
Karl em ser obrigada pelas circunstancias das escolhas feitas a usar sua forca magica, e assim,
ser forcado a se transformar em uma fera selvagem, contudo o apelo feito por seu dono e a
afirmagdo em que ambos, agora, constituem uma familia, o faz, por mégica, retornar a sua
forma original. Pode-se observar que o amor e a consideracao por seu dono Hans, revelam-se
preponderantes quanto ao receio de transgredir temores sociais e pessoais, pois resolve agir
mesmo sabendo que se igualaria a aquilo que buscava exterminar em si, 0 temor de se
metamorfosear em monstro, bem como, o0 seu novo inimigo, o Gato-monstro, aquilo que o
representava quando utilizava a sua energia na busca da preservacdo dos seus donos, 0 que
vem a figurar os lacos de familia que tanto deseja estabelecer com 0s humanos.

Na historia O Sapo Rei, da versdo em mangd, os lacos familiares foram rompidos ap6s
alguns anos de uma convivéncia desgastante entre os humanos - o pai, a mae, 0s cortesaos do
castelo — e a princesa-sapo, Elizabeth, a qual humilhada pela condicdo atual de sapo resolve
fugir e ir morar em lagoas, pogos e fontes, ambientes em que fosse viavel a sua sobrevivéncia,
mas distantes de tudo que fora acostumada desde crianca: as mordomias e o luxo da rotina em
um castelo.

Por ser membro da realeza e do sexo feminino, a sociedade impde e exige através de
ditames sociais a condicdo de a princesa ser bela, educada, passiva, adjetivos que devem
configurar a personalidade e a aparéncia de toda mulher membro de uma sociedade
monarquica, segundo todo conto de fadas e conto maravilhoso classico. Contudo, Elizabeth
revelara durante toda a narrativa um comportamento divergente do esperado por uma
princesa, assim, a disseminacgdo dos valores vistos nos niveis fundamental e narrativo sdo
reiterados no nivel discursivo por intermédio de tracos semanticos oriundos do desejo de

retornar a ser princesa e que se materializam na busca desenfreada pelo beijo de um principe.
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Para Discini 0s temas presentes nas narrativas irdo se apresentar de forma apropriada
ou inapropriada, e isto, dependera das formacdes ideoldgicas da construcdo de cada
agrupamento social e, consequentemente, originara suas crencas partilhadas pelos membros

de determinado grupo social:

Os agrupamentos sociais, reunidos entdo por meio de crengas partilhadas,
consolidam poderes, deveres, quereres e saberes que valorizam de maneira
prépria os valores mais gerais e fundamentais . Valorizar um valor é
assimila-lo como algo do Bem ou do Mal. Desse movimento surgem 0s
temas; surgem também as figuras, em que se convertem os temas. (DISCINI,
2011, p. 265).

Nessas narrativas, 0s discursos sdo conhecidos por tematico-figurativo “pois
desenvolvem uma ou mais linhas tematicas em que as categorias semanticas sao disseminadas
de modo abstrato” (BARROS, 2012, p. 194), sendo os temas concretizados através da
manifestacdo de figuras. Assim, observam-se presentes nos textos alguns tracos sensoriais
tanto de natureza visual por meio de tracos sensorio-visuais presentes nas ilustracGes das
histrias em quadrinhos analisadas, quanto tragos sensorio-auditivos através de onomatopeias
que intencionam figurativizar os sons das lutas presentes no conto O Gato de Botas como
‘Bamm; Baff; Vrumm; Grack; Krach’, enquanto que na narrativa O Sapo Rei, 0s sons do
deslocamento da sapinha Elizabeth figurativizam a sua condigdo inferior e humilhante ‘Rasch,
rasch; Platsch,’.

Esse roteiro de leitura teve como finalidade explorar alguns conceitos da semidtica
para facilitar o trabalho do professor em sala. Principalmente por esses conceitos serem de
grande valia para a produgdo de uma das atividades que foi planejada para a oficina com o
objetivo de incentivar e aprimorar o nivel da leitura e da compreensdo dos educandos.

No capitulo seguinte sera apresentada uma proposta de trabalho em que se aplicam
alguns conceitos aqui utilizados, com o intuito de mostrar a eficacia do mangéa no processo

ensino-aprendizagem e na dinamica de leitura .
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CAPI'TULO~ 11— CONSTRUINDO O CONHECIMENTO ATRAVES DA
REALIZACAO DE OFICINAS TEMATICAS

Na presente pesquisa buscou-se investigar como a leitura dos contos tradicionais pode
se tornar algo mais significativo em relacdo a funcéo das personagens, quando estas buscam
realizar um desejo, através do estudo das suas funcGes, teoria proposta por Propp (1984).
Outro ponto investigado foi como as imagens séo lidas pelos educandos, imagens contidas em
HQs da modalidade em manga, bem como foi analisado o modo como os educandos
utilizaram o conhecimento prévio ou de mundo para participar de atividades variadas e se esse
conhecimento, assim como o adquirido na realizacdo das atividades, favoreceu na
compreensdo e resolucdo das leituras imagéticas.

A pesquisa balizou-se no estudo de caso, que tem como objeto de estudo a leitura de
textos verbais e imagéticos em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental I, de uma escola
publica. Foram apresentados, assim, os métodos de abordagem de natureza quantitativa e
qualitativa para a sua realizagdo. Foram utilizados como fonte de informacéo os educandos da
turma pleiteada da escola selecionada para o trabalho.

Essa pesquisa foi desenvolvida em trés fases compostas por atividades que deram
origem as oficinas: em um primeiro momento — Gltima semana de marco — os educandos
participaram de atividades iniciais para investigar o grau de leitura verbal e imagético a partir
do conto O Gato de Botas e a sua adaptagdo em manga com 0 mesmo nome; em um segundo
momento — duas primeiras semanas de junho — foram realizadas atividades referentes ao conto
classico, O Rei Sapo ou O Henrique de Ferro, escolhido para trabalhar com os educandos; e
por ultimo — duas primeiras semanas de julho — foram realizadas atividades referentes a
leitura e construcdo do sentido a partir de historias dos mangas O Sapo Rei e outro utilizado
somente para atividades avaliativas A Branca de Neve.

Cada fase foi composta por alguns momentos especificos de realizacdo e manutengéo
das atividades nas oficinas. Assim, na primeira fase denominada Plano da Oficina 1:
Identificacdo das habilidades de leitura, foram programados trés momentos em que 0S
educandos deveriam participar de atividades que objetivavam averiguar o conhecimento
prévio dos educandos a respeito da leitura de textos em prosa e textos imagéticos. Na segunda
fase denominada Plano da Oficina 2: As personagens, 0s espagos e as acées no conto de
fadas, também composta por trés momentos em que foram elaboradas atividades concernentes
ao conto cléssico e ao processo de leitura e participacdo em atividades com o objetivo de 0s

educandos compreenderem o deslocamento das personagens dentro da narrativa e suas
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estratégias utilizadas para alcangar o que desejam. E por Gltimo, a terceira fase denominada
Plano de Oficina 3: A leitura do mangé e a construcdo do sentido, composta por cinco
momentos de aprendizagem e que objetivou trabalhar com atividades diferenciadas para tentar
sanar alguns problemas demonstrados na primeira fase da pesquisa.

A aplicagdo das oficinas foi realizada em uma escola municipal localizada em um
municipio, na &rea metropolitana de Salvador, em uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental. Ao total foram 29 estudantes que participaram das oficinas. A faixa etaria dos
envolvidos na pesquisa variava entre 10 e 14 anos. Assim, buscou-se observar o desempenho
desses educandos para averiguar como se encontrava o entendimento das leituras verbal e ndo

verbal em uma turma no Ultimo ano do Ensino Fundamental I.

3.1 As Oficinas e o Plano de Atividade

As oficinas foram desenvolvidas visando ampliar as estratégias de leitura e de
producdo de sentido de textos verbais — contos — e textos hibridos — HQ e mangas —, a partir
da intertextualidade entre os contos O Gato de Botas, conto e manga, para uma atividade
inicial; O Rei Sapo, conto e adaptacdo em manga; e a histdria A Branca de Neve, para uma
atividade avaliativa para avaliar o grau de entendimento do educando em relacdo ao que foi
visto na aplicacéo das atividades nas oficinas, sejam escritas, sejam orais . Vale ressaltar que a
selecdo dos contos partiu do pressuposto da autoria comum, nesse caso, 0s contos dos Irmaos
Grimm e as adaptacGes do manga, denominado Grimms Manga, da ilustradora Kei Ishiyama.

Durante a realizacdo da leitura dos mangas foram desenvolvidas algumas atividades de
leitura visual das imagens contidas nas historias em quadrinhos. A estratégia mais utilizada
foi chamar a aten¢do dos educandos para as imagens presentes nos quadros e nas paginas da
historia, lembrando-os de que tais ilustracbes foram feitas por um ilustrador com uma
intencdo especifica. Para isso, caberia ao educando ver o que estava representado nas
ilustracOes e enxergar por trds do que estava sendo exposto apenas por tracos, cores ou a
auséncia total delas, a provavel intencdo de alguém.

Percebe-se que a simples manifestacdo de uma cor em uma bandeira, como a cor
branca pode simbolizar a paz, enquanto que a cor vermelha pode vir simbolizar um perigo ou
uma guerra em andamento — a cor vermelha aqui presente dissociada da memoria discursiva
politica — nogdo de conhecimento universal, o que pode vir a revelar muito, seja na imagem
proposta, seja na ilustracdo elaborada. Mas o que pensar de historias em quadrinhos que

trazem imagens e ilustracfes quase que totalmente destituidas de cores devido ao seu processo



70

de criacdo? Pensar a possibilidade de uma ativagdo do pensamento criativo do leitor através
do exercicio da imaginacao, o qual confere cores, cheiros, sons, significados etc. na apreensao
da imagem a partir de seu repertério cultural ou do seu conhecimento de mundo. Neste
sentido, quando cenas sdo apresentadas destituidas de cores, o leitor podera perceber que sua
criatividade imagética serd a responsavel pela constituicdo das cenas e personagens, ao passo
que, quando ha a possibilidade de um confronto com uma imagem com cores, ele testara até
que ponto sua criacdo foi semelhante ou divergente da imagem fonte. Vale lembrar que ha
mangas publicados no Japdo que apresentam algumas imagens coloridas e, que, quando
publicados no Brasil, apresentavam todas as imagens em escalas de cinza como o0s que foram
utilizados nesse projeto.

A partir do que foi exposto, apresenta-se, abaixo, de forma individual, cada uma das
trés oficinas trabalhadas em sala de aula. Apos esse interim, serdo discutidos os resultados

alcancados.

3.1.1 Plano da Oficina 1: Identificacdo das habilidades de leitura

Tempo de realizacao:

Quatro horas (aproximadamente)

Textos utilizados:

O Gato de Botas — o conto maravilhoso e 0 manga.

Objetivos do Professor:

e Investigar o nivel de conhecimento atual dos educandos sobre leitura verbal, leitura
ndo verbal e sequéncia narrativa.
e Observar como se procede a reescrita da sequéncia dos fatos presentes na narrativa

em quadrinhos.

Objetivos do educando/habilidades a serem observadas:
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e Identificar informacbes explicitas e inferir informacdes implicitas nos textos

trabalhados a partir do conhecimento de mundo do leitor.

o Estabelecer semelhancas e diferencas entre as duas modalidades — conto em prosa e

historia em quadrinhos — a partir da leitura.

e Reconhecer as principais acOes empreendidas e as estratégias utilizadas pela

personagem principal por meio do seu deslocamento na narrativa.

e Reescrever a histéria em quadrinhos O Gato de Botas apos a realizacdo de varias

leituras e do reconto.

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES:

Primeiro momento: (uma hora)

1.

Mostra de um painel com ilustracdes da personagem O Gato de Botas retiradas de
varias modalidades textuais como revistas em quadrinhos, livros paradidaticos,
pinturas, animagdes, filmes etc.

Entrega de questionario para observar o conhecimento prévio do educando sobre
as imagens contidas no painel.

Exposicao oral sobre a personagem presente nas ilustracbes com identificacdo das
imagens em que os alunos mais sentiram dificuldade em sua leitura visual em
relacdo a associacao a personagem o Gato de Botas.

Leitura do conto O Gato de Botas.

Exposicdo oral sobre a historia — inicio, meio e fim —: o enredo, a presenca das
personagens, a personagem principal e seu deslocamento na narrativa para
realizar feitos e alcancar os seus desejos; outros elementos constituintes da
narrativa, a opinido dos alunos em relagdo a historia, se ja conheciam ou ndo o
conto maravilhoso etc.

Formacdo de duplas e de trios.

Entrega de copias digitalizadas do conto O Gato de Botas, nos grupos formados,
para que os educandos realizem a leitura.

Reconto coletivo da historia com respeito ao turno de fala de cada educando.

Segundo momento (duas horas)
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6.

Entrega de HQs e copias da histéria O Gato de Botas em manga para que 0sS
educandos acompanhem a leitura feita pela professora.

Apresentacdo da HQ na modalidade em manga. Mostrar que por ser uma histéria
em quadrinhos, ela traz algumas peculiaridades principalmente em relacdo a
leitura. Para facilitar a leitura ser& mostrado um painel com o método de leitura
indicado com setas indicativas € nimeros nos quadros sequenciados ou sera
desenhado o modelo de leitura no quadro.

Realizacdo da leitura pela professora com a participacdo dos educandos.
Exposicdo dialdgica sobre a historia, suas caracteristicas, suas semelhangas e
diferencas em relacdo ao conto lido anteriormente.

Em pequenos grupos os educandos fardo uma listagem com as semelhancas e as
diferencas do manga em relacédo ao conto em prosa.

Apresentacdo dos resultados através da exposicao oral pelos grupos.

Terceiro momento (uma hora)

1.
2.

Arrumacdo da sala em grupos de trés e/ou quatro educandos.

Entrega das HQs e coOpias das historias em quadrinhos — manga — para que 0s
educandos realizem uma nova leitura da historia.

Reconto coletivo da histdria do manga.

Realizacdo da reescrita, individualmente.

3.1.2 Plano da Oficina 2: As personagens, 0s espacos e as agdes no conto de fadas

Tempo de realizacéo:

Dez horas (aproximadamente)

Texto utilizado:

O Rei Sapo ou O Henrique de Ferro

Objetivo do Professor:

e Perceber se o trabalho com leituras e atividades diversas permite uma melhor

compreensdo do fluxo narrativo do texto pelos educandos.

Objetivos do educando/habilidades a serem desenvolvidas:
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Identificar informacdes explicitas e inferir informagdes implicitas nos textos
trabalhados a partir do conhecimento de mundo do leitor.

Perceber o que fazem as personagens na narrativa lida a partir de suas fungdes como
heroi, ajudante, vildo etc.

Construir sentidos através da leitura da narrativa ficcional conto.

Elencar alguns elementos narrativos que estruturam o conto como personagens,
espacos, elementos méagicos, acdes das personagens para a constru¢do de um livro
clipe ou book trailer.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Primeiro momento (duas horas)

1.
2.

Leitura da historia realizada pela professora.

Discussdo sobre a histdria: as impressfes, se ja conheciam, alguns dos principais
elementos estruturantes e constantes em um conto — a presenca de um narrador, o
género, 0s personagens, 0 espaco —, se & conto de fadas ou conto maravilhoso e
explicar a diferenca entre ambos.

Formacao de quartetos e/ou quintetos com os educandos para a realizacdo da préxima
atividade em sala de aula.

Entrega de textos digitalizados para que os educandos realizem a leitura e percebam
as vozes que se fazem presentes na narrativa.

Realizacdo do reconto observando as acBes empreendidas pelas personagens e 0s
espacos que servem de suporte para que elas se desloquem em busca da realizacéo
dos seus desejos.

Listagem das principais caracteristicas do género conto estabelecendo relagdo com
outros contos ja vistos, bem como, com o conto O Gato de Botas no momento da
realizacdo da atividade.

Socializacdo das atividades pelos grupos: um componente de cada grupo € a lista das
caracteristicas que eles conseguiram observar e elencar do conto trabalhado.
Construcdo de um quadro em que a professora irad registrar as informagdes listadas
pelos educandos.

Registro das informagdes em uma ficha individual pelos educandos.




74

Segundo momento (seis horas)

1. Arrumacao da sala em semicirculo para permitir uma melhor visualizacdo do material

que sera exibido.

Mostra de um video produzido a partir do poema Quem tem medo de dizer nédo, de
Ruth Rocha, para que o educando saiba/visualize o que é um book trailer ou livro
clipe.

Formacdo de quintetos e entrega dos contos digitalizados para que os educandos

realizem uma nova leitura do conto, construam resumos em uma folha avulsa.

. Elaboracdo das cenas escritas e dos esbogos das ilustracfes para a construcédo do livre

clipe.

Producdo das ilustracdes pelos grupos referentes aos esbo¢os das cenas;

Digitalizacdo das cenas, no laboratorio de informatica da escola, para a construcao do
livre clipe.

Pesquisa extraclasse de uma trilha sonora para a construcdo do video e/ou escuta de
trilhas sonoras instrumentais diversas para a escolha de uma melodia para a
construcao do book trailer.

Escolha dos elementos para a producdo do video através do programa Movie Maker
como fonte da letra, cor do plano de fundo, elemento de transicao etc.

9. Momento de assistir e de uma posterior socializacdo dos videos produzidos.

Terceiro momento (duas horas)

1.

3.

Mostra dos videos produzidos e socializacdo sobre o que os educandos acharam da
exposicao de suas ilustracdes, das musicas escolhidas etc. no video produzido.
Realizacdo de uma atividade de interpretacdo oral do conto de fadas O Sapo Rei ou O
Henrique de Ferro, coletivamente.

Observar se a realizacdo das leituras, do reconto, da producéo do livro clipe e do ato
de assistir ao video produzido possibilitaram uma melhor compreensdo da narrativa
ficcional e do deslocamento das personagens pelos cenarios, bem como, se as funcgdes
foram desempenhadas pelas personagens e se 0s educandos perceberam a
manifestacdo dessas funcdes.

Entrega de uma atividade programada, a qual versa sobre leitura de um conto,
ilustracdo e posterior reconto. Alguns dos contos escolhidos foram: A Bela
Adormecida, Chapeuzinho Vermelho, Os dozes irmaos, Rumpelstilzchen e O Alfaiate
Valente.
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3.1.3 Plano de Oficina 3: A leitura do mangé e a construcdo do sentido

Tempo de realizagéo:

Oito horas a dez horas (aproximadamente)

Textos utilizados:

O Sapo Rei e A Branca de Neve (este somente para avaliacdo)

Objetivo do Professor:

e Trabalhar/analisar os recursos visuais mais utilizados em HQ, nas modalidades
histéria em quadrinhos tradicionais e manga, com o intuito de familiarizar os alunos
com a linguagem n&o verbal, associando-a a linguagem verbal, necessarias para a
construcdo do sentido atraves da compreensdo do que seja uma imagem e por nogdes
béasicas da semiotica visual.

e Desenvolver atividades ludicas — jogos — para se trabalhar com algumas das
dificuldades demonstradas pelos educandos na atividade inicial.

e Aplicar uma atividade de interpretagdo de mudltipla escolha, obedecendo ao
estilo/modelo da Prova Brasil, com questbes que versem sobre as trés histdrias
trabalhadas do manga — O Gato de Botas, O Sapo Rei, A Branca de Neve — durante as
oficinas. As questBes deverdo enfatizar alguns descritores cobrados na prova ja
mencionada. Assim, essa atividade terd como objetivos:

1. dar énfase as informacdes explicitas e implicitas;

2. buscar questdes explicitas e questdes implicitas presentes nas trés historias
trabalhadas;

3. realizar a leitura de onomatopeias, ideogramas e expressdes faciais das
personagens para facilitar a resolugdo das questdes que apresentam imagens; e

4. registrar a opinido a partir de situacGes presentes nas histdrias trabalhadas.

Objetivos do educando/habilidades a serem desenvolvidas:

e Construir sentidos através da leitura da narrativa ficcional na modalidade manga.

e Reconhecer e registrar as semelhancas e diferencas existentes entre um conto em
prosa e sua adaptagcdo em HQ.

e Reconhecer alguns fatores estruturantes que compdem o conto/histéria em
quadrinhos/mang& como personagens, espagos, acdes desempenhadas na busca da
realizacdo do que se deseja etc.

e Perceber que no conto, na HQ e no manga as personagens seguem um percurso para

alcancar o que desejam.
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e Perceber os subtendidos na linguagem presente nos baldes com rabicho, ou seja, 0s
baldes de fala e na leitura da expressividade facial das personagens na constru¢do do
sentido na narrativa do manga.

e Reconhecer a intertextualidade ou a presenca de elementos de outras historias
manifestadas na historia do manga que sera lido.

Realizar uma atividade interpretativa, individualmente, para conhecer o nivel de

entendimento do que foi visto em todas as oficinas.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Primeiro momento (duas horas)

1. Apresentacdo da historia em quadrinhos manga O Sapo Rei no Power Point.

2. Entrega das revistas em quadrinhos para que os educandos realizem a leitura em
pequenos grupos ja formados.

3. Exposicdo dialdgica sobre a histéria adaptada em manga: semelhancas e diferencas
com o conto de fadas; a linguagem; os recursos estilisticos utilizados para mostrar a
passagem das acOes; as caracteristicas fisicas e psicoldgicas das personagens e suas
interferéncias na busca e realizacdo de seus desejos na narrativa; a presenca de
flashbacks e sua importancia; a fluéncia das imagens na construcdo do sentido da
historia etc.

4. Entrega de varias revistinhas em quadrinhos tradicionais para que os educandos
observem as semelhancas e as diferengas em relagdo ao manga.

5. Entrega de uma atividade digitalizada para que os educandos preencham com as
caracteristicas que diferenciam uma HQ tradicional de uma HQ na modalidade em
manga.

6. Escrita das diferencas e semelhancas, pelos grupos, e exposicdo oral sobre o que foi
encontrado nas leituras realizadas pelos educandos nas revistinhas em quadrinhos
tradicionais em compara¢do com 0 manga visto anteriormente.

7. Mostra de um quadro, no Power Point, em que aparecem duas colunas com
caracteristicas que diferenciam a HQ tradicional do manga.

8. Apresentacdo dos resultados encontrados pelos educandos.




77

Segundo momento (duas horas)

1. Exposicdo dialdgica sobre as onomatopeias presentes nas historias lidas e sua funcéo
dentro da narrativa, sobre as expressOes faciais das personagens e o traco do
ilustrador na elaboracgdo dos desenhos.

2. Mostra de um Power Point com algumas informac6es sobre as onomatopeias, seu
significado e alguns exemplos.

3. Realizacdo de uma atividade coletiva em que os educandos deverdo associar a
onomatopeia a imagem que estar sendo visualizada.

4. Formacao de quartetos, na sala de aula, para que os educandos possam participar de
uma atividade ludica — jogo da memoria — que verse sobre assuntos como
onomatopeias, recursos estilisticos e expressividade facial das personagens.

5. Entrega do jogo com leitura das regras gerais para cada grupo de educandos. Reforgo
dado quanto as regras do jogo.

6. Depois das explicagdes feitas, tem-se inicio 0 jogo. A intencdo é fazer os estudantes
se inteirarem com a linguagem hibrida presente no jogo e corriqueiras nas historias

em quadrinhos, assim como, no manga.

Terceiro momento (uma hora)

1. Realizacdo de uma nova leitura da histéria do manga em grupos.

2. Exposicdo dialdgica sobre as historias, o que todos ou quase todos 0s personagens
querem e o0 que eles necessitam fazer para alcancar o que desejavam.

3. Desenho de um caminho no quadro branco para simbolizar o percurso realizado pelas
personagens.

4. Realizagdo de um jogo ‘Na trilha das personagens’ em que os alunos precisam se
lembrar de aspectos das duas versdes da historia O Rei Sapo ou O Henrique de ferro,
para dar prosseguimento no deslocamento das personagens, nos obstaculos
encontrados nos caminhos das personagens e nos elementos magicos que surgem para
ajudar as personagens.

5. Realizacdo de uma enquete — atividade escrita — sobre o ponto de vista dos educandos

em relacéo a realizagdo dos jogos.
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Quarto momento (trés horas)

1.

Retomada da atividade de leitura, reconto e ilustracdo que fora programada ha,
aproximadamente, quinze dias.

Formag&o das equipes a partir do titulo do conto. Realizacdo do reconto da historia.
Exposigéo das ilustragdes feitas pelos educandos.

Participacdo de um jogo interativo denominado Lumino Quiz, criado a partir de
perguntas sobre varios contos dos Irmaos Grimm e de outros autores classicos como

Charles Perrault, Hans Christian Andersen etc.

Quinto momento (duas horas) ULTIMA ETAPA

1. Realizacdo da leitura do manga, A Branca de Neve, no Power Point.

2. Entrega das histérias em mangé para os educandos folhearem e lerem obedecendo aos
turnos de leitura de cada um.

3. Formacdo de quartetos para que seja realizada a leitura do manga A Branca de Neve.

4. Realizacdo de atividade coletiva a partir de questdes mostradas no Power Point para
se trabalhar os recursos visuais contidos nos quadros.

5. Realizacdo de uma atividade escrita com énfase na linguagem imagética presente nas
historias vistas durante as oficinas como O Gato de Botas, O Sapo Rei e A Branca de
Neve, bem como, na presenca de outros contos na histéria do manga.

6. Realizagdo de uma enquete sobre o que os educandos acharam da atividade
digitalizada de interpretagéo.

3.2 ESCOLA

3.2.1 Aplicacéo e Resultado da 12 Fase

» Plano da Oficina 1: Identificacéo das habilidades de leitura

A turma do 5° ano do Ensino Fundamental | foi selecionada para participar de

atividades variadas, com o intuito de investigar a primeira impressdo que os educandos terao

desse momento de contato com atividades diferenciadas com o intuito de promover uma

aprendizagem significativa a partir da ludicidade. Assim, na data 24 de margo de 2015, teve

inicio a aplicacdo da atividade referente ao projeto em andamento. Estavam presentes 26

educandos em um montante de 29 educandos. Essa primeira fase foi denominada de atividade

diagnostica ou atividade para conhecer o grau do conhecimento prévio dos educandos, através

de uma apresentacédo da situacdo. Todos revelaram uma boa receptividade nas atividades.
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Houve a apresentacdo do trabalho atraveés da mostra de um painel montado com
gravuras e ilustragdes digitalizadas e afixadas em papel cartdo para melhorar sua visualizag&o.
O painel foi confeccionado com dez gravuras referentes a historia de O Gato de Botas. Apés a
visualizacdo do painel foi realizada uma enquete sobre o ponto de vista dos educandos, bem
como, uma atividade digitalizada para sondar o conhecimento prévio dos educandos sobre a
historia da qual a personagem presente no painel fazia parte. Assim, dezenove educandos, ou
seja, 73%, ja possuiam o conhecimento prévio da historia por intermédio de filmes e
animac0es, como a serie Shrek, e sete, ou 27% dos educandos, ndo conheciam esse conto,
nem através de animacgdes, nem por meio de leituras realizadas em casa ou no ambiente
escolar.

Quanto a compreensdo das imagens presentes no painel e se 0s educandos
conseguiram associa-las a histéria de O Gato de Botas, eles informaram que algumas gravuras
realmente eram incomuns e de dificil associacdo. Por conseguinte, os educandos elegeram
algumas gravuras presentes no painel nas quais tiveram dificuldades em associar a imagem da
gravura a historia. Assim, trés educandos, ou seja, 12% elegeram a gravura referente ao filme

O Gato de Botas Extraterrestre. Abaixo a imagem do filme que fora colocada no painel:

Figura 10 — Cena do filme O Gato de Botas Extraterrestre. Fonte: Google.
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Ainda em relaco as gravuras de dificil associacdo, 15% ou quatro educandos acharam

a gravura de um livro paradidatico como a mais dificil em ser associada a historia:

Figura 11 — O Gato de Botas. Fonte: Google.

A grande maioria dos educandos, ou seja, 73%, logo 19, achou que a imagem do

manga foi a que se apresentou mais diferente da histdria. Abaixo a imagem do manga:

000000000C00

000000000000

Figura 12 — O Gato de Botas. Fonte: ISHIYAMA, 2009
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O trabalho teve prosseguimento com a entrega da historia fotocopiada do conto O
Gato de Botas, dos Irmdos Grimm, para quartetos e quintetos realizarem a leitura da historia.
Esta foi feita pela professora e acompanhada pelos educandos. Apos esse momento, houve um
momento de discussdo sobre o conto e realizado o reconto pelos grupos.

No segundo dia de atividade, os educandos realizaram atividades de leitura em
pequenos grupos e atividade digitalizada. Houve 0 momento de entrega de cdpias e de alguns
exemplares de mangas para os grupos formados para que eles realizassem a leitura, tanto do
conto quanto da histéria em quadrinhos. Antes da leitura do manga foi desenhado no quadro o
modelo de sua leitura e falado um pouco sobre a cultura da escrita de tras para frente. Dois
educandos falaram que “estavam perdidos”, mas quando a orientacdo sobre o momento de
passar as paginas foi individual, eles entenderam.

Ficou claro que a dificuldade em relacdo a leitura da historia do manga foi referente a
leitura das falas dos balGes, dos tracos referentes ao desenho da HQ e da leitura das fei¢des
das personagens, pois as historias requeriam que o leitor realizasse essa leitura para que
compreendesse parte da historia e de sua mensagem. Outra dificuldade apontada foi em
reconhecer as onomatopeias e em associa-las as situacdes que ocorriam na histéria do manga.

Na data 26 de margo de 2015, os educandos revelaram dificuldade quanto a leitura das
imagens por desconhecerem as denominagdes e fungdes dos recursos das historias em
quadrinhos, como balbes, algumas onomatopeias e, principalmente, as feicbes das
personagens quando ndo havia uma legenda indicando a acdo ou sentimento do personagem.

Os educandos revelaram que ndo estdo acostumados a trabalhar com adaptac@es, bem
como, com textos originais, principalmente os mais longos. Apds a realizacao da atividade em
que eles estabeleceram as semelhancas e as diferencas tendo como textos bases o conto e 0
manga, eles realizaram a leitura das respostas para os demais colegas. Eles perceberam as
diferengas e semelhancas contidas nas duas historias e registrar essas ocorréncias.

Nesse dia de atividade estavam presentes 27 educandos, de uma turma composta por
19 meninos e nove meninas. Quando perguntados se gostaram da histéria do conto
maravilhoso e do manga, trés — sendo dois meninos e uma menina — responderam que
optaram pelo conto maravilhoso e 24 — sendo 16 meninos e oito meninas — escolheram o

manga. Os motivos da escolha do conto foram:

e Educanda 1: “Por causa dos personagens na divisdo da heranga.”
e Educando 2: “Por causa do ouro que o gato recebia quando cagava e entregava as

perdizes ao rei.”
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e Educando 3: “Porque o gato virou primeiro-ministro. Porque se tornou importante.”

Quanto aos motivos da escolha do mangéa foram:

e Educando 4: “Porque o gato foi muito corajoso em ajudar o dono na luta.”

e Educando 5: “Porque tem um gato magico € um monstro ¢ eles lutaram.”

e Educanda 6 e educando 7: “Porque da historia do gato que ndo podia gastar energia.”

e Educanda 8: “Porque o gato gosta do seu dono e demonstra através de carinho,
abraco.”

e Educando 9: “E diferente, o gato tem poderes; divertida, porque o gato apronta um
bocado com o dono e tem quadrinhos. O desenho ¢ japonés, ¢ mais bonito.”

e Educandos 10 e 11: “Porque 0 gato dd um pontapé no dono.” Eles acharam a cena

engracada.

Quanto as dificuldades na leitura do conto, apenas um educando disse que foi durante
a leitura de alguns trechos. J& em relacdo as dificuldades que os educandos sentiram no
trabalho com o mang4, todos eles disseram que foi devido a leitura de tras para frente, 22
disseram que foi devido as posic¢Ges dos balbes e dos quadros e 21 consideraram o tamanho da
histdria, por terem achado muito grande.

No terceiro dia de atividades, na data 30 de marco de 2015, os educandos realizaram
uma nova leitura do manga e ap0s essa leitura eles realizaram a escrita da historia. Apds a
leitura do mangd com alguns momentos de intervencbes para ver o acompanhamento do
educando em que eram feitas perguntas sobre o que estava acontecendo, depois de
determinada ac&o, eles realizaram a escrita da historia em quadrinhos, mas sem a ficha com as
semelhangas e diferencas, pois essa atividade poderia interferir na escrita ja que, o educando
poderia escrever as informacdes literalmente ou confundir-se com os enunciados concernentes
ao conto maravilhoso. Os educandos foram orientados a escreverem as falas presentes nos
baldes em forma de discurso direto ou indireto. Por solicita¢cdo de um educando foram escritos
0s nomes dos personagens, Hans e Karl, no quadro, por se tratarem de nomes estrangeiros.

Ao todo foram 27 educandos que realizaram a atividade de reescrita. Essa realizacao
objetivava observar a sequéncia dos fatos presentes na historia e registra-las na atividade,
assim como, observar se as sequéncias das acdes e dos fatos foram lembradas, se 0s espacos e

ambientes foram descritos e se o percurso da personagem principal e sua funcdo em busca do
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que desejava foram relembrados e registrados. Alguns educandos revelaram que ndo se
lembravam de nada, enquanto que, outros reescreveram a historia como recordavam.

Quanto a realizacdo da reescrita foi observado que ocorreu, em alguns momentos, a
intercalacdo de informacéo que néo estava presente na historia lida:

e Educando 1: “e Karl foi até a casa do monstro e Karl chegou ao castelo do
monstro ele deixou os tributos.”

Ocorreu a escrita de paragrafos somente com as falas das personagens sem o uso de
enunciados referentes a um narrador, talvez por terem realizado a atividade escrita tendo
como texto o manga, por ser uma modalidade textual em que as falas sdo apresentadas em
baldes. Houve a presenca de algumas informacgdes novas e criadas pelos educandos em
relacdo a historia lida:

e Educando 2: “Hans fala pra Karl ir pagar os tributos para o rei.”

e Educando 3: “e Hans sem saber de nada vai para o castelo.”

e Educanda 4: “Karl foi e pagou ao monstro os tributos.”

e Educanda 5: “[...] o gato se transformou em monstro ¢ o rei mandou o gato
ficar com a princesa.”

Houve também a inclusdo de trechos do conto maravilhoso na reescrita do manga.

e Educando 6: “[...] até que um burro da pra montar em cima 0 que € que eu vou

fazer com um gato?”

Como o que esta sendo analisado, a priori, € a sequéncia dos fatos e da realizacdo das
acOes pela personagem, observou-se, na grande maioria dos textos avaliados, uma quebra da
sequéncia narrativa e/ou uma inclusdo de um fato novo na reescrita do texto, assim como, a
dificuldade em os educandos perceberem os subentendidos na linguagem e na leitura da
expressividade das personagens na construcdo do sentido na narrativa do manga.

Portanto, a grande maioria dos 27 educandos ja conhecia a historia a partir da
visualizagdo das imagens contidas no painel, pois se basearam em duas ou trés ilustracdes
retiradas do desenho de Shrek e da animacdo de O Gato de Botas. Contudo ao registrar a
historia, ou eles revelaram dificuldade em se ater a ordem ldgica dos fatos na construcdo do
resumo sobre a historia vista ou eles incorporaram informagdes novas em relagdo a historia
trabalhada.
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3.2.2 Aplicacdo e Resultado da 22 Fase
» Plano da Oficina 2: As personagens, 0s espagcos € as a¢des no conto de fadas

Ao fazer a retomada da atividade realizada em fins de marco e que teve como género
textual o conto maravilhoso O Gato de Botas, os educandos relembraram a historia, fizeram
alguns comentarios e expuseram as dificuldades encontradas no momento da realizacdo, por
meio de uma atividade oral, as quais foram listadas abaixo. O texto conto ndo apresentou tanta
dificuldade ao ser relembrado e eles expuseram as principais agGes empreendidas pela
personagem principal o Gato de Botas como “armar” uma armadilha, cagar perdizes no
bosque, presentear o rei com 0s animais, receber moedas de ouro em troca etc., bem como,
sua principal caracteristica e sua intengdo ao realizar tantas facanhas.

Quanto & leitura dos quadrinhos, esta se mostrou dificil em um primeiro momento
devido a posicdo dos quadros, segundo alguns educandos. Quanto a linguagem alguns
educandos disseram que sentiram dificuldade por terem muitas palavras dificeis. Ao serem
questionados quanto a natureza dessas palavras um educando disse que “Eram palavras
grandes e que apresentavam muitas consoantes umas seguidas das outras e juntas em uma so
palavra.” Essa educanda estava se referindo as onomatopeias presentes nas historias em
quadrinhos.

Quanto a compreensdo e interpretacdo da historia alguns educandos disseram que a
presenca de certas palavras como as onomatopeias dificultaram a compreensao da historia.

Quando questionados a respeito do que ndo gostaram durante a leitura da historia do
manga, uma educanda disse que ndo gostou da aparéncia do gato-monstro, vildo da historia,
por se parecer com um lobisomem.

Ainda quando questionados sobre alguma passagem da histéria que trouxe certo
desconforto poucos falaram sobre esse questionamento. Entdo, alguns se lembraram da cena
do roubo e ataque a antiga dona do gato Karl. Eles disseram que dessa parte ndo gostaram e a
classificaram como a parte em que:

e Educando 1: “Matou os homens.”
e Educando 2: “Atacou a dona.”
e Educando 3: “Agarrou a menina.”

e Educando 4: “Roubou.”

Algumas educandas quando questionadas sobre o que sentiram ao lerem/verem as

cenas mencionadas, elas disseram que ndo sentiram nada sobre a cena vista. Assim, foi
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possivel observar um silenciamento das falas de algumas educandas que preferiram se omitir
sobre temas que envolvem cenas que apesentam certo grau de violéncia. Por esse motivo, as
préximas histdrias selecionadas em manga se revelaram mais leves e com narrativas mais
préximas do mundo da fantasia.

Em outro dia de atividades, dos 22 educandos (meninos e meninas) presentes na aula,
todos disseram que ndo conheciam o conto de fadas pela leitura do titulo O Rei Sapo ou O
Henrique de ferro.

Em um primeiro momento o texto foi entregue aos grupos formados — cinco grupos.
Foi solicitado que lessem o titulo em voz alta e que dissessem se ja conheciam a histéria. Eles
disseram que ndo conheciam.

Assim, teve inicio uma atividade sobre o titulo e as inferéncias que os alunos fizeram
dele, bem como, as expectativas quanto ao enredo da historia que seria lida. Para Santos
(2010) o trabalho com o titulo deve chamar a atencdo para a construcdo que é feita com as

palavras:

[...] trabalha-lo, levantando campos semanticos e imaginando o enredo, pode
levar até uma aula inteira. O interessante, para quem se disp@e a discutir um
texto ainda ndo lido, partindo do titulo, é que varias histérias vado surgindo e
todas podem ser escritas, o0 que fara os alunos produzirem textos que podem
ser confrontados com o original. (SANTQOS, 2010, p. 74).

Algumas das perguntas dos educandos foram as suas sugestdes de enredo para a
narrativa a partir do titulo. Uma educanda, disse:
e Educanda 1: “O rei ¢ um sapo e Henrique ¢ um boneco de ferro.”
Um educando, disse:
e Educando 2: “O sapo e Henrique sdo personagens da historia.”
A partir da fala desse educando todos os outros disseram, prontamente, a mesma coisa:
“Que o sapo e Henrique eram personagens da historia.”
Outro educando, completou:
e Educando 3: “Ele ¢ o rei sapo, mas chamam ele de Henrique de ferro.”
Durante a leitura da histéria e a mencdo dos personagens alguns educandos
constataram que:
e Educando 4: “A histéria pode falar de um ou de outro.”
Entdo, uma educanda completou:

e Educanda 5: “Ou fala de um ou fala de outro sendo fica atrapalhado.”
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Durante a aplicacdo da atividade foi possivel observar, ainda, algumas ocorréncias de
duvidas quanto a historia.

Apo6s a formacdo dos grupos, foi entregue uma copia do texto para os educandos
acompanharem a leitura — todos prestaram atencdo — sempre fazendo algumas interrupcoes
para fazer perguntas referentes a historia como:

e Professora: “Sera que o rei sapo ird atrads da princesa, pois ela ndo o esperou
nem o levou para o castelo cumprindo o prometido?”’

e Professora: “Quando a princesa arremessou O Sapo na parede 0 que VOCES
sentiram?”

e Professora: “Vocés agiriam assim como a princesa?”’

e Professora: “O que vocés pensaram do comportamento da princesa?”

Ao serem perguntados sobre o que acharam da atitude da princesa todos os alunos
foram unanimes ao dizerem que ndo agiriam assim, pois ela agiu de forma horrivel. Contudo
uma educanda tentou explicar a reacdo da princesa ao dizer que a mée dela também detestava
sapo e gritava todas as vezes que via um, entdo, provavelmente, ela ndo aceitaria a presenca
do sapo em sua vida.

Em grupos de cinco alunos eles realizaram a leitura alternando o turno de leitura de
guem lia. Nesse momento, os educandos sentiram dificuldade em centrar a atencdo e em
controlar a conversa demasiada nos grupos.

Durante o processo de conversagao/exposicdo participada algumas perguntas foram
feitas como para elucidar as provaveis duvidas dos educandos. Abaixo, alguns exemplos de
perguntas feitas:

e Professora: “E esse som? O que ele quer dizer?” Sobre a onomatopeia splesh,
splash! do sapo subindo as escadas.

e Professora: “Por que ele chamou a princesa de filha mais nova do rei?”

e Professora: “No momento em que pegou a bola de ouro o sapo nao disse que a
agua estava fria, s6 depois, quando ele estava exigindo o cumprimento da

promessa feita pela princesa. Por que ele agiu assim?”

Assim, apos a realizacdo das leituras — realizada pela professora e pelos educandos em
seus grupos — os educandos chegaram a conclusdo de que a histéria poderia ser chamada por

um — O Rei Sapo — ou por outro nome — O Henrique de ferro —, mas, ao término da leitura da
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professora, um dos alunos disse que o rei sapo foi quem se transformou em Henrique. Ainda
depois de uma leitura nos grupos, dois educandos continuavam a afirmar que o Rei Sapo
havia se transformado em Henrique de ferro.

Quando questionados sobre certa passagem da historia em que hd onomatopeias para a
passagem em desenho em quadrinhos, eles disseram que a parte narrada seria exposta com
balGes e com 0 som escrito dentro deles.

Quanto aos elementos da narrativa alguns educandos conseguiram realizar o reconto,
mas ainda com dificuldade para lembrar todas as cenas vistas na leitura realizada. Quando
questionados sobre os principais nomes referentes a estrutura da narrativa eles conseguiram se
lembrar dos nomes das personagens, dos espacos em que se passam as acOes, da natureza do
narrador, pois eles ja estdo familiarizados com atividades que seguem essa sequéncia.
Contudo, ao solicitar o reconto, os educandos, mesmo seguindo a sequéncia da historia,
revelaram dificuldade em enriquecer a atividade com um reconto mais detalhado e contendo
informacgdes de natureza explicita, como caracteristicas e falas das personagens etc. Foi
observado, mais uma vez, o silenciamento de parte da classe.

A atividade foi realizada seguindo alguns passos para que se alcangasse o objetivo que
era fazer com que os educandos se familiarizassem com as principais caracteristicas do conto
de fadas e do conto maravilhoso.

Houve uma exposicdo dialégica sobre o conto, suas denominagdes e suas
caracteristicas mais comuns. Para explicar, contou-se uma historia e fez-se com que 0s
educandos pensassem na construcdo da narrativa e no percurso empreendido pelas
personagens. Entdo, falou-se sobre o que cada personagem principal deseja, ou seja, 0 que ela
quer alcangar. Entdo, ao perceber que a personagem desejava voltar a forma humana, na
histéria O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, e para isso ele precisava do amor da princesa,
chegou-se ao consenso que se tratava de um conto de fadas, pois ele buscava voltar a ser
principe através da aten¢do de uma princesa.

Em um segundo momento foi realizado uma conversagdo sobre o texto conto e suas
caracteristicas comuns a todos os contos, seja conto de fada ou conto maravilhoso, pois é
comum existir semelhancas em suas estruturas e em seus enredos. Um educando falou sobre a
presenca de versos e estrofes em um conto de fadas e foi 0 momento para a abertura para um
didlogo e uma posterior explicacdo: na verdade, 0s versos e as estrofes representavam a fala
do sapo quando chamava a filha do rei para que ela cumprisse 0 que havia prometido, assim, a
sua fala saia como um canto, uma melodia e, por isso, era representada em forma de versos, o

que ndo justificava que em todos os contos haja trechos semelhantes.
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Houve a formacédo de grupos com quatro ou cinco alunos. Apos a formacdo dos grupos
foi entregue um papel avulso para que eles listassem pelo menos cinco caracteristicas comuns
aos contos ja lidos e estudados. Eles deveriam discutir e registrar as caracteristicas
encontradas.

Durante a realizagéo da atividade alguns alunos demonstraram dificuldade em saber o
que fazer. Perguntaram algumas vezes o que era para fazer e s6 entdo comegaram a atividade.
Um grupo listou os sentimentos e valores que eles acreditavam existir nos contos, mas eles
foram orientados a registrar enunciados que estivessem relacionados as principais
caracteristicas dos contos infantis, comuns a toda narrativa lida ou escutada. Ao término da
atividade cada grupo deveria ler o que escreveu. Mesmo o foco da atividade ndo esté centrado
nas corre¢des e sim na compreensdo do que seja 0 conto e suas nuances, bem como na
importancia de se conhecer a estrutura basica do conto e seu enredo curto e ficcional, foram
realizadas atividades daquela natureza.

Ap0s essa etapa de leitura e reflexdo, os alunos receberam uma folha com a estrutura
da atividade para que fizessem a passagem do rascunho para a atividade definitiva. Nesse
momento, tem-se a socializacdo das respostas em que cada grupo selecionou um colega para
realizar a leitura e socializar as respostas encontradas. Assim, 0 componente do grupo
selecionado leu as caracteristicas permitindo um momento para os demais refletirem e
comentarem sobre a veracidade da informagé&o.

Neste momento, quase todos queriam falar sobre o que achavam da resposta dada pelo
colega, posicionado na frente e proximo ao quadro. A grande maioria dos 27 educandos
presentes queria opinar sobre o que o colega falava a respeito do conto e de suas
caracteristicas. Ao negar uma caracteristica lida por um colega, eles precisam justificar com
exemplos presentes, tanto nos contos trabalhados na sala de aula, quanto nos que foram lidos
em outro momento da vida do educando, requerendo um conhecimento de mundo e uma
criticidade ao apresentar um bom desempenho na atividade desenvolvida. Apos a leitura de
todas as caracteristicas/enunciados foi possivel observar que parte dos educandos sentiu
dificuldade em selecionar as caracteristicas por ter pouca familiaridade com contos infantis e
maior intimidade com animagOes e filmes televisivos. Assim, 0s grupos listaram as

caracteristicas dos contos como se pode ver abaixo:

Tém promessas.

Tém tristeza.



Tém feitigos.
Tém rei e princesas.
Tem viléo.

Quadro 1: Atividade sobre o género conto do Grupo 1

Na historia tem amor.
Na historia tem vildo.
Na historia tem aventura.
Na historia tem paisagem.
Na historia tem ambiente.

Quadro 2: Atividade sobre o género conto do Grupo 2

Todos contos de fadas tém um final feliz.
Todos contos de fadas tém vildes e transformagdes.

Alguns contos de fadas tém feitico.

Alguns contos de fadas tém o beijo para quebrar o feitico.

Alguns contos tém principe e princesa.

Quadro 3: Atividade sobre o género conto do Grupo 3

Muito romance no final.
Alguns contos tém animagao.
Em todos os contos tém uma rainha ma e uma feiticeira.
Tem um principe encantado.
Em todos os contos ha beijos.

Quadro 4: Atividade sobre o género conto do Grupo 4

Todas as historias tém amor.
Todas as histérias tém romances.
Todas as histérias tém final feliz.

Todas as historias tém personagens.
Todas as histdérias tém ambiente.

Quadro 5: Atividade sobre o conto do Grupo 5

89
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Todos os contos contém titulos.
Alguns tém romances.
Alguns tém aventura.
Alguns tém maldade.

Tem sempre um vildo.

Quadro 6: Atividade sobre o género conto do Grupo 6

Durante a realizacdo dessa atividade, observou-se que na elaboracdo da atividade os
educandos ndo mencionaram a presenca de narrador no texto. Abaixo, seguem alguns dos
topicos mais listados na atividade sobre o conto em que os educandos foram unanimes em
relagdo as informag0es vistas na sala de aula por meio das leituras realizadas com énfase na
sequéncia narrativa e na estrutura do texto, como por exemplo:

e As historias tém amor.

Ha a presenca do amor através de termos como romance e beijos para quebrar um
feitico ou ndo citado por cinco grupos de seis, ou seja, 83%. Um grupo, 16,5%, mencionou o
amor como obrigatério enquanto outro também informou que o termo romance esta presente
em alguns contos e ndo todos. Outro grupo informou que o romance sé surge no final da
narrativa. Quanto ao beijo, um grupo, sugeriu que tem a funcdo de quebrar um feitico,
enguanto outro foi enfatico quanto a presenca de beijo em todos os contos.

e Presenca de um vildo.

Esse termo foi citado por quatro grupos de seis. Os 67% foram enfaticos em afirmar a
existéncia obrigatoria de um vildo, no masculino, numa narrativa. Um grupo ndo mencionou a
presenca de vildo ou de uma vild, mas citou a feiticeira, elemento que pode ser associado ao
vildo da histdria, presente em todos 0s contos de fadas.

e Presenca da familia real.

H4& a presenca de alguns componentes da familia real como rei, rainha, principe e/ou
princesa em conto de fadas. Ha a mencgédo da participacdo de rainha, mas como a vild da
narrativa associada a condicdo de ser ma. Um grupo registrou como caracteristica dos contos
a presenca de um principe encantado.

e As historias tém final feliz.

Quanto ao final feliz presente nas historias apenas dois grupos de seis, ou seja, 33,33%

listaram essa proposicdo como caracteristica presente em contos de fadas.

e Haaventuras e feitigos nas historias.
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Os elementos acima foram mencionados por dois de seis grupos, ou seja, 33,33%,
separadamente. Além dos elementos mencionados acima outros foram listados como
ambiente, paisagem, promessas, etc.

Nesse momento tem inicio uma nova atividade na sala de aula a partir das varias
leituras realizadas do conto de fadas selecionado. A atividade objetiva produzir um livro clipe
a partir das ilustraces dos alunos, bem como, do resumo/reescrita das passagens da histdria,
com énfase nas acdes empreendidas pelas personagens e no caminho percorrido por elas com
a intencdo de alcancar o objetivo ou o seu objeto de valor, ou seja, 0 que tanto desejam para
colocar fim em um sofrimento fisico ou moral.

Como a atividade de confecgdo de um livro clipel” do conto lido e trabalhado
necessitou de alguns dias para a sua concretizacdo, 0 numero de educandos presentes nas
oficinas alternou bastante durante a realizacdo das atividades. Havia dias em que o
quantitativo era de 26 educando, enquanto que, em outros, havia somente 19 ou 22. Essa
atividade se subdividiu em quatro dias, sendo duas horas por dia. No primeiro dia de atividade
foi necessario formarem grupos com cinco educandos, aproximadamente.

Logo depois houve uma exposi¢do sobre a atividade que seria realizada que consistia
em cada grupo reler o conto e selecionar as agdes/ocorréncias fundamentais da histdria que
possibilitassem uma compreensdo da narrativa de forma global. Além disso, eles deveriam
identificar tanto no percurso empreendido pela princesa quanto pelo sapo, as agoes
fundamentais para a construcdo do caminho o qual percorreram as personagens para o
desfecho feliz da narrativa.

Apos a explicagdo foi mostrado um video, mais precisamente, um book trailer do
poema Quem tem medo de dizer n&o0*®, de Ruth Rocha, como forma de exemplificagdo do que

os educandos fariam. Abaixo é possivel visualizar uma imagem do book trailer:

Produto considerado recente de autoria do Canal do Livro, www.livroclip.com, o qual tem como estratégia

principal elaborar sinopses digitais de obras consagradas e, assim, instigar a vontade de ler o livro.

18 ; i i 5 i i i -
Site de onde foi retirado o poema para a confeccdo do book trailer. Disponivel em:

http://revistaescola.abril.com.br/fundamental-1/quem-tem-medo-dizer-nao-634285.shtml

Acesso em: 20/09/2014



http://www.livroclip.com/
http://revistaescola.abril.com.br/fundamental-1/quem-tem-medo-dizer-nao-634285.shtml
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A concordar, a ceder,

A nao causar confusao,
A ser vaca-de-presépio
Que nao sabe dizer nao!

Figura 13 - Imagem do book trailer: Quem tem medo de dizer ndo. Fonte: Cristiane de Jesus

A partir da visualizagdo do video foi evidenciado que o poema é composto por 18
estrofes denominadas quartetos e que o book trailer foi elaborado com ilustracfes proprias do
poema para a representacdo de quase todas as estrofes. Para as que ndo existiam ilustracbes
foi colocada uma com a tematica correspondente. Assim, os educandos deveriam selecionar
as passagens do conto, as quais estariam presentes na confeccdo dos livros clipes como os
episddios da historia. Além disso, cada grupo deveria pensar em uma trilha sonora para a
historia que seria ilustrada de acordo com o que eles imaginassem como aconteceu no conto
de fadas.

Durante a realizacdo da atividade alguns grupos queriam escrever toda a narrativa.
Contudo, foi explicado, novamente, o que deveria ser feito e exemplificado para que os alunos
comegassem a escrever as cenas que achavam que seriam necessarias para a compreensdo da
historia na sua integra.

Nesse momento de elaboragdo da atividade comecaram as duvidas quanto ao que
deveria ser escrito e 0 que deveria ser ilustrado, o que foi solucionado no proprio grupo,
perguntando-se como eles imaginavam aquela situacéo retratada. Foi uma atividade um tanto
demorada, mas bastante proveitosa quanto a aprendizagem e ao interesse dedicado pelos
educandos durante as etapas da atividade.

Assim, teve inicio a confeccdo do livro clipe. Foram formados cinco grupos
compostos por cinco ou seis alunos. Durante o processo de leitura e selecdo dos episddios da
historia, como as acdes desenvolvidas pelas personagens, as quais permitiram a solucdo do

problema da historia, ou seja, 0 sapo voltar a ser principe, os educandos precisaram centrar a
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atencdo nos percursos percorridos pelas personagens no desempenho de seus papéis atentando
para as diversas acdes empreendidas, nos varios espacos ou locais de atuacdo e manifestagcdo
da performance das personagens na busca da realizagcdo dos seus desejos.

Apesar de parecer uma atividade simples e sem maiores complicacdes os educandos
apresentavam comportamentos dispersos em alguns momentos. Mesmo apds as varias leituras
realizadas, ainda havia educandos com dificuldade em entender partes da historia. S&o
situacbes singulares, as quais requerem uma atencdo maior para 0 entendimento dos
educandos no emaranhado da construcdo narrativa, pois essa compreensdo se faz necessaria
para que seja capaz de perceber e identificar informacGes explicitas e inferir situacdes
implicitas dentro da tessitura narrativa, habilidades obrigatérias para os educandos ingressos
tanto no 4° quanto no 5° ano do Ensino Fundamental I, além de fazerem partes dos descritores
da Prova Brasil.

Assim, percebeu-se que alguns dos educandos dessa turma ndo atentaram para as
informagdes explicitas como, por exemplo, 0 nimero de cavalos da carruagem que foi buscar
0 principe apos a sua metamorfose e as vezes em que 0 sapo bate na porta do castelo e chama
a princesa, bem como, o numero de correntes que Henrique coloca envolta do peito para que
seu coragdo ndo explodisse de tristeza. Sdo informacOes elementares, mas que ao se verem na
iminéncia de elaborar os croquis para a construcdo das cenas do livro, demonstraram
inseguranca o que foi sanado a partir do trabalho realizado de forma colaborativa em que um
educando ajudava o outro na realizacdo do trabalho.

Durante a etapa da elaboracdo da histéria em cenas que representassem as principais
acOes ocorridas no percurso das personagens, alguns educandos perceberam a necessidade de
mais leituras, enquanto outros recordavam de toda a narrativa, s6 recorrendo ao texto nos
momentos da escrita de algumas falas das personagens. Vale ressaltar que para a realizacéo
dessa e de outras atividades ndo era requisito a memorizacdo da historia e a sua posterior
reescrita e, sim, a elaboracdo de cenas compostas com trechos da histéria modificadas pela
escrita do educando e a ilustracdo que visava representar a cena selecionada.

A intencéo desse trabalho foi possibilitar uma leitura mais ampla e significativa, bem
como, oportunizar a percepcdo do aluno enquanto um leitor critico que se posiciona diante
questdes referentes a conduta de determinada personagem e, por vezes, colocar-se no lugar do
outro que vivencia dada situacdo, para que assim, possa vislumbrar possibilidades de leituras
que sejam plenas de sentido e capazes de transformar o pensar do aluno quanto as situacfes
habituais do seu cotidiano.
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A estratégia utilizada para se alcancar os objetivos mencionados acima foram as
discussdes feitas em sala de aula, sem ficar centrado somente em questdes elementares para a
série gque cursam, como nome do autor, nome da historia ou titulo, nome das personagens etc.,
presentes em fichas e roteiros de leituras e que sdo cobrados pelas coordenacgdes escolares em
trabalhos aplicados no 5° ano do Ensino Fundamental I, sem perceberem que tais questdes séo
vistas anos anteriores e que o trabalho centrado somente em elementos da narrativa, sem 0
aprofundamento adequado nesses elementos, acaba se tornando algo elementar e repetitivo.

O educando precisa perceber que toda personagem, tal como qualquer ser humano,
praticam acOes em determinados locais, autorizados ou ndo, na procura e efetuacdo do que
intenciona. Desta forma, tanto em uma tessitura narrativa quanto no dia a dia do educando, é
possivel constatar que se vive uma histéria com comeco, meio e fim, em que existem
personagens que se deslocam nas trajetorias da narrativa, as quais realizam agfes variadas
com uma intencdo, nobre ou nem tanto, e que almejam sempre algo — ou alguma coisa — que
sera realizado ou alcancado no desfecho da narrativa ficcional.

A partir da leitura inicial e da realizacdo de outras tarefas que tinham como
fundamento alicercar a atividade vindoura, a qual seria a producdo de um livro clipe, 0s
educandos realizaram todas as etapas com excec¢do da penultima que seria a produc¢éo do livro
no laboratorio de informaética da escola. Apesar de ser o mesmo conto de fadas para todos os
educandos, estes tinham a possibilidade de fazer inferéncias e utilizar a criatividade na
selecdo das acdes, dos ambientes e, principalmente, na elaboracdo dos desenhos que
expressassem como imaginaram a historia por meio das varias leituras.

Na construcdo do video para o livro clipe, foram necessarios dois dias de atividades e
fez-se necessario pensar primeiramente em um roteiro das cenas elaboradas. Depois, precisou-
se informar sobre questdes relacionadas ao direito autoral para o trabalho com mdsica e como
sugestdo pensou-se em trilhas brancas, as quais sdo trilhas de audio gratuitas oferecidas por
sites especificos. Como recomendacdo, uma das ideias e pensar em musicas instrumentais
baixas e quanto aos textos que serdo inseridos no livro, evitar os enunciados longos para que
n&o se torne cansativa a sua leitura.

Na antepenultima etapa, apos a elaboracdo do esboco e da escrita das cenas referente
ao narrador, os educandos comecaram a ilustrar e pintar as cenas de acordo com o que foi

planejado, anteriormente, na producao dos croquis.
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Figura 14 - Elaboracdo dos croquis. Fonte: Cristiane de Jesus

Nessa nova etapa, os educandos realizaram a leitura dos enunciados e observaram os
rascunhos feitos. Ao surgimento de ddvidas quanto a escrita de alguma palavra ou a presenca

de pontuacdo inadequada, foi-se fazendo as corre¢des necessarias.

Figura 15 - Elaborag&o dos croquis. Fonte: Cristiane de Jesus

Ao término das ilustracdes e pintura, caberia a eles irem ao laboratorio de informatica
da escola para digitar as partes escritas das cenas nos croquis e realizarem a montagem do
livro a partir de um programa apropriado denominado Movie Maker?®, por exemplo. Contudo,

devido a greve dos servidores administrativos e outros servidores prestadores de servigos, foi

19 O Windows Movie Maker é um recurso do Windows Vista que permite criar filmes domésticos e
apresentagdes de slide no computador, completar com titulos de aparéncia profissional, transi¢des, efeitos,
musica e até mesmo narragdo. Disponivel em: http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-
started-with-windows-movie-maker Acesso em: 31/05/15.



http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker
http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker
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invidvel realizar a penultima etapa da atividade, tanto por ndo ter apoio do funcionario
responsavel pelo laboratério, quanto pela condicdo de estarem liberando os educandos, todos
os dias, as 10 horas da manha. Por esses motivos essa atividade teve de esperar um pouco para
ser finalizada. Apos alguns dias, surgiu uma oportunidade de utilizar o laboratorio de
informéatica da escola sem o apoio do funcionario responsavel, somente com o auxilio da
professora, 0 que ocasionou um pouco de transtornos, pois existem dois programas sendo
utilizados nos computadores além da necessidade de estar sempre salvando no pen drive, por
haver falha nos computadores o que os fazia desligar automaticamente. Assim, apos todos
esses percalcos coube aos educandos a digitacdo dos textos no laboratorio da escola, em um
primeiro momento, e, em seguida, a escolha dos principais elementos para a confec¢do do
livro clipe como a fonte e a cor a serem utilizadas, a cor do plano de fundo, a animacéo de
transicdo de uma tela para outra etc. Abaixo a imagem de uma das cenas produzidas por um
dos grupos. No momento da elaboracédo das ilustragdes uma educanda perguntou se a princesa
sO poderia ser loira. Com a negativa ela e os colegas disseram que queriam desenha-la com
cabelos cacheados e pintados de preto. Apesar de ser uma producdo baseada em um texto pré-
existente, é interessante perceber a manifestacdo da opinido dos educandos quanto algo ja
estabelecido, estereotipado como a condi¢do das princesas de alguns livros ilustrados serem

quase sempre loiras.

Elwse aé’t/erﬁch@an/o sua holwde.oiiro [péira cima.
até que caiu dentro de um fogo.

Figura 16 — Livro Clipe. Fonte: Cristiane de Jesus

A professora coube a montagem final de todos os videos e apds a execucio dessa parte
da atividade, os livros produzidos foram assistidos/visualizados pelos educandos, os quais
gostaram por ver o que produziram transformado em video e passado para todos os educandos

da turma. Em alguns momentos eles riram de alguns desenhos por terem achado “engragado”,
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como se expressou um educando ao ter visto a representacdo do sapo por um grupo. Abaixo a

imagem a qual se referiu o educando quando assistia ao video:

O sapo espichou a cabeca para fora do
pogo.
&> 4
& &
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Figura 17 — Imagem do video produzido. Fonte: Cristiane de Jesus

Em outro momento, ao ver o desenho que um grupo fez da escada, alguns falaram que
o desenho ficou “massa”, querendo dizer que foi bem feito. Abaixo a ilustragdo feita pelo

grupo, ja transformada em video:

Ao sentar como seu companheiro, mé=® §
permite que eu me sente ao seu lado e
coma no seu pratinho de ouro.

b . W L f’—' “""

Figura 18 — Imagem do video produzido. Fonte: Cristiane de Jesus

A trilha sonora deveria ter sido escolhida pelos educandos, através de uma atividade
extraclasse, em suas casas em contato com seus colegas, amigos e familiares, situacdo que se
tornou dificil pelo motivo deles terem sentido uma impossibilidade nessa procura, pois
perceberam e informaram que as masicas que conheciam e as que escutaram em casa, nNao
serviam por elas ndo terem correspondéncia com o conto que foi estudado. Os educandos
disseram que as musicas que escutaram eram muito barulhentas e que nédo tinham relacdo com

o conto lido e ilustrado. Alem disso, sabiam que os contos requeriam musicas instrumentais e,
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por ndo estarem acostumados a escutarem essa modalidade de musica em casa, revelaram
dificuldade.

Assim, foi levado um pen drive para a sala de aula e passadas algumas trilhas sonoras
no televisor, as quais poderiam ser utilizadas na escolha para a producao do livre clipe. As
trilhas eram de autoria de Bach, Villa Lobos, a violinista Vanessa Mae tocando Bach, e Joe
Hisaishi. Houve um momento de escuta e selecdo das melodias, entre as que foram
selecionadas e levadas a partir do critério relacionado ao ritmo e a natureza instrumental,
assim sendo consideradas mais apropriadas para a atividade. A partir desse momento, caberia
aos educandos a escolha da musica considerada mais apropriada para a producdo da histdria a
partir da opini&o do grupo.

Dos cinco grupos formados para a construcdo do livro clipe apenas um escolheu a
musica que estava no celular de um dos componentes do grupo denominada Life’s Good, de
Auvicii, do album Stories. No entanto, depois de escutarem as musicas na sala de aula, esse
grupo trocou por Reprise, de Joe Hisaishi. Ao serem passadas algumas musicas de Bach os
grupos escutaram, mas ndo quiseram para o trabalho. Depois foram passadas algumas trilhas
sonoras da animacdo A Viagem de Chihiro, de Joe Hisaishi, por serem mausicas instrumentais.
Os quatro grupos restantes escolheram uma melodia cada.

Em outro dia, foram levadas algumas musicas de Heitor Villa-Lobos, sendo mdsicas
infantis. As musicas foram passadas no televisor da sala de aula, o que permitia que os titulos
fossem lidos. Ao ler os titulos das musicas um dos educandos ndo gostou deles, pois a maioria
iniciava com a palavra boneca, Boneca de madeira, Boneca de papel, Boneca de trapo etc.
dos albuns A prole do bebé n° 1 e A prole do bebé n° 2. Quando foi passada a musica Gatinho
de papeléo, de Villa-Lobos, presente no album A prole do bebé n° 2, dois educandos de uma
equipe de cinco, pediram para trocar a musica escolhida anteriormente Reprise, de Joe
Hisaishi, por aquela musica, mas trés colegas nao aceitaram. Ao escutarem a musica Aurora,
do album Storm, de Vanessa Mae (1997), trés grupos se animaram ao ponto de escolherem-na
para fazer parte dos livros clipes, solicitando a substituicdo das j& escolhidas — o primeiro
grupo havia escolhido Sootballs, de Joe Hisaishi; o segundo grupo Reprise, também de Joe
Hisaishi; e o terceiro grupo escolhera The Hause at Swapm Bottom, do mesmo compositor.
Eles gostaram muito da musica, disseram que era “massa”, que tinha ritmo e que ndo era triste
como algumas que eles escutaram, como as do compositor Joe Hisaishi. Apds algumas
discussGes um dos grupos optou pela musica Reprise, de Joe Hisaishi, do album Spirited
Away, (2001). Os outros dois grupos optaram pela musica Aurora, de Vanessa Mae. Os dois

ultimos grupos ficaram com Day of the River e Its Hard Work, ambas de Joe Hisaishi.
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Quanto a atividade de ilustracdo, essa permitiu uma leitura mais cuidadosa do conto,
pois os educandos teriam que segmentar toda a narrativa em cenas/etapas a partir das agoes
empreendidas pelas personagens no decorrer da historia. Assim, situacGes que poderiam
passar despercebidas foram sinalizadas e registradas nos locais destinados aos enunciados dos
esbocos do livro clipe.

Durante a realizacdo da atividade foi possivel observar uma atencdo maior quanto a
leitura realizada pela professora e pelos educandos, a escrita e a participacdo de quase todos
os educandos de forma colaborativa?®, em que um buscava ajudar o outro na realizagio das
atividades.

O processo de corregdo foi baseado em atividades rotineiras com a leitura do
enunciado ou palavra pelo aluno em que, a grande maioria percebia o erro e justificava que foi
a pressa. Apds o processo de correcdo das palavras, enunciados e passagens referentes as falas
dos personagens, os alunos registraram na atividade do esbo¢o do desenho com caneta 0s
enunciados.

As ilustragbes produzidas serviram como uma atividade/processo de interpretacdo da
historia, porém na linguagem visual através de ilustracdes e pinturas do que eles acreditavam
serem as cenas lidas no conto classico. Assim, nessas atividades em que envolvem a
criatividade na producéo seja escrita ou ilustrativa requer uma dedicagdo maior do educando,
pois “Nas atividades de producdo que envolvem autoria e criacdo, a tarefa do sujeito torna-se
mais complexa, porque precisa articular ambos o0s planos: o do contetdo — 0 que dizer —e o
da expressdo — como dizer.” (BRASIL, 1998, p. 76).

3.2.3 Aplicacéo e Resultado da 32 Fase

» Plano de Oficina 3: A leitura do manga e a construcgdo do sentido
Apbs alguns dias os educandos participaram de mais uma oficina ou ultima fase da
pesquisa referente a0 uso do manga na leitura de imagens e quadros com o objetivo de
perceber que tanto no HQ quanto no manga, 0S personagens seguem um percurso para
alcancar o que desejam. Logo no inicio foram enfrentadas algumas dificuldades técnicas
como falta de notebook para passar o Power Point, pois ndo tinha o carregador e ndo poderia

levar para a sala de aula para conectar no televisor. Como no laboratério de informatica dessa

20 para os Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa, do terceiro e quarto ciclo, a leitura
colaborativa é uma atividade em que ha a participacao do professor enquanto leitor e dos educandos enquanto
questionadores dessa leitura em que estes questionam sobre os indices linguisticos que dardo sustentacdo aos
sentidos que sdo atribuidos ao testo. “E uma excelente estratégia didatica para o trabalho de formagéo de leitores,
principalmente para o tratamento dos textos que se distanciem muito do nivel de autonomia dos alunos.”
(BRASIL, 1998, p. 72).
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escola existem aproximadamente dezoito computadores em funcionamento razoavel, foi
solicitada uma CPU (Unidade Central de Processamento) para poder conectar também no
televisor da sala de aula, contudo o funcionario responsavel pelo laboratério disse que ndo iria
retirar uma CPU da sala porque eram poucos que estavam funcionando, no caso dezoito, e que
outra turma teria aula no laboratorio.

A leitura da historia do manga, O Sapo Rei, foi realizada para os educandos mostrando
0s quadros e lendo os balbes. Os educandos diziam que queriam ver os quadros e as
personagens entdo entreguei as revistas para que eles acompanhassem a leitura que estava
sendo realizada. Ap6s um momento de leitura, abriu-se para uma conversacdo sobre as
impressdes que a historia deixou neles, sobre a semelhanca com o conto O Rei Sapo ou O
Henrique de ferro e as diferencas mais acentuadas e eles realizaram o reconto.

Durante o intervalo os educandos foram levados para o laboratério de informatica,
pois ndo havia nenhum professor dando aula. Nesse momento, eles assistiram a historia do

mangé O Sapo Rei, no Power Point, e gostaram bastante, tanto que aplaudiram.
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Figuras 19 e 20 — Power Point. Fonte: Cristiane de Jesus

Durante a leitura os educandos foram expondo suas impressdes a respeito da narrativa
e das imagens presentes na revista. Eles revelaram logo na leitura das primeiras paginas
algumas dificuldades quanto a leitura das imagens referentes as personagens centrais da
narrativa, ou seja, a Sapinha e o principe Mathias. Abaixo algumas das imagens que
intrigaram os educandos: a primeira estd relacionada ao laco de fita presente no cabelo do
principe Mathias, e a segunda, a davida quanto ao sapo ser o principe transformado ou a

princesa:
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Figuras21e22-0 Sapo Rei. Fonte: ISHYAMA, 2009
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O gréfico abaixo sintetiza as ddvidas quanto as primeiras impressdes em relacdo as

personagens representadas pelas imagens do manga, O Sapo Rei.

Primeira impressao sobre as person:
do manga O Sapo Rei

18
16
14
12
10

~ O

Grafico 01 — Impressédo apos leitura. Fonte: Cristiane de Jesus

Durante a leitura um educando ficou intrigado ao perceber que em ambas as historias
quem sempre ficava chateada eram as princesas. E que ndo tinha relagdo com o fato de ter
sido transformada em sapo, ja que a princesa do conto de fadas era uma jovem e quem
enfrentou a maldicéo foi o principe. Ao ser perguntado sobre o motivo de isso acontecer ele
ndo soube responder. Nesse momento, abriu-se um espaco para uma reflexdo sobre essa
condicdo presenciada no mang4, pois parecia que havia uma relagdo com a condi¢do de serem

do sexo feminino.
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Sem querer adentrar em questdes relacionadas ao género, principalmente por esse nao
ser o foco do trabalho aqui proposto, mas percebendo a importancia do questionamento, foi
sugerido por colegas que talvez na historia do conto a princesa apresentasse determinado
comportamento por ser obrigada a fazer algo que nédo queria, apesar de ter feito um acordo,
além de sentir aversdo pelo sapo. Quanto a sapinha Elizabeth, tudo indica que o tempo
passado como sapo devido a maldicéo, a rejei¢do do pai, a possibilidade de casar com alguém
por interesse para quebrar o encantamento, tudo isso a deixava triste e talvez tenha sido esse
um dos motivos de seu comportamento um tanto agressivo para com o principe. Houve
também a sugestdo de que a construcdo da personagem do conto como uma menina mimada
por a histoéria ter sido “escrita” e compilada por homens.

Logo depois, eles foram orientados a formarem cinco grupos de aproximadamente
quatro criangas — nesse dia, sO estavam presentes vinte e uma — para realizarem a leitura
superficial de uma revistinha em quadrinhos e assim selecionarem as semelhancas e
diferengas entre a HQ tradicional, ja conhecida por eles, e 0 mang4, com a intencdo de se
familiarizarem mais com a leitura do manga ao perceberem essas caracteristicas. Para a
realizacdo dessa atividade as revistas selecionadas foram cinco histérias em quadrinhos: O
Recruta Zero, O Almanaque do Chico Bento, Almanaque do Cebolinha, Luluzinha e Chico
Bento.

Apos os grupos terem folheado as revistas para realizarem a atividade eles relataram
suas impressdes para 0s demais colegas. Nisso, cada grupo listou e expds o0 que observou
durante esse momento da atividade.

Entdo, os grupos relataram os topicos abaixo referentes as semelhancas e diferencas

entre os HQs e 0s mangas:

A leitura de tras para frente do manga.
Os desenhos dos mangas sdo muito diferentes das HQs,
Os personagens das HQs séo coloridos.

Tanto na HQ quanto no mangé h& onomatopeias.

O manga tem apenas a capa colorida.

Os tragos dos desenhistas séo diferentes.
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H4 a leitura de trés para frente.
Os personagens das HQs sdo diferentes e coloridos. (Apresentam tracos do

ilustrador.).

Tem cores na HQ.

A leitura € de tras para frente.

No HQ os quadrinhos sdo um apds o outro ja no mangéa os quadrinhos sdo um em
cima do outro. (Sobrepdem-se.).

A HQ tem mais falas e menos a¢fes e 0 manga € o oposto.

Nas duas tém onomatopeias.

Nos quadrinhos as historias sdo menores. (Impressdo a partir do que

presenciaram nas revistas levadas.).

Presenca de cores no HQ.

Os personagens sdo desenhados em tamanhos menores; ja no manga eles ocupam
toda a folha.

Nos mangas os personagens tém tragos parecidos o que causa confusdo em
dissociar os personagens entre si.

Presencga de onomatopeias em ambas as historias.

No ultimo grupo, o grupo 5, os educandos demonstraram bastante dificuldade em listar
os topicos referentes a atividade proposta. Listaram duas caracteristicas, as quais se

complementam, j& que se referiam a presenca de onomatopeias em ambas as historias.

Presenca de sons nas duas historias.

Semelhanca entre 0s sons e imagens.

No dia seguinte, antes de iniciar a atividade do dia, contou-se a histéria novamente
fazendo uso do Power Point, pois alguns educandos faltaram no dia anterior. Assim, eles

retomaram a conversa sobre as semelhancas e diferencas com as revistas em méaos. Apos,
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assistiram no Data Show um quadro que apresenta as semelhancas e diferengas entre o HQ e 0

manga.

Historias Historias
Mangs

Leitura da esquerda para a direda  Ledura da dredta para &
esquerda e e tris para fente

Os quadros seguem uma Os quadros apresentam uma

sequéncia near sequéncia quase em espral

Personagens apresentam 83 Personagens apresantam as
caracteristicas comuns 30
estho como 08 olhos grandes ¢
expressmdade a0l
acentsada

caracteristicas do trago 90
ustrador

Recursos estilsticos que
indicam a passagem das
agoes da historis em Atmo
cinematografica

Recursos estiistcos que indicam
» passagem da historia, quado 8

Figura 23 — Power Point. Fonte: Cristiane de Jesus

Durante a atividade foram feitos comentarios sobre o assunto como, por exemplo, se
haviam percebido determinada caracteristica relacionada a estrutura dos textos enquanto
folheavam as revistinhas em quadrinhos e liam 0s mangas.

Apds essa atividade de exposicdo dialdgica selecionou-se alguns pontos do quadro
comparativo/dissociativo e falou-se sobre as onomatopeias presentes nas historias lidas e sua
funcdo dentro da narrativa, sobre expressdes faciais das personagens e o traco do ilustrador.

Nesse momento, mostrou-se um Power Point com algumas informagdes como o
significado do termo onomatopeia e alguns exemplos. Os educandos participaram lendo,
comentando, e trazendo exemplos que foram vistos nas historias lidas. Logo apds eles
participaram de uma atividade em que deveriam associar a onomatopeia a imagem que estava
proxima, caso houvesse relacéo eles deveriam dizer, caso ndo houvesse, deveriam observar as
demais ilustracGes e informar o par correspondente: som ou onomatopeia € imagem ou
ilustracdo, como nas imagens abaixo, em que em uma figura ndo ha correspondéncia entre a

onomatopeia e a ilustracdo, enquanto que, na outra figura, ha essa correspondéncia:

3

Figuras 24 e 25 — Power Point sobre onomatopeias. Fonte: Cristiane de Jesus
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Ao participarem da atividade de associa¢cdo do som — onomatopeia — com a ilustracao,
composta por cinco pares apenas, alguns educandos demonstraram, ainda, um pouco de
dificuldade, pois acharam que a ilustragdo em que um garoto come um hamburguer poderia
ser representada pela onomatopeia snif geralmente usada para choro, como é possivel
observar acima com a personagem Homer Simpson que cobre os olhos com uma das maos

enquanto a outra fica prostrada na mesa em sinal de derrota e, consequentemente, choro:

Figuras 26 e 27 — Cenas da atividade sobre onomatopeias. Fonte: Cristiane de Jesus

Eles gostaram de participar da atividade a qual foi coletiva. Antes foi falado que seria
importante prestar atencdo na atividade, ja que, para a realizacdo da atividade subsequente,
seria necessario 0 maximo de atencdo nas figuras observadas.

Depois teve inicio um jogo o qual apresentava ilustragdes, onomatopeias e sentimentos
que foram vistos na histéria do manga O Sapo Rei. Para a realizagdo desse jogo, os educandos
deveriam acertar os pares de cartas complementares, como em alguns exemplos que se

seguem:

Figuras 28 e 29 — Cartas do Jogo da Memoria. Fonte: Cristiane de Jesus
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Figuras 30 e 31 — Cartas do Jogo da Meméria. Fonte: Cristiane de Jesus

Essa atividade foi pensada e elaborada por, em um momento anterior, um nimero
significativo de educandos ter demonstrado dificuldade em realizar uma leitura plena do texto
devido a ndo compreensdo de algumas onomatopeias dentro do contexto da historia, assim
como, ndo ter conseguido relacionar as expressdes das personagens a sua intencdo dentro da
narrativa ficcional, o que prejudicou em muito a compreensao da tessitura narrativa durante o
processo das varias leituras desenvolvidas.

Assim jogo mencionado acima e escolhido para o trabalho com as dificuldades
tratadas é o conhecido jogo da memdria. Ele é composto por 30 cartas de 8x8 centimetros em
papel couche e contém 15 pares de cartas, sendo 11 com onomatopeias e quatro com nomes
de sentimentos e mais 15 com imagens que representam 0s sons e as expressoes faciais de
personagens, ilustracdes, em sua maioria, retiradas do mangd O Sapo Rei. Em um primeiro
momento, as cartas foram mostradas uma a uma para que eles soubessem quais delas faziam
parte do jogo. Nesse interim, alguns educandos disseram que as imagens das cartas estavam
mais bonitas por serem coloridas.

O jogo consistia em colocar duas carteiras e nelas disporem as trinta cartas voltadas
para baixo com o logotipo voltado para cima. Abaixo a imagem do logotipo presente no verso
de todas as cartas do jogo da memoria:
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Figura 32 — Verso da Carta. Fonte: Cristiane de Jesus

Cada extremidade era ocupada por um educando escolhido por ter levantado o braco
primeiro quando perguntados se queriam participar do jogo. As regras do jogo foram
colocadas e para ter inicio eles deveriam jogar o dado para ver quem tiraria 0 maior nimero
ou fariam o “zero ou um” uma parlenda que consiste em colocar o punho cerrado para
representar o0 zero enquanto que o numero um sera representado pelo dedo indicador. Ganha o
educando que colocar o um, sendo que o outro tenha colocado o zero.

Quanto a escolha dos educandos, essa dependia do interesse em que primeiro se
prontificaram ao serem chamados. Escolhidos os participantes, deu-se inicio o0 jogo. As regras
foram expostas. Foram colocadas duas carteiras, leram-se hovamente as regras, fazia par ou
impar para saber quem seria o primeiro a escolher as cartas no jogo e dava-se inicio ao jogo.

Abaixo é possivel observar alguns educandos participando do jogo:

Figura 33 — Aplicacdo do Jogo da Memodria. Fonte: Cristiane de Jesus
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Como ¢ de praxe quase todos os alunos participaram. Uma educanda deu a sua vez
para uma colega, mas quis participar virando as cartas quando o participante ndo o fazia.
Quanto ao resultado referente a aplicacdo do jogo da memdria, foi possivel observar que 0s
educandos que demonstraram seguranca e autonomia no jogo, foram aqueles que revelavam
atencdo as regras, as imagens, as aulas, bem como, a leitura do manga.

Outra questdo observada foi que grande parte dos educandos que participaram e que
apresentaram dificuldade em associar a imagem a onomatopeia ou a palavra que significava o
sentimento da personagem foi sendo solucionada com uma observacao mais atenta ou com a
fala de algum colega sobre a associacdo adequada. Ao término, quase todos ja eram capazes
de estabelecerem uma relagdo do som ou onomatopeia com a imagem vista.

Em um momento posterior, conversou-se sobre as historias e o que todos ou quase
todos os personagens desejam. Eles disseram que o principe e a princesa, eles queriam voltar
a ser gente. Entdo, conversou-se sobre o que eles precisariam fazer para alcancar o que
desejavam. Foi desenhado um caminho no quadro branco e dito que para se conseguir
alcancar algo — o que se deseja — é necessario fazer um caminho, e entdo, foi perguntado o
que eles, os personagens encontraram no caminho e foi respondido que encontraram
problemas. Entdo foi falado que em um percurso as personagens sempre encontram
problemas, os obstaculos bem como alegrias, como em um final feliz até pessoas ou seres que
surgem nos caminhos das personagens para ajudar, os ajudantes ou auxiliares. Nesse
momento, como exemplo, fez-se a pergunta sobre a princesa do conto O Rei Sapo ou O
Henrique de ferro:

e A princesa foi alguém que apareceu no caminho do principe para ajudar ou
prejudicar?

Sobre a pergunta feita alguns educandos disseram que era para prejudicar enquanto
outros falaram que ela, apesar de ter tratado mal o principe o arremessando na parede, foi
gracas a isso que ele quebrou o feitico. Neste momento, abriu-se um espago para se conversar
sobre os varios finais das adaptagdes do conto de fadas O Rei Sapo ou O Henrique de ferro,
historias criadas e com versdes variadas, como:

e O Rei Sapo ou O Henrique de ferro: a princesa arremessa 0 sapo na parede.

e O conto de fadas O Principe Sapo: a princesa dorme trés noites com o principe
transformado em sapo.

e A animacdo A Princesa e 0 Sapo: a princesa da um beijo de amor e o principe

volta a forma humana, apds tornar-se princesa.
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e O filme O Principe Sapo: aqui também a princesa da um beijo, mas sem amor,

e 0 sapo se transforma em principe.

ApOs esse interim, abriu-se um espaco para um didlogo sobre o que todas as
personagens desejam pode se assemelhar com o que todas as pessoas querem: serem felizes.
Logo depois foram formados grupos para a aplicacdo de um jogo o qual tem como objetivo
permitir que o educando percebesse que em todo caminho realizado por uma personagem ela
terd que enfrentar obstaculos assim como encontrard forca e, em algumas situagdes, um
ajudante com a intencéo de facilitar a empreitada e diminuir as agruras dela.

O jogo da trilha ou percurso € composto por uma cartela de papel couche de 30x42
centimetros, um dado e trés tampinhas forradas com fita colorida. As regras consistiam em 0s
trés participantes jogarem os dados para que, quem tirasse 0 maior nimero, daria inicio ao
jogo, e 0s outros participantes ficariam em segundo, quem tirasse o segundo maior nimero e
0 ultimo quem tirasse 0 menor nimero. Apos o inicio, os educandos deveriam lancar os dados
e avancar de acordo com 0 nimero que saisse no dado. Caso o participante caisse em uma
casa com legenda o mesmo deveria ler o enunciado e obedecer as ordens. Ganha o jogo quem
conseguir chegar primeiro no final.

O jogo do percurso ou trilha traz a possibilidade de entreter o educando além de
permitir a promocao do letramento a partir do momento em que ele se percebe interagindo
com o processo da leitura com o intuito de participar do jogo, além de possibilitar que o
educando desenvolva estratégias, pois, para isso, devera se inteirar das regras do jogo, bem
como, compreender os enunciados das proposi¢des espalhadas no percurso com o proposito

de facilitar ou dificultar o caminho do participante. Abaixo uma imagem do jogo da Trilha:
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Figura 34 — Trilha de O Sapo Rei. Fonte: Cristiane de Jesus

Para a participacdo do jogo da trilha foram chamados trés educandos. Que sentaram
em trés carteiras. Depois da explicacdo das regras, deu-se inicio ao jogo. Apos lancarem 0s
dados descobriram quem seria o primeiro, o segundo e o Ultimo participante. Ao mostrar o
jogo a maioria dos educandos disse que sabia que tipo de jogo era aquele e que era muito

bom. Abaixo uma foto dos educandos participando do jogo:

Figura 35 — Aplicacdo do Jogo Trilha. Fonte: Cristiane de Jesus

Os educandos puderam participar do jogo e torcer pelos colegas. Perceberam que
assim como as personagens realizam um percurso para alcangar o que desejam, assim também

sdo os participantes ja que tiveram que lancar o dado, avangar ou retroceder nas casas 0 que
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dependia, em muito, da sorte dos participantes ao tirarem 0s numeros no dado e ler o
enunciado caso caissem em alguma casa especial e com enunciado.

Quase todos queriam participar. Apenas duas meninas ficaram com vergonha e se
recusaram cedendo a vez para os outros educandos. Eles perceberam os elementos comuns do
conto classico e do manga presentes no jogo como castelo, bruxa, beijo de amor verdadeiro
etc. Apés a realizagcdo do jogo os educandos participaram de uma atividade escrita como
enquete para ver a opinido deles sobre os dois jogos e a sua aplicacéo.

Observou-se interesse e entendimento na participacdo da atividade, tanto quanto, a
necessidade da atencdo na realizacdo do percurso tanto do jogo quanto das historias lidas, pois
para isso, foi importante perceber a necessidade de seguir o caminho preestabelecido.

Foi elaborada uma atividade programada — uma parte dessa atividade foi realizada em
casa em um momento de recesso — de leitura, reconto e ilustracdo de alguns contos dos irmaos
Grimm que foram selecionados para a atividade. A atividade consistia em ler o conto com
atencdo e, depois, dividi-lo em suas a¢Bes principais e produzir uma histéria ilustrada. O
educando na data marcada deveria conta-la para todos os colegas e mostrar a versdo ilustrada
da historia na sala de aula. Alguns dos contos escolhidos foram: A Bela Adormecida,
Chapeuzinho Vermelho, Os dozes irméos, Rumpelstilzchen e O Alfaiate Valente. Os textos
foram distribuidos de maneira que cada educando ficasse com um conto.

Para essa atividade, exigiu-se um prazo de aproximadamente 15 dias. Os educandos
foram reunidos pelo titulo do conto, e em grupos, eles apresentaram o reconto da historia.
Alguns sentiram um pouco de vergonha em expor partes das historias, no seu turno de fala,
enguanto outros recontaram a historia de forma detalhada.

Ap0s os recontos realizados pelos grupos e a exposicao das ilustracbes os educandos
participaram de um jogo interativo, um Quiz — um tipo de questionario de multipla escolha
gue objetivava avaliar um grupo de pessoas sobre algum assunto ou varios — criado a partir de
perguntas sobre varios contos dos irmaos Grimm. O nome dado ao jogo Lumino Quiz, foi
escolhido por ter uma referéncia com o que ilumina, ou seja, iluminado, como numa atitude
de contrapor com o nome aluno, sem luz. Abaixo a imagem inicial do jogo, a primeira
imagem com a qual o educando tem contato. Nela é possivel observar as mesmas cores e
desenhos vistos no jogo da memdria e na trilha.

Segundo informacdes do designer?!, as imagens dos jogos foram geradas utilizando os

programas Corel Draw?? e Photoshop?. As cores selecionadas para a confecgdo dos jogos

2L O designer de todos os jogos foi Robson Silva dos Santos — robsondssilva@gmail.com.
22 programa de producdo de imagens.
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levaram em consideragdo as mais comuns em ilustragdes de livros infantis, bem como, nas
capas do manga Grimms Manga que trazem adaptacfes de alguns contos cléssicos, de
conhecimento universal, ou seja, todo o material produzido foi voltado & midia impressa. Em
relacdo a forma de cada imagem, esta foi baseada no grafismo presente em animes e desenhos
televisionados, a fim de permitir uma proximidade com o que é mais visto pelo publico
infanto-juvenil, gerando dessa forma, rapidas associa¢Oes e maior interesse acerca do produto

final.

Figura 36 — Tela inicial do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

As perguntas foram criadas de forma objetiva e versaram sobre vérias situacdes
comuns aos contos e as personagens presentes neles. Parte das perguntas foi elaborada a partir
das funcdes das personagens e outra teve como alicerce os descritores da lingua portuguesa.
Abaixo uma imagem da primeira pergunta da primeira etapa do jogo. Para cada pergunta era
oferecida quatros proposi¢des com apenas uma correta.

Para jogar, o educando deveria fazer uso do seu conhecimento de mundo, ou seja, de
todo o saber que foi sendo construido durante os anos passados na escola, no ambiente
familiar etc. O jogo foi aplicado na sala de aula em que cada participante tinha algumas
oportunidades de erro. O jogo possui um tempo de 40 segundos para cada proposigéo.
Quando faltavam oito segundos para o término do tempo, aparecia um aviso vermelho escrito

“cuidado”.

23 Programa de edicdo de imagens.
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Figura 37 — Pergunta do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

Aqui temos como resposta correta a primeira alternativa localizada no canto esquerdo
da tela do computador do participante. Esta questdo foi elaborada repensando a teoria de
WIadimir Propp e as funcbes dos personagens. Segundo Propp, as personagens nos contos
realizam funcbes semelhantes, e o que ira diferir serdo apenas 0s nomes das personagens, dos
objetos maégicos etc.,, mas a esséncia da funcdo desempenhada por uma determinada
personagem sera sempre mesma. Logo, para Propp (1984), em sua fungdo “VI. O antagonista
tenta ludibriar sua vitima para apoderar-se dela ou de seus bens”, pode-se observar que
sempre haverd uma forma do antagonista enganar sua vitima e para isso assumira feicGes
alheias “A bruxa se disfarca em “simpatica velhinha” (225)”. (PROPP, 1984, p.34). Assim, a
maca pode ser vista como o elemento utilizado pelo antagonista, a Madrasta Ma, para
ludibriar a sua vitima, aqui Branca de Neve, para apoderar-se de sua vida.

Ainda nessa questdo, quanto a funcdo “VII. A vitima se deixa enganar, ajudando
assim, involuntariamente, seu inimigo.” (PROPP, 1984, p. 35), pode-se observar que a
personagem deixou-se enganar por tudo que o antagonista propde, ou seja, Branca de Neve
desobedece aos andes que pedem para que ela ndo confie em estranhos e faz o que a Madrasta
transfigurada em velhinha lhe pede.

Para a elaboracdo do jogo foram utilizados os contos: Branca de Neve, O Gato de
Botas, O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, Jodo e Maria, Pele de Asno, Os Cisnes Selvagens,
O Principe Cisne, Jodo e o Pé de Feijdo, As Fadas, Cinderela e Rapunzel. Além dos que
foram utilizados na sala de aula para leitura, reconto e ilustracdo os quais foram A Bela
Adormecida, Chapeuzinho Vermelho, Os Doze Irméos, Rumpelstilzchen e O Alfaiate Valente.

O jogo recebeu o titulo de Lumino Quiz e foi desenvolvido em software livre, tendo
como ferramenta utilizada a Unity, prépria para a criacdo de games. Ele é composto por cinco
etapas, sendo que cada uma delas apresenta cinco perguntas, totalizando um nimero de 25
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questdes. Cada etapa apresenta um prémio para quem conseguir marcar as respostas corretas.
Os prémios virtuais para quem conseguir responder as cinco questdes de cada etapa séo:
A bola de ouro — elemento magico do conto O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, que

permite a aproximacao do principe transformado em sapo com a princesa, sua libertadora.
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Figura 38 — Primeiro Prémio do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

Os feijoes magicos — elemento magico do conto Jodo e o pé de feijdo. A historia gira
em torno de um menino chamado Jodo que troca sua vaca de estimacdo por alguns feijoes,

que ao serem plantados, crescem em direcdo ao céu e chegam a casa de um gigante.
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Figura 39 — Segundo Prémio do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

A 4gua da vida — elemento méagico do conto homénimo. Nessa histéria, o rei adoece e

seu filho mais novo parte em busca da agua da vida para salva-lo.
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Figura 40 — Terceiro Prémio do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

A varinha mégica — elemento mégico do conto de fadas Cinderela, da Disney. Nessa

historia, a fada realiza os desejos da personagem a partir do poder da varinha méagica.
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Figura 41 — Quarto Prémio do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

A lampada maégica — Como ultimo prémio, tem-se a lampada magica do conto
maravilhoso Aladim e a lampada maravilhosa, presente nos contos As Mil e Uma Noites.
Nesse conto, um jovem pobre encontra uma lampada habitada por um génio que Ihe concede

desejos.
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Figura 42 — Quinto Prémio do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus
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Na ultima tela, quando o jogo é zerado, é possivel visualizar todos os prémios virtuais

adquiridos pelo jogador.
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Figura 43 — Tela Final. Fonte: Cristiane de Jesus

Abaixo os créditos com os nomes de todos os participantes da elaboracdo desse e dos
outros jogos utilizados nas oficinas como forma de permitir uma maior interacdo do educando

com um material lidico com o intuito de promover o letramento dos educandos.

dealizacgdo rojeto:

Cristiane Wargarete de Jesus

Roteiro/Construgio:

Cristiane Margarete de Jesus
Priscila Maria de Jesus

‘Design/%ntagm/ﬂninlag:&o/
‘Progrmnag&o /Audio:

Robson Silva dos Santos
robsondssilvaggmail.com

Figura 44 — Créditos do Quiz. Fonte: Cristiane de Jesus

Ultima etapa da aplicagdo de uma atividade para avaliar o rendimento dos educandos
quanto a aplicacdo das oficinas. Neste dia estavam presentes 22 educandos de uma turma
composta por 29.

Foram formados cinco grupos e cada grupo recebeu as histérias em quadrinhos: uma
equipe ficou com O Gato de Botas, duas equipes ficaram com O Sapo Rei e duas com A
Branca de Neve.

Os educandos realizaram a leitura de acordo com o sentido de leitura do manga. Apos

a leitura eles recontaram a historia para os colegas dando énfase as a¢des das personagens em
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seu percurso narrativo. Poucos educandos revelaram dificuldade em recontar, principalmente
por quererem sO recontar as falas das personagens, sem narrar ambientes e situagdes
evidentes, contextualizando as situacfes vivenciadas. Estes foram orientados a contar também
0 que eles viram nas imagens. Apo6s a orientacdo alguns desses educandos comegaram a narrar
passagens da historia.

Durante o reconto os educandos davam énfase as informacdes referentes ao
comportamento da personagem como:

e O gato mandava no dono, ele manipulava Hans.

e A madrasta convenceu Branca de Neve a comer a maga.

e A princesa encantou o principe.

Houve énfase as situacdes de manipulacdo de uma personagem em relacdo a outra para
conseguir o que queriam, bem como, as informacdes referentes a leitura e ao reconto das
historias com explicacdo de alguns elementos.

Nesse momento, foram mostradas algumas atividades de leitura e reflexdo sobre o que
foi visto nessas oficinas, mas de forma mais sistematizada através de questdes colocadas no
Power Point. Abaixo segue o0 que se pretendia sistematizar e as questdes que foram

elaboradas e discutidas coletivamente pelos educandos.

Atividade referente a oficina 1

Questdo 1

Obijetivo: Perceber a sequéncia dos quadrinhos no manga e a construcao do sentido do texto a

partir das leituras realizadas.

%+ Ao observar as cenas dos quadrinhos que estdo abaixo é possivel identificar a
sequéncia dos fatos a partir dos quadros em que 0s sentimentos abatem as
personagens. Lembre-se de observar os balGes e as cenas que se seguem e marque a

sequéncia de ocorréncia das cenas.
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a) Alguém chama o pai de Hans. Desconfianca do gato. Visita ao cemitério.

b) Desconfianca de Hans quando o chamam. Visita ao cemitério. Tristeza do gato.
c) Preocupacdo do gato. Tristeza dos filhos do moleiro. Morte do moleiro.

d) Alguém grita Hans. Preocupacao do gato. Enterro do pai de Hans no Cemitério.

Comentério: Coletivamente, os educandos responderam essa questdo observando a sequéncia
dos quadros na leitura da histéria no manga. Eles realizaram a leitura dos quadros de tras para
frente e coletivamente indicaram que: primeiro um dos irmaos gritou Hans; segundo o gato
ficou olhando preocupado; e por altimo, o quadro representando o enterro do moleiro. Ainda
houve um grupo de cinco educandos, aproximadamente, que revelou dificuldade indicando a
proposi¢do B, mas ao serem questionados sobre a cena do gato que se antepde ao quadro
subsequente, assim como nao revelar tristeza em seu semblante. Assim, aproximadamente, 17

educandos de 22 optaram pela proposi¢éo D, a correta nesta situacao.

Questao 2

Obijetivo: Refletir sobre o procedimento de determinada personagem tanto na historia do

conto quanto na historia do manga.

%+ Observe o comportamento do filho do moleiro nas duas historias depois comente

sobre o procedimento dele:




119

O filho do moleiro no conto:

Quando o gato ouviu isso, foi rdpido para casa e disse a seu dono: “Se qui-
ser virar conde e ficar rico, venha comigo até o lago e se banhe nele”. Sem
saber o que dizer e muito menos o que pensar, o moleiro seguiu-o até o
lago, tirou a roupa e pulou pelado na dgua. O gato entéo tirou as pecas de
roupa dali e as escondeu. Mal tinha feito isso, o rei apareceu. crnns 202.p. 169)

O filho do moleiro no manga:

T
& S0 VOCE QUE ;ix
GOSTAE QUE..

VE TANTOS
PROBLEMAS

MAS PRA MIM
BASTA ESSA
CHOUPANA! E
MEU LAR.

Comentério: Os educandos foram unanimes ao perceberam a diferenca de comportamento do
filho do moleiro no conto em que se apresenta muito permissivo, enquanto que, no manga, o
filho do moleiro, Hans, apresentara uma personalidade mais forte ao ponto de discutir com o
Gato de Botas, Karl, quando este tenta persuadi-lo a aceitar a mentira e fingir ser o conde

Aaron.

Questao 3

Obijetivo: Refletir sobre o procedimento de determinada personagem na historia do manga.

+ Observe os quadros abaixo. As falas, as posturas e as expresses faciais da
personagem principal, o Gato de Botas, mostram o quanto ele:
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a) Obedece a vontade de Hans.

b) Desobedece a vontade de Hans.

c) Convence Hans a fazer o que o ele deseja através de varias estratégias como elogiar, se
fazer de indefeso etc.

d) Ordena Hans a fazer tudo o que ele deseja, caso contrario, fugira de casa.

Comentario: Aqui € possivel observar que a personagem Gato de Botas apresentara, em um
estado inicial, um comportamento que tenta seduzir seu dono Hans para que este faca tudo o
que ele precisa e, assim, consiga, por exemplo, alimento e ndo venha a gastar energia, pois
ISSO poderia ocasionar 0 seu crescimento e, consequentemente, tornar-se-ia um monstro. O
gato faz uso também da seducdo quando pede para que seu dono faga parte de um plano para
enganar o rei e a princesa quanto a falsa riqueza que tem. Os educandos foram capazes de
perceber a manipulagdo pela qual passa o filho do moleiro e a grande maioria dos educandos,
80% conseguiu sinalizar a questdo C como correta. Somente 20% aproximadamente optaram
pela questdo B, pois durante a histdria existiram momentos em que o gato Karl realmente
desobedeceu ao seu dono, mas para que eles compreendessem que essa Proposi¢cdo nao
correspondia a questdo correta, eles teriam que se reportar aos quadros da historia com suas

imagens e falas nos balGes e ndo a toda narrativa lida.

Atividade referente a oficina 2

Questéo 4

Objetivo: Perceber o deslocamento da personagem nos espacos da narrativa, bem como, o
seu enquadramento no plano alto (valorizacdo) versus plano baixo (desvalorizacdo) da
personagem.
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%+ Observe as figuras abaixo. Na figura 1 Elizabeth estd no centro da mesa enquanto
todos se divertem ao seu redor. Na figura 2, Elizabeth, apds ter exigido um quarto s6
para si, percebe-se sozinha e diminuida na imensiddo do quarto.
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Figura 1(Kei Ishiyama, 2009, p. 94)

Agora, marque a resposta que mais se aproxima das impressdes que essas duas cenas querem
transmitir.

a) A princesa Elizabeth ndo se importa com a atencdo que recebe e vai para 0s seus
aposentos, chateada.

b) A princesa Elizabeth procura ndo deixar transparecer o quanto se sente incomodada
com os elogios, mas nos seus aposentos, ao se encontrar sozinha, se apavora.

c) A princesa Elizabeth ndo se sente bem com os elogios que recebe e, no quarto, prefere
a soliddo a companhia do principe e das princesas.

d) A princesa Elizabeth deixa transparecer 0 quanto se irrita com os elogios que recebe, e
nos seus aposentos, prefere estar sozinha a companhia do principe.

Comentario: Essa atividade coletiva em mostrar as questdes e suas respectivas imagens no
Power Point, permitiu perceber o quanto os educandos ainda revelam dificuldade em ler e
compreender as diferentes imagens presentes em uma historia em quadrinhos. A questdo
considerada correta foi a proposicdo B, contudo a maioria dos educandos marcou a
proposicdo A. No decorrer da atividade foi explicado sobre o posicionamento da personagem
sapinha em planos diferentes: plano alto — em cima de uma almofada na mesa — local em que
se sente lisonjeada, contudo, na imensiddo do quarto exigido como condi¢do para permanecer
no castelo, é possivel observar o quanto ela se sente diminuida o0 que ocasiona 0 seu temor por

permanecer ali.
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Entdo o ndmero de opinides ficou assim apds a computacgdo: trés indicaram a letra B,
considerada certa a partir do que foi conversado durante a exposigdo oral; 12 sugeriram a
proposicdo A; dois disseram que era a proposicao C; e cinco marcaram a proposi¢édo D.

Foi possivel observar a partir dos erros nessa questdo que mesmo tendo trabalhado
com situacdes de leitura das imagens como expressdes faciais e espagos e outros comuns ao
estudo do que seja visual, os educandos ndo conseguiram apresentar um bom resultado na
resolucdo dessa questdo coletiva e oral. Outro fator que pode ter interferido no acerto pode
estar relacionado a elaboracdo do enunciado da questdo por ter se mostrado longo e as
proposicoes terem se revelado semelhantes.

Quanto a questdo A, esta pode ter sido marcada por a primeira parte de o enunciado ter
relacdo com a imagem da primeira figura mostrada no Power Point, pois a princesa passa
parte da historia ndo se importando com a atencdo que recebe da familia real e do principe
Mathias. Contudo se houvesse uma atengdo maior com a imagem da sapinha na segunda
figura, o educando teria associado as expressdes faciais da sapinha o sentimento de apreensao
revelado por ela quando se encontra no quarto a s6s. Outra sugestdo é que os educandos nao
tenham associado a postura da sapinha na segunda figura com a situag¢do de “apavoramento”
ja que o enunciado diz “se apavora”, e ela ndo grita nem corre, apenas franze o cenho e revela
uma goticula de suor na face o que indica apreensao.

Nessa atividade foi utilizada a histéria A Branca de Neve, somente como forma de
avaliar o desenvolvimento dos educandos apds as oficinas propostas com o intuito de minorar

a dificuldade quanto a leitura de imagens.

Atividade referente a oficina 3 — Final

Questdo 5

Objetivo: Formar um leitor critico e que seja capaz de expor sua opinido seja oralmente seja

de forma escrita a partir de material imagético.

¢+ Observe algumas passagens do manga A Branca de Neve, e escreva 0 que VOCé pensa
a respeito da opinido dos animais sobre os seres humanos. (As setas indicam o sentido
da leitura.).

e e
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(ISHIYAMA 2000 p. 11) (ISHIYAMA, 2009, p. 10)

Comentario:

Comentéario: As imagens foram mostradas no Power Point e os educandos realizaram a
leitura seguindo a ordem das setas. Na questdo foi solicitado que os educandos registrassem as
suas opinides a respeito do que os animais pensam sobre 0s seres humanos. Assim, 13
educandos comentarem a partir de partes da histéria do manga A Branca de Neve, em que 0s
animais questionaram a maldade do ser humano para com os outros por vaidade ou inveja.
Ainda nessa atividade dois ndo responderam e sete deram suas opinides sobre outras partes da
historia ou sobre a opinido quanto a histdria apresentar imagens.

Questdo 6

Objetivo: Inferir uma informacdo implicita através da leitura das imagens e das falas dos
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baldes.

% Qual a mensagem que se pretende transmitir quando a historia abaixo € inserida no
manga? Marque a resposta certa com um X. (As setas indicam o sentido da leitura.).

TUDO CORREU AS MIL
MARAVILHAS COM A DVISAO
DE TRABALHO DELES. POREM, |
DEPOIS DEIXARAM QUE TUDO
\ SE ENROLASSE.. G

.ETODOSELES ¥
ACABARAM SOFRENDO | 4
HORRORES. i =/

gx\x%:&\\\\v‘m .
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RATINHO, O PASSARINHO |
\ EA SALSICHA, NE?
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PULGA ATRAS DA LR
ORELHA DO RATWHO.

S . Y Y2

" TVERAM ATE QUE
PAGAR COM SUAS
PROPRIAS VIDAS!

DA ESTRANHA
CASA DOS TRES >4
AMIGOS?

. AT mﬂ:dmﬁ
(ISHIYAMA, 2009, p. 10) (ISHIYAMA, 2009, p. 10)

<

a) Ensinar a solidariedade entre as personagens.

b) Mostrar as exploracdes pelas quais passam as personagens da historia contada.
c) Alertar Licht sobre a exploracdo que esta sofrendo no trabalho doméstico.

d) Entreter Licht com a historia contada.

Comentario: Essa questdo ¢ muito sutil e os educandos revelaram muita ddvida no momento
de responder oralmente. O problema maior da questdo foi pelo fato de os educandos nao
perceberem, no inicio da exposicdo da questdo, que a personagem Licht, passava por uma
situacdo de exploracdo nos afazeres domesticos, ja que seis dos andes se dedicavam em podar
as arvores da floresta enquanto ele sozinho era responsavel por todos os trabalhos domésticos.
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A insercdo desse conto — fabula — pode ser vista como uma critica a situacdo pela qual passam
algumas donas de casa, em que trabalham muito, enquanto 0s outros, ndo conseguem
reconhecer esse trabalho.

Os animais da floresta conscientes da situacao de seu amigo Licht, contam a historinha
O Ratinho, o Passarinho e a Salsicha, com a intencdo de que ele perceba o quanto trabalha
sozinho em casa, até a chegada de Branca de Neve que comeca a ajuda-lo.

Questéo 7

Objetivo: Ser capaz de perceber um texto dentro de outro texto.

®,

%+ No manga A Branca de Neve, vocé pode observar a presenca de mais duas histérias —
contos dos Irmaos Grimm. Vocé consegue identifica-las? Releia partes da historia e

registre-as abaixo. (As setas indicam o sentido da leitura.).

y N /
[ VOCE QUER DIZER O
| RATINHO, O PASSARINHO
E A SALSICHA, NE?
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(ISHIYAMA, 2009, p. 21)

> 12 Historia:
> 22 Historia:

Comentario: A primeira histéria contou com sete acertos. Ja a segunda historia foram nove

educandos que informaram a resposta correta. Assim, foram quinze educandos que nao
conseguiram reconhecer a histéria O Ratinho, o Passarinho e a Salsicha dentro do conto A
Branca de Neve, mesmo esta informacdo estando explicita nos quadrinhos, enquanto que
treze educandos ndo conseguiram associar que a presenca de um castelo rodeado de espinhos
e de um principe em uma jornada ndo foram o suficiente para eles identificarem o conto A
Bela Adormecida, mesmo tendo lido a historia em que a personagem menciona a sua ida ao
castelo para salvar a Bela Adormecida.

Alguns educandos tiveram dividas quanto a essa questdo, pois foi facil perceber que A
Branca de Neve se tratava de uma adaptacdo, mas eles sentiram dificuldade em nomear as
histérias que por intertextualidade também fizeram parte da HQ. Uma educanda ficou em
duvida quanto a questdo que estava sendo trabalhada, pois ndo havia identificado as historias
e mencionou sobre a histéria O Rei Sapo. Perguntada se havia um sapo na historia que estava
sendo visualizada no Power Point, ela disse que ndo, e foi pensar na questdo. Foi solicitado
que ela relesse as imagens e as falas dentro dos baldes. Apds a leitura, ao ser perguntado sobre
a primeira histéria se havia algo que identificasse outra histéria ali dentro, ela conseguiu
visualizar a histéria dos trés amigos.

N&o se pode dizer que foi por falta de conhecimento de mundo ja que tanto a primeira
quanto a segunda historia eles ja haviam conhecido nos anos ou meses anteriores. Apesar de
ter trabalhado com textos adaptados em que existe a presenca de outro texto, ou seja, a
manifestacdo da intertextualidade, assim como os educandos conhecerem as duas historias
presentes na ilustracdo, eles revelaram, em sua grande maioria, dificuldade em identificar
outros textos dentro da historia do manga A Branca de Neve.

Assim, apos o reconto feito pelos educandos e pela realizacdo da atividade coletiva
sobre questBes especificas referentes aos trés mangas lidos O Gato de Botas, O Sapo Rei, e A
Branca de Neve, esse Ultimo somente para leitura, reconto e realizacdo de atividades de
sistematizacdo, os educandos na sala arrumada em filas, realizariam uma atividade de
interpretacdo contendo questfes sobre os trés mangas lidos, mas como o tempo ja havia

encerrado foi deixado para o dia seguinte.
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No dia seguinte estavam presentes 26 educandos. Falou-se sobre a atividade e, em
sequida, foi feita a leitura da avaliacdo e explicado que na maioria das questdes havia apenas
uma proposicdo correta, enquanto que, em outras, eles precisariam lembrar-se das aulas de
sinais de pontuacdo, de ortografia no momento de registrar suas opinides nas questes
propostas. Ao término, os educandos deram inicio a realizagdo da atividade.

Algumas duvidas surgiram apés a leitura realizada. Um educando perguntou o que
significava a palavra solidariedade e outro respondeu que era “Um ajudar o outro”. Ao
realizar a leitura individual, alguns educandos estavam em davida quanto ao significado da
palavra amo, presente na questao cinco, o que foi explicado.

Percebe-se nos educandos muita dificuldade em centrar a atengdo na prdpria leitura
dos enunciados e das imagens, 0 que a turma vem demonstrando nos meses que se seguem.
Eles demonstram interesse durante a realizacdo das atividades em grupo ou mesmo
individuais, mas quando a atividade requer o pensamento critico ou a opinido eles ainda se
revelam um pouco resistentes. Quando sdo solicitados a darem uma opinido sobre o
procedimento de um personagem, eles expdem oralmente, mas quando essa atividade passa a
ser escrita, alguns revelam certa desatencao ou receio em escrever.

Parte dos alunos achou a questdo 5 dificil, pois exigia a reflexdo sobre as duas
histérias lidas a do conto de fadas O Rei Sapo ou O Henrique de ferro e O Sapo Rei, do
manga para que pudessem compreendé-la.

Em relacdo a questdo sete, sete educandos demonstraram dificuldade em respondé-Ila,
pois disseram que ndo haviam entendido e ap6s uma nova explicacdo eles responderam.

A atividade foi composta por dez questdes, sendo nove objetivas e de multiplas
escolhas e uma questdo subjetiva. Quase todas apresentavam imagens para serem analisadas
para a realizagdo da atividade. Observando a atividade realizada e computando os erros e
acertos foram construidos graficos para permitir uma melhor visualizagdo dos resultados
adquiridos. Cada questdo versava sobre um dos mangas visto e apresentava uma habilidade a
ser investigada, habilidade presente nos planos de curso referentes ao 5° ano do Ensino
Fundamental I, bem como, cobradas pela Prova Brasil, realizada bianualmente com o intuito
de quantificar a “aprendizagem dos alunos”.

Assim tém-se os resultados obtidos abaixo:

Questéo 1:

% Habilidade a ser observada: Identificar uma informacéo explicita através da leitura das
imagens e dos baldes.
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12 Observe a cena abaixo e marque o sentimento que prevalece no Gato de Botas em sua saga
para ndo aumentar de tamanho e se transformar em um monstro, quando percebe que Seu
dono precisa dele e de seus talentos.
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(ISHIYAMA, 2009, p. 72)

a) Egoismo.

b) Pena.

c) Solidariedade.
d) Raiva.

A questdo considerada certa foi a letra C, a qual se refere a solidariedade. O Gato de
Botas Karl, passou grande parte da narrativa se mostrando mentiroso e manipulador, mas
qguando percebe que devido o seu comportamento irresponsavel coloca seu dono e a princesa
em perigo, ele resolve ajudar mesmo com receio por sua forma ja estd mudando. Abaixo é
possivel visualizar as escolhas dos educandos em que 81% escolheram a Solidariedade como
0 sentimento que prevalece em Karl quando resolve colocar os interesses de seu dono em
detrimento dos seus. Apenas um educando marcou a proposicdo A referente a palavra
Egoismo, ou seja, 4%, enquanto 15% marcaram a letra B, a qual significa Pena, talvez por
acharem que o gato foi ajudar o seu dono por piedade e ndo por ser solidario a ele. Nenhum
educando marcou a proposicéo referente ao sentimento de Raiva.
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Grafico 02 — Questdo 1. Fonte: Cristiane de Jesus
Questao 2:

+«+ Habilidade a ser observada: Identificar uma informacéo explicita/implicita através da
leitura das imagens e dos baldes.

22 A princesa odeia a sua aparéncia atual e por isso deseja voltar a forma humana. No entanto,
0 jovem principe faz com que ela perceba que existem valores mais importantes que a
aparéncia. Observe as imagens abaixo e responda. Que valor € esse?

QUE CORACAO
BOM E PURO...

OBRIGADO POR
TER PESCADO

DE AGORA EM DIANTE,
FICARE! SEMPRE AO
SEU LADO.

VENHAM, VAMOS MO
JUNTOS NO CASTELO. Al
VOCES NAO PRECISARAO |1
FICAR SOZWHOS NESTE /-
LAGUINHO.

€ CERTO QUE VOCE
IRA SE SENTIR BEM,

(ISHIYAMA, 2009, p. 90) (ISHIYAMA, 2009, p. 97)

a) ( ) Oddio.

b) ( ) A amizade.
c) ( ) O orgulho.
d) ( ) Avaidade

Nessa questdo a proposicdo considerada correta foi a letra B, relacionada a
pressuposicdo da Amizade como valor muito mais significativo do que a propria aparéncia.
Assim, 88% acertaram a questdo marcando a palavra amizade. Nenhum educando marcou a

proposicdo referente ao sentimento de Odio e 4% marcou a proposicao D, ou seja, a Vaidade,
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enquanto 8% marcaram a proposigao referente ao Orgulho. Provavelmente, os educandos que

marcaram essas duas proposicOes pensaram que se tratava dos sentimentos da princesa em

relacdo a narrativa, pois ela se revelou orgulhosa em quase todos 0s momentos da historia.

Quanto a Vaidade, o educando pode ter associado ao fato de no enunciado haver uma

informacgdo sobre a sua insatisfagdo quanto a sua aparéncia atual, fazendo com que o

educando associasse a palavra Vaidade a vontade de deixar de ser um sapo.
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Grafico 03 — Questdo 2. Fonte: Cristiane de Jesus

Questao 3:

®,

a leitura das imagens.

+«+ Habilidade a ser observada: Fazer uso de onomatopeias e ideogramas para possibilitar

3% Observe a onomatopeia, o ideograma e o simbolo na face da sapinha e indique o que a
unido desses elementos busca representar na historia.

MAS, NA VERDADE, ELA
ANSEIA POR COMPANHIA

a) O medo da personagem em ficar sozinha.

b) O desejo da personagem em casar com o principe.

¢) O desprezo da personagem pelo principe.
d) A raiva da personagem devido & fala de Heinrich sobre a sua situacao.

(ISHIYAMA, 2009, p. 96)

HUMANA.

Nessa questdo a estratégia para compreendé-la depende tanto da leitura realizada sobre

o olhar da personagem, bem como, perceber o tracado da sua boca que juntamente com a

presenca de uma onomatopeia e um ideograma procuram revelar o sentimento da raiva da
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princesa transformada em sapo, nas ilustracbes da histdria O Sapo Rei, do manga. Foi
possivel perceber que esses sinais se apresentam de forma similar em varios momentos em
que as personagens de histdrias diversas se encontram em situacéo de raiva.

Ao questionar se 0 educando necessitaria conhecer toda a narrativa para acertar a
questdo, somente se houvesse outra proposicdo em que 0 sentimento raiva aparecesse Nnos
enunciados presentes na questdo, contudo isso ndo ocorreu, e assim, 65% acertaram a
proposicdo D considerada a correta, a qual trazia em seu texto a palavra Raiva. A prépria
leitura do baldo ja indica que a personagem se irrita por alguém — o criado Heinrich —
mencionar a sua situacao diante de outra pessoa — o principe Mathias. A leitura da fala do
baldo “Mas, na verdade, ela anseia por companhia humana” (ISHIYAMA, 2009, p. 96) sugere
gue o0 aspecto da personagem esteja relacionado a situacdo de receio em ficar s6, o que
ocasionou a marcacdo de 19% da questdo A, que traz o sentimento Medo
encabecgando/iniciando a proposi¢do. 12% marcaram o sentimento Desprezo, no entanto, aqui
é possivel perceber que essa marcacdo ocorreu por os educandos terem associado esse
sentimento a situacdo por a sapinha ter passado quase toda a historia desprezando o principe e
as demais pessoas da realeza. Apenas um educando, ou seja, 4% marcou o sentimento Desejo,
por também ser uma situacdo que ocorre na narrativa, a necessidade da princesa casar com 0
principe e assim quebrar a maldigdo, como pensava a sapinha antes de saber todas as
peculiaridades da sua maldi¢do. Abaixo é possivel constatar essas informacdes:

Questio 3
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Grafico 4 — Questdo 3. Fonte: Cristiane de Jesus

Questdo 4:
+«+ Habilidade a ser observada: Ler as expressdes faciais da personagem juntamente com
a fala do baldo como suportes para uma compreensao imagetica.

42 As expressoes faciais da sapinha indicam:
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/ MENOS, ESSES
{° SAo SETE ANOS
MUITO MAIS CHEIOS DE
ESPERANCA DO QUE
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(ISHIYAMA, 2009, p. 107)

a) Tranquilidade.
b) Surpresa.

c) Alegria.

d) Indiferenca.

Assim, a proposicdo correta corresponde a letra B que esta relacionada ao vocabulo
Surpresa, sendo marcada por quinze dos educandos que participaram da atividade, ou seja,
57%, enquanto que, a proposi¢do D, a qual traz a proposicdo Indiferenca, foi marcada por
oito educandos ou 31%, 0 que apresentou uma marcacao acentuada talvez devido ao fato de
alguns educandos revelarem dificuldade em ler as expressdes faciais das demais pessoas, ou
seja, 0 conhecimento do que estd sentido o outro pelas expressdes faciais se revela uma
incdgnita para muitos, o que se mostra prejudicial, pois a compreensdo do sente 0 outro seja
através de expressao facial, seja pela gestual, isto tudo esta relacionado a um aprendizado nao
sO para a escola como para a vida. Foi comprovado por estudos cientificos que é na primeira
infancia que a crianca comeca a perceber falta o que os adultos sentem a partir do que
demonstram pelas expressdes faciais. Contudo, existem criancas e adultos que se revelam
indbeis em ler no semblante do outro o que este esta sentindo. Assim, foi possivel constatar
que os educandos ndo conseguirem associar os olhos arregalados e a boca em formato de O
com 0 sentimento de surpresa e marcaram o0 sentimento de indiferenca ou a total falta de
sentimento ou sensagdo. Assim, em todo o quadrinho ndo h& nenhuma imagem que sinalize
para a tranquilidade, principalmente, por a sapinha demonstrar varios sentimentos no decorrer
da narrativa, mas nunca a tranquilidade, somete no final, mas, mesmo assim, 8% marcaram
essa proposicdo. Apenas um educando, ou seja, 4% assinalou a questdo C, que representa o
sentimento alegria, talvez por associado a fala do baldo a situacdo da personagem que tanto
deseja voltar a forma humana e que antever uma possibilidade a longo prazo. O gréfico

abaixo busca sintetizar as informacdes supracitadas/aludidas.
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Questio 4

16

14

12

o N R O ®

| | m—
a b c d

Grafico 05 — Questdo 4. Fonte: Cristiane de Jesus

Questéo 5:
» Habilidade a ser observada: identificar uma informacdo explicita/implicita atraves do
conhecimento de ambas as historias (o conto e 0 manga).

58 Em ambas as historias Henrique (do conto de fadas) e Heinrich (do mangd) sdo criados e
amigos das personagens que foram transformadas em sapos. Em que diferenciam as atitudes
deles para com seus amos?

a) Henrique espera pacientemente a volta do seu amo e Heinrich também.

b) Henrique ajuda 0 amo em vdrias situacBes cotidianas enquanto Heinrich aguarda o
retorno de sua ama, pacientemente.

¢) Henrique sofre por seu amo, mas ndo o ajuda enquanto ele esta transformado em sapo.
Ja Heinrich ajuda a princesa, orientando-a a ser uma pessoa um pouco melhor.

d) Henrique e Heinrich ndo se preocupam com seus amos enquanto estes buscam pela
solucgéo dos seus problemas.

Na questdo 5 o educando precisaria conhecer as duas historias O Rei Sapo ou O
Henrique de ferro e O Sapo Rei. Essa questdo procura mostrar se 0 educando foi capaz de
relacionar quais as a¢Oes foram desempenhadas pelo criado em relagdo ao seu amo ou se
realmente ele teve algum tipo de atitude para ajudar o principe e princesa, transformados em
sapos por uma provavel maldicdo. O educando devera ser capaz de estabelecer associagdes
entre informacgdes de ambas as histdrias em relacdo ao procedimento do criado. Assim, foi
possivel constatar que pelos acertos de 76% dos educandos 0s quais marcaram a proposi¢éo
C. No entanto, 12% marcaram a proposi¢cdo A, provavelmente por terem observado apenas a
primeira parte do enunciado, pois esta estava de acordo com resposta correta, enquanto que
outros 12% marcaram a proposi¢ao B, por terem trocado as agdes dos personagens. Nenhum

dos educandos marcou a proposicdo D, a qual insinuava que os criados ndo se importaram
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com os seus amos “Henrique e Heinrich ndo se preocupam com seus amos enquanto estes

buscam pela solucdo dos seus problemas.”. Abaixo, o grafico retrata essas consideracdes:
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Grafico 06 — Questdo 5. Fonte: Cristiane de Jesus

Questéo 6:
+ Habilidade a ser observada: Perceber e identificar o sentido da questdo a partir da
leitura da imagem associada ao baldo de fala de uma personagem.

62 Observe o quadro abaixo e indique o que o baldo unido a expressdo da sapinha querem
dizer:

MINHA ESPOSA
PARA A ETERNIDADE,
ELISABETH..

L By

(ISHIYAMA, 2009, p. 108)

a) Felicidade, por finalmente se casar com o principe e vé a possibilidade de voltar a ser
humana.

b) Raiva por achar que néo vai voltar a ser humana.

c) Indiferenga com a sua situagéo.

d) Cansaco por esperar sete anos para casar com o principe.

Nessa questdo foi possivel observar que os educandos foram capazes de realizar a
leitura da imagem da personagem sapo que Se preparava para 0 casamento com O jovem
principe Mathias o que lhe garantiria o retorno a forma humana, associando-a a leitura do

baldo. Assim, 88% dos educandos marcaram a proposi¢do considerada correta, a letra A em
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que o sentimento que prevalece na personagem sapo é a Felicidade, pela possibilidade de se
livrar definitivamente da maldi¢cdo que cai sobre ela. Apenas um educando, ou seja, 4%
marcou a letra B, em que o sentimento que prevaleceu foi a Raiva, 4% marcou a letra C, a
qual indica a Indiferenca e 4% marcou a letra D, a qual indica o estado de Cansaco,
provavelmente, por terem associado ao tempo em que a princesa permaneceu como sapinha,

ou seja, durante 12 anos.

Questao 6

25

15 —

10 —

a b [ d

Gréfico 07 — Questdo 6. Fonte: Cristiane de Jesus

Questao 7:
+ Habilidade a ser observada: Possibilitar ao educando um espaco de reflexdo e
modificacdo de algo concluido.
7% Se vocé fosse 0 autor ou a autora do manga, qual cena ou parte vocé reescreveria ou

redesenharia na histéria O Sapo Rei? Explique o motivo da sua escolha.

Esta questdo permitiu aos educandos um espago para expressar a sua opinido sobre a histéria
do manga O Sapo Rei. Nela o educando informaria se mudaria algo e o que modificaria,
explicando os motivos de sua decisdo quanto a historia. Dos 26 participantes da atividade,
todos deram opinides diversificadas. Um educando disse que colocaria mais amizade e mais
felicidade, enquanto que o outro disse que colocaria mais “coisa romantica ¢ bonita”. Dois

disseram que modificariam a transformacédo de Elizabeth em sapo, sendo que ela ndo fosse
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transformada “Eu mudaria a parte que ela vira sapo, queria que ela fosse normal.”, escreveu
um educando.

Ainda quanto a maldicdo, trés educandos disseram que mudariam o0s sete anos que a
princesa Elizabeth espera pelo crescimento do principe em que um escreveu “A cena em que
o principe fala para ela esperar sete anos, porque ela esperou cinco anos e espera mais sete
anos.” Um educando registra que mudaria a cena em que o principe pergunta a idade da

(13

princesa e justifica “... porque as mulheres ndo gostam de dizer a sua idade”. Quatro
educandos mudariam a parte do inicio referente a queda da bola na lagoa, pois a sapinha fica
chateada. Quatro educandos se referiram a parte em que a princesa sapo demonstrava alguns
sentimentos como raiva “A parte que a sapa estd com raiva.”, zanga “... Eu queria que ela
ficasse feliz.” E outros sentimentos como egoismo, orgulho e vaidade demonstrados pela
princesa durante a narrativa.

Alguns participantes da atividade trocaram a histdria que estava sendo analisada no
momento de registrar a opinido. Assim, cinco educandos escreveram que modificariam partes
do conto O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, no momento em que a princesa arremessa 0
sapo na parede — dois educandos — no momento em que 0 sapo pede para dormir na cama da
princesa e comer no prato da princesa — um educando — e um fez referéncia a histéria O Gato
de Botas, na parte em que um bando de ladrdes invadiu 0 moinho e o gato lutou e venceu 0s
ladrbes, enquanto que uma educanda informou que gostaria que fosse um sapo se
transformando em um belo principe. Um educando se refere ao modo de leitura no manga e
escreveu que modificaria a leitura de tras para frente e a presenca de onomatopeias por ser
ruim para a leitura. Uma educanda registrou que “Eu mudaria e redesenharia as imagens e
mudaria tudo porque ¢ muito violenta.”, aqui foi possivel observar uma desatencdo da
educanda quanto a historia O Sapo Rei, pois essa histdria foi escolhida por ndo apresentar
nenhuma cena violenta, bem como, ndo constasse situacGes desagradaveis para a leitura dos
educandos. Provavelmente, ela estava se referindo a algumas passagens da historia do manga
O Gato de Botas, em que 0 proprio gato precisa lutar contra 0 Gato monstro para salvar a
princesa e seu amo. Apenas trés disseram que ndo mudariam nada e justificaram dizendo:
“Gostei de tudo.”. Outro escreveu “Eu ndo mudaria porque toda histéria tem a hora da

angustia e da alegria.”. E o ultimo escreveu “Nem uma. Tudo muito bem feito, tudo bonito.”.

Questdo 8:
++ Habilidade a ser observada: Inferir o sentido de uma palavra ou expressdo dentro de

uma fala de um balo.
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82 A partir da leitura dos quadros abaixo, qual outra palavra deve ser colocada no lugar da
destacada? Marque com um X.
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: MAIS BONITA DO QUE
4
\
HUMANOS Shio \\
MESMO DE v
DAR MEDO.
MAS 1SSQ E MESMO >y ‘
MUITARBURRICE MATAR [ / '
ALGUEM POR INVEJA. \ k /
| =
/&Z>/
HUMANOS..

(ISHIYAMA, 2009, p. 11)

a) Vergonha.
b) Esperteza.
c) Maldade.
d) Pena.

Foi possivel observar que 61% dos educandos trocaria a palavra burrice por maldade,
a letra C. Esta proposicgdo foi considerada correta por estar associada ao ato de matar alguém.
Cinco educandos, ou seja, 20% marcaram a letra B referente a palavra esperteza. 11%
marcaram a letra D referente ao sentimento de pena, enquanto que 8% optaram pela vergonha
como palavra que deveria ser colocada no lugar de ‘burrice’. Contudo, se for fazer uma leitura
nos baldes de fala seria possivel perceber, segundo a visdo dos animais, que o que leva
alguém querer matar outrem esté relacionado ao sentimento que causa medo “Humanos sido

mesmo de dar medo.” (ISHIYAMA, 2009, p. 11).
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Questao 8
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Grafico 08 — Questdo 8. Fonte: Cristiane de Jesus

Questao 9:

++ Habilidade a ser desenvolvida: Perceber o sentido a partir da leitura de imagens.

92 A imagem abaixo faz parte da abertura da histéria A Branca de Neve, do manga. Observe
atentamente essa ilustracdo e marque o que essa cena busca revelar em relacéo a histéria lida.

(ISHIYAMA, 2009, p. 7)

a) O passado.

b) O presente.

c) O futuro.

d) Um pesadelo de Branca de Neve.

A questdo acima foi realmente considerada dificil, pois o0 educando deveria inferir uma
informacdo a partir de uma imagem — colocada no inicio a qual ndo correspondesse a uma
cena gue ndo fora contemplada na histdria, ou seja, a imagem correspondia a algo que ainda

ndo fora vivenciado no mangé, o futuro. Assim, somente 30% dos educandos conseguiram
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associar a imagem de Branca de neve segurando a m&o de uma menina e indo visitar Licht, o
qual dormia encostado em um tronco de arvore, a possibilidade de ser um fato que ocorreria
no futuro, provavelmente, apés o casamento de Branca de Neve com o principe. Dos
educandos, 20% associaram a imagem ao passado. 27% associaram a imagem vista ao

presente e 23% relacionaram a figura a um pesadelo de Branca de Neve.

Questio 9

RPN WA U O N R W

a b c d

Gréfico 9 — Questdo 9. Fonte: Cristiane de Jesus

Questao 10:

®,

++ Habilidade a ser observada: Possibilitar ao educando um espaco de reflexdo a respeito
da ideia de heradi.

10% E comum em um conto de fadas haver um herdi que salva uma princesa indefesa. Pode-se
dizer que Branca de Neve foi salva da morte por um her6i? Como se apresenta esse heroi na
historia lida? Marque a resposta certa. (As setas indicam o sentido da leitura.).

Y ESSA £ A PRINCESA.
QUE MESHO DEPOIS

ESTOU A CAMINHO
DE SALVAR A BELA
ADORMECIDA.

DE MORTA CONSERVOU
A SUA BELEZA?
LAMENTO, MAS..

ESSA MOCA E
VOCE MESMO QUE
i TEM QUE AJUDAR.
O QUE D4 PArA
EU FAZER COM
MEU MNUSCULO
CORPO?

(ISHIYAMA, 2009, p. 22)
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a) Semelhante ao herdi do conto de fadas: alto, forte e corajoso.

b) Diferente do her6i do conto de fadas por ndo ter condi¢bes de ajudar Branca de
Neve.

c) Apesar de ser um ando sua forca e esperteza o torna o salvador de Branca de Neve.

d) Semelhante ao herdi de algumas histérias em que mesmo sendo pequeno € capaz
de vencer os obstaculos através do amor e da amizade.

Essa € uma questdo que busca trazer uma modificacdo para uma antiga visdo de her6i
que se tinha outrora: alto, forte, corajoso e belo. Contudo, ainda parece muito dificil a quebra
de um paradigma, um arquétipo em gque uma ideia preconcebida a respeito da personagem
vista como her6i. O herdi s6 pode ser o alto e belo? Mas nas adaptacGes trabalhadas foi
revelado que os herois se mostraram, em um primeiro momento, frageis e temerosos como em
A Branca de Neve. Interessante que no proprio conto de fadas, Branca de Neve e os Sete
Andes, a personagem Branca de Neve é salva por um tombo que derruba o atatde e ndo pela
destreza do principe.

Na questdo acima, a proposicdo considerada correta foi a letra D, pois traz uma nova
versdo de her6i que vem contrapor com um antigo esteredtipo preestabelecido. Quanto aos
acertos, apenas 13 educandos, ou seja, 50% marcaram a letra D, sendo que, nessa proposicao,
o salvador de Branca de Neve, mesmo sendo pequeno se revela capaz de fazer algo por sua
amiga. Tal situagdo € perceptivel quando o principe presente nos quadros do manga diz “Essa
moca ¢ vocé mesmo que tem que ajudar.” (ISHIYAMA, 2009, p. 22). A letra A, a qual se
referia ao herdi alto, forte e corajoso, 0 que nao condizia com a personagem do andozinho, foi
marcada por 12% dos educandos. A letra B, a qual sinaliza para a incapacidade da
personagem em salvar Branca de Neve, foi marcada por um educando, ou seja, 4%. Na letra
C, houve a atribuicdo de caracteristicas que ndo pertenciam a personagem Licht, como forca e
esperteza. Assim, fica claro que essas caracteristicas ndo fazem parte da personagem, mas
mesmo assim, essa proposi¢do foi marcada por 34% dos educandos. Abaixo, é possivel

observar essas informacdes comentadas:
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Questao 10
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Gréfico 10 — Questdo 10. Fonte: Cristiane de Jesus

Para finalizar, foi feita uma enquete em que a opinido dos educandos deveria se
relacionar a atividade que foi realizada. Foram feitas algumas perguntas sobre a questdo que
os educandos julgaram mais facil de responder, a questdo que acharam mais dificil, a que
mais gostaram de responder e se gostaram de responder a atividade. Abaixo, tém-se 0s

graficos das perguntas feitas:

Questdo mais facil

1 8 9 10 total

Gréfico 11 — Questdo mais facil. Fonte: Cristiane de Jesus

A maioria dos educandos disse que a questdo que acharam mais facil também foi a que

mais gostaram de responder por ndo ter oferecido tanta dificuldade.

Questdo mais dificil

30

25

20

15

10

5 7 9 10 total

Gréfico 12 — Questdo mais dificil. Fonte: Cristiane de Jesus
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Quanto a questdo mais dificil eles disseram que foi por ter que se lembrar da atuagéo
das personagens tanto no conto de fadas quanto na histdria adaptada para 0 manga. Além
disso, eles disseram que ficou dificil diferenciar Henrique do conto de fadas e Heinrich da

adaptacdo, tanto pelos nomes quanto pelas acdes empreendidas nas historias.

Questao que mais gostou

30

25 —

20 —

15 — —

10 — —

0 — 1

1 7

total

Gréfico 13 — Questdo gue mais gostou. Fonte: Cristiane de Jesus

A questdo escolhida como a que mais gostaram de responder diz respeito a que 0s
educandos consideraram mais facil de entender e responder, tendo como fator determinante a

facilidade.

Gostaram de responder a atividade

30

25

20

15

10

sim ndo total

Grafico 14 — Gostaram de responder a atividade. Fonte: Cristiane de Jesus

Quanto a opinido sobre a resolucdo da atividade todos foram unanimes ao dizerem que
gostaram e informaram como justificativa a condicdo de ser uma atividade repleta de
imagens, além de parte das historias terem sido trabalhadas na sala de aula o que possibilitou

uma compreensao maior da atividade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao se utilizar historias do manga, Grimm’s Mangd, pensou-se em trabalhar algumas
modalidades do letramento, seja o verbal, seja o visual. Quanto as tematicas das histdrias
envolvidas, elegeram-se algumas que versassem sobre questbes pessoais em que as
personagens apresentassem em seu psicologico um viés mais dramatico e todas revelassem
uma necessidade em resolver questdes de natureza pessoal, além dos temas tdo comuns de
aventura e romance.

Algo interessante de se observar foi a respeito do percurso das personagens, através da
teoria de Propp. Muitas foram as estratégias utilizadas por elas, para alcangarem 0s seus
objetivos. Por meio da Semidtica Discursiva, as estratégias mais utilizadas foram manipular
outra personagem e conseguir a ajuda necessaria em seu favor, além de seduzir a partir de
atributos pessoais, entre outras estratégias. Estratégias presentes nos contos infantis e em toda
tessitura narrativa.

Ao se conjeturar sobre as atividades de reflexdo desenvolvidas ao longo das oficinas,
pensou-se na vida do ser humano, o qual vivencia diversas situacdes no seu cotidiano, nos
enfrentamentos dos problemas da vida. S&o situagdes em que se necessita tomar decisdes,
tracar caminhos, ultrapassar obstaculos, receber apoio de um ajudante ou auxiliar — o qual
funciona como um catalizador — e alcancar o seu proposito.

O mesmo ocorre na vida dos educandos quando comecam um ano letivo. Quando
perguntados sobre o motivo de estarem cinco dias por semana na sala de aula, foram
unanimes na resposta: “Para aprenderem e ser alguém na vida.” Ser alguém eles ja 0 séo e, ao
serem informados sobre isso, eles comunicaram que queriam dizer “Ter um bom emprego no

2

futuro.” Ent3o, nessas situagdes, assim como as personagens das narrativas lidas, 0S
educandos também tém um percurso a seguir em suas vidas, enfrentam obstaculos diversos,
recebem ajuda de alguém no caminho e espera-se que alcancem a tdo esperada recompensa.
Quanto a aplicacdo e manutencao das oficinas 0s educandos demonstraram interesse
em todas as atividades desenvolvidas. Dos jogos realizados em sala de aula a produgdo dos
videos pelos educandos, assim como, nas aulas assistidas no Power Point, a grande maioria
demonstrou interesse e boa vontade na realizacdo das tarefas. Como na aplicagédo de qualquer
atividade, sempre haverad alguns momentos de agitacdo durante a sua realizacdo, 0 mesmo
ocorreu na aplicacdo dos jogos, pois muitos queriam participar, enquanto que alguns ficavam

dando dicas e respostas para o0s colegas participantes.
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Assim, observou-se que todos os educandos que participaram das atividades gostaram
por terem sido divertidas e educativas, segundo palavras deles mesmos. Muitos deles
disseram que os jogos foram legais e que ensinavam brincando. Alguns afirmaram que o jogo
da memoria permitia a memorizacdo das onomatopeias e que o jogo da trilha, por se referir a
historia lida O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, permitiu uma aprendizagem animada e
significativa tanto quanto a leitura verbal quanto a visual. Quanto ao jogo Lumino Quiz, todos
os educandos foram unanimes quanto a vontade de participar.

Percebeu-se com a aplicacdo dessa atividade que a rotatividade de géneros textuais
contos ndo é tdo comum nas salas de aula, como se pensava, principalmente, quanto a textos
na integra. Grande parte dos contos sdo apresentados em trechos, ou como ficou constatado,
as criancas tém o seu conhecimento através de animacdes televisivas.

Um problema observado foi por os educandos demonstrarem um grau de
conhecimento de contos de fadas e maravilhosos, menor do que o esperado. Acreditava-se que
por estarem no ultimo ano do Ensino Fundamental I, os educandos poderiam apresentar um
conhecimento maior a respeito dos contos, no entanto, foi detectado que eles conheciam mais
0s contos adaptados para a televisdo e para o cinema do que os lidos nas salas de aulas e,
algumas vezes, em casa.

Conclui-se assim, a necessidade de um maior investimento por parte dos educadores
no sentido de viabilizarem essas leituras para os estudantes de forma que sejam introduzidas o
guanto antes no espaco escolar, quando ndo nos lares dessas criancas, criando assim, um
ambiente propenso a leitura desde tenras idades.

Sempre apos a realizacdo de qualquer atividade eram feitas perguntas sobre o ponto de
vista dos educandos a respeito dela. Quando gostavam de responder a alguma atividade, 0s
educandos utilizavam como fatores determinantes a facilidade, a possibilidade de expressar a
opinido e as ilustragdes presentes nas questoes etc.

Assim, observou-se um desempenho satisfatorio pelos educandos por terem
demonstrado interesse e participacdo efetiva, além de boa vontade durante a realizacdo das
atividades.

Foram aplicadas varias atividades de leitura e reflexdo a respeito da compreensao
leitora verbal e ndo verbal. Percebeu-se apos a realizacdo de atividades como a participacéo e
producdo de um livro clipe, na atuacdo nos jogos colocando em pratica conhecimentos ja
sedimentados ou construidos anteriormente, nas proprias oficinas elaboradas e colocadas em
acdo com o Jogo da Memoria, o Jogo da Trilha ou do Percurso e o Lumino Quiz, e nas

diversas atividades orais e coletivas nas quais os educandos se viram participando de tudo,
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com o intuito de estabelecer uma maior aproximacéo desse publico infanto-juvenil com uma
leitura mais significativa por meio de algo que os cativassem e permitissem com isso uma
promocdo efetiva dos diversos letramentos pelos quais se enveredaram nesse caminho da
construcdo de uma aprendizagem verdadeiramente instigante e envolvente.

Contudo quanto a leitura visual, ap6s a realizacdo de algumas atividades, ficou
comprovado como ¢ aflitivo perceber o quanto os educandos, mesmo tendo participado de
aulas direcionadas a leitura de imagens associadas aos baldes com falas, os educandos
revelaram que precisam de um investimento maior e mais prolongado quando se trata de
atividades nesse nivel de leitura, assim, sugere-se uma diversidade de estratégias para que, no
decorrer de um ano, e ndo apenas da aplicacdo de uma oficina, 0s educandos possam

apresentar um resultado mais satisfatorio.
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APENDICES



Apéndice A - Atividade de Observacao



O que e como trabalhar a leitura e interpretacdo em contos de fadas para que 0s
educandos desenvolvam habilidades além das consideradas de natureza elementar em
curriculos do ensino de Lingua Portuguesa para o Fundamental I, como por exemplo,
identificar o conflito gerador do enredo e os elementos que constroem a narrativa?

Em fins de fevereiro de 2014, foi enviada pela Secretaria Municipal de Educacéo a
todas as escolas do Ensino Fundamental I, o que para a nomenclatura adotada em Sergipe,
seria Ensino Fundamental Menor, de um municipio situado na Area Metropolitana de
Salvador, Bahia, uma avaliacdo diagnéstica contendo dez questBes objetivas, todas
apresentando quatro alternativas A, B, C e D, com apenas uma correta, além de uma producéo
escrita, do género textual carta, em que o educando deveria redigir uma carta para o0 Seu
jogador favorito pedindo ao craque que se esforcasse ao ponto da Selecdo Brasileira ser a
camped da Copa do Mundo, a qual fora sediada no Brasil. Quanto as questdes, todas elas
cobravam determinadas habilidades que deveriam ser reveladas pelos estudantes. Mas, a
questdo aqui analisada — na verdade, observada — foi a questdo nimero dois, relacionada a
contos de fadas. A aplicacdo foi realizada na Gltima semana de fevereiro, mas como eram dias
gue antecediam ao Carnaval, muitas criancas faltaram e a realizaram, posteriormente.

Quanto a apresentacdo da questdo, foi mostrado em um texto curto, uma das varias
readaptacdes do conto de fadas ‘O Principe Sapo’, ‘O Rei Sapo ou o Henrique de ferro’, tendo
como suporte imagético, a gravura/ilustracdo da personagem Tiana que conversa com o0 jovem
principe Naveen, transformado em sapo, da animagdo “hollywoodiana” ‘A princesa e o sapo’.
A partir de uma leitura silenciosa culminada com a leitura em voz alta pela professora, 0s
educandos deveriam responder ao enunciado que girava em torno da busca do conflito

gerador do enredo. Abaixo a representacdo da questéo.



Leia o texto abaixo.
(HABILIDADE: IDENTIFICA O CONFLITO GERADOR DO ENREDO E OS ELEMENTOS QUE CONSTROEM A NARRATIVA).

O principe sapo

Uma feiticeira muito, ma transformou um belo principe num sapo, s6 o beijo de uma
princesa desmancharia o feitico.

Um dia, uma linda princesa chegou perto da lagoa em que o principe morava. Cheio de
esperanga de ficar livre do feitigo, ele lhe pediu um beijo. Como ela era muito boa, venceu o
nojo e, sem saber de nada, atendeu ao pedido do sapo: deu-lhe um bejjo.

Imediatamente o sapo voltou a ser principe, casou-se com a princesa e foram felizes para
sempre.

Seieszka, Jon. O patinho realmente feio e outras histérias malucas. Sae Paulo: Companhia das
letrinhas, 1997,

O que deu origem aos fatos narrados nesse texto?

A) O beijo da princesa. e)&g\
‘ﬂ)\)‘O feitico da feiticeira. FLeinny

C) O nojo da princesa. 8 i

B) O pedido do sapo.

Quatro turmas, todas da mesma escola, a escola Municipal ..., localizada no Distrito de
..., Situado no Municipio de .... . As séries eram todas do 4° ano do Ensino Fundamental I,
duas do turno Matutino e duas do turno Vespertino.

Na turma do 4° ano B, do turno matutino, o total de alunos que realizaram a avaliacédo
em um primeiro momento foram dezoito educandos, e em um segundo momento, foram vinte
nove de uma turma com trinta educandos. Das quatro proposi¢fes, nenhum educando marcou
a letra C, a qual tem como enunciado O nojo da princesa como resposta a pergunta O que
deu origem aos fatos narrados nesse texto? A habilidade investigada refere-se a: Identifica o
conflito gerador do enredo e os elementos que constroem a narrativa.

O texto refere-se a uma adaptacdo da historia O Principe Sapo, uma versdo dos Irméos
Grimm considerada a primeira histéria de sua colecdo de contos de fadas, realizada por Jon

Seieszka. Do total dos alunos somente dois acertaram a pergunta, logo, marcaram a letra B

1 Autor do livro O patinho realmente feio e outras histérias malucas, da editora Companhia das letrinhas, 1997.



que diz respeito a O feitico da feiticeira, sendo o conflito gerador do enredo proposto. Dos
educandos, dezessete deles reconhecerem o beijo — questdo A, a qual diz respeito a O beijo
da princesa — como elemento constituinte e fundamental para quase todo enredo de contos de
fada, contudo ndo souberam articular esse dado com o questionamento feito. O beijo
considerado uma solugéo é visto pelos educandos como fato gerador de um conflito. Quanto
ao restante das questdes, dez do total dos educandos, marcaram a letra D, referente ao
enunciado O pedido do sapo, para gque a princesa o beijasse.

Na turma do 4° ano A, do turno matutino, o total de educandos que realizou a
avaliacdo foi de vinte e seis educandos de um montante de trinta. Quanto as marcacdes
realizadas: dez marcaram a letra A; oito marcaram a letra B — sendo essa a letra correta
referente ao fato que deu origem ao conflito; cinco marcaram a letra C — o que nao foi visto na
primeira turma avaliada; e trés marcaram a letra D.

Na turma do 4° ano A, do turno vespertino, o total de educandos que realizou a
avaliagdo foi de vinte e sete educandos de um montante de trinta educandos,
aproximadamente. Quanto as marcacges realizadas: doze marcaram a letra A; dois marcaram
a letra B — sendo essa a letra correta —; trés marcaram a letra C; e dez marcaram a letra D,
referente ao pedido do sapo.

J& em relacdo a dltima turma avaliada, o 4° ano B, do turno vespertino, o total de
educandos que realizou a avaliacdo foi de vinte e oito de trinta educandos, aproximadamente.
Quanto as marcacdes realizadas: onze marcaram a letra A; cinco marcaram a letra B — sendo
essa a letra correta referente ao fato que deu origem ao conflito; trés marcaram a letra C —
referente ao nojo da princesa — e nove marcaram a letra D.

Observa-se que, em todas as turmas, a questdo mais escolhida foi a letra A, referente
ao enunciado O beijo da princesa. A escolha da alternativa pelos educandos pode estar
relacionada ao fato do elemento beijo ser além de presenca muito comum e constante em
historias variadas, ser um dos elementos fundamentais presentes em quase todos os contos de
fadas em que "os argumentos desenvolvem-se dentro da magia feéerica (reis, rainhas,
principes, princesas, fadas, génios, bruxas, gigantes, andes, objetos magicos, metamorfoses,
tempo e espaco fora da realidade conhecida etc.)” (COELHO, 1987, p.13) Outra possibilidade
diz respeito a imagem colocada como suporte para a leitura e resolucdo da questdo proposta,
pois a imagem se refere ao filme 'A princesa e 0 sapo’, — uma animacdo lancada no ano de
2010, um cléssico moderno, lancado pela Disney — mais precisamente a parte em que a
princesa Tiana sustenta em suas maos o principe Naveen, transformado em sapo para escutar

o0 pedido feito. Assim, talvez justifique o porqué de alguns dos educandos terem marcado, em



primeiro lugar, a questdo relacionada ao beijo, e em segundo lugar, a referente ao pedido do
sapo, tendo como justificativa uma imagem — de leitura ambigua, que induz a marcar a
questdo A, O beijo da princesa ou a questdo D, O pedido do sapo devido o posicionamento
em que se encontram 0s personagens na ilustragdo — como suporte.

Se for feito um ‘apanhado geral’, uma sele¢do dos contos de fada mais utilizados em
sala de aula, seja no livro didatico, nos livros paradidaticos, ou nos planos de aula trazidos
pelas professoras/coordenadoras em formato de apostilas feitas por coordenadores de ensino
lotados em Secretarias de Educacdo dos municipios, para facilitar o trabalho pedagdgico, a
grande maioria — se ndo todos os contos de fada vistos em sala de aula - tera como fato
gerador um feitico feito por uma feiticeira ou bruxa, assim como, também 0s maus-tratos
realizados por uma madrasta ma, inconformada com a beleza de sua enteada e também,
considerada por aquela, como sua concorrente, como por exemplo, na histéria de Branca de
Neve, Cinderela, Os Cisnes Selvagens e outras histdrias. A histdria classica que remota ao
feitico como fato gerador de um conflito é vista em ‘A bela Adormecida’, em que indignada
por ter sido esquecida para o batizado da pequena princesa Aurora, a fada se revolta e lanca
uma maldicdo na crianca, o que dara inicio a narrativa.

Na historia O Principe Sapo, O Principe R&, O Rei Sapo ou O Henrique de ferro, o
principe é transformado em um sapo por uma fada malvada em uma das versdes do livro
‘Contos de Grimm’, dos Irmaos Grimm, “Entdo o principe explicou que uma fada malvada o
enfeiticara e transformara em sapo até um dia em que uma princesa o levasse da fonte e o
deixasse dormir por trés noites em sua cama.” (2008, p. 18). Pouca coisa tém-se antes como
0S motivos que o levaram a ser transformado em um anfibio, mas o feiti¢o dar inicio a toda a
historia que culminard com o ‘foram felizes para sempre’, ndo necessariamente com essas
palavras, nem tampouco com a solucdo costumeira dos contos de fadas dos conflitos vividos
pela princesa e pelo principe, ja que, nesta situag@o a solu¢do do problema nao foi ‘o beijo da
princesa’, e sim, as trés noites dormidas na cama da princesa.

Persiste um questionamento. Se todas as historias, mais precisamente, os contos de
fadas, precisam ter um conflito gerador de seu enredo, assim como outros géneros textuais
narrativos, por que os alunos ndo conseguiram associar o feitico feito pela feiticeira ao fato
gerador desse conflito? Talvez a solugédo esteja numa compreensdo no ato de ler e ndo sé ler
mecanicamente ou decodificando os simbolos sem estabelecer um sentido ao que se esta

lendo.



Apéndice B - Atividade aplicada na primeira oficina referente ao painel composto por

imagens da personagem Gato de Botas



Atividade de Lingua Portuguesa (12 parte)

1° ApGs observar o painel escreva abaixo o que as fotos o fazem lembrar.

2° O personagem acima faz parte de uma historia de aventura muito conhecida.
Vocé se recorda da atuacdo desse personagem em algum conto maravilhoso? Se

sim, registre o seu nome abaixo.

3° As imagens do painel remetem a um conto conhecido tanto nos livros quanto em
revistinhas em quadrinhos e também na midia televisiva. Vocé ja viu e/ou leu essa
histéria, relacionada ao personagem do painel, em alguma dessas modalidades? Se
sim, reconstrua a histéria através de um breve resumo relembrando de suas

peculiaridades, personagens e acontecimentos mais importantes.

Nome da histoéria:




Apéndice C - Atividade aplicada na primeira oficina referente a leitura realizada do conto
classico e do manga de O Gato de Botas



Atividade de Lingua Portuguesa (22 parte)

1° Apoés a escuta do conto de fada O Gato de Botas e da escuta, visualizagéo e
leitura da adaptacdo em histéria em quadrinhos na versdo manga O Gato de Botas,
preencha o quadro abaixo com as semelhancas e as diferencas presentes nos
textos trabalhados.

Conto de Fada Histéria em quadrinhos — Manga




Apéndice D - Atividade aplicada na primeira oficina referente a reescrita da histéria do manga
O Gato de Botas



Atividade de Lingua Portuguesa (32 parte)

Agora que vocé ja escutou e leu as duas versGes do conto O Gato de Botas e
realizou algumas atividades referentes a essas histérias, reescreva a histéria que foi
adaptada em HQ na especialidade manga. Lembre que essa narrativa apresenta-se
em duas partes e vocés precisam reconstrui-la atentando para suas especificidades

e os fatos que caracterizam esse género textual.

Titulo: O Gato de Botas







Apéndice E - Atividades Referentes a Segunda Fase da Oficina o conto O Rei Sapo ou O

Henrique de ferro



1. IDENTIFICACAO DISCENTE

2. RESUMO (até 5 linhas)

3. DESENHE UMA IMAGEM QUE PARA VOCE RESUME A HISTORIA LIDA

4. PASSAGEM/FALA DA HISTORIA QUE MAIS CHAMOU SUA ATENCAO




5. COMO VOCE REDESENHARIA ESSA CENA?

6. O QUE VOCE ACHOU SOBRE O TEXTO LIDO?

7. QUESTOES/DUVIDAS QUE FICARAM APOS A LEITURA DO TEXTO

8. SE VOCE FOSSE O AUTOR, QUE CENA VOCE
REESCREVERIA/REDESENHARIA?

Data:




Apéndice F - Atividade sobre o conto o Rei Sapo ou O Henrique de ferro referente ao esbogo
do livro clipe



ATIVIDADE SOBRE O CONTO O REI SAPO
(ESBOCO DO LIVRO CLIPE)

CENA1

CENA 2

CENA 3




CENA 4

CENAS




CENAG6

CENAY




CENA 8

CENA9




CENA 10

CENA 11




CENA 12

CENA 13




CENA 14

CENA 15




CENA 16

CENA 17




CENA 18

CENA 19




CENA 20




Apéndice G - Atividade referente ao conto O Rei Sapo ou O Henrique de ferro



DATA: / /

DISCENTES:

ATIVIDADE DE OBSERVACAO
(CONTO O REI SAPO)

1° Gostamos da atividade por qué?

2° Nao gostamos da atividade por qué?

3° Principais dificuldades encontradas na realizacédo da atividade.

13

23

33




Apéndice H - Atividade referente as principais caracteristicas vistas em contos classicos



DATA: / /
DISCENTES:

ATIVIDADE SOBRE O GENERO CONTO

1° Todo texto apresenta caracteristicas especificas. Ao ler o conto O Rei Sapo vocés
observaram que ele revela algumas caracteristicas semelhantes a todos os contos ja

lidos.
Releia o conto e liste abaixo algumas dessas caracteristicas.

>




Apéndice | - Atividade Oral referente ao conto O Rei Sapo ou O Henrique de ferro



» Exercicio de reflexao sobre o texto lido: O Rei Sapo ou O Henrique de ferro
Questdes:

1. Ao ler o titulo da histéria O Rei Sapo ou O Henrique de Ferro é possivel imaginar como
sera o conto?

2. Abaixo vocé vera o inicio de varios contos maravilhosos e de fadas. Observe que eles se
apresentam de forma semelhante. Em que se assemelham? Por que sera que isso acontece?

a. ‘O Rei Sapo ou O Henrique de Ferro’
“Era uma vez a filha, de um rei que entrou no bosque e sentou-se a beira de um poco
de agua fresca.” (p. 35).

b. ‘O pescador e sua mulher’
“Era uma vez um pescador que vivia com sua mulher numa velha pocilga a beira-mar.
Todos os dias o pescador saia para pescar.” (p. 101).

C. ‘Madrinha Morte’
“Era uma vez um homem pobre que ja tinha doze filhos. Quando nasceu o décimo
terceiro, ele ndo sabia mais o que fazer e, em desespero, fugiu para a floresta.” (p.
210).

d. ‘O passaro do bruxo Fichter’
“Era uma vez um bruxo que era ladrdo e que saia pedindo esmola de casa em casa,
fingindo ser um homem pobre.” (p. 217).

e. ‘Os seis cisnes’
“Era uma vez um rei que, ao cagar na floresta, perdeu-se a ponto de ndo encontrar
mais a saida.” (p. 232).

3. Em dois momentos a princesa comete um grande equivoco quanto & constituicdo da
personagem Sapo. Que equivoco é esse? Justifique com trechos do texto.

4. Qual o comportamento da princesa ao perceber o seu equivoco? Qual atitude toma a partir
dessa situacao?

5. Qual desejo faz com que a princesa barganhe com o Sapo? Quanto ao Sapo 0 que 0 move?
Qual motivo o faz agir assim?

6. E possivel detectar a verdadeira intencdo da personagem Sapo por meio de suas falas e
acoes? Justifique.



7. Quando a jovem princesa comeca a se lamentar por ter perdido seu brinquedo predileto, ela
diz: “Ai, ai, eu daria tudo para ter minha bola de volta.” Com esse comentério/desabafo a
princesa intenciona entregar o que em troca da bola de ouro?

8. O que a personagem Sapo deseja no principio da narrativa se concretiza ao término da
historia. Por quais caminhos ele percorre para alcancar o que deseja?

9. Quais sentimentos vao se aflorando no @mago da princesa em toda construcdo narrativa?
Registre as passagens que revelam esses sentimentos.

10. As historias buscam, geralmente, passar uma mensagem a partir da reflexdo por meio da
leitura do texto. Qual o valor ou ensinamento que essa historia passa para quem a 18?

11. Em seu comportamento a jovem princesa se mostra uma pessoa mesquinha e egoista.
Retire do texto trechos que a definem a partir desses caracterizadores ( adjetivos).

12. Quando o Sapo bate a porta do castelo e chama a princesa, ela o ignora. O que ele diz que
a faz recordar o que Ihe tinha prometido?

13. A princesa se mostra relutante em cumprir o prometido ao Sapo? Existe uma personagem
qgue a obriga a cumprir o acordo feito. Quem é essa personagem? O que ela diz para
convencer a princesa a cumprir o acordo?

14. O Sapo faz varias exigéncias a princesa. Quais sdo elas? Elas estavam no acordo feito
entre eles, ou 0 Sapo agiu de ma fe?

15. E quanto ao comportamento da princesa em relagdo ao descumprimento do acordo feito
com 0 Sapo? Vocé acredita que ela agiu de ma fé? Justifique sua resposta com um trecho da
historia.

16. Na leitura do conto é perceptivel a presenca de algumas onomatopeias. O que elas
indicam na historia?

a) Splesh, splash! Splesh, splash!

b) Ploft!

17. Qual a intencao da princesa ao dizer “Pronto, agora vocé vai me deixar em paz, sapo,
asqueroso?” (p.37).

18. Em algum momento a princesa demonstrou compaixao ou arrependimento pelo que fez
com o0 sapo? Quais os sentimentos demonstrados pela princesa em relagéo ao sapo.

19. E vocé como agiria no lugar da princesa?



20. Através da leitura do conto tem como saber 0 motivo da transformacédo do principe em
sapo?

21. O conto também pode ser chamado ou conhecido por O Henrique de ferro. Explique a
passagem da narrativa que explica essa situagéo.

22. O que demonstra a lealdade de Henrique ao principe da histdria.



Apéndice J - Atividade programada sobre leitura, ilustracéo e reconto



Escola: Data: / /

Professora: Turno:

Educando: Série: 5° ano Turma:;

Entrega:

Atividade de lingua portuguesa

¢ Leia 0 conto com atencdo. Depois, divida-o em suas agOes principais e
produza uma histéria ilustrada. Lembre-se que cada aluno ficara
responsavel por um conto e, que ao retornar na data marcada, vocé devera
conta-la para todos os seus colegas e mostrar a sua versdo ilustrada da
historia.

+»* Nome dos contos:

> A Bela Adormecida;

» Chapeuzinho Vermelho;
» Os dozes irméaos;

» Rumpelstilzchen;

» O Alfaiate Valente.



Apéndice K - Atividades Referentes a Terceira Fase (Jogo da Memoria aplicado na sala de
aula)


















Apéndice L - Jogo da trilha ou do percurso aplicado na sala de aula (Ludo)






Apéndice M - Jogo Lumino Quiz aplicado na sala de aula



Figura 1: Abertura do jogo

A o Ol

Qualﬁ'utaenvenenada,arainhamd,entregou

para Branca de Neve?
. Maga | Tramboesa
o Pea [ U

Figura 2: Perguntan®1
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Qual o outro nome dado ac
contootkeugaptﬂ

| OMenriquedeferre. | OSapoca Princesa. |
| APrincesacoSape. 0 Rei Sol. |

Figura 3: Pergunta n® 2
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para seus trés filhos no conto (0]
Gato de Botas?

‘ moin’w.pfa:uagdocburro. H ‘Planm;:do.vacacgaw. ‘

[ mcbdm, burre egato. ” moinfw, vacaeyato. l

Figura 4: Pergunta n® 3
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anos, deveria manter-se distante
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e e |
i |

Figura 5: Perguntan® 4

e ol

Quais as trés jéias que Pele de
Asno levou consigo ao fugir de sua

casa?

’ e ‘ ’c«;larandetcmozdam ‘

] e Y H (g o ‘

Figura 6: Perguntan®5



DVoce conquistou a Bola
de Ouro!

Continue assim e adquira
mais pré:nios.’

Figura 7: Prémio referente a 1° fase

Quem Chapeuzmho Vermelho ia
visitar quando encontrou o Lobo

Mau?

 Pi TFa
]:maMH Vovs. }

Figura 8: Pergunta n® 6
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HNo conto (Rapunzel,o que curou os
olhos do priucipe da cegueira?

’ oo H‘D.mzz.gra.mde%,,m.‘

Figura 9: Pergunta n® 7

e el

ﬂpés encomendar a morte de ‘Branca de
Neve ao cacador, como a Rainha Ma
descobre que ele néo realizou o trabalho?

cﬂtnwésdoupe"w. €la ve Branca de Neve. ‘

Figura 10: Pergunta n® 8



e H Dl

Onde as irmiis do conto As
fadas encontraram a fada?

Figura 11: Pergunta n® 9

e D Dl

(§) que a irmazinha dos dozeprincipes, do
conto Os doze irmaos, retirou da terra e
ocasionou a transformacéo deles em

Corvos ?

‘ Doze lirios brancos. H Doze moedas de ouro. ‘

‘ “Doze conchas. H ‘Dozepésdeurtigas. ‘

Figura 12: Pergunta 10
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Que'(Bont! "

‘voce conq uistou os
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Avance para mais
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Figura 13: Prémio referente a 22 fase
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Quais os nomes dos dois irmdos |
que se Perderam na ﬂoresta?

| AworaeFipe. | JoaoeMaria.
 Uenriquee Elizabeth. | Dulce eJodo.

Figura 14: Pergunta n® 11



e < el

‘ Do que Jodo foi & busca ao subir ‘
y |

no pé de fey&o"
‘ Jesouro perdido. H Princesa encantada. ‘
‘ gansadosovosdeouro. H ‘lbnpo(edeouro. ‘

Figura 15: Pergunta n°® 12
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Qual desg'o do Rei Japo o
impulsiona a fazer um acordo com

a princesa?

‘ c«mquistaraprincesa. H QUoltar a ser humano. ‘

‘ ‘Reaverariqueza. H Morar no castelo. ‘

Figura 16: Pergunta n® 13
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Qual o fato que gera o conflito
presenciadonoconto Pele de Asno
ougnilpeles?
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Figura 17: Pergunta n° 14
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Quantas tinicas de urtiga lisa precisou
tecer para quebrar o feitico que a sua
madrasta lancou em seus irméos no
conto Os cisnes selvagens?

Figura 18: pergunta n® 15




DVoce conquistou a cﬁgua
da Vida!

COnsiga mais tesouros com
as préxi:nas perguntas.’

Figura 19: Prémio referente a 32 fase
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no fundo do pogo no conto O Rei
Sapo ou ‘Hem'ulue de ferro?

‘Sapathhodecristal. H Bola de oure. ‘

‘ Anel. ‘ ‘ Livro. ‘

Figura 20: Pergunta n° 16



‘ Matou sete moscas. H mawuumaserpenxe. ‘

Figura 21: Pergunta n°® 17
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’ Qual a principal caracteristica do }
Gato de Botas?

Figura 22: Pergunta n° 18



Qual acontecimento gerou o |
~ conflito no conto Os doze irmdaos?

e

O nascimento de
uma menina.

da rainha.

um menino.

Figura 23: Pergunta n® 19
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Quais presentes magicos ‘9uhana
recebeu no conto O ‘Prirwipe Cisne?
Roca de fiar, fuso e Rubi, esmeralda
bobina. e safira.
‘ Cachorro, gato e &ﬁpis, borracha e
P«ixsa.ro. apontador.

Figura 24: Pergunta n° 20



b | ~ Y

Muito Bem!

DVoce desbloqueou a
Varinha mdgica.’

Figura 25: Prémio referente a 42

Py &g

| ﬂpés a morte de qual ente querido,
Cinderela passou a ser maltratada
per sua familia?

| Mae || P |
] Avs. H:Madrm\

Figura 26: Pergunta n° 21



e e O

Quais palavras o principe memorizou
edisse a ‘Rapunzel para poder subir

na torre?

) L e
“‘Rapunzel  jogue-me ‘Rap ’ ‘Rap
P ogue-me suas
suas ’ trancas cor de mel.”
b ‘Rapunzeu “ﬂapunzel, ‘Rapunzel.’
ue os seus cabelos.” o as suas i
5"9 gue trancas

Figura 27: Pergunta n°® 22

e e dhad

‘ (0 queﬂoc‘io trocou pelos ﬁyé'es no ‘

conto Joao e o pé de feijao?
‘ Vaca. ‘ Urm bezerro. ‘
 Unrepolho. | Umvegetal.

Figura 28: Pergunta n° 23

3@1!?02 28




ap >l

HNo conto ‘Rumpelstdzchen, o queo
moleiro disse para o rei a respeito de ‘

sua filha, que gerou a prisdo da moca?

ela
‘ Queb ere Que ela era uma fada.
Que ela transformava Que saiam pedras
patha em ouro. preciosas de sua boca.

Figura 29: Pergunta n° 24

e Bl

i Quais as cores dos trés vestidos de
Pele de Asno ou Mil Peles?

Dourado como o Sol, Dourado como o ouro,
alvo como a &ua e cintilante prateado como a prata e rubro
como as estrelas. como o sangue.
Amarelo como o Sol, Azul como o mar,
claro como 0 amanhecer e verde como as florestas
brilhante como o diamante. evermelho como o sangue.

Figura 30: Pergunta n° 25



v Y ‘
Excelente!
Voce conseguiu a

&&ntpada mdgwa e
poderd realizar seus desg'os.’

Avance.

Figura 31: Prémio referente a 52 fase

A | ~ VY

Parabéns! Vocé demonstrou
conhecimento e respondeu corretamente
todas as perguntas realizadas.

Figura 32: Todos os prémios



Y Wy ~ Y

\“Il i & P

Como recompensa recebeu todos os

prémios dispcm’veis. Use com

sabedoria.

Figura 33: Todos 0s prémios

- ‘ ,

Figura 34: Final do jogo
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Apéndice N - Atividade aplicada para a avaliacdo dos resultados das oficinas referentes ao
uso do conto classico e do manga quanto a leitura verbal e a leitura visual



Nome:

Atividade sobre as historias: O Gato de Botas, O Sapo Rei e A
Branca de Neve.

12 Observe a cena abaixo e margue o sentimento que prevalece no Gato de Botas,
em sua saga para ndo aumentar de tamanho e se transformar em um monstro,
quando percebe que seu dono precisa dele e de seus talentos.

ESTOU
ORGULHOSO DE

" vocE ME SEGUU
staonﬂé

L

(Kei Ishiyama, 2009, p. 72)

a) Egoismao.

b) Pena.

c) Solidariedade.
d) Raiva.



22 A princesa odeia a sua aparéncia atual e por isso deseja voltar a forma humana.
No entanto, o jovem principe faz com que ela perceba que existem valores mais
importantes que a aparéncia. Observe as imagens abaixo e responda. Que valor é

esse?
BOM E PURO.. g . 79

o
4 7 )J (
. O% DE AGORA EM DIANTE, \ q
z Y=< / \ FICARE| SEMPRE A0
E \ /
RS /! //// SEU LADO. <7

/" VENHAM, VAMOS MORAR
JUNTOS NO CASTELO. A
VOCES NAO PRECISARAO

4 E CERTO QUE VOCE
4 IRA SE SENTIR BEM,

FICAR SOZINHOS NESTE ELISABETH.
LAGUINHO. . | \ - e
(Kei Ishiyama, 2009, p. 90) (Kei Ishiyama, 2009, p. 97)

a) () O ddio.

b) ( ) A amizade.
c) ( ) O orgulho.
d) ( ) Avaidade

32 Observe a onomatopeia, o ideograma e o simbolo na face da sapinha e indique o
gue a unido desses elementos busca representar na historia.

MAS, NA VERDADE, ELA
ANSEIA POR COMPANHIA
HUMANA.

(Kei Ishiyama, 2009, p. 96)

a) O medo da personagem em ficar sozinha.

b) O desejo da personagem em casar com o principe.

c) O desprezo da personagem pelo principe.

d) A raiva da personagem devido a fala de Heinrich sobre a sua situagéao.

42 As expressoes faciais da sapinha indicam:



K PRINCESA! PELO
Y MENOS, ESSES

(© SAo SETE ANOS

MUITO MAIS CHEIOS DE
ESPERANCA DO QUE
0S ULTIMOS CINCO!

(Kei Ishiyama, 2009, p. 107 )

a) Tranquilidade.
b) Surpresa.

c) Alegria.

d) Indiferenca.

52 Em ambas as histérias Henrique (do conto de fadas) e Heinrich (do mangd) sédo

criados e amigos das personagens que foram transformadas em sapos. Em que
diferenciam as atitudes deles em relacdo a seus amos?

a) Henrique espera pacientemente a volta do seu amo e Heinrich também.

b) Henrique ajuda o amo em varias situacfes cotidianas enquanto Heinrich
aguarda o retorno de sua ama, pacientemente.

c) Henrique sofre por seu amo, mas ndo o ajuda enquanto ele esta transformado
em sapo. J& Heinrich, ajuda a princesa, orientando-a a ser uma pessoa um
pouco melhor.

d) Henrique e Heinrich ndo se preocupam com seus amos enguanto estes
buscam pela solucdo dos seus problemas.

62 Observe o quadro abaixo e indique o que o baldo unido a expressao da sapinha
guerem dizer:

MINHA ESPOSA
PARA A ETERNIDADE,
ELISABETH..

(Kei Ishiyama, 2009, p. 108)
a) Felicidade, por finalmente se casar com o principe e vé a possibilidade de
voltar a ser humana.



b) Raiva por achar que n&o vai voltar a ser humana.
c) Indiferenca com a sua situagao.
d) Cansago por esperar sete anos para casar com o principe.

7% Se vocé fosse o autor ou a autora do manga, qual cena ou parte vocé
reescreveria ou redesenharia na histéria O Sapo Rei? Explique o motivo da sua

escolha.

82 A partir da leitura dos quadros abaixo, qual outra palavra deve ser colocada no

lugar da destacada? Marque com um X.

a) Vergonha.
b) Esperteza.
c) Maldade.
d) Pena.

O ESPELHO MAGIco
DISSE A BRUXA QUE
SUA ENTEADA FICARIA
MAIS BONITA DO QUE

HUMANOS ShAo
MESMO DE
DAR MEDO.

MAS ISSO E MESMO
MUITAIBURRICE JMATAR
ALGUEM POR INVEJA.

N

Saaii
A
— s e

4 HUMANOS... L

(Kei Ishiyama, 2009, p. 11)



92 A imagem abaixo faz parte da abertura da histéria A Branca de Neve, do manga.
Observe atentamente essa ilustragdo e marque 0 que essa cena busca revelar em
relacdo a histéria lida.

(Kei Ishiyama, 2009, p. 7)

a) O passado.

b) O presente.

c) O futuro.

d) Um pesadelo de Branca de Neve.

102 E comum em um conto de fadas haver um her6i que salva uma princesa
indefesa. Pode-se dizer que Branca de Neve foi salva da morte por um heréi? Como
se apresenta esse heréi na historia lida? Marque a resposta certa. (As setas indicam
o sentido da leitura.).

S S



J y
ESSA E A PRINCESA
QUE MESMO DEPOIS
DE MORTA CONSERVOU
A SUA BELEZA?
LAMENTO, MAS..

ESTOU A CAMINHO
DE SALVAR A BELA
ADORMECIDA.

ESSA MOCAE
VOCE MESMO QUE
TEM QUE AJUDAR.

O QUE DA PARA |
EU FAZER COM
MEU MINUSCULO
CORPO?

a) Semelhante ao herdéi do conto de fadas: alto, forte e corajoso.

b) Diferente do heréi do conto de fadas por ndo ter condicbes de ajudar
Branca de Neve.

c) Apesar de ser um ando sua forca e esperteza o torna o salvador de
Branca de Neve.

d) Semelhante ao heréi de algumas histérias em que mesmo sendo pequeno
€ capaz de vencer os obstaculos através do amor e da amizade.
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