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RESUMO

Analise do ambiente literario e as configuracdes advindas dos aplicativos de livros infantis
interativos gamificados. A leitura é um exercicio basico que permite a construcdo de no¢do do
senso critico e das interpretacfes pessoais € do mundo. Logo, desde a infancia é essencial o
desenvolvimento da habilidade de leitura. O objetivo geral desta pesquisa foi analisar as
configuracBes da gamificacdo nos aplicativos de livros dos catadlogos da TecTeca e StoryMax,
e como estas mecénicas ou elementos incentivam a leitura através de suas narrativas interativas,
para esse proposito elegeu-se as obras “Via Lactea”, “O mistério do Sr. Gratus”, “O segredo”,
“E 0 Bebé Dino?” e “StoryGame”. Os objetivos especificos referiram-se a contextualizar a
gamificacdo e os livros digitais; identificar os recursos de gamificacdo em livros digitais infantis
destinados ao publico de 5 a 12 anos de idade e analisar a contribuigdo para o desenvolvimento
da leitura de criancas por meio de recursos gamificados. A pesquisa é bibliogréafica e
documental por meio, respectivamente, do levantamento e selecdo de informaces de artigos,
livros e trabalhos académicos que abordam a tematica de gamificacdo e livros digitais infantis
interativos e a coleta e andlise de dados utilizando como fonte os aplicativos TecTeca e
StoryMax, para compreender o contexto e detalhes acerca dos elementos de jogos aplicados a
realidade literaria. Os resultados evidenciaram que de forma ainda preliminar, sdo utilizados os
elementos de gamificacdo nos livros digitais infantis, buscando nédo ofuscar ou até mesmo
substituir as narrativas literarias, mas ajudar a torna-las mais atrativas, emocionantes e
principalmente interativas para seus leitores. Portanto, o ambiente gamificado pode auxiliar as

narrativas das historias na criagdo de novas experiéncias literarias interativas.

Palavras-chave: literatura infantil; aplicativo literario infantil; livro digital; mecéanicas de

gamificacdo; ambiente gamificado.



ABSTRACT

Analysis of the literary environment and the settings arising from gamified interactive
children’s book applications. Reading is a basic exercise that allows the construction of the
notion of critical sense and personal and world interpretations. Therefore, since childhood, the
development of reading skills is essential. The general objective of this research was to analyze
the settings of gamification in the book applications of the TecTecTeca and StoryMax catalogs,
and how these mechanics or elements encourage reading through their interactive narratives,
for this purpose was chosen the works "Milky Way", "The mystery of Mr. Gratus™, "The secret",
"And the Baby Dino?" and "StoryGame". The specific objectives referred to: contextualising
gamification and digital books; identify the gamification resources in digital children’s books
intended for the public from 5 to 12 years old and analyze the contribution to the development
of reading children through gamified resources. The research is bibliographical and
documentary through respectively the survey and selection of information articles, books and
academic papers that address the theme of gamification and interactive children’s digital books
and the collection and analysis of data using as source the TecTecTeca and StoryMax
applications, context and details about the game elements applied to the literary reality. The
results showed that in a preliminary way, the elements of gamification are used in children’s
digital books, seeking not to overshadow or even replace the literary narratives, but to help
make them more attractive, exciting and mostly interactive for your readers. Therefore, the
gamified environment can help storytelling in the creation of new interactive literary

experiences.

Keywords: children’s literature; child literature application; digital book;

gamification; gamified environment.
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1 INTRODUCAO

A leitura € um ato a ser considerado como a principal ferramenta para aprendizagem e
uma educacéo de qualidade, sendo um dos pilares para o desenvolvimento de uma nacéo. Este
processo inicia-se a partir da infancia, antes mesmo da compreenséo da palavra em si, por meio
leitura de mundo no que se refere as primeiras experiéncias de vida, pois possibilita criar e
recriar significados em torno do texto e seu contexto (Freire, 1989).

A partir disso, a biblioteca é um dos principais ambientes em que os individuos tém
acesso a informacéo e o incentivo a leitura, no entanto somente 52% da populacéo brasileira é
leitora, equivalente a 100 milhGes de pessoas, um valor ainda baixo em comparacao a totalidade
da populagdo alfabetizada brasileira (Failla, 2019). Um dos fatores que pode explicar tal
situacdo, pode ser o inicio de acesso ao letramento e leitura de maneira tardia mesmo a
imagética.

Desde a infancia o ser humano adquire competéncias como criatividade, trabalho em
equipe, comunicacdo, resolucdo de problemas entre outros que foram desenvolvidas por meio
da interacdo com os jogos em diferentes ambientes e formatos. Por esta raz&o, teve-se interesse
em estudar a temética gamificacdo para estimulo a leitura a comecar na infancia, fase que ocorre
normalmente o letramento.

O jogo em suas diferentes formas existe tanto no mundo dos homens quanto no reino
animal, sendo apresentado para diferentes finalidades. Logo, é necessario entender os variados
aspectos inerentes dos jogos, desde um fenémeno cultural e como esta consolidado na sociedade
avancada das tecnologias de informacéo e comunicagéao.

Em meados da década de 2000 surgiu o termo gamification, que é o uso de elementos
de jogos em ambientes non game (Tomelei, 2017). Ou seja, sdo técnicas abstraidas dos jogos e
implementadas em espacos que ndo sao jogos, aplicados no mundo real. Observa-se que este
processo de gamificacdo é relativamente novo Brasil, decorrente da popularizacdo dos games e
das possibilidades de potencializar a aprendizagem em todas as areas do conhecimento.

A partir desse cenario, possibilitado pelos avancos nas tecnologias de informacéo e
comunicagdo (TIC), o livro impresso tem passado por mudangas em sua forma e fungdo
impactando diretamente na leitura de toda a sociedade. Sendo assim, novas configuracgdes foram
trazidas e implementadas ao livro que se transformou em um e-book (livro digital). Para além
do livro digital infantil estatico, existe o livro digital infantil que emprega funcionalidades dos

jogos para possibilitar a leitura de forma mais interativa.
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Esta gamificacdo pode ser considerada uma estratégia para motivar a leitura desde a
infancia, uma vez que a tecnologia tem forte atracéo entre as criancas da nova geracgao e assim
0 seu uso pode contribuir para estimular a pratica de leitura. No entanto, € essencial verificar se
a gamificacdo esta sendo de fato utilizada da forma que possibilite 0 engajamento literario, ou
seja, observar se a gamificacdo esta inserida de maneira fluida na narrativa literaria ndo a
tornando apenas mais um jogo digital.

Diante disto, o problema de pesquisa referiu-se a estudar: como os aplicativos TecTeca
e StoryMax utilizam o recurso de gamificacdo em seus livros digitais interativos para o estimulo
a leitura? Neste contexto, o objetivo geral foi analisar a configuracdo dos recursos de
gamificagdo nos aplicativos de livro digital infantil do catdlogo da TecTeca e StoryMax, como
instrumento para incentivo a leitura. Ademais, os objetivos especificos referiram-se a:

a) contextualizar a gamificacdo e os livros digitais;

b) identificar os recursos de gamificacdo em livros digitais infantis destinados ao

publico de 5 a 12 anos de idade;

c) analisar a contribuicdo para o desenvolvimento da leitura de criangas por meio de

recursos gamificados.

A pesquisa estrutura-se na metodologia de revisdes literarias sobre leitura, gamificacéo,
livros digitais infantis e aplicativos interativos, os resultados sobre a analise dos livros digitais
infantis interativos em ambiente gamificado e as conclusdes acerca das configuracdes relativas

aos elementos de gamificacdo apresentados nas obras.
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2 METODOLOGIA

A pesquisa € bibliografica e documental com abordagem qualitativa, respectivamente,
por meio do levantamento e selecdo de informagdes de artigos, livros, monografias que
abordam a tematica gamificacdo e livros digitais infantis interativos, e a coleta e analise de
dados utilizando como fonte os aplicativos TecTeca e StoryMax, permitindo dessa maneira
entender os detalhes a respeito dos elementos dos jogos aplicados no universo literario.

A abordagem qualitativa, possibilita uma forma mais flexivel de trabalhar os dados e
consequentemente, proporcionando maior compreensdo dos aspectos dos recursos de
gamificacdo nas narrativas literarias infantis, ou seja, entender como a gamificacdo €
representada nos livros digitais infantis, tornando-os interativos.

Assim sendo, este fendmeno da gamificacdo aliada ao livro digital foi compreendido
por meio de métodos de investigacdo que buscam analisar os documentos pertinentes a pesquisa
bibliografica e documental. Esta pesquisa € uma dentre outros estudos que abordaram o tema
de gamificacao em livros digitais infantis interativos.

Para o estudo optou-se por analisar 2 (dois) app books que se enquadram na
perspectiva de livros digitais infantis interativos que sdo: TecTeca e StoryMax, destinados a
faixa etaria de 5 a 12 anos de idade, sendo ambos disponibilizados nas plataformas Android e
I0S. O primeiro app TecTeca é um aplicativo de assinatura de livros infantis interativos,
promovendo conexdes entre seus leitores. O segundo app StoryMax permite ao leitor interagir
com a narrativa das histérias (Figura 1).

Figura 1 — Tela de abertura dos aplicativos TecTeca e StoryMax

Tec leca

CONECTANDO HISTORIAS

= Sto

TOUCH STORIES. LIVE YOUR IMAGINATION.

™

Fonte: Tecteca (2023); StoryMax (2023).
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Neste contexto, foram analisados os elementos classicos de gamificacao presentes nos
livros interativos, tais como pontuacdo, recompensas, ranking, regras, objetivos, progressao,
avatar, atrelados aos recursos multimidias (Murr; Ferrari, 2020). A partir disso, dentre 0s
acervos dos aplicativos TecTeca e StoryMax elegeu-se 4 (quatro) livros digitais interativos e
uma coletanea de contos por apresentarem diferentes aspectos do uso da gamificacéo.

O primeiro o poema interativo ganhador do 57° Prémio Jabuti chamado “Via Lactea”,
do poeta Olavo Bilac. O segundo livro ¢ denominado “O mistério do Sr. Gratus”, dos autores
Carlos Orsi e Natalia Taschner, este em que cada leitor desenvolve a narrativa enquanto faz a
leitura. O terceiro livro escolhido ¢ “O segredo”, dos autores Vana Campos e Raquel Matsurita,
um dos mais lidos do aplicativo TecTeca. O quarto livro analisado foi dos autores Luiz Eduardo
¢ Celina Bodenmiiller, nomeado “E 0 Bebé Dino?”. E a quinta analise é uma coletanea de
contos, criada pela StoryMax, denominada “StoryGame”.

A especificacdo de cada livro, autor, faixa etéaria e aplicativo concernente encontra-se
no Quadro 1.

Quadro 1 - Livros Digitais Infantis Interativos

LIVROS DIGITAIS INFANTIS INTERATIVOS
Nome Autor Faixa Etaria Aplicativo
Via Lactea Olavo Bilac 5a 12 anos StoryMax
O mistério do Sr.| Carlos Orsi e Natali
mlb‘trlo o Sr.| Carlos Orsi e Natalia s 8 a5 StorvNiax
Gratus Taschner "
Vana Campos e
O segredo _ 6 a & anos TecTeca
Raquel Matsurita
E o Bebé Dino? L vpmpaay 3 a 6 anos TecTeca
Bodenmiiller
StoryGame Samira Almeida 5a 10 anos StoryMax

Fonte: Autor (2023).
Desta forma, é preciso entender como a gamificacdo esta inserida nas areas da literatura
digital infantil e como seus elementos contribuem para despertar o interesse pelos livros digitais

interativos, sem perder a esséncia da leitura.
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3LEITURAE A LITERATURA INFANTIL DIGITAL

A leitura é uma atividade basica que permite a formacao cultural e norteia o senso critico
e as interpretacdes intelectuais e de mundo (Martins, 2003). Logo, é importante ressaltar ndo
somente a leitura das palavras, dos textos, mas também a leitura de mundo, representada pelas
experiéncias prévias no entorno dos sujeitos, as quais possuem uma gama de possibilidades no
sentido de leitura como os sons, 0s cheiros, as situacdes e tantas outras que chegam a mente
antes mesmo do primeiro contato com a escola. Segundo Domingos et al. (2021) a interpretacdo
do que se Ié é fundamental a histéria de vida do leitor, ou seja, a leitura esta ligada
intrinsecamente as emocdes, raz0es e sensacdes do seu leitor.

Sendo assim, aprender a ler significa ler o mundo, inserir sentido e interpretaces. No
entanto, definir o conceito de leitura é complicado, visto as infinidades de respostas (Domingos
et al. 2021). Porém para esta pesquisa optou-se pela definicdo de Magnani (1989), em relagéo
a leitura de palavra escrita, de que € a acdo de decodificar sinais graficos, uma pratica que
considera as experiéncias e vivéncias do leitor, tornando-se uma atividade mais ampla e viva.

Ademais, para Domingos et al. (2021, p. 672) o livro:

[...] leva a crianga a desenvolver a criatividade, a sensibilidade, a sociabilidade, o
senso critico, a imaginacdo criadora, é algo fundamental, o livro leva a crianga a
aprender o portugués. E lendo que se aprende a ler, a escrever e interpretar. E por meio
do texto literario (poesia ou prosa) que ela vai desenvolver o plano das ideias e
entender a gramatica, suporte técnico da linguagem.

A literatura infantil oportuniza a crianca novas experiéncias com os sentidos e
linguagens, podendo ser adquirida por meio de figuras ilustrativas e imagens acompanhadas
com textos escritos. Ainda, a compreensao total da leitura é feita a partir da posse de informacéo
e sua devida interpretacéo.

O ato de ler vai alem da leitura das palavras escritas, existe a leitura imagética ou leitura
de imagem, que consiste em determinar os significados atrelados a imagem visual. Nesta
perspectiva, 0s primeiros contatos de leitura que a crianga tem sdo as imagens que lhe séo
apresentadas durante a infancia. A partir da leitura de mundo, o leitor tem a liberdade de
associar as imagens com suas vivéncias e memorias.

Logo, observa-se que a leitura de imagem possibilita o desenvolver do imaginario ao
permitir o uso de codigos e signos no processo de decodificar as imagens. Em vista disso, com
a ampliacdo dos suportes, a exemplo os aparelhos eletronicos, esta configuracdo de leitura

torna-se cada vez mais imersiva.
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Na perspectiva da psicolinguistica, a leitura é desenvolvida em fases. Nesta pesquisa
estas etapas sdo abordadas pela visdo de Rodrigues e Menegassi (2011) que constitui em:
decodificacdo, compreensdo, interpretacdo e retencdo. Logo, é importante discorrer sobre cada
uma delas para o entendimento, acerca do desenvolvimento da leitura como um todo.

A primeira fase, a decodificagdo, tem relacdo a identificacdo do codigo escrito e sua
associagdo com o significado pretendido no texto. Quando o leitor se encontra com a palavra,
este a associa a um significado, possibilitando que a relacdo do significante com significado se
determine. A segunda fase € a compreensao, o leitor é apresentado as informacdes de forma
simulténea consegue identifica-las, isto é, retirar do texto os principais temas, sendo capaz de
resumi-lo (Rodrigues; Menegassi, 2011). Ainda a compreenséo é fundamental para a producéo
de novas informagdes, pois ao término da leitura o leitor acrescenta novas ideias com o
conhecimento prévio que possuli.

A terceira fase de interpretacdo diz respeito a capacidade critica que o leitor terd em
lidar com as informacdes do texto, ao analisar, refletir e entender. Segundo, Rodrigues e
Menegassi (2011), o leitor detém de conhecimentos prévios proprios, com isto o leva a ter
interpretacdes diferentes. Dessa forma, o leitor pode integrar o que o texto fornece com 0s
conhecimentos anteriormente adquiridos, ampliando-o.

E a ultima etapa desse processo de leitura é a retencdo, que € a competéncia de
armazenar as informac6es na memdria, sendo as mais importantes para o leitor, onde passa a
ser seu conhecimento prévio sobre o assunto lido. Entéo, reflete sobre o que foi lido, podendo
ainda fazer comparacdes, analogias, aplicando em outros contextos (Rodrigues; Menegassi,
2011).

Além do mais, neste cenario de desenvolvimento de leitura, observa-se de maneira geral,
que existem dificuldades relacionadas a motivacdo para a leitura, principalmente na fase
infantil. A leitura é essencial para o desenvolvimento da crianc¢a, sendo apresentada de forma
ampla, indo além da palavra escrita, sobretudo ao aprender a ler o mundo e compreender o
significado das coisas (Freire, 1989). Desse modo, é inerente a importancia da pratica de leitura
desde a infancia, pois € a partir deste que é fecundado um pensamento de senso critico para o
posterior amadurecimento.

Assim sendo, é necessario um espaco que proporcione também a pratica de leitura, como
a biblioteca. De acordo com Failla (2019) cerca de 17% de brasileiros tém o costume de
frequentar bibliotecas, isto pode estar relacionado principalmente pela falta de oferta destas em

mais &reas, para individuos desvalorizados economicamente a biblioteca pode ser um dos
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poucos locais para ter o contato com a leitura. Por isso, € indispensavel que estes espacos
possam estar contribuindo para o desenvolvimento da leitura desde a fase infantil do individuo,
para que 0 mesmo tenha condi¢des e seja apto a ser um leitor critico e reflexivo.

De acordo com Abramovich (1997), o escutar pode ser considerado o principio da
aprendizagem para a crianca se tornar um leitor. Ouvir muitas histérias é importante, mas
também ouvir uma boa histéria é crucial para despertar o interesse e foco daquele que ainda
ndo Ié. As historias trazem para a crian¢a sentidos que antes estavam adormecidos e careciam
de um incentivo para gerar algo nela.

Diante disso, pode-se citar dois ambientes para o incentivo do despertar do gosto pela
leitura. O primeiro é o familiar, em que os adultos apresentam 0s escritos que aparecem no
cotidiano, podendo ser aproveitados para compreensdo de seus sentidos, com isso a mesma ja
consegue diferenciar a fala da escrita, ambos imprescindiveis para a fase inicial de leitura.

O segundo ambiente é de contexto escolar em que a crianca adquire capacidades para
compreender os sentidos do material que esta lendo. E relevante evidenciar o papel dos
educadores, professores e bibliotecarios, como mediadores de leitura e para a formacéo de
individuos ativos, “[...] propondo as criangas situagdes de aprendizagem nas quais elas possam
se envolver de forma dindmica e prazerosa” (Peruzzo, 2011, p. 99).

A partir do principio de que a crianca comeca a obter a pratica de leitura, seja ilustrativo
ou textual, torna-se uma leitora. E fundamental destacar o desenvolvimento da informagc&o para
conhecimento e sua real aplicagdo no contexto daquela crianca. A leitura das historias na
infancia ensina diversos assuntos, transformando-se em um mundo repleto de produtividade
para as criangas.

De fato, uma das principais qualidades do livro em sua forma ilustrativa é possibilitar
as criancas uma leitura que permita a extracdo de diferentes entendimentos acerca da narrativa,
isso fica notdrio quando pedem para ouvir ou ler as mesmas historias repetidas vezes. Sendo
que o livro infantil tem caréater Iudico, ao juntar tanto a linguagem verbal quanto a linguagem
da imagem no espaco natural da pagina do livro (Menegazzi; Padovani, 2017).

A prética da leitura ndo é algo simples, existem aqueles que podem apresentar
resisténcia, mediante em se relacionar nos momentos de leitura, até almejar a sua consciéncia
critica de leitor. Este tipo de leitura ndo pode ser mecanizado, pois leva o leitor a verdadeira
acdo cultural, de construir seu entendimento por meio da leitura de outros textos (Peruzzo,
2011).
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Em virtude desse desenvolvimento critico e cognitivo, as historias infantis precisam
despertar a curiosidade, consequentemente estimulando a imaginacdo, o desenvolvimento
intelectual, deixar clara as emoc0es e dificuldades e a0 mesmo tempo reconhecer as solugdes.
Para Peruzzo (2011) é no periodo da infancia que, para a maioria das criangas, acontece o
primeiro contato com os livros e com a leitura, que precisa estar fundamentada em contextos
significativos.

Neste contexto, no decorrer dos avancos das ultimas décadas, as tecnologias de
informacdo e comunicagdo foram trazendo novas propor¢des nos métodos de leitura infantil.
Conforme Failla (2019) por meio da Pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil”, as criangas de 5
a 10 anos de idade ainda ¢ a faixa etéria que & livros de literatura com mais frequéncia e por
vontade propria. Consequentemente, os livros digitais analisados nesta pesquisa séo destinados
a esta faixa de idade, em virtude do maior alcance e interesse pela leitura.

O espaco digital engloba a linguagem verbal e ndo verbal, estabelecendo para o texto
um novo metodo de producdo, apresentacdo e circulacdo, incentivando novos moldes entre o
leitor e a atividade de leitura (Goulart, 2019). Assim, a multimidia interativa contribui para o
exercicio ladico e exploratdrio.

Conforme Lévy (1996) a leitura digital € um ato em constante movimento, uma vez que
demanda do leitor acGes como: inserir, cortar, salvar, excluir, colar, compartilhar, dentre outros,
atuando e administrando o ato de ler. Esta realidade ainda propicia que o leitor permeie seu
proprio caminho durante a conducdo da narrativa, a ndo linearidade nédo é exclusividade do

meio, mas uma aprimorag&o nele, como demonstra o pensamento de Goulart (2019, p. 14):

Neste contexto da potencializagdo do texto em midias digitais € que eclode uma
produgdo textual direcionada as criangas. Tem-se, com isso, uma nova configuracao
da literatura infantil em espacos digitais, de modo a atender as exigéncias de um
pequeno leitor conectado e integrado com a linguagem multimidia.

O livro fisico, por muito tempo, se tornou o principal suporte dos textos verbais. Porém,
com o0s avanc¢os tecnologicos, os livros fisicos migraram para o meio digital, a partir de “[...]
aplicativos para dispositivos méveis de interacdo (e-readers, smartphones, tablets, entre outros)
com telas sensiveis ao toque — dai deriva o nome livro aplicativo ou book app, em inglés”
(Machado; Remeche; Ferreira, 2020, p. 2).

Segundo a pesquisa “TIC Domicilios” realizada pelo Nucleo de Informacdo e
Coordenacéo do Ponto BR (Failla, 2019), cerca de 90% dos brasileiros possuem aparelhos
celulares, no qual 74% da populacdo tem disponibilidade de acesso a internet. Portanto, 0 uso

quase universal das tecnologias como o0s smartphones podem ser considerados grandes
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colaboradores para fundamentar o desenvolvimento de aplicativos de livros digitais e o
engajamento literario.

Visto isso, de acordo com Menegazzi e Padovani (2017, p. 3) “Livros infantis de
formato e-book passam a ser formados por codigos e ganham ‘materialidade’ por meio dos
recursos sensoriais dos aparelhos eletronicos que ocupam”. Mas, 0S livros digitais sdo
conhecidos por apenas 44% dos brasileiros a partir da “Pesquisa Retratos da Leitura no Brasil”
(Failla, 2019), nesse caso € primordial que espacgos culturais como as bibliotecas e os
mediadores de leitura como os bibliotecarios incentivar maior visibilidade a esta ferramenta,
principalmente em virtude do seu potencial ao estimulo a leitura.

Ademais, esta nova interface permite aos leitores de menor idade a interacdo com o
texto, visto que desde os primeiros anos os adultos comegcam a incentivar o uso dos aparelhos
eletronicos. Essa maior visibilidade no Brasil ocorre a partir do ano de 2015, quando a 572
edicdo do Prémio Jabuti, considerado o mais tradicional prémio literario do Brasil, inclui a
categoria “Infantil Digital”. Como resultado, o numero de publicagdes digitais infantis
aumentou de forma grandiosa, ao conciliar elementos multimidias interativos em conjunto com

elementos de gamificacéo.
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4 GAMIFICACAO EM APLICATIVOS DE LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS

Os jogos de videogame foram ganhando maior notoriedade a medida que se
desenvolveram para além do simples objetivo de entretenimento. Diante disso, surgiu um
movimento que defende o uso dos elementos presentes nos jogos em espagos ndo usuais, a
exemplo o livro literario (Menezes; Bortoli, 2018).

Para este trabalho, é importante distinguir o termo jogo e gamificacdo, o primeiro esta
atrelado a uma atividade com o objetivo simples de diversao e entretenimento. O segundo € o
uso de mecanismos ligados as esferas do jogo e inseridos em outros ambientes para auxiliar no
alcance de determinado objetivo (Raguze; Silva, 2016). A exemplo do primeiro quando o
professor usa um jogo de tabuleiro para a recreacdo escolar, 0 outro é quando 0 mesmo usa o
sistema de estrelinhas para pontuar seus alunos com bom comportamento. Sdo duas situagdes
com acdes e objetivos completamente diferentes.

A vista disso, foi notado que a gamificacio faz parte de incorporar 0s jogos nos mais
diferentes contextos e ambientes. Sua primeira mencao foi pelo programador britanico, Nick
Pelling, em 2002. Porém, o termo gamificacdo s6 ganhou popularidade com a fala da palestrante
Jane McGonigal, em 2010, onde faz uma comparacdo entre o tempo gasto pelas pessoas
enquanto estdo jogando e como esse tempo poderia ser gasto na solugéo de problemas no mundo
real (Sena, 2017).

Corroborando com a ideia de gamificacdo, Burke (2015) cita que € responsavel por
motivar as pessoas em qualquer tipo de atividade, utilizada tanto para aprimorar quanto alterar
0 comportamento nas vidas das pessoas. Em consequéncia disso, a gamificacdo traz um novo
procedimento a partir do momento em que busca entender quais elementos tornam o jogo
envolvente. Apoiado nisso, faz que o usuario pense gque estar em um jogo, possibilitando o
desenvolvimento das habilidades indispensaveis para cumprir seus objetivos, sendo
fundamental construir um ambiente gamificado que esteja nitido em seus propositos.

Em principio, os jogos foram desenvolvidos como uma forma de iniciar o trabalho em
grupo, considerados meios para iniciar os jovens em sua cultura e seu ambiente social. E ainda,
0os games tém grande carga informacional ao oferecer contextos histéricos e culturais,

corroborando com o pensamento de Ribeiro (2013, p. 28) de que:

Os jogos seguiram a evolucdo tecnoldgica, e dessa maneira foram aprimorados.
Através desses aprimoramentos foram acrescentados novos recursos de jogabilidade,
a transicdo das duas dimensdes para trés, novas perspectivas foram incorporadas,
guando o protagonista comeca a sair do padrdo de aparecer em ‘terceira pessoa’ para
‘primeira pessoa’ [...]
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Diante disso, os elementos de jogabilidade também podem migrar para os livros digitais
e para tal é imprescindivel um estudo acerca da configuracéo e uso correto da gamificacdo ou
gamification. Ao utilizar os mecanismos dos games deve-se ter um cuidado minucioso com
vista a potencializar o individuo no ambiente no qual esta inserido.

Nessa acep¢do, a proposta desta pesquisa € justamente observar como estas mecanicas
ou elementos oriundos dos tradicionais games estdo inseridas nesse ambiente literario. E
interessante notar que o jogo em si e a leitura podem se relacionar por meio da Gtica do
entretenimento, mas uma tende a ser mais divertida que a outra, respectivamente. Neste
contexto, o livro tomou elementos dos jogos para torna-lo mais atrativo ao seu publico alvo,
neste caso o infantil.

Deve-se se atentar que a gamificacdo é além do uso Unico proprio das mecénicas dos
jogos, mas também traz estratégias e pensamentos desse universo atrelados aos recursos
multimidias, expandido a narrativa verbal, incorporando sons, imagens em movimento, e
interatividade através do toque. Ademais, é facil a ligacdo com os jogos digitais, onde se tem
dois tipos aqueles em que é separado da narrativa literaria e outro que compde o design de jogos
para aumentar e motivar a acdo do leitor (Machado; Remeche, 2019).

Desse modo, compreende-se que os aplicativos de livros digitais interativos
direcionados ao publico infantil tem apresentado ferramentas que estimulam a leitura por meio
do ambiente gamificado. Além disso, concedem funcionalidades proprias do espaco digital,
principalmente ao adaptar contetdos voltadas a experiéncia de leitura.

Para se impulsionar pessoas em qualquer atividade, neste caso a leitura infantil, precisa-
se conceder estimulos de alta qualidade. Com esse intuito é essencial apropriar-se de elementos
pertencentes ao mundo dos jogos. Zichermann e Cunningham (2011) inferem que as mecanicas
dos jogos sdo constituidas por instrumentos aptos a produzir respostas significativas ao
jogador/leitor. Zichermann e Cunningham (2011) citam os instrumentos:

a) pontos: umas das principais recompensas em um jogo, importantes independentes se
sdo compartilnados ou ndo, permitem observar seu progresso e resultado, sendo
requisito absoluto para todo sistema gamificado. E uma motivacio para que o jogador
continue utilizando o sistema, e também um parametro para seu desenvolvedor;

b) niveis: utilizado para medir o progresso do jogador, ou seja, servem como marcadores
para terem conhecimento da experiéncia do jogo ao longo do tempo. Sendo que quanto

maior o nivel, maior serd a dificuldade encontrada pelo jogador;



23

c) medalhas: sdo a representacdo grafica da conquista do jogador, consideradas excelentes
formas de incentivar a promocao social. Além disso, elas marcam a conclusdo de metas
e 0 progresso constante do jogador dentro do sistema;

d) placar: comum para realizar comparac6es entre os jogadores, tem o principal objetivo
promover entre eles a motivagao e competicéo;

e) divisas: sdo componentes simbdlicos, com o propdsito de delimitar as finalidades e
progresso do jogo;

f) integracdo: € de muita importancia saber integrar jogadores inexperientes no sistema,
visto que é nesta fase que 0 mesmo vai experimentar pela primeira vez o jogo. Logo, é
um aspecto desafiador para o processo de gamificacdo, visto que o objetivo é fazer o
individuo permanecer no sistema;

g) desafios e missBes: ao estar em um novo espaco, é primordial que os jogadores recebam
referéncias do que deve ser feito, tendo sempre algo interessante e consideravel no
ambiente do jogo;

h) loops de engajamento: manter e criar sensacdes motivadores no jogo, permite que
sempre ocorra esse processo de reengajamento;

i) personalizacdo: possibilita a modificacao e transformacéo pelo jogador os itens do jogo,
de maneira gradual para que ndo ocorra desmotivacao do jogador;

j) reforco e feedback: apresentacdo de informacdes ao jogador, atraves do sistema,
mostrando suas acdes e resultados.

Desse modo, as mecanicas do jogo apresentadas permitem, se desenvolvidas de maneira
eficiente, experiéncias que visam o0 comportamento do jogador, resultando em maior
comprometimento (Zichermann; Cunningham, 2011). Além disso, conciliar esses elementos
em sistemas que nao sejam de fato jogos, a exemplo um livro, permite uma ampla promocao e
amadurecimento do produto e seu usuario.

Fundamentado nisso, a analise dos livros digitais infantis interativos esta relacionada as
mecanicas apresentadas e se estas estdo presentes, como foram incorporadas para extrapolar
genuinamente as narrativas, mediante o uso das experiéncias gamificadas, com o intuito de
promover a acdo dos leitores e a solugdo dos desafios propostos pelos personagens das
narrativas.

E perceptivel que a literatura infantil tem passado por recorrentes transformagdes. Em
relacdo ao contetdo digital. Nos Gltimos anos com a criacdo de tablets e smartphones, houve

um crescente aumento no desenvolvimento de obras infantis para serem lidas em telas. Por
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consequéncia, “[...] na contemporaneidade, o livro literario infantil digital caracteriza-Sse,
portanto, pelo hibridismo e pelo uso de recursos multimodais, pois expande as narrativas verbo
visuais peculiares ao livro [...]” (Machado; Remeche, 2019, p. 985).

A expressao livro infantil interativo é utilizada para definir um novo formato, que
expande as carateristicas do livro impresso. Bem como, ela incorpora sons, movimentos e
interacdes, representados primeiramente em aplicativos para dispositivos moveis, aproximando
da experiéncia da leitura do livro impresso, por meio da tecnologia do touch screen,
proporcionando participacéo direto do leitor (Frederico, 2016).

Desde o surgimento dos primeiros aplicativos focados na literatura infantil, houve uma
preocupacdo em tornar tais narrativas mais atrativas para seus leitores, e a interatividade foi um
caminho para tornar possivel essa nova realidade de estabelecer uma relacdo entre 0 mundo

representado e o mundo do leitor. O meio digital para Frederico (2016) viabilizou uma relacéo:

[...] mais dindmica, pois o leitor pode interferir e, por vezes, alterar o mundo
representado por meio de duas a¢des. Assim, as fronteiras entre o mundo real e o
representado ndo séo tdo definidas e claras como na maior parte dos textos impressos.
Desse modo, essas narrativas permitem a criangas e jovens exercitarem essa relacdo
ativa com textos, que certamente fara parte de sua cultura letrada como adultos, desde
0 inicio da sua jornada como leitores. A interatividade possui um aspecto ladico
intrinseco e por isso é muito apreciada pelas criancas, podendo ser um fator importante
de motivacdo e atracdo ao universo literario a leitores que ainda enfrentam
dificuldades no processo de decodificacdo do texto escrito.

Essa interatividade literaria, abre uma serie de possibilidades, ainda mais que cada livro
tem suas caracteristicas préprias. De modo geral, estes textos sao verdadeiros instrumentos que
possibilitam um maior engajamento no incentivo a leitura, ao buscar aprimorar as narrativas
das histérias ao incorporar elementos dos jogos, no inglés games. Para se ter melhor
compreensdo acerca do uso desses elementos € necessario refletir que “[..] os jogos sdo uma
construcdo humana que envolvem fatores socio-econdmicos-culturais” (Tomelei, 2017, p. 147).

Todavia, deve-se ter ressalvas quanto ao enriquecimento em interatividade por meio do
uso da gamificagéo e recursos multimidias nos livros infantis, visto que a adigdo, por exemplo
de sons, movimentagOes, animagdes, toque, voz, entre outros podem se sobressair da narrativa,
a ponto de a crianca focar unicamente nesses elementos. Portanto, é imprescindivel o uso
correto destes mecanismos, pois se bem empregados a capacidade de aprendizagem pode ser
melhorada.

Entdo, nesta pesquisa foram analisados 2 (dois) aplicativos brasileiros que possuem
livros digitais interativos infantis. O primeiro sendo o TecTeca e 0 segundo StoryMax. O

aplicativo de literatura infantil TecTeca, retne historias infantis com livros interativos no meio
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digital. E tem por objetivo auxiliar os pais e principalmente as criancas a terem acesso a
conteudos educativos. Ademais, um fator que norteou a criagdo do app foi a questdo da
seguranca para com as criangas, pois ndo tem anuncios ou link que fagam o usuario sair do
aplicativo.

Os livros do catalogo do TecTeca sdo de variados assuntos, sendo que mensalmente
disponibiliza-se um livro para que ocorra o interesse e estimulo a leitura por parte do usuério,
para ter acesso as demais obras € necessario pagar uma mensalidade. Estes livros sao
interativos, permitindo a participagdo com 0s personagens e textos e ainda promove
comunicacdes simples entre usuarios por meio da troca no momento da interpretacédo do texto.

A ideia de criar o aplicativo surgiu a partir do doutorado da professora Céssia Furtado,
em 2013, onde a mesma participou da construcdo de uma biblioteca digital, em Portugal, e
posteriormente a de um livro digital interativo. O objetivo do aplicativo é justamente
proporcionar aos pais e a escola, uma ferramenta que auxilie 0 acesso e motive as criancas ao
habito de leitura (Furtado, 2020). Isto posto, o aplicativo confere ao leitor/usuario o
protagonismo na historia, diante dos elementos de gamificacdo expostos e sobretudo a
interatividade.

O segundo aplicativo é o StoryMax, este desenvolve livros aplicativos com titulos
classicos da literatura, disponibilizados de forma gratuita. Isto é, adapta classicos, narrativas e
poemas adicionando efeitos de som, narracéo e interatividade para estimular as crian¢as que ja
vivem experiéncias imersas em seus aparelhos eletronicos, para o incentivo a leitura saudavel.

O desenvolvimento do aplicativo veio a partir do incomodo do casal de criadores Samira
Almeida e Fernando Tangi, ao verem os adultos ou responsaveis em usar os aparelhos celulares
ou outros eletronicos como forma de distrair as criangas. Através disso propuseram um
aplicativo que pudesse reuni-los e por fim estimular a leitura (Nogueira, 2018).

Em virtude dos objetivos e contextos para o qual foram desenvolvidos esses dois
aplicativos, elegeu-se em seus catalogos 5 (cinco) livros, que se diferem em suas narrativas e
interatividades para proporcionar um maior contexto de resultado em relagdo a analise da

aplicacdo e configuracéo da gamificagéo.
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5 LIVROS DIGITAIS INFANTIS GAMIFICADOS: analise

Analisaram-se 2 (duas) obras do aplicativo TecTeca e 3 (trés) obras do aplicativo
StoryMax que apresentam recursos digitais. O primeiro livro digital analisado é o poema
interativo ganhador do 57° Edi¢do do Prémio Jabuti chamado “Via Lactea”, do poeta Olavo
Bilac do app StoryMax.

A Figura 2 apresenta a primeira e a segunda pagina do poema. Nela o leitor pode clicar
no baldo e este saira voando e ao tocar na janela, esta se abre e € vista a primeira estrofe do
poema. A passagem de tela € feita por meio das setas localizadas a direita e a esquerda na parte
inferior.

Figura 2 - Interatividade na tela

“(...) ndo pode haver
simplicidade artistica
sem trabalho, e
mestria sem estudo.”

Olavo Bilac

“Ora (direis) ouvir estrelas! Certo
Perdeste o senso!” E eu vos direi, no entanto,
Que, para ouvi-las, muita vez desperto
E abro as janelas, palido de espanto...

»b<€ o ®

A interatividade, neste caso, pode ser ouvida, por meio do toque nas estrelas (Figura 3),

Fonte: StoryMax (2014).

que representa a Via Lactea, onde cada uma possui um som diferente, podendo assim o leitor

criar uma melodia.
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Figura 3 - Toque e sons das estrelas

Fonte: StoryMax (2014).

A Figura 4, representa as acOes para a continuidade da leitura mediante o toque,

permitindo abrir espaco para a préxima estrofe.

Figura 4 - Recurso de toque para intera¢cdo com o texto

5 r| wfk "m.*cnteur'f.as'

Fuis 56 fza ama pade *n‘
; . ll['f’”l' * E eu vos direi: “Amai para entend@-las!
Pois 6 quem-ama pode ter ouvido

(apaz de ouvir e de entender estrelas”

Fonte: StoryMax (2014).

A (ltima tela com interatividade (Figura 5), o personagem do poema aparece flutuando
no meio da tela e as estrelas continuam a reproduzir som ao toca-las, ao fundo € tocado uma
melodia de encerramento do poema. Por se tratar de um poema, sua estrutura narrativa €

diferente das demais obras, sendo mais curta e simples a sua interatividade.
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Figura 5 - Uso de recurso de animacao e masica

Fonte: StoryMax (2014).

Na obra “O Mistério do Sr. Gratus”, dos autores Carlos Orsi e Natalia Taschner do app

StoryMax. A historia é desenvolvida a partir das escolhas do leitor (Figura 6).

Figura 6 - Interface da narrativa

Fonte: StoryMax (2018).

Logo, na primeira cena a personagem da histéria chamada Amanda tem a escolha de

separar ou assistir a briga do gato, apresentando diferentes consequéncias da acédo (Figura 7).
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Figura 7 - Decisao de escolha do leitor

Amanda salta da cama. escancara a janela e olha
para o jardim. Ela vé Magdalena e um passaro
azul — quase do tamanho de uma pomba, um
tipo que ela se acostumou a ver no alto das
Arvores — rolando pelo chio, Parece que as
bichinhos estao brigando e se machucando!

Agora vocé € Amanda. Qual a sua escolha?

Fonte: StoryMax (2018).

Na proxima cena, é possivel movimentar o aparelho eletronico para observar o
posicionamento da arvore do alto (Figura 8).

Figura 8 - Posicionamento da &rvore por meio de movimentagdo

(75 = S
»

Fonte: StoryMax (2018).

Para se chegar a determinado ponto da narrativa em que Amanda se encontra com um
ledo-marinho falante do futuro, uma das alternativas é ir por meio do aplicativo que se encontra
em seu celular ou até mesmo por um tanel em uma caverna misteriosa, a interatividade aqui
presente deixa possivel o leitor se quiser voltar e ver as outras opg¢Bes disponiveis para acao,
consequentemente os caminhos dessas escolhas. No final da histéria, é possivel ver as
possibilidades de op¢oes escolhidas e ainda voltar para recomecar a historia, dessa vez optando
por novas decisdes. Além disso, no decorrer da obra sdo exibidas pequenas animac@es e sons

para dar maior destaque as cenas (Figura 9).
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Figura 9 - Possibilidades de escolhas na historia

[ escolhas anteriores
Bl suas escolhas

Fonte: StoryMax (2018).

A préxima obra analisada deriva do aplicativo TecTeca, ¢ chamada “O Segredo”, dos
autores Vana Campos e Raquel Matsurita. Nela o texto escrito pode ser lido ou escutado por
meio da narracgdo, auxiliando no foco da crianca na historia, ainda é possivel ao tocar na tela

realizar interagdes com 0s personagens, por exemplo ao tocar na mae ela pode se movimentar
pelo cenério (Figura 10).

Figura 10 - Movimentacao da mée pelo ambiente

\ou toatar um wgredn sabve a withe mie

You rontar uw el sibe 5 minka mie
Eu e descordiu qua ou el

Ha nem cesoonfia que ou sel
|

Fonte: TecTeca (2017).

A Figura 11 é outro exemplo de interagdo com o personagem. No primeiro momento a

boca da mae esta fechada, a partir do toque sobre ela, a boca se abre emitindo um grito.
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Figura 11 - Grito da mae ao tocar na tela

Fonte: TecTeca (2017).
As cenas apresentadas na historia sdo acompanhadas por uma mausica de fundo. E s6

pode continuar a histdria se interagir com o ambiente, por exemplo em determinado ponto é
preciso fazer a personagem ligar a luz para que o botéo de avancar apare¢a, como mostrado na
Figura 12. A interatividade na obra é simples, sendo mais utilizado recursos de multimidia para
torna-la atrativa.

Figura 12 - Toque para acender e apagar a lanterna

Para ndd wr wedo de escun?

Fonte: TecTeca (2017).

O quarto livro analisado é dos autores Luiz Eduardo e Celina Bodenmuller, nomeado
“E 0 Bebé Dino?”. Nele, sdo apresentados dois tipos de bebés, humano e dinossauro ¢ suas
comparacgBes. Como na obra anterior, pode-se continuar o acesso a obra a partir do interagir
com 0s personagens e o ambiente ao tocé-los, ou seja, 0S mesmos recursos do anterior séo

adaptados para narrativa dessa historia (Figura 13).
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Figura 13 - Interatividade nas ilustracdes

YOLT TAZ INT NN TRRLECA 0 BERE ZINO SR7 RIXI POR AT
£ 0 3F8F DING?

tOCE FAZ %IXI HA [RALDR 0 BESE DINO FAZ W) P04 A
I 0 RFRE BIND?

A exemplo dessa interatividade é tocar na imagem em preto e branco e ficard
imediatamente colorida, como é observado na Figura 14. Por fim, é incluido ao final da histéria
curiosidades acerca dos dinossauros apresentados no livro e animag@es neles. Em relacdo a
presenca de elementos de gamificagdo na obra, é possivel afirmar sua inexisténcia, sendo
colocado pontuais mecanismos de interacdo basica.

Figura 14 - Passagem do preto e branco para o colorido

0 41t pING
TRHEEY)

Fonte: TecTeca (2019).
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O quinto livro interativo estudado € desenvolvido pelo aplicativo StoryMax, chamado
“StoryGame”, onde sdo apresentadas 9 (nove) fabulas. A parte introdutdria € responsavel por
apresentar um reino em que os contos fazem parte desse universo por meio dos livros classicos,
sendo de forma textual e ilustrativa. Possuem um vildo responsavel por embaralhar as historias
e cabe ao leitor, por intermédio de um jogo de memoria, organizar a ordem correta e adivinhar
o vildo. Primeiramente é preciso aceitar tal desafio e escolher um Avatar para representa-lo
como € mostrado na Figura 15.

Figura 15 - Escolha de Avatar

[ scolha seu avatar
antes de comecar

Fonte: StoryMax (2021).

Na Figura 16, os contos sdo apresentados por meio de um caminho, lembrando as
mecénicas dos jogos, em que 0 personagem sO pode acessar outra historia se completar a
anterior, destacando que a conclusdo de 3 (trés) narrativas desbloqueia as demais.

Figura 16 - Caminho dos contos a ser percorrido

Fonte: StoryMax (2021).

Para prosseguir é necessario colocar em ordem as imagens que representam o conto em
periodo de tempo determinado e caso o leitor ndo consiga concluir a atividade, perderé a vida,

de um total de 3 (trés), e ao atingir tal limite devera recomecar desde o inicio (Figura 17).
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Figura 17 - Jogo de memdria da fabula

Fonte: StoryMax (2021).

Outras mecanicas de jogos incluidas sdo as recompensas (Figura 18) que ganha apds
completar corretamente o jogo de memodria, indo de simples dicas para tentar adivinhar o vildo
que desordenou as narrativas até pontos e diamantes, cada um com seu objetivo.

Figura 18 - Recompensas apds concluir o jogo de memoria

e

Pantoacio \tval 2215 O
frames (arretos )
Ronos de Tempo 2360 O
Nivel Completo 100 O

Totl 4735 Q)

Fonte: StoryMax (2021).

Desta forma, nesta obra sdo encontrados elementos de gamificacdo durante a
experiéncia no aplicativo interativo. Também, estes contos podem ser acessados por meio de
um botdo, dentro da interface de configuragOes, se caso a crianga queira conhecer a historia

contada no jogo, conforme a Figura 19.
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Figura 29 - Resumo do conto

(hapeuzinho vermelho

Uma menina tem a misséo de levar um bolo delicioso
para a vovo, que estava doente e morava na flaresta.
No caminho, encontra um lobo que se faz de amigo

dela para descobrir aonde ela ia. [Jepois. ele corre em

disparada ¢ chega antes dela. () lobo come a vovo,
veste as roupas dela e se deita na cama para se fazer
passar pela vethinha e assim comer também a
menina ¢ o bolo. Por sorte & menina deseobre a farsa
a tempo de pedir socorro: ¢ salva por um lenhador,
que fambem resgata sva vovo.

Fonte: StoryMax (2021).

Nas obras analisadas, StoryMax destaca-se pelo uso das mecanicas de gamificacdo em
conjunto aos recursos multimidia, podendo ser considerado uma histéria verdadeiramente
interativa e potencializadora para compreensdo do enredo narrativo, e ndo meros artificios
adicionais. O livro “O Mistério do Sr. Gratus propde mecanismos interativos que auxiliam a
imaginacao do leitor ao permitir a escolha das ag¢bes para o desenvolvimento da histéria. Em
relacdo ao uso simples dos elementos de interatividade nas obras “Via Lactea”, “O Segredo” e
“E o0 Bebé Dino”, observa-se precaucdo em adicionar outros recursos gamificados para
proporcionar maior interacdo entre leitor e histéria.

O Quadro 2 apresenta as caracteristicas principais nos aplicativos de livros digitais
infantis interativos.

Quadro 2 - Aplicativos de livros digitais infantis interativos

APLICATIVOS DE LIVROS DIGITAIS INFANTIS INTERATIVOS
Aplicativo Caracteristicas das obras
Elementos de Interatividade;
Recursos multimidias.
Elementos de Interatividade;
StoryMax Recursos multimidias;
Mecanicas de gamificacdo.

TecTeca

Fonte: Autor (2023).

Apos a andlise dos aplicativos TecTeca e StoryMax, percebeu-se, respectivamente, a
existéncia dos elementos de interatividade, recursos multimidia e neste ultimo, o acréscimo de
mecénicas de gamificacao.

No Quadro 3 uma sintese dos principais recursos observados nas obras.
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Quadro 3 - Recursos dos livros digitais infantis interativos

RECURSOS DOS LIVROS DIGITAIS INFANTIS INTERATIVOS
Nome Recursos

Sons, iustracdes, trilha sonora,
Via Lactea botdes, animacdes nterativas e
mteratividade hidica.

Sons,_ istragdes, trilha sonora.
O Mistério do Sr. Gratus botdes, animacdes mterativas,
mteratividade hidica e seletiva

Sons, iustragdes, trilha sonora,
O Segredo botdes, animacdes nterativas e
mteratividade hidica.

Sons, istragdes, trilha sonora,
E oBebé Dmo? botdes, anfmacdes nterativas e
mteratividade hadica.

Somns, iustragdes, triha sonora,
StoryGame botdes, antnacdes mteratvas
mteratividade bidica e mecanicas de gamificacio

Fonte: Autor (2023).

Nos recursos apresentados pelos livros digitais interativos de ambos os aplicativos,
TecTeca e StoryMax, observa-se que todos apresentam sons, interacgoes, trilha sonora, botoes,
animagcOes interativas e interatividade ladica. Nos livros “O Mistério do Sr. Gratus” ha o
acréscimo da variavel interatividade seletiva e em “StoryGame”, a mecanica de gamificagdo se

faz presente.



37

6 CONCLUSAO

E de suma importancia que a leitura seja parte efetiva nas vidas das pessoas e para que
iSsO ocorra, € necessario estimuléd-la desde a infancia. Logo, a leitura sendo desenvolvida de
forma plena e satisfatoria, em espacos propensos em otimiza-la, como as bibliotecas, ao garantir
individuos com pensamentos reflexivos e criticos.

A partir dos avancos das tecnologias de informagdo e comunicacdo e dos aparelhos
eletronicos, houve o emergir de novas modalidades que auxiliam a leitura desde a infancia como
os livros digitais, que mesclaram os recursos de gamificacdo, que é utilizar as mecanicas,
pensamento e estratégias advindas do mundo dos jogos, incluindo elementos de multimidia,
com o objetivo de alcangar e motivar a leitura infantil.

Como problemética de pesquisa referiu-se a estudar: como os aplicativos TecTeca e
StoryMax utilizam o recurso de gamificacdo em seus livros digitais interativos para o estimulo
a leitura? Neste contexto, o objetivo geral foi analisar a utilizacao dos recursos de gamificacdo
nos aplicativos de livro digital infantil do catalogo da TecTeca e StoryMax, como instrumento
para incentivo a leitura. Ademais, os objetivos especificos referiram-se a:

a) contextualizar a gamificagéo e os livros digitais;

b) identificar os recursos de gamificacdo em livros digitais infantis destinados ao

publico de 5 a 12 anos de idade;

c) analisar a contribuicdo para o desenvolvimento da leitura de criancas por meio de

recursos gamificados.

Visto isso, a realizacdo desse estudo permitiu melhor compreensdo e andlise das
configuracdes e uso das mecénicas ou elementos de gamificagcdo em outros ambientes, como
campo desta pesquisa os aplicativos de livros digitais infantis interativos. Sendo assim, as obras
analisadas possibilitam ao leitor interagir de maneira ladica com os disponiveis, ao mesclar
recursos multimidia e de gamificacao.

Ademais, dentre as obras estudadas observou que o aplicativo interativo “StoryGame”,
que reline uma coletanea de 9 fabulas, usufruiu de fato das mecénicas derivadas dos jogos,
como o0s niveis, personalizagdo, recompensas, desafios, medalhas e de integracéo.
Consequentemente, a crianga pode ter maior foco e atencdo ao usar o app book. Nota-se
também, a predominéancia da linguagem de imagem ao invés da textual para contar a historia,
por meio do proprio jogo de memdria. Porém, para leitores que ndo tenham conhecimento

prévio dos contos, tem certa dificuldade em como proceder.
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Em relagdo as obras “Via Lactea” e “O Mistério do Sr. Gratus”, o primeiro apresenta
minimos elementos de gamificacéo, sdo atreladas mais ferramentas multimidias como pequenas
animac0es e sons, a interatividade ¢ limitada devido a estrutura poética. O segundo livro “O
Mistério do Sr. Gratus” consegue, além das animagdes e sons, permiti ao leitor conduzir a
narrativa da forma que mais lhe agrada, e também usar a movimentacéo do aparelho eletrénico
para interagir com alguns objetos e personagens do cendrio. Nos livros digitais analisados do
catalogo da TecTeca, “O Segredo” e “E 0 Bebé Dino”, sdo observadas pequenas animacdes,
possiveis de acesso pelo toque na tela e interagdes com os personagens a partir de uma acéo da
narrativa.

Reconhece-se que os elementos de gamificacdo ligados aos aplicativos de livros digitais
infantis interativos colaboram para deixar as narrativas das histdrias mais emocionantes e
atrativas e podem ser verdadeiros aliados para estimular as criangcas em seu desenvolvimento,
ndo somente literario, como também em outras areas. No entanto, deve-se atentar que estas
ferramentas ndo podem substituir a leitura em si, mas que sejam utilizadas como uma interface
a préatica de leitura, ou seja, focar propriamente em como a gamificacdo pode ajudar na narrativa
da historia e ndo em jogos fora de contexto que quebram o progresso de leitura.

Além do mais, observou-se o receio em aproveitar dessas mecanicas gamificadas nas
obras analisadas, com excecdo do “StoryGame”. As demais obras analisadas usam os recursos
das multimidias como toque, sons, animacdes, movimentacGes para incluir certo nivel de
interatividade nos enredos. Talvez outro estudo mais aprofundado possa esclarecer ainda uma
certa reserva em se utilizar a gamificagdo como estratégia de interagdo no ramo literario
brasileiro, conforme explicitado por Conte (2020).

Ademais, é importante destacar o papel do mediador no contexto da leitura digital,
principalmente no que se trata na utilizacdo das mecanicas de gamificacdo. O mediador, seja 0
bibliotecario, professores ou até mesmo os pais, esta justamente para intermediar este processo,
ao estimular e motivar o leitor por meio da troca de suas experiéncias com a leitura. Enfatiza-
se o papel do bibliotecério, como mediador de leitura nos ambientes fisico e digital, mediante
a ampliacdo das atividades desenvolvidas em relacdo ao acesso e uso da informacéo, neste caso
em propiciar 0 acesso, uso e entendimento dos mecanismos de gamificacdo na pratica da leitura.

Portanto, a leitura demanda tanto de criatividade quanto de inovacdo e o ambiente
gamificado, feito de forma a auxiliar e ndo excluir a narrativa, pode ser de grande proveito nessa

era de avancos tecnol6gicos ao proporcionar a crianga novas experiéncias literarias interativas.
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Diante da importancia do livro e literatura infantil utilizando os recursos de gamificacéo,
referem-se novos estudos para ampliar o envolvimento de bibliotecarios, professores e

sociedade sobre esses aplicativos de livros digitais infantis interativos.
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