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Resumo: O presente estudo tem como objetivo analisar as praticas multiletradas mobilizadas pelos
elementos de gamificacdo presentes em Livros Literdrios Infantis digitais interativos em
formato de Aplicativos (LLIA) que contribuem para a formacdo do leitor literdrio na
infancia. Para tanto, delimitou-se como corpus de pesquisa LLIA finalistas do
BolognaRagazzi Digital Award (Italia) no ano de 2016 e do Prémio Jabuti (Brasil) na
categoria “Infantil Digital” nos anos de 2015, 2016 e 2017. Trata-se de pesquisa
qualitativo-interpretativista, cujo arcabougo tedrico-metodolédgico ancora-se nos estudos
dos multiletramentos, da literatura infantil digital, da gamificacdo, entre outros.
Identificou-se que na relagdo entre as narrativas dos LLIA e os elementos de gamificacdo,
estes contribuem para deixar os enredos mais emocionantes, pois os roteiros das historias
contemplam niveis progressivos, desafios, missdes, busca por recompensas e
retroalimentacgdes, que possibilitam maior integracdo dos conteldos com o imagindrio do
leitor, oportunizando que este leia em seu préprio ritmo.
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Title: Elements of Gamification presents in Children's Literature Book Apps: Analysis of multiliteracies
practices in the readers' formation
Abstract: The present study aims to analyze the multiliteracies practices mobilized through
gamification in Children's Literature Book Apps that contribute to the formation of the
literary reader in childhood. Being that, the following book apps were chosen as a corpus:
the finalists of the BolognaRagazzi Digital Award (Italy) of the year 2016, the Jabuti Award
(Brazil) in the category “Digital Infancy” of the years 2015, 2016 and 2017. It is qualitative-
interpretative research, which theoretical-methodological framework is anchored in the
studies of multiliteracies, digital literature for children, gamification, among others. After
analyzing the material, it was identified that the enlightenment between the book apps
narratives and the gamification elements contributed to make the plots more exciting,
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since the scripts of the stories contemplated progressive levels, challenges, quests, search
for rewards and feedbacks. Those resources allow readers to be integrated with the
contents, providing not only the opportunity for them to use their imagination, but also to
read at their own pace.

Keywords: Children's literature; Interactive digital books; Multiliteracies; Gamification.

Consideragoes iniciais

As Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDIC) permitem criar sistemas
computacionais desenvolvidos para interagirem com pessoas, embutidos nos mais
diferentes dispositivos eletrénicos, que combinam poder computacional e meios de
comunicacao. Elas possibilitam a criacdo de materiais dindmicos e interativos que favorecem
o aprendizado e a transformacdo da nog¢do de distdncia e tempo na comunica¢do entre
pessoas, por exemplo. Os sistemas computacionais interativos adquirem importancia
significativa nao apenas pelo seu valor comercial, mas, principalmente, pelos seus efeitos no
dia a dia das pessoas. Esses aspectos reunidos promovem a vivéncia de novas formas de
utilizacdo da linguagem, e, consequentemente, geram alteracdes nas formas de ler e
escrever nos diferentes espago-tempos propiciados pela cibercultura.

Os textos hodiernos apresentam recursos atrativos e interativos, diversificando-se na
forma e no contetdo com elementos de natureza multissemiética. As diversas semioses que
constituem esses textos acionam praticas multiletradas como, por exemplo, a apropriacdo
de recursos tecnoldgicos para a pratica de leitura. A medida que surgem novas tecnologias,
diferentes formas de ler, de escrever e de se relacionar vao se constituindo. Tal dindmica
evidencia que os avangos tecnolégicos contribuem para mudancas significativas dessas
praticas em ambiente digital.

Nesse cenario de transformacdes, os livros tém passado por mudancas em seu
funcionamento, forma e funcdo, que afetam ndo sé aos leitores diretos, como toda
sociedade. No contexto da convergéncia digital promovido pelas TDIC, verifica-se que o livro
de literatura infantil impresso, que por tempos se manteve como o principal suporte dos
textos verbais, visuais e verbovisuais, enfrenta a concorréncia de formatos digitais (e-books)
gue incorporam multiplas semioses e possibilitam novas formas de interacdo textos-sujeitos,
impactando, sobretudo, nos processos de leitura e de letramento literdrio. Emerge,
portanto, uma producdo literdria especifica da virtualidade, criada pelo uso de computador e
geralmente lida em telas, denominada literatura digital ou eletrénica, que de acordo com
Hayles (2009, p. 21) “é movida pelos motores da cultura contemporanea, especialmente
jogos de computador, filmes, animacgdes, artes digitais, desenho grafico e cultura visual
eletrénica.”

Esses livros digitais interativos surgem principalmente em formato de aplicativos para
dispositivos eletronicos portateis com telas sensiveis ao toque (tecnologia touchscreen) — dai
deriva o nome “livro aplicativo” ou “book app”, em inglés, nominados nesta pesquisa como
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Livros Literarios Infantis digitais interativos em formato de Aplicativos (doravante, LLIA). O
livro aplicativo consiste em software desenvolvido para ser acessado em sistemas
operacionais especificos (i0S e Android, por exemplo), permitindo utilizar recursos e
capacidades desses sistemas. Dessa forma, oferece ao leitor/agenciador/usuario mais
possibilidades interativas que os livros digitais em formato de arquivo, os quais necessitam
de software preexistente para seu funcionamento.

Kirchof (2009) relata que varias narrativas digitais, ao mesmo tempo em que colocam
percursos diferenciados de leitura a disposicao do leitor, também exploram a hibridacdo
semidtica entre sons, imagens e movimentos, utilizando recursos tipicos de outras midias
(transmedia), sendo que as aproximac¢des mais intensas tém ocorrido entre o campo
literario e o campo dos jogos digitais ao ponto de, muitas vezes, ser dificil decidir se a obra
em questdo é um game ou uma narrativa literdria. Os desafios inseridos na experiéncia da
narrativa fazem com que a leitura nesses artefatos possa ser englobada na esfera de
experiéncias gamificadas.

Nessa perspectiva, esta pesquisa tem como objetivo analisar as praticas multiletradas
mobilizadas pelos elementos de gamificacdo presentes em LLIA que contribuem para a
formacao do leitor literdrio na infancia.

Selecionou-se o corpus de pesquisa dentre os LLIA finalistas do BolognaRagazzi
Digital Award (Feira do Livro Infantil de Bolonha, Italia) no ano de 2016 — “Wuwu & Co.”,
“Chomp” e “Goldilocks and Little Bear” — e do Prémio Jabuti (Camara Brasileira do Livro) na
categoria “Infantil Digital” nos anos de 2015, 2016 e 2017 — “A trilha”, “Flicts” e “Monstros
do cinema”.

Trata-se de pesquisa qualitativo-interpretativista, cujo arcabouco tedrico-
metodoldgico se apoia nos estudos da literatura infantil digital, dos livros digitais interativos,
dos multiletramentos, dos estudos sobre gamificacdo, entre outros.

Apresenta-se na sequéncia um breve percurso das perspectivas tedrico-conceituais
(secdo 2). Posteriormente, evidencia-se o percurso metodoldgico da pesquisa (secdo 3),
seguido da apresentacdo e discussdo dos resultados (secdo 4). As consideracdes finais
compdem a secdo 5, que apresenta sintese da investigacao descrita neste estudo.

Elementos de gamificagdo e a leitura de LLIA

A leitura consiste em atividade multifacetada e multidimensional, diretamente
relacionada com cinco processos: neurofisiolégico, cognitivo, afetivo, argumentativo e
simbdlico (JOUVE, 2002). E uma atividade plural, complexa, que se desenvolve em varias
direcdes e que pode ser estudada e compreendida por meio de diversos enfoques.
Essencialmente, ela consiste no compartilhamento dos sentidos de uma sociedade e o ato
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de ler “é um processo que, qualquer que seja o seu ponto de partida tedrico, passa
necessariamente pelo leitor, autor, texto e contexto. Sem um deles, o circuito n3ao se
completa e o processo resulta falho.” (COSSON, 2014, p. 41).

O ato de ler compreende praticas reais e significativas de leitura, que envolvem
diversos procedimentos e capacidades, todas dependentes da situacdo e das finalidades de
leitura, denominadas “estratégias (cognitivas, metacognitivas)” (ROJO, 2009, p. 75), as quais
privilegiam o acesso das criangas a textos literdrios de qualidade, auxiliando-as na ampliagao
da compreensdo do que é lido, fazendo-as apropriar-se da cultura e avangar a patamares
mais elevados de humanizagdo. Por consequéncia, o processo de formacdo de leitores estd
interligado a literatura infantil, cuja importancia no desenvolvimento psicossocial da crianca
e no processo de aprendizagem tem incitado estudos concernentes a sua funcdo de
aprimorar no leitor o gosto e a pratica da leitura em diferentes linguagens e suportes.

A crianca de hoje |€, vé, aprende e pensa o mundo de forma diferente, uma vez que
recebe uma multiplicidade de informacbes representadas em diferentes linguagens. Da
mesma maneira, os livros de literatura infantil, como artefatos dindmicos, se atualizam
constantemente, pois estao direcionados a essa crianga.

A literatura infantil tem experimentado, continuamente, transformacgdes de diversos
tipos. Quanto a criacao de conteudo digital, a Internet e os computadores apareceram numa
primeira leva, no entanto, foram os avancos tecnoldgicos dos ultimos anos, a partir da
popularizacdo de tablets, smartphones, e leitores eletrénicos, que fizeram disparar a criacdo
e difusdo das obras infantis concebidas para serem lidas em telas, assim como o debate
sobre a sua pertinéncia (TURRION, 2014).

Na contemporaneidade, o livro literario infantil digital caracteriza-se, portanto, pelo
hibridismo e pelo uso de recursos multimodais, pois expande as narrativas verbovisuais
peculiares ao livro ilustrado impresso por meio da incorporacdo das dimensdes auditivas,
tateis e performativas, ou seja, aos textos sao incorporados sons, imagens em movimento e
interatividade por meio do tato. Existem diversos formatos e propostas de livros digitais para
o publico infantil, tais como e-books interativos feitos em ePub3, e-books de realidade
aumentada e book apps (LLIA), os quais permitem a utilizacdo de diversas midias e
diferentes interagdes.

Os LLIA s3o criagOes hibridas multimodais e multissensoriais (incluem texto escrito,
imagem, som, musica, movimento, entre outros modos), que potencializam a interatividade,
a criatividade e a motivacao, e que sdo acessadas por meio de diferentes dispositivos digitais
(CORRERO; REAL, 2014; SERAFINI; KACHORSKY; AGUILERA, 2015, 2016). Conforme Correro e
Real (2014), as criangas podem atuar sobre a producdo literaria, o que lhes proporciona
“uma experiéncia de leitura mais exploratéria e emocional, melhora a compreensdo e o
protagonismo e possibilita o aumento das habilidades interpretativas.” (CORRERO; REAL,
2014, p. 227, tradugdo nossa).
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Pereira (2017) lembra que, enquanto nos livros impressos o texto verbal e as imagens
se relacionam no espago pouco mutdvel da pagina dupla (o conjunto formado pelas paginas
par e impar justapostas, unidas pela dobra do livro), a superficie de organizacdo nos LLIA
possibilita a superposicdo de elementos em camadas e a expansao das dimensdes do espaco
representativo em todas as direcdes a partir de acdes como deslizar a imagem pela area
visivel da tela.

A forma de transitar entre uma pagina/tela e outra dos LLIA também difere dos
impressos. Os recursos de transicdo dizem respeito aos modos como o leitor/agenciador
transita de uma tela para a outra do livro digital interativo (SERAFINI; KACHORSKY;
AGUILERA, 2016). Além disso, o elemento fundamental que diferencia os LLIA dos e-books
convencionais é a pagina interativa. De acordo com Leffa e Marzari (2012), a pagina
interativa difere da pagina dupla impressa, e mesmo da pagina digital, por ndo ser um objeto
estatico, exposto ao olhar do leitor, tipicamente posicionado do lado externo. A pagina
interativa consiste em evento que se instancia em reacdo a um gesto do participante,
capturado por algum dispositivo de entrada (mouse, painel, microfone ou cadmera), e que
resulta em outro gesto, oriundo do objeto, dando algum tipo de resposta.

Tanto e-books em ePub3 quanto os LLIA podem ser chamados de enhanced e-books
(livros digitais enriquecidos ou melhorados), quando para além de texto verbal, combinam
adudio, imagem em movimento, enlaces hipertextuais, jogos e até ferramentas de
participacdo em redes sociais da Internet. A principal finalidade do “enriqguecimento” em
livros digitais é favorecer a interatividade, no entanto, muitas vezes, sdo inseridos jogos,
efeitos sonoros, elementos pop-up, animacgdes, ativagdes por movimentagao, toque e voz,
funcao karaoké e interagdes que se sobressaem ao enredo da narrativa, ao ponto da crianga
se dedicar unicamente a estes contelidos multimidiaticos (GARCIA-RODRIGUEZ; GOMEZ-
DIAS, 2016).

E muito facil encontrar, em diferentes niveis de interacdo dos leitores com LLIA,
conexdes com jogos digitais. Elas podem ser divididas em dois tipos. A primeira consiste na
participacdo direta do leitor no préprio jogo, que é oferecido separadamente da narrativa
literaria. A segunda estd relacionada a noc¢ado de gamificacdo, que deve ser entendida como
o uso de elementos do design de jogos digitais em contextos externos ao dos games
propriamente ditos, para motivar e aumentar a atividade e a atencdo do leitor (ZAJAC,
2013).

Kapp (2012) afirma que a gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos dos jogos
digitais (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do seu contexto original, com a
finalidade de motivar os sujeitos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens. Fardo (2013) descreve a gamificacdo como um fendbmeno emergente,
derivado da popularizacdo e da popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas
de influenciar as mais diversas areas do conhecimento e da vida dos sujeitos.
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De acordo com Pereira (2017), os conhecimentos advindos desse fendbmeno sdo
empregados no funcionamento de jogos e histérias multimidias para criangas desde os CD-
ROMs de geragdes passadas e vem sendo cada vez mais explorados no desenvolvimento de
livros aplicativos, aos quais sdo possibilitados movimentos interativos (pegar e soltar, pingar,
expandir, girar, entre outros) similares aos jogos digitais.

Em estudos anteriores, Yokota e Teale (2014), ao analisar algumas interagdes
presentes nos LLIA, perceberam a integracao de jogos no decorrer da narrativa ou ao final da
historia. Os jogos frequentemente encontrados nos livros analisados por esses
pesquisadores foram quebra-cabecas, adivinhas e atividades para desenhar e colorir.
Sargeant (2015), a partir de suas pesquisas, também atenta para o fato de que essa
gamificacdo nos livros aplicativos normalmente se da apenas pela inclusdo de brincadeiras e
quebra-cabecas, e ndo por meio de inser¢do de modelos formais de jogos. A autora explica
que as brincadeiras sdo atividades exploratdrias de livre circulacio dentro de uma
determinada estrutura, sendo bem menos estruturadas que os jogos, os quais constituem
em sistemas baseados em regras que ligam o jogador aos resultados.

No tocante ao jogo digital, Cezarotto e Battaiola (2017) ressalvam que a sua
qualidade de interface devera ser avaliada por testes de usabilidade, em que se mensura o
nivel de facilidade e acessibilidade que a interface oferece para que o sujeito consiga atingir
os seus objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Todavia, para avaliar interfaces de
jogos é necessario considerar também o elemento entretenimento, ou seja, a diversao.

Torna-se extremamente relevante, portanto, a discussdao das transformagdes que as
tecnologias digitais provocam nas concepgdes do livro de literatura infantil, e como essas
mudancas propiciam novas formas, tempos e espacos de leitura a partir dos elementos de
gamificacdo, considerando o uso cada vez mais precoce de dispositivos méveis de interacdo
por parte das criancgas, aliada a incipiente producdo de LLIA.

Na préxima secdo, apresenta-se a descricdao do percurso metodoldgico assumido por
este estudo, com o intuito de detalhar o processo de delimitacdao dos dados da pesquisa.

O percurso metodoldgico

Trata-se de pesquisa qualitativa, que utiliza métodos de investigacdo de base
interpretativista, pois busca a interpretacao de fenémenos e a descricao de significados por
meio de analise indutiva e visa a descricdo, compreensao e explicacdo das relacdes entre o
global e o local em determinado fenbmeno e o respeito ao carater interativo entre os
objetivos buscados, suas orientacdes tedricas e seus dados empiricos (MINAYO, 2001). As
pesquisas que focalizam os Letramentos, por sua preocupagdo com questdes sociais e por
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seu interesse voltado para os usos reais das linguagens, tém adotado metodologias de
cardter qualitativo-interpretativista (MOITA LOPES, 1996).

Delimitou-se como corpus de pesquisa trés livros aplicativos do BolognaRagazzi
Digital Award (Feira do Livro Infantil de Bolonha, Itdlia) no ano de 2016 — “Wuwu & Co.”
(HELLE; SLOCINSKA, 2015), “Chomp” (NIEMANN, 2016) e “Goldilocks and Little Bear” (NOSY
CROW, 2015) — e trés do Prémio Jabuti (Brasil) na categoria “Infantil Digital” nos anos de
2015, 2016 e 2017 — “A trilha” (ASSE, 2014), “Flicts” (ZIRALDO, 2014) e “Monstros do
cinema” (MASSI; KONDO, 2016).

Para ambas as premiacoes, optou-se em selecionar obras do conjunto de finalistas, e
ndao apenas as vencedoras, para que ndo houvesse restricdes quanto aos sistemas
operacionais e suportes/dispositivos utilizados, assim como, ampliagcdo no tocante ao género
elencado previamente.

A leitura dos textos contemporaneos exige tanto conhecimentos dos dispositivos
moveis de interacdo e dos mecanismos de navegacdo pelos ambientes hipermidiaticos,
quanto habilidades de busca e compreensdo das informacdes almejadas. Nesses
procedimentos, o leitor/agenciador lida com percursos e possibilidades que demandam
estratégias de escolhas frente ao encontro com uma profusdao de tipografias, imagens,
animacoes, videos, sons, hiperlinks, leiautes e formatos diversos.

Apresenta-se, na préxima se¢do, uma amostra da ocorréncia de agenciamentos e
interacGes multimodais (KRESS; VAN LEEUWEN, 1996; KRESS, 2010; COPE; KALANTZIS, 2010)
nos LLIA selecionados — associada aos elementos narrativos e estruturais — que mobilizam
praticas multiletradas de leitura envolvendo elementos de gamificagao.

Apresentacgao e discussao dos resultados

As seis obras analisadas se constituem em transformacdes de livros de literatura
infantil para inclusdo de recursos digitais, das quais “Wuwu & Co.”, “Chomp”, “Goldilocks
and Little Bear” e “A trilha” sdo criacBes propriamente digitais, enquanto “Monstros do
cinema” e “Flicts” tém contraponto em obra andloga impressa.

“Wuwu & Co.” é o Unico dos LLIA analisados que contempla adicdo de recursos
interativos que genuinamente extrapolam as narrativas, por meio de experiéncias
gamificadas, ou seja, a utilizacdo de mecanicas, estratégias e pensamentos tipicos dos jogos
digitais, fora do seu contexto original, com a intencdo de motivar os leitores a acao,
auxiliando-os na solucdo dos desafios propostos pelas personagens nas narrativas (textos
verbais escritos).
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Nos exemplos dos LLIA selecionados, mostra-se que o leitor, em alguns momentos,
realiza praticas de leitura que envolve gamificacdo, enquanto participa de jogos de forma
independente em outras situagoes.

Os elementos de gamificacdo presentes em “Wuwu & Co.”, mesmo estando na linha
ténue entre os quebra-cabecas e as brincadeiras, preserva a légica da busca por resultados
inerente aos jogos no decorrer da narrativa ou ao final de cada bloco da histéria,
potencializando a produgdao de sentidos por parte do leitor. A prépria configuragdao do
sistema de navegacdo usado pelo LLIA tem as propriedades de um jogo, no qual a crianga
enfrenta o primeiro desafio, que é identificar quais solu¢des de interface sdo usadas para
operar o aplicativo.

A Figura 1 apresenta um momento da histdria da personagem Wuwu em que o leitor
deve ajuda-la a afugentar o tubardao que nao a deixa pescar no mar. Para tanto, é necessario
dar toques sequenciais com o dedo indicador no alvo que surge na tela, assim como ocorre
nos tradicionais jogos de tiro. Apds a sessdo de tiros, com direto a sonorizacdo das balas
atingindo o tubardo, escuta-se o seu grito de dor e a tela fica avermelhada. O tubardo é
afugentado com sucesso, para a alegria de Wuwu, que poderd realizar sua pescaria
novamente. Considerando que a obra é dirigida para criancas acima de 6 anos, langa-se o
questionamento sobre a veracidade desta cena, que de certa forma, simula ou incita a
violéncia contra um animal marinho, mesmo que seja, nas palavras de Wuwu, “um tubardo
estupido”.

Figura 1 — Elementos de gamificagdo na histdoria de Wuwu, em “Wuwu & Co.”

Fonte: Helle e Slocinska (2015)

Ja na histéria de Pruney (Figura 2), mais especificamente em seu final, hd a presenca
de um “jogo” (uma brincadeira) em que o leitor/agenciador empurra o trené montanha
abaixo por meio do toque e do deslizar do dedo indicador, promovendo divertimento

apos o leitor ajudar o troll a encontrar a sua caixa de fosforos, a qual estava em posse do
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esquilo, por meio de toques nos palitos jogados sobre o chdao encoberto de neve. Percebe-se
que as a¢Oes de tocar e clicar em objetos da tela ou desliza-los, selecionar e pressionar itens
animados, entre outras, ja se constituem em elementos de gamificacao.

Figura 2 — Elementos de gamificagdo na histdria de Pruney, em “Wuwu & Co.”

Fonte: Helle e Slocinska (2015)

“Chomp” é um LLIA que até poderia ser categorizado simplesmente como “aplicativo
para criangas” por possuir narrativas viso-sonoras curtas que ndo possuem correlagdo entre
si, muitas vezes, se assemelhando a um jogo digital. Um dos momentos em que isso fica
manifesto é a cena do “pingue-pongue” (Figura 3), em que o leitor/agenciador posiciona seu
rosto no circulo que representa a bolinha, e, por meio de toques na raquete, simula a acdo
do jogo real.

Figura 3 — Elementos de gamificacdo em “Chomp”

Fonte: Niemann (2016)
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e

O LLIA “Goldilocks and Little Bear” é repleto de elementos de gamificacdo, que se
apresentam ao longo das narrativas a partir dos recursos interativos de agenciamento
disponiveis ao leitor. Na Figura 4, por exemplo, sdo mostrados dois momentos em que o
leitor pode brincar com as personagens: no primeiro, faz-se Goldilocks pular nas camas dos
trés ursos por meio da movimentacdo (para cima e para baixo) do dedo indicador; no
segundo, veste-se Little Bear com as roupas e os acessorios presentes nos trés guarda-
roupas do quarto dos humanos.

Figura 4 — Elementos de gamificacdo em “Goldilocks and Little Bear”

W} L S v A . £
Can you help me try on these clothes?
— o i I | -l 3

Em “Flicts”, o leitor encontra elementos de gamificacdo durante sua experiéncia de

Fonte: Nosy Crow (2015)

leitura e também jogos digitais disponiveis no menu inicial “Outros Apps”. A Figura 5 retrata
duas passagens da narrativa que incluem possibilidades de interacao que se assemelham a
brincadeiras, como desenhar ou escrever no fundo de apresentacdo da cor Flicts (ocre) e
girar o espectro de cores por meio de movimentos circulares. A Figura 6 exibe as telas
iniciais dos dois jogos — Domind e Jogo da memdria — disponiveis para serem baixados na
loja virtual da mesma produtora de “Flicts”, habilitados com a insercdo de uma senha
numeérica, mediante a “autorizacdo” de um adulto.
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Figura 5 — Elementos de gamificacdo em “Flicts”

Era uma voz uma cor
muito rara @ muito triste
que se chamava Ficts

E as sote coros so doram as mios ¢ & roda voltaram
© voltaram
a guar

Fonte: Ziraldo (2014)

Figura 6 — Jogos digitais extras em “Flicts”

Apenas para adultos, digite 08 nimeros: Trés, Seis, Oito, Quatro

E E D Abrir App Store

01 23 456 7 89

Fonte: Ziraldo (2014)

Em “A trilha”, o leitor se depara com desafios incorporados ao enredo da narrativa
gue representam ou se assemelham a brincadeiras da vida real, por meio das experiéncias
cinéticas e sonoras, como os exemplos mostrados na Figura 7: o leitor ndo consegue avancgar
na leitura da histdria enquanto ndo tocar na ponta do vestido vermelho da menina; o leitor
deve girar a roda de ciranda pela movimentacao circular do dedo indicador.
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Figura 7 — Elementos de gamificacdo em “A trilha”

®
=
-
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Fonte: Asse (2014)

Na obra “Monstros do cinema” (Figura 8), os personagens mais assustadores do
cinema foram “fatiados” em trés pedacos: cabeca, tronco e membros inferiores. Apds
embaralhar as partes, o leitor/agenciador pode escolhé-las para montar o seu préprio
monstrengo. Ou ainda, por meio do acionamento de uma alavanca, o aplicativo escolhe
randomicamente cada uma das partes.

Figura 8 — Elementos de gamificagdo em “Monstros do cinema”

SESI-SP editor

Fonte: Massi e Kondo (2016)
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Por meio de excertos imagéticos, apresentam-se, na sequéncia, as interagdes
multimodais — visual, por voz ou som, héptica (tatil/gestual), por movimento (do aparelho) —,
proporcionadas pelos LLIA que compdem o corpus da pesquisa, as quais possibilitam ao
leitor tornar-se um agenciador de sentidos e ndo um mero receptor de contetdos.

A visualidade é o principal meio de interacdao na obra “Chomp”, em que o maior
desafio reside na exploragdao de novas, diferenciadas e criativas formas de narrar e de se
expressar diante das demandas dos textos imagéticos, justamente em fung¢do da auséncia da
linguagem escrita e pela introducdo da experiéncia estesiolégica. Na Figura 9, sdo exibidas
imagens animadas de um maestro, potencializadas por meio de trilha sonora especifica, que
se movem por meio da acdo do leitor, o qual insere as suas expressdes faciais e
movimentacdo do rosto conforme o seu entendimento da proposta da narrativa visual de
uma regéncia de orquestra.

)

Figura 9 — Interacdo visual em “Chomp’

Fonte: Niemann (2016)

Das obras analisadas, “Wuwu & Co.” destaca-se pelo uso de microfone do dispositivo
movel de interacdo para realizar a gravacdo de voz e sons, os quais sdo utilizados para a
composicao de algum detalhe da narrativa. A incorporacdo de voz é possivel apenas no
cendrio da personagem Everett, em que o leitor/agenciador precisa gritar ou falar alto ao
microfone para acordar os Everetts no alto de uma arvore, para que consigam se refugiar do
frio rigoroso que se aproxima. Assim que sdao acordados, os trés grupos de Everetts passam a
repetir aquilo que foi pronunciado pelo agenciador (Figura 10).
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Figura 10 — Interagao por voz em “Wuwu & Co.”

NoO access to microphone

You can't help Everet! wake up s
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enable the microphone in settngs

Fonte: Helle e Slocinska (2015)

Dentre os recursos de interatividade observados em “Goldilocks and Little Bear” e “A
trilha”, por exemplo, destacam-se os desafios tateis e gestuais inseridos na experiéncia da
narrativa, fazendo com que a leitura nesses LLIA possa ser englobada na esfera da
gamificacdo, uma vez que sdo observadas performances corporais, mecanicas e estratégias
peculiares aos jogos digitais, tais como usar menus, aplicar comandos (mover, clicar,
deslizar, selecionar, etc.), identificar e reconhecer codigos visuais, passar os olhos
estrategicamente pelas paginas/telas, cumprir tarefas preestabelecidas e vencer/ultrapassar
barreiras ou fases de maneira progressiva. Nesse sentido, constata-se que a interface
multimodal do LLIA possibilita as sensa¢des de presenca e imersdo ao leitor/agenciador na
medida em que o corpo deste responde ou ndao a comandos programados, executa ou nao
as atividades requeridas para avancar no enredo da histéria contada.

Portanto, a leitura nesses LLIA, ao passo em que compreende algumas estratégias
analogas a leitura em ambientes tradicionais, como visualizar, analisar, inferir, entre outras,
expande — mesmo que brevemente — a narrativa literdria para fora do ambiente projetado
na tela.

A Figura 11 exibe dois momentos em que o leitor realiza agenciamento/atuagdo
cinestésica na experimentacdo da narrativa em “A trilha”: na primeira pagina/tela, o
personagem Martim é apresentado ao leitor acompanhado do enunciado “Martim é um
menino FORTE”. Para ter acesso a proxima pagina, o leitor é convidado por Martim para
ajuda-lo a colocar cada uma das letras da palavra forte (em caixa alta e destaque tipografico)
sob seus bragos, colaborando para o entendimento da mensagem; em outro momento da
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narrativa, em que Martim interrompe o passeio de bicicleta para pisar na lama macia, o
leitor € instigado a brincar de fazer pegadas por meio de simulacdo de diferentes patas/pés,
acionados pelo toque na tela.

Figura 11 — Interacdo haptica em “A trilha”

£ m—) £

i 1

ranrwe ¢ om veiine | ORTE MARTIM € UM MERING ™ E

f 38

.2
PAROU PARA PISAR NA LAMA == AARLEMAEALO ==

Fonte: Asse (2014)

A Figura 12 mostra duas imagens do momento em que Goldilocks foge da casa de
Little Bear e é perseguida pelos pais do ursinho pela floresta. Enquanto corre, a menina pede
ajuda para saltar as toras que trancam o caminho. O leitor/agenciador pode tocar nelas,
simulando o movimento de pulo com seus dedos. Se o leitor ndo realizar essa acao,
Goldilocks cambaleia apds a colisdo com os grandes troncos de madeira, reclamando que
eles dificultam muito a corrida e se perguntando que ndo se lembra deles por ali

anteriormente.

Figura 12 — Interacdo haptica em “Goldilocks and Little Bear”

1 don’t remember these

These logs make running Bl YR TRUW 2 5
[\ owoy much more difficult : g < 3 s logs being here earlier!

Fonte: Nosy Crow (2015)
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Dentre os seis LLIA que compdem o corpus de pesquisa, apenas “Wuwu & Co.” e
“Goldilocks and Little Bear” contemplam recursos de interacdo por movimento do
dispositivo mével.

Com a presenca de realidade aumentada e ambientes virtuais imersivos, “Wuwu &
Co.” utiliza recursos de giroscépio (visdao 3609), acelerébmetro, camera e microfone,
aplicando-os aos desafios propostos. Os recursos de giroscépio e acelerdmetro constituem
em diferenciais dessa obra, pois possibilitam ao leitor/agenciador, quando solicitado,
inclinar, chacoalhar, mudar a posi¢do vertical/horizontal e até virar o dispositivo de cabeca
para baixo.

Neste LLIA, na cena em que a personagem Thit Maya solicita auxilio para derrubar as
pinhas de um pinheiro para fazer uma sopa para ela e seus amigos, por exemplo, o
leitor/agenciador deve movimentar o dispositivo rapidamente de forma a derruba-las, como
se estivesse chacoalhando a arvore (Figura 13). Verificou-se que as orientacdes sobre a
maneira como o leitor/agenciador deve proceder para realizar esse desafio também sdo
evidenciadas por meio de texto verbal escrito, em forma de lembrete ao final da narrativa:
“Can you help Thit Maya and her friends shake the pine tree? Remember what she said: First
the snow has to be shaken off, and then the pinecones have to be shaken to the ground.”
[“Vocé pode ajudar Thit Maya e seus amigos a agitar o pinheiro? Lembre-se do que ela disse:
primeiro a neve tem que ser sacudida, e entdo as pinhas tém que ser sacudidas até o
chdo.”].

Figura 13 — Movimentacdo do iPad na histéria de Thit Maya, em “Wuwu & Co.”

s

Fonte: Helle e Slocinska (2015)
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Em determinados momentos de “Goldilocks and Little Bear”, é possivel ao
leitor/agenciador transitar entre a histéria da menina e a do pequeno urso por meio da
mudanga da posi¢do do dispositivo (giro de 1809, na vertical, simulando o movimento de um
volante de carro) para seguir, conjuntamente, as duas narrativas. Conforme mostra a Figura
14, o giro do aparelho pode ser realizado no momento em que surge na tela, os quadros
com os rostos das personagens, adornados por setas arredondadas concéntricas.

Figura 14 — Interacdao por movimento do aparelho, em “Goldilocks and Little Bear”

Fonte: Nosy Crow (2015)

Na cena em que Goldilocks senta-se na cadeira de Little Bear para experimenta-la, o
leitor/agenciador pode realizar movimentos pendulares no aparelho para acionar o balanco.
Quanto mais rapido o aparelho é movimentado, mais intenso sera o balanco da cadeira, que,
inevitavelmente, se despedaca, conforme exposto na Figura 15.

Figura 15 — Movimentac¢do do iPad na histéria de “Goldilocks”

Fonte: Nosy Crow (2015)
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Em sintese, as obras “Wuwu & Co.”, “Goldilocks and Little Bear” e “A trilha” podem
ser consideradas narrativas verdadeiramente interativas, pois se utilizam dos recursos
sonoros, cinéticos e de gamificacdo como potencializadores para a compreensdo do enredo
narrativo, e ndo como meros recursos adicionais.

Consideragdes finais

A realizacdo desta pesquisa possibilitou a percepcdo e andlise dos elementos de
gamificagcao em Livros Literarios Infantis digitais interativos em formato de Aplicativos (LLIA),
assim como, das praticas multiletradas acionadas na formacao de leitores na infancia.

Os LLIA escolhidos para compor o corpus de pesquisa possibilitam ao
leitor/agenciador interagir ludicamente entre diversos recursos que mesclam o texto
literario com elementos multissemioticos. A persuasdao ao publico infantil ocorre por meio
da inter-relacdo entre leitura, agenciamento, criacdo, composicdo e 0s recursos que se
assemelham aos utilizados pelos jogos eletrénicos.

No tocante a gamificacdo, entende-se que esta consiste em aplicacdo cuidadosa do
pensamento dos jogos para encorajar aprendizagens, utilizando os mecanismos dos games
gue sejam percebidos pelo sujeito como desafiadores e fruitivos, com vistas a
potencializacdo do engajamento do individuo com o ambiente em que esta inserido.

Identificou-se que na relacdao entre as narrativas dos LLIA e os elementos de
gamificacdo, estes contribuem para deixar os enredos mais emocionantes, pois os roteiros
das histdrias contemplam niveis progressivos, desafios, missdes, busca por recompensas e
retroalimentacdes, que possibilitam maior integracdo dos conteddos com o imaginario do
leitor, oportunizando que este leia em seu préprio ritmo. Portanto, os LLIA que utilizam
estrategicamente os elementos de gamificacdo em sua composicdo, possuem tramas mais
interativas e performativas.

Observou-se que na medida em que os sujeitos leem/agenciam, também sdo
interpelados sobre questdes relativas a sua corporeidade. Eles ndo permanecem inertes ao
contato com o LLIA, visto que sua(s) leitura(s) geram experiéncias estesioldgicas impares. O
leitor lida com percursos e possibilidades que demandam estratégias de escolhas frente a
uma profusdo de tipografias, imagens, animacdes, videos, sons, hiperlinks, leiautes e
formatos diversos. Manifestadas na corporeidade, a apropriacao, a ampliacdo, a vivéncia e a
transformacdo dessas diferentes linguagens oportunizam a significacdo e a ressignificacao
do(s) texto(s) e do leitor.

A leitura hoje demanda acdo humana multissemidtica, em que a inovacdo e a
criatividade passam a ser do dominio do cotidiano de sujeitos leitores em processo de
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transformacao. O itinerdrio infantil das leituras, iniciado na primeira infancia, amplia-se a
medida que as criangas crescem, o que nao significa que elas tenham que esperar a chegada
a um determinado momento de sua formacdo para desfrutar da experiéncia literdria em
telas digitais interativas.
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