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O artigo apresenta o recorte de uma analise empreendida a partir da
leitura do livro-aplicativo Chomp, do autor Christoph Niemann, por duas
criancas de 7 e 8 anos de idade no contexto familiar. As analises estdo
ancoradas nos modos de interacdo definidos pela area da narratologia
de obras digitais interativas (RYAN, 2006) e no pressuposto teérico de
Serafini, Kachorsky e Aguilera (2015, 2016) a respeito de suas estruturas
visuais e tecnologicas. Os resultados apontam que a mediacao da leitura
poderia enriquecer as experiéncias estético-literarias propiciadas pelos
textos visuais e animacodes do livro-aplicativo, os quais promoveram
a imersao das criangas na obra. O trabalho indica também, possiveis
caminhos para a utilizacao de estratégias de leitura com obras digitais
infantis.

Palavras-chave: Literatura digital infantil. Aplicativo literario. Leitura.
Interatividade. Letramento digital.

The article presents an analysis of the reading sessions of two children
of 7 and 8 years of age with the app Chomp in family context. The
analyses are based in the interaction modes defined by the narratology of
interactive digital fictions (RYAN, 2006) and the theoretical framework of
Serafini, Kachorsky and Aguilera (2015, 2016) regarding the visual and
technological structures of picture book apps. The results point out that
the mediation of an adult could enrich the aesthetic-literary experiences
provided by the visual texts and animations of the app book, which
promoted the immersion of the children within the work. The article also
indicates some possible paths for the use of reading strategies with digital
books for children.

Keywords: Digital literature for children. App book. Reading. Interactivity.
Digital literacy.
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Toque para comecar: introducao

A medida que meu dedo toca a superficie da tela do Ipad,
uma joaninha surge. No momento em que realizo o toque,
o plano de fundo permanece branco, dando destaque
ao titulo e figura da obra. Na tela, pequenas animagoes
sugerem que devo aplicar zoom (com o movimento de
aproximacado e afastamento do polegar e dedo indicador)
sobre a joaninha. Esta joaninha aumenta de tamanho e
em sua mancha central um novo mundo preenche a minha
visao, enquanto fico refletindo até onde este caminho pode
levar. Vejo-me em uma ilha, no meio de algum lugar de-
serto desprovido de vida humana. Ali, avisto uma janela
que dd acesso a uma grande casa. Aproximo novamente
e entro na casa. Nesta casa, observo trés joaninhas cons-
truindo uma grande joaninha mecdnica. As animacgées
me guiam a olhar para cinco objetos dispostos em uma
mesa: um sanduiche, uma folha de papel, um biscoito,
um lapis e um jornal. Percebo, ao me aproximar de um
dos objetos, que entro em um mundo diferente, com novos
cendrios e personagens. E um caminho sem fim: cada
vez que me aproximo, oS mesmos objetos surgem dentro
dos cendrios, me instigando a navegar livremente pela
obra. Ndo consigo sair. A leitura-navegacgdo se torna tdao
interessante que retorno a outros lugares para observar
novamente as imagens e personagens. E realmente uma
leitura interativa-imersiva (Da autora).

Essa descricao se refere a Spot (2015), um aplicativo literario criado pelo
artista e autor de livros infantis David Wiesner, que poe em questao a linearidade
de uma narrativa, ao proporcionar uma experiéncia estético-literaria inica que
fortalece a imaginacao, o senso de curiosidade e ludicidade de todos os tipos de
leitores, de todas as idades.

Spot € apenas um dos livros-aplicativos que tém sido desenvolvidos para o
publico infantil, em especial. No contexto nacional, ainda que pouco conhecidas,
ja existem empresas e editoras que vém investindo na popularizacdo e na
producéo desse tipo de obra. A Storymax, por exemplo, € uma das empresas
desse setor que vem recebendo muitos prémios e mencoes honrosas pelos
aplicativos produzidos. E o caso das obras Inventeca (2018) e Nautilus (2017),
premiadas durante o Festival ComKids Interativo 2018. Enquanto Inventeca se
trata de um aplicativo literario infantil que retine diversas narrativas visuais,
em que o leitor pode gravar sua narracdo e ouvi-la, posteriormente, com
outros leitores e mediadores, Nautilus, por outro lado, € uma adaptacao digital
interativa da narrativa Vinte Mil Léguas Submarinas, de Julio Verne, voltado
para leitores de 13 a 15 anos de idade (CARMONA, 2018).
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Entretanto, ndo existe somente um tipo de obra digital disponivel para o
publico infantil, sendo que sua classificacdo depende muito do suporte de
leitura ao qual esta relacionado em lojas virtuais (computador, e-reader, Android
ou iPad). O mercado editorial, por sua vez, tem adotado critérios, como a
possibilidade de o usuario manusear o livro digital em seu proprio dispositivo, ou
seja, ocupando-se em disponibilizar produtos que facilitem o acesso ao usuario;
ainteratividade, por sua vez, também € tratada como um critério relevante, visto
que o ato de interagir com uma obra, implica, a0 mesmo tempo, o ato de jogar
(GABELICA, 2018).

Nesse sentido, sdo considerados dois principais subgéneros da literatura
digital infantil, os quais sdo: a) Livros de imagem digitalizados; e b) Livros-
aplicativos/historias interativas (digital picture books). Entre os primeiros
subgéneros que surgiram, estao as versoes impressas digitalizadas (disponiveis
em PDF), como também aquelas obras criadas exclusivamente pela e com a
tecnologia digital, em que a leitura somente € realizada através de um dispositivo
digital (Kobo, Kindle, Lev). Algumas livrarias virtuais ou websites permitem que o
usuario busque livros digitais (e-books) por categorias, tais como: livros infantis
(children’s book) ou livros de imagem (picturebooks; picture books). Existem
plataformas, como a MeBooks ou Epic!, as quais ja possuem uma ampla selecao
de livros infantis em seu repositorio. Tais plataformas, contudo, sdo uma espécie
de livraria online, em que o leitor pode buscar uma obra especifica, desde que
esteja disponivel no cadastro da plataforma. A plataforma Epic!, por exemplo,
possibilita que pais e professores acompanhem as etapas de leitura das criancas
e a interpretacdo das obras, através de jogos, atividades e videos educativos
(AL-YAQOUT; NIKOLAJEVA, 2015).

Todavia, essas obras sao, de fato, livros de imagem! que abrangem tanto
animacoes quanto ilustracoes e textos estaticos. Embora sejam livros com ampla
circulacao no mercado, virar uma pagina com um simples clique do mouse ou
toque sobre a tela, assim como na leitura de um livro impresso, ndo representa
uma interatividade significativa para o leitor infantil. O livro de imagem intera-
tivo (book app), pode, neste caso, aprimorar a interacao e a imersao do leitor na
historia, na medida em que sao incluidas e tratadas com maior atencédo outras
qualidades midiaticas além de ilustracoes e textos, como animacdes, musicas,
efeitos sonoros, narracao e interacoes, apenas para citar algumas (GABELICA,
2018).

1 No caso do livro impresso, é possivel encontrar distincoes conceituais entre o livro de imagem e o livro
ilustrado. Nos livros digitais, contudo, ainda néo existe uma terminologia que possa caracterizar essa
diferenca, sendo comumente traduzido como “livros de imagens digitais” ou “livros de imagem interativos”.
Nesse sentido, percebe-se que tanto os livros que possuem apenas imagens, tanto aqueles que incluem
textos verbais, sdo citados como livros de imagem digitais (digital picture books).
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Embora os e-books também sejam considerados livros digitais, neste trabalho
sera dada énfase apenas aos book apps. Segundo Frederico (2018), existe uma
variedade de termos que sao utilizados para se referir as obras de literatura
digital infantil disponibilizadas como aplicativos. Sendo a maioria desses
aplicativos adaptacoes de livros de imagem impressos, ou pelo fato de alguns dos
principais pesquisadores serem provenientes da tradiciao dos livros de imagem
impressos, o termo “livro” (book) tem sido muito utilizado para caracterizar esse
tipo de género textual. Por uma questao de terminologia e adequacéao linguistica,
no presente artigo optou-se por utilizar os termos aplicativos literdarios, book
apps, livros-aplicativos, narrativas digitais e obras digitais, ja que os principais
estudiosos do assunto vém adotando essa terminologia em suas pesquisas?.

Nesse sentido, os book apps estao ancorados nos livros de imagem, na medida
em que utilizam imagem e texto verbal, estabelecendo uma relacdo semantica
entre os meios. Entretanto, a diferenciacdo entre o formato impresso e o digital
reside justamente na presenca de interacoes, sons e animacoes. Além dessas
caracteristicas, esse artefato tecnologico também pode utilizar os seguintes
recursos: a) apresentacao do texto integral como uma combinacao de varias
midias; b) interacdo com a tela do dispositivo para a progressao da narrativa ou
informacdes; c) utilizacdo de elementos caracteristicos de outras midias, como a
simulacao de planos cinematograficos, movimentos da camera e de videogames,
em que ha a presenca de jogos/espacos relacionados ao tema principal da
narrativa (PINTO; ZAGALO; COQUET, 2015).

Teale e Yokota (2014), ao analisarem alguns livros-aplicativos, perceberam
que muitas dessas interacoes e animacoes devem ser avaliadas pelos professo-
res, pais e outros mediadores, como a presenca de jogos e elementos multimidi-
aticos que nao se alinham com a historia como um todo. Se, por um lado, esses
elementos trazem beneficios, ja que mantém a crianca imersa na narrativa, por
outro, a convergéncia de diversos e diferentes recursos semioticos, pode levar a
desestabilizacao da narrativa. Por esse motivo, os pesquisadores sugerem uma
série de critérios que consideram a qualidade estética e literaria dos book apps,
0s quais sao:

A historia é apropriadamente apresentada em seu formato digital? A
histéria se apropria das caracteristicas disponibilizadas pelo digital,
além do que € possivel no impresso? Os aspectos interativos mantém
a integridade da histéria? Os elementos adicionais alinham-se com a
historia? Esses elementos fazem sentido levando em conta como as
criancas aprendem a ler e como aprendem de uma forma geral? (TE-
ALE; YOKOTA, 2014, p. 580, traducao nossa).

2 Por exemplo: Book app (Turrion, 2014); Picturebook app (Serafini; Kachorsky; Aguilera, 2016; Al-Yaqout;
Nikolajeva, 2015); Digital picture books (Yokota, 2015); Storybook app (Aliagas; Margallo, 2015); Picturebook
2.0 (Serafini; Kachorsky; Aguilera, 2015), entre outros.
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Um exemplo que se alinha com os critérios levantados pelos pesquisadores é
O Mistério do Sr. Gratus, produzido e publicado em 2018 pela empresa StoryMax
no Brasil. Embora o livro-aplicativo nao possua muitos elementos interativos,
sua maior riqueza esta na criacao artistica e literaria pensada para o roteiro
da narrativa em consonancia com o conteudo cientifico e pedagogico, o que
amplia o conhecimento de criancas e jovens a respeito da preservacao do meio
ambiente, de doencas inflamatorias e do equilibrio ecologico. Ao realizar a leitura
do aplicativo, foi possivel perceber, ja no inicio da narrativa, a simulacdo de
planos cinematograficos que vao desde o surgimento do primeiro elemento da
historia (navio sendo devorado por tentaculos) a personagem principal. Destaca-
se, também, que os planos no inicio da narrativa transitam e fundem entre si,
o que confere continuidade e estabilidade a histdria.

Figura 1 - O Mistério do Sr. Gratus: capturas de tela da
capa do aplicativo e sequéncia inicial da narrativa

5} O MISTERIO DO §

~ V-A,E‘E\

Fonte: Capturas de tela retiradas do aplicativo baixado. Disponivel de forma
gratuita no site da editora StoryMax (www.storymax.me)

O leitor € convidado a participar quando um pequeno baldo aparece; ao tocar
sobre ele, surge uma caixa de texto com a narrativa. No decorrer da historia, a
interacao do leitor € necessaria para continuar e/ou interferir no curso do roteiro
da narrativa. Na medida em que os elementos interativos contribuem para a
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continuidade da leitura, mantendo a integridade da histéria, pode-se afirmar
que o aplicativo colabora para o aprendizado de uma forma geral, assim como
na alfabetizacdo das criancas.

Figura 2 - Recurso de interacao (aparecimento de um baldo com texto verbal)

Emanha de férias e Amanda nio precisaria acordar s
cedo — mas a barulheira embaixo de sua janela ndo
adeixava dormir. Ela estava sonhando com um

polvo gigante que arrastava uma caravela para o

fundo do mar. De repente, os gritos dos marinheiros

e osom das ondas se transformaram na nota aguda

de um péssaro assustado e no miado enfurecido de

Magdalena, sua gata de estimacio.

Fonte: Capturas de tela retiradas do aplicativo baixado. Disponivel
de forma gratuita no site da editora StoryMax (www.storymax.me)

Como € possivel perceber, a comecar pela obra O Mistério do Sr. Gratus,
enquanto artefatos digitais, os book apps possuem uma textualidade e materia-
lidade proprias, que os distinguem de outros géneros textuais digitais (como os
livros digitalizados em PDF, e-book ou ePUB), ou seja, ha um novo significado
relacionado a construcao dos textos digitais. Considerando essa caracteristica
distintiva, analisar um aplicativo literario significa, ao mesmo tempo, observar
sua manifestacdo enquanto género textual, inserido em um meio, com sua
propria forma de ser e interagir com o mundo (HENKEL, 2016).

Do ponto de vista analitico, no que se refere as especificidades tecnologicas
externas e internas da narrativa, Serafini, Kachorsky e Aguilera (2015) propoem
uma abordagem que foca em seis elementos transmidiaticos, os quais estao
associados a leitura e a visualizacdo da narrativa digital ficcional: visual, aural,
textual, paratextual, de navegacdo e de transicdo, que podem sofrer variacoes
de acordo com a natureza dos textos multimodais. Em um outro contexto,
como aprofundamento da abordagem, os autores apresentam um quadro
analitico que pretende dar conta do funcionamento dos book apps: recursos de
tela, recursos de transicao e recursos de interacdo (SERAFINI; KACHORSKY;
AGUILERA, 2016). Na pratica, essas duas abordagens objetivam auxiliar nao s6
na compreensdo dos modos como as narrativas digitais operam, mas também
na maneira como o leitor pode interagir e/ou participar da historia.

Quando o leitor abre um livro-aplicativo, existem determinados elementos
e configuracoes com os quais precisa interagir para estabelecer um significado
entre a estrutura visual das animacoes, textos, imagens, efeitos sonoros e
para imergir na narrativa. No caso dos aplicativos com uma unica abertura
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(single opening), por exemplo, sdo apresentados videos, animacdes ou musicas
relacionadas a historia, mas com os quais o leitor ndo pode interagir, também
ndo sendo possivel interferir diretamente sobre os textos verbais e visuais. Em
alguns aplicativos, durante a transicdo entre as paginas, também podem ser
visualizadas animacoes e/ou efeitos sonoros. Os efeitos visuais da transicdo
entre as paginas (sons e simulacdo de uma folha sendo virada) dao destaque aos
personagens e a estrutura narrativa, conferindo maior engajamento para o leitor.
Enquanto no formato impresso, o narrador € um agente vivo e personificado, nas
narrativas digitais infantis, a narracao automatica proporcionada pelos recursos
tecnologicos, pode dar voz ao texto verbal, fixo ou movel, na tela do dispositivo.

Para a compreensao desses elementos complexos que podem ser encontrados
em muitos book apps baixados para as criancas, sdo apresentadas duas obras,
iDoyle: As aventuras de Sherlock Holmes (DOYLE, 2017) e Spot (WIESNER, 2015),
e analisadas as funcoes relacionadas aos aspectos visuais e tecnologicos, os
quais foram adaptados a partir da abordagem proposta por Serafini, Kachorsky
e Aguilera (2015, 2016): abertura do aplicativo (recursos de tela); efeitos visuais
e sonoros de navegacao (recursos de transicao); modos de leitura e comunicacao
(recursos de interacdo).

Logo na abertura das historias, ja se pode perceber uma distincdo nas
animacoes e no modo de entrada em ambos os aplicativos. A partir disso, ¢é
possivel refletir que nao existe uma unica maneira de produzir e apresentar
historias animadas e interativas em dispositivos moveis, ou seja, dependendo
da intencéo dos autores, ilustradores e produtores, os recursos se diferem de
um aplicativo para outro, ndo sendo possivel a padronizacdo da analise dos
elementos.

iDoyle inicia criando uma atmosfera de suspense, caracteristica das historias
de Arthur Conan Doyle, em que o leitor se depara com uma capa de um livro
antigo, uma foto do autor, titulo da obra e informacoes técnicas da producéao.
Apo6s a apresentacdo da capa, € possivel visualizar as orientacées de como o
leitor deve ler a narrativa e se beneficiar da melhor experiéncia imersiva possivel.
Além disso, o aplicativo também indica como transitar entre as telas, selecionar
os capitulos de preferéncia ou ir para contetidos extras e opcoes gerais. Antes de
o leitor imergir definitivamente na historia, o proprio livro-aplicativo interpela o
leitor com um texto verbal chamando sua atencéao para a narrativa e recursos
interativos.
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Figura 3 - iDoyle: abertura do aplicativo, entrada na narrativa

IneAdvenmures of sherinck Halmer
A Scandal
In BOHEMIA
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Fonte: https://iclassicscollection.com/en/project/the-adventures-of-sherlock-holmes

A abertura de Spot, por outro lado, apresenta uma estrutura intencionalmente
nao linear, ja que o objetivo do autor ao criar a narrativa € estabelecer uma
relacdo de imersdo do leitor com a historia desde a abertura do aplicativo.
Logo no inicio, o leitor se depara com dois enunciados: o nome do autor, David
Wiesner, na parte superior da tela e, logo abaixo, o titulo da narrativa, Spot.
Assim que surge o texto do titulo, entra uma animacédo de uma joaninha que
caminha até a posicao da letra O do titulo. O proéprio aplicativo vai revelando
pistas ao leitor, as quais ele deve seguir para dar entrada na narrativa. Uma
das primeiras acoes reveladas para o leitor € a aplicacdo de zoom, movimento
de aproximacao e afastamento a ser feito com o polegar e o dedo indicador, que
deve ser realizado sobre a mancha central do corpo da joaninha, iniciando a
narrativa.
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Figura 4 - Spot: abertura da narrativa, visualizacdo dos recursos de tela

o

DAVID WIESNER

@ SP T

Fonte: Capturas de tela retirada do trailer do aplicativo (https://youtu.be/vx3TNPSNffM)

Em relacao aos elementos de navegacao e transicao das narrativas, iDoyle
oferece apenas duas maneiras que se aproximam muito da linearidade do livro
impresso: para transitar entre as telas e capitulos, basta tocar sobre o canto
inferior direito (para avancar) ou esquerdo (para voltar). Além disso, quanto o
leitor toca sobre o canto inferior da pagina, pode visualizar a marca digital de seu
dedo e a simulacao de uma pagina sendo virada, ao trocar de tela. A segunda
opcao de navegacdo é selecionar as telas ou capitulos de sua preferéncia a partir
do toque sobre o icone central inferior da tela. Ali, o leitor também pode conhecer
mais o autor, além de se informar sobre os créditos da obra, caso deseje.

Figura 5 - iDoyle: efeitos visuais de navegacdo, recursos de transicdo

ENGLISH ©
MUSIC oNorr

" SHARE IT
CONTACT US

OV ST i

Fonte: https:/ /iclassicscollection.com/en/project/the-adventures-of-sherlock-holmes/
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O leitor que escolher Spot como pratica literaria pode encontrar algumas
dificuldades no momento de navegacao e transicdo da narrativa, ja que esses
recursos nao sao muito explicitos: para transitar no aplicativo, € necessario
“pincar” sobre a tela do dispositivo (aproximacao do dedo indicador e do
polegar). Na medida em que as transicoes nao ocorrem de forma linear, como
na maioria dos aplicativos literarios, que utilizam setas ou indicacdes na parte
inferior da tela, em Spot, por outro lado, o leitor tem liberdade para escolher qual
caminho explorar primeiro. Em sintese, a navegacao ocorre a partir do zoom
sobre cinco objetos dispostos em uma mesa, os quais levam o leitor a cinco
mundos diferentes, com cenarios e personagens que se aproximam da literatura
fantastica. Dentro de cada mundo, o leitor também pode explorar o ambiente,
navegando pelas setas indicadas na tela durante a leitura.

Figura 6 — Spot: efeitos visuais de navegacéo e transicéo
(1* tela: zoom na folha de jornal; 2* tela: entrada em outro ambiente)

Fonte: Capturas de tela retirada do trailer do aplicativo https://youtu.be/vx3TNPSN{fM

Os modos de ler e de se comunicar com uma narrativa digital se revelam
a partir dos recursos de interacdo produzidos para cada aplicativo. De acordo
com Turrién (2014) a interatividade pode ser classificada em trés modalidades,
assim definidas: participagdo convencional, a passagem das telas e leitura con-
vencional do texto verbal; participacdo ativa, processo complexo de interpretacao
relacionado a configuracdo do livro contemporaneo, principalmente sua estru-
tura nado-linear; e participacdo interativa, ou seja, a interacao fisica com a obra.

Essas modalidades levantadas pela autora podem ser encontradas nos apli-
cativos apresentados. iDoyle, primeiramente, sugere uma participacdo convencio-
nal e uma participagdo interativa, ja que o leitor necessita transitar linearmente
entre as telas para realizar a leitura e interagir fisicamente, tocando sobre os
elementos interativos dos textos verbais e visuais, os quais podem deflagrar
animacoes ou efeitos sonoros. Os hot spots sdo os responsaveis por gerar esse
processo interativo entre o leitor e a tela do dispositivo e podem ser definidos
como areas que, quando tocadas, ativam outros recursos (visuais ou sonoros).
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Levando em consideracdo o grande numero de interacdes oferecidas pela
narrativa, faz-se destaque a tela em que o aplicativo indica as pistas descritas
por Sherlock Holmes sobre as caracteristicas de Watson; ao pressionar o dedo
sobre o sapato do personagem, o leitor pode visualizar de forma microscopica
a perspicacia de Holmes e os lugares pelos quais Watson teria passado; o
mesmo pode ser realizado no chapéu ao lado de Watson, revelando uma leve
saliéncia lateral na parte superior do acessorio, lugar onde teria guardado seu
estetoscopio. Todos sdo detalhes que ndo escaparam aos olhos do renomado
detetive.

Figura 7 - iDoyle: Recursos de interacdo

Youmay then o the end of the street,

and 1w youin ten minutes.

o much.

1 hope that T have made myself clear?

o

Fonte: https://iclassicscollection.com/en/project/the-adventures-of-sherlock-holmes

Em Spot foram identificados poucos recursos de interacdo. Entretanto,
em alguns ambientes podem ser encontrados “elementos de interacao”, a
partir do toque sobre um objeto e/ou animal que possa desencadear alguma
animacdo, efeito sonoro ou visual. Como foi possivel observar anteriormente,
esse aplicativo nao possui uma estrutura linear, sendo assim classificado por
ter uma participacgdo ativa e uma participacdo interativa, por revelar elementos
pelos quais os leitores possam interagir fisicamente com os cenarios. Entretanto,
os recursos de interacdo sdo implicitos e demandam varias leituras e uma
observacao minuciosa por parte do leitor. No mundo dos robos, por exemplo, é
possivel animar um personagem que parece estar “cozinhando” engrenagens.
Ao tocar sobre ele, o rob6 lanca a engrenagem para cima, como se fosse uma
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panqueca. Outras interacdes também podem ser desencadeadas em outros
cenarios, como no mundo subterraneo marinho, onde o leitor pode animar ou
gerar efeitos sonoros em peixes e animais marinhos, ao tocar sobre eles.

Figura 8 — Spot: recurso de interacéo (peixe-lanterna)

Fonte: Capturas de tela retirada do trailer do aplicativo https://youtu.be/vx3TNPSN{fM

No contexto da leitura literaria, ja existem alguns estudos que se dedicam
a analise das atividades de leitura mediadas pela tecnologia digital. Embora
a leitura no meio impresso seja pertinente, as praticas de leitura infantil em
dispositivos digitais tém ganhado destaque e se constituem como uma area
de grande interesse, principalmente por sua atualidade e relevancia do ponto
de vista educacional e antropologico (ALIAGAS; MARGALLO, 2014). Em vista
disso, esse artigo apresenta parte de uma analise empreendida com criancas
entre 3 e 10 anos de idade no contexto familiar, em que foram utilizados oito
book apps® para as praticas de leitura literaria. Dessa forma, nas proximas
secoes serdo apresentados o contexto da pesquisa, metodologia, dados das
analises, assim como a obra utilizada nas praticas de leitura com as criancas,
e, para finalizar, faz-se a analise dos dados e passa-se a apontar as principais
conclusoes alcancadas com este estudo.

Toque para avancar: contexto da pesquisa

O presente estudo originou-se de uma pesquisa realizada como dissertacao
de mestrado?, concluida em 2018. A dissertacdo permitiu analisar como
criancas® de 3 a 10 anos de idade leem book apps literarios no contexto
familiar. Para tanto, foram selecionados trés grupos de leitores e oito aplicativos
literarios. Previamente aos encontros com as criancas, foram verificadas as

3 Mini Zoo, Quem soltou o Pum?, Spot, Chomp, Flicts, Boum!, Meu Aplicativo Folclore e A Arvore dos Sonhos.

4 Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoCon-
clusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=6328478. Acesso em: 10 dez. 2018.

5 Projeto aprovado no comité de ética da Universidade Luterana do Brasil em 2016. CAAE: 56844416.1.0000.5349.
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preferéncias de leitura das criancas, bem como a utilizacao de midias digitais
por parte delas, a partir de trés entrevistas® realizadas com as familias. As
entrevistas possibilitaram o aprofundamento e a reflexdo sobre as obras a
serem selecionadas, assim como sobre o nivel de letramento literario e digital
das criancas.

Como se trata de um estudo de caso, a pesquisa possibilitou a realizacdo de
praticas de leitura com e sem mediacdo. Em alguns momentos foi necessario
algum tipo de intervencdo sobre a leitura das criancas para que pudessem
explorar as obras em sua plenitude, em especial, os efeitos de animacao
propiciados pela interacéao do leitor com a tela do dispositivo. Por outro lado, o
dispositivo digital promoveu uma leitura mais autdénoma, ja que desempenhava,
muitas vezes, o papel do proprio mediador.

Para efeito de analise, serdo utilizados apenas os dados referentes a leitura
do aplicativo Chomp por duas criancas em idades em que geralmente ocorre
a alfabetizacdo: Isabella?, 7 anos, e Ana Paula, 8 anos. A coleta dos dados foi
realizada em cada residéncia, onde foram produzidas gravacdes audiovisuais
das criancas em interacdo com os aplicativos. Os encontros com os leitores
ocorreram de acordo com a disponibilidade de cada familia, sendo as gravacoes
posteriormente transcritas e armazenadas em um site dedicado a apresentacao
da pesquisa (elitforchildren.com).

Tomando como inspiracao metodologica os estudos realizados pelo grupo
GRETEL (Grupo de Investigacion de Literatura Infantil y Juvenil y Educacion
Literaria de la Universitat Autonoma de Barcelona, UAB), a pesquisa também
busca respaldo nas estratégias de compreensao leitora, descritas por Solé (2008)
a partir de trés etapas: 1) antes da leitura; 2) durante a leitura; 3) depois da
leitura; e nos roteiros de leitura, definidos por Saraiva, Mello e Varella (2001),
os quais se dividem em: 1) atividade introdutoria a recepcéo do texto; 2) leitura
compreensiva e interpretativa; 3) transferéncia e aplicacao da leitura.

Em relacdo as atividades propostas na pesquisa, o planejamento dos roteiros
de leitura percorreu trés fases principais: 1) conversas ludicas e informais com
as criancas, com o objetivo de motiva-las a leitura; 2) momento de interacao
com a obra, sendo previstas atividades com e sem mediacao; 3) interpretacéo e
atividade de transferéncia a partir das obras. Para exemplificar, apresenta-se,
no quadro a seguir, o planejamento® de um dos encontros realizados com as
criancas.

6 Disponivel em: https:/ /www.elitforchildren.com/material-empirico. Acesso em: 10 dez. 2018.
7 Os nomes foram modificados a fim de preservar a identidade dos participantes.

8 Todos os planejamentos estao disponibilizados no site da pesquisa: https:/ /www.elitforchildren.com/
material-empirico. Acesso em: 10 dez. 2018.
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Quadro 1 - Planejamento para as atividades de leitura com as criancas (exemplo)

Data: 20/09/2016

Idades das criancas: 4 e 7 anos

Obras digitais: Meu Aplicativo de Folclore; Boum!; A Arvore dos Sonhos;
Chomp.

Objetivos: Motivar as criancas a leitura das obras, a partir da exploracao e
interacdo com as narrativas; apresentar as obras digitais; verificar as reacoes e
falas das criancas durante a leitura.

Atividades: 1 “Fase: Apresentacao dos book apps pela pesquisadora, através
da exploracdo e demonstracdo da navegacdo dos icones, transicdo entre as
péginas, elementos interativos, de interacdo e/ou multimidia. 2¢ Fase: Interacéo
das criancas com os book apps. Alguns momentos com pratica guiada da leitura
e interacdo. Realizacao de inferéncias e conversas com as criancas a respeito de
sua compreensdo da narrativa. 3 Fase: Atividade de transferéncia (desenho/
pintura) no préprio dispositivo digital. Momento de conversas com as criancgas
a respeito de sua experiéncia com o dispositivo e aplicativos.

Para a selecdo das obras, foram levados em consideracdo os critérios de
qualidade artistica e pedagogica (TEALE; YOKOTA, 2014), além de um modelo
proposto por Neus Real e Cristina Correro (2018), elaborado a partir dos
seguintes estudos: o modelo de Garcia-Rodriguez e Gomez-Dias (2015) sobre
dimensoes basicas de selecao; a tese d e doutorado de Celia Turrion (2014),
intitulada Narrativa infantil y juvenil digital.; Qué ofrecen las nuevas formas al
lector literario?; o trabalho de Lucas Ramada (2017), Esto no va de libros.

Assim, a obra Chomp (2016), do autor Christoph Niemann, selecionada para
a analise do presente artigo, alinha-se com os critérios sugeridos pelas autoras,
sendo considerado, principalmente: 1) acessibilidade e disponibilidade (pode ser
baixada de forma gratuita ou paga, em quais sites e/ou lojas de aplicativos);
2) atualizacao dos conteudos (com que frequéncia o aplicativo € atualizado
pelo sistema); 3) elementos paratextuais (como sdo organizados os icones de
navegacao e transicao); 4) produto editorial (quais sao os contextos de criacao,
como autor, ilustrador e editora); 5) opcoes de personalizacao (efeitos sonoros,
musica de fundo, personalizacdo dos personagens); 6) multimodalidade (qual
a relacdo entre textos, imagens, sons e animacdes); 7) tipos de participacéo
do leitor (0 quanto o leitor pode intervir sobre a obra: participacédo ludica —
participacao livre com entretenimento — e participacao criativa, em que se supoe
uma intervencao explicita do leitor sobre a obra); 8) complexidade interpretativa
(articulacdo dos contetidos com a obra, se ha a necessidade de determinados
conhecimentos prévios); 9) destinatario (qual o nivel de letramento literario e
digital das criancas, fase escolar e familiarizacdo com os recursos tecnolégicos).
Na tabela a seguir, apresenta-se como foram aplicados esses critérios.
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Tabela 1 - Critérios de selecao: Chomp

1. Acessibilidade e
disponibilidade

Pago (disponivel para Android e iOS).

2. Atualizacédo dos
conteuidos

Atualizado com frequéncia (altima atualizacao: out-
ubro/2018).

3. Elementos
paratextuais

Os icones de navegacdo e transicdo sdo legiveis e
contam com uma organizacao de facil visualizacao.

4. Produto editorial

Narrativa criada e ilustrada pelo artista Christoph
Niemann e publicada pela Fox and Sheep (estudio
de criacao de aplicativos infantis em Berlim, Ale-
manha).

5. Opcoes de
personalizacao

Gravacao de video integrada; possibilidade de inser-
cao do rosto do leitor na camera frontal.

6. Multimodalidade

As imagens e animacdes se relacionam entre si.

7. Tipos de
participacao do leitor

Participacao ludica e participacao criativa (as crian-
cas podem criar narrativas audiovisuais a partir da
camera integrada ao aplicativo).

8. Complexidade
interpretativa

Nao ha texto verbal; demanda experiéncia prévia
com dispositivos digitais.

9. Destinatario

Criancas a partir de 3 anos de idade.

Embora tenha muitos elementos de gamificacao®, Chomp € considerado um
aplicativo literario e pode fazer parte da pratica de leitura de criancas pequenas.
Chomp € uma sequéncia do aplicativo lancado pelo autor Christoph Niemann
em 2015, Petting Zoo (Mini Zoo), no qual o leitor pode interagir com diferentes
ilustracoes de animais ao tocar ou deslizar o dedo sobre elas. A interface
interativa de Chomp € mais simples que a de Petting Zoo, bastando tocar sobre
as ilustracoes para serem geradas animacoes e efeitos sonoros. O destaque da
narrativa reside no tipo de participacao possibilitada ao leitor e dos recursos
de interacdo disponiveisl®. Em Chomp, o leitor participa utilizando o seu

9 Da palavra gamification, que consiste “[...] no uso de elementos de jogos e técnicas de design de jogos
em contextos diferentes de jogos” (ALVES, 2015, p. 26). Tais elementos também podem ser aplicados e
aperfeicoados as obras digitais infantis.

10 https://www.wired.com/2016/01/chomp-is-a-whimsical-app-that-uses-your-face-to-bring-
-doodles-to-life/. Acesso em: 10 dez. 2018.
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proprio rosto, pela mimica e pela musica, abrindo-se para diferentes criacoes
e interpretacoes. Nessa obra, € visivel o protagonismo dado as criancas, que,
por sua vez, tém mais autonomia durante a leitura, ao mesmo tempo em que
se sentem engajadas pela ludicidade proporcionada.

Para analisar os elementos visuais e tecnologicos que compdem a narrativa
Chomp, é necessario relembrar a proposta analitica sugerida por Serafini,
Kachorsky e Aguilera (2015, 2016) acerca das estruturas internas das narrativas
digitais infantis, que podem ser resumidas em: 1) abertura do aplicativo (recursos
de tela); 2) efeitos visuais e sonoros de navegacao (recursos de transicao);
3) modos de leitura e comunicacdo (recursos de interacao).

O primeiro recurso apresentado ao leitor, que da abertura ao aplicativo, € a
animacdo de uma galinha quebrando um ovo. Em seguida, € possivel visualizar
a capa que corresponde a primeira tela do aplicativo. O que confere maior
singularidade ao aplicativo € a utilizacao da camera frontal para inserir o rosto
do leitor na propria historia, presente na primeira tela. Além desse recurso, ao
tocar sobre o icone no canto superior esquerdo, uma janela se abre com as cenas
da narrativa. Assim, o leitor podera escolher por onde comecar. Logo abaixo,
ha um icone representado por uma camera, que possibilita a gravacdo a partir
da interacao do leitor sobre a tela, ja presente na capa e em todas as telas do
aplicativo. A seta a direita direciona o leitor para a primeira pagina.

O recurso de interacao na capa pode ser explorado a partir do toque sobre a
imagem do personagem,; este, entdo, ¢ “esmagado” pelo chapéu em sua cabeca.
Outros recursos também podem ser ressaltados, tais como uma musica de
humor de fundo, tocada durante toda a narrativa, além do efeito sonoro da
cabeca sendo esmagada pelo chapéu.

Figura 9 — Chomp: abertura do aplicativo (interacao da capa)
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Fonte: Do arquivo da pesquisa (capturas de tela com o dispositivo digital da pesquisadora)
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A transicédo e a navegacao entre as telas sdo simples e podem ser realizadas
de trés formas, como € possivel visualizar nas capturas de tela a seguir (Figura
10): na primeira imagem, € possivel transitar tocando sobre a seta no canto
inferior direito ou deslizar o dedo sobre a tela; na segunda, ao tocar sobre o
mosaico no canto superior direito, abre-se um menu de telas com as imagens
dos personagens, além de ser possivel avaliar o aplicativo (icone representado
pelo desenho de um elefante), informar sobre os créditos e producao editorial
(icone representado por uma bandeira), compreender o funcionamento das
transicoes e interacoes (icone representado por um ponto de interrogacao) ou
conhecer outros aplicativos da editora (More Apps).

Figura 10 - Chomp: elementos visuais de navegacéo (recursos de transicio)

A& nlsdL@
lfﬁ%?ﬂﬂ@

(145N

3
& B[ b
B O

%h@@

D Q&

d

BB

G\ @ S [E
S

N3
Rz
!

g-
ma
°

—

‘>
3
)

Fonte: Do arquivo da pesquisa (capturas de tela com o dispositivo digital da pesquisadora)

O interessante da narrativa € que todos os icones, inclusive o menu, € repre-
sentado por ilustracoes, sendo apenas o titulo e o nome do autor apresentados
em texto verbal. Nesse sentido, esse aspecto multimodal de ilustracées e anima-
coes facilita e aproxima mais aquelas criancas que ainda nao foram alfabetizadas
ou que estao em fase de alfabetizacao. Isso pode ser observado ao tocar sobre o
icone representado por um ponto de interrogacao, por exemplo, que leva o leitor
a uma animacao explicativa sobre o funcionamento do aplicativo. Ao realizar
o movimento indicado na animacao, o leitor € “parabenizado” por uma galinha
com chapéu, que surge no lado esquerdo da tela.

O modo como o leitor se comunica com a narrativa é bastante peculiar, se com-
parada a outras obras digitais interativas. O toque sobre qualquer area da pagina
pode desencadear diferentes animacdes e efeitos sonoros, além da mudanca de
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personagens e cenarios. O rosto do leitor integrado a tela produz uma interacéo
mais dinamica através da possibilidade de criacao de falas, expressoes faciais e
encenacoes. Conforme transita pelas paginas/telas, o leitor podera se transformar,
instantaneamente, em super-herdi, maquina de lavar roupa, relogio, um pedaco
de torrada, entre outros. Além disso, o leitor podera gravar suas expressoes visu-
ais e falas em cada interacdo com as paginas. O aplicativo proporciona, ao leitor,
varias opcoes de animacoes e efeitos sonoros, integrados ao recurso da camera
frontal, principal elemento interativo desse aplicativo.

Entre essas opc¢oes, na pagina onde aparece um coelho pintando um ovo, por
exemplo, € possivel observar que o proprio ovo € o rosto do leitor; ao tocar sobre
a tela, o leitor podera observar que o coelho o pinta de seis diferentes formas
(Figura 11). Isso € possivel somente se o leitor explorar mais profundamente
os recursos de interacdo, tocando varias vezes sobre a tela para descobrir as
animacoes que podem ser desencadeadas. Nas primeiras capturas de tela, a
seguir, € possivel observar que as animacoes se modificam & medida que o leitor
interage com a tela. Na primeira imagem, por exemplo, o coelho aparece apenas
segurando o ovo em suas maos. Ao tocar sobre a tela, as formas, desenhos e
manchas se transfiguram e uma nova pintura surge.

Figura 11 - Chomp: sequéncia dos recursos de interacdo
(coelho pintando um ovo - leitor)
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Fonte: Do arquivo da pesquisa (capturas de tela com o dispositivo digital da pesquisadora)

Toque para interagir: analises das praticas de leitura

Para a analise das praticas de leitura das criancas com o aplicativo Chomp,
busca-se apoio teorico no campo da narratologia, segundo Ryan (2006), que
propde quatro formas estratégicas de interatividade baseadas em dois pares
binarios, da seguinte forma: interno/externo e exploratorio/ontologico. No
modo interno, ha uma projecao do leitor como membro do universo virtual,

Revista Brasileira de Alfabetizacao - ABAIf | ISSN: 2446-8584

Belo Horizonte, MG | v.1 | n.8 | p.110-135 | jul./dez. 2018 127



Roberta Gerling Moro

ao identificar-se com um avatar, como € o caso quando as criancas se sentem
envolvidas por visualizarem o seu rosto na tela do dispositivo, durante a leitura
do aplicativo Chomp. Por outro lado, no modo externo, os leitores estao situados
e controlam a narrativa externamente ao universo virtual. Nesse sentido, na
estratégia interativa externa, o leitor contextualiza sua propria atividade de
leitura como base de dados de navegacao. Isso fica evidente, principalmente,
naqueles aplicativos em que o leitor pode controlar as interacoes, recursos
sonoros ou de narracdo, ativando-os ou nao. Seria o caso da narrativa Flicts
(ZIRALDO, 2015), em que o leitor tem a opcao de desativar os recursos de
narracdo e sonoros durante a leitura.

Ja no modo exploratoério, ndo se observa uma alteracdo no enredo da
histdria, pois o leitor, basicamente, explora e navega entre as telas e recursos
de interacdo. Esse modo pode ser verificado nas narrativas mais simples, com
poucos recursos interativos e multimidiaticos. A obra Meu Aplicativo de Folclore
(AZEVEDO, 2015) pode ser tomada como exemplo nesse caso, pois ndo demanda
do leitor grandes cooperacdes interativas durante a leitura. No modo ontologico,
as escolhas do leitor tém impacto no percurso da narrativa, levando a historia
a destinos diferentes. Spot, aplicativo apresentado na introducao deste artigo,
dependendo dos caminhos escolhidos pelos leitores, pode determinar quais
seriam os mundos possiveis e, consequentemente, quais historias, personagens
e cenarios seriam explorados.

Nas praticas de leitura com Isabella, 7 anos, e Ana Paula, 8 anos, foi possivel
perceber que houve uma forte identificacdo com o avatar da narrativa Chomp.
Isso ficou bastante evidente nas falas e expressoes faciais produzidas pelas
proprias criancas durante a interacdo com o aplicativo.

No caso da crianca mais nova, Isabella, os elementos ludicos provocados
pelos recursos de interacdo e a possibilidade de inserir o rosto na narrativa
constituiram uma experiéncia que causou deleite na crianca. Além de apreciar
as animacdes que eram provocadas pelo seu toque sobre a tela, a crianca reagiu
criando diversas expressoes faciais, dialogando de forma ltdica e imaginativa
com os recursos de interacdo. No entanto, ela nao se sentiu muito a vontade para
realizar as gravacoes no aplicativo. Isso pode ter ocorrido pelo fato de ela nao ter
muito acesso aos dispositivos digitais (como celular, tablet e computador), algo
que foi verificado durante as entrevistas com os pais, em que se percebeu que
o estimulo maior esta voltado a leitura literaria de livros impressos. Em sintese,
a interacdo de Isabella ocorreu basicamente a partir de expressdes faciais e
mimica, conforme € possivel observar nas imagens que seguem.
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Figura 12 - [sabella, 7 anos, em interacdo com Chomp

Fonte: Do arquivo da pesquisa

Ana Paula, por outro lado, produziu 56 videos a partir do recurso de gravacao
da narrativa. A crianca explorava os recursos da seguinte forma: em um primeiro
momento, descobria quais animacdes poderiam ser experimentadas; depois,
valendo-se do recurso de gravacao, produzia um video com suas falas, gestos e
animacoes a partir dos recursos de interacao.

Enquanto realizava o video, a crianca criava a sua propria narrativa a
partir das animacdes. Em uma de suas gravacoes, ela tocava sobre a tela
tentando encontrar o penteado perfeito para ela, argumentando sobre os tipos
de penteado, se era de bebé, estilo rock ‘n’ roll, e qual considerava o mais
interessante. Na ultima cena, Ana Paula se colocou na perspectiva de uma
“youtuber’, dirigindo-se aos seus “espectadores”, que poderiam se inscrever em
seu canal se tivessem gostado dos videos produzidos. A fala da crianca pode
ter inspiracdo em sua experiéncia com o YouTube, ja que possui o0 seu proprio
canal na plataforma, conforme relatado pela mae em entrevista.

Quadro 2 - Fala de Ana Paula (na ultima tela do aplicativo Chomp)

E € o fim pessoal! Se vocés gostaram,
se inscrevem no meu canal!

Fonte: Do arquivo da pesquisa
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Figura 13 - Imagem retirada do video realizado por Ana Paula, 8 anos

pSE REVIEW "

€

\©
“Qe A PP ST OR

Fonte: Do arquivo da pesquisa (video armazenado pela crianca no dispositivo da pesquisadora)

Assim, Chomp possibilitou a criacdo de novas significacoes e narrativas de
forma espontanea pelas criancas, ja que ndo houve uma mediacdo diretiva
orientando-as de como deveriam se comunicar ou interagir com o aplicativo.
Nesse sentido, € possivel afirmar que houve uma imersdo das criancas na
narrativa, ndo somente em funcéo dos recursos de interacdo, mas também
devido as ilustracoes e animacoes, que juntos proporcionaram uma experiéncia
estético-literaria e Itdica de criacao.

Em Chomp, o mundo da narrativa e o mundo do leitor se fundiram a ponto
de produzir uma reacdo “emocionalmente imersiva” (ALIAGAS; MARGALLO,
2017, p.50), a qual garantiu o envolvimento durante a leitura. Nos termos de
Ryan (2006), a experiéncia interativa das criancas foi externa (os leitores cola-
boraram com a narrativa externamente) e ontologica (os leitores modificaram o
sentido da narrativa). A possibilidade de inserir o rosto no aplicativo posiciona
as criancas, ao mesmo tempo, no lugar do narrador e do protagonista, ja que
produzem a historia e criam falas para os personagens. Nesse sentido, o apli-
cativo permite uma abertura ao universo imaginario e ficcional da crianca, ao
possibilitar a recriacdo dos pontos de vista dos personagens e roteiro produzido
pelo autor do aplicativo.

Esse resultado também se aproxima da pesquisa de Aliagas e Margallo (2017),
em que as pesquisadoras constataram que a interatividade possibilitada pelos
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aplicativos literarios, em especial aqueles que promovem maior imersao — como
€ o caso de Chomp —, permite que as criancas criem sua propria versao hibrida,
sendo o nivel de engajamento elevado pela imaginacao literaria tomada como
inspiracao na histéria, quando se colocam no lugar do narrador e personagem
principal. Assim, os efeitos gerados pela interatividade sdo mais emocionais do
que intelectuais, pois as criancas se veem emocionalmente envolvidas com os
personagens ao observar seu rosto dentro da narrativa. Pode-se dizer que Chomp
permite que a crianca viva a historia de forma mais intensa, como se estivesse
fisicamente no corpo do proprio personagem, representado virtualmente.

Segundo Ryan (2006) para que essa exploracao se torne realmente
interessante, € necessario que o leitor “entre em um portal e descubra um novo
mundo” da narrativa, no mesmo sentido em que Alice!! entrou na toca do coelho
ou nas descobertas magicas que sao possiveis ao entrar no guarda-roupa que
leva a Narnia'2. Essa exploracdo, portanto, viria a ser um caminho ao prazer
literario, dentro do tempo do mundo virtual, e ndo simplesmente uma “corrida”
contra o relogio (RYAN, 2006, p. 112).

Em relacéo aos roteiros de leitura, foi possivel verificar, em alguns momentos,
que o aplicativo gerava grandes expectativas nas criancas, motivando-as
antes da leitura. De acordo com Solé (2008), historias desconhecidas pelas
criancas provocam entusiasmo e interesse, embora seja necessario considerar
as experiéncias de leitura literaria das criancas antes da introducao da obra
digital. Assim, as atividades realizadas antes da leitura sao proporcionadas as
criancas a fim de tornar a leitura a mais produtiva possivel.

Levando em consideracéo que a obra digital era uma novidade que estava
sendo apresentada as criancas, as estratégias utilizadas no momento da leitura
poderiam ocorrer de forma a criar situacoes variadas, como a presenca ou nao
de um mediador. Embora a mediacao de um adulto seja necessaria, agregando
valor a obra a qual esta sendo lida, a opcao por uma “leitura independente”
também pode ser uma experiéncia a se considerar, ja que as criancas utilizam
as suas proprias estratégias de leitura, levando-as a uma leitura mais
auténoma, o que gera prazer por um determinado texto (SOLE, 2008). No caso
de Chomp, pelo fato de poderem visualizar o seu rosto na narrativa, a leitura
por si so ja se tornou auténoma, o que levou as criancas, em alguns momentos,
a “dispensarem” a mediacao do adulto, preferindo uma leitura mais individual.

Como se trata de um novo género textual, as atividades depois da leitura
podem ser citadas, como a producao de narrativas e a criacao de videos, realizados
pelas criancas. Assim, a elaboracdo da compreensao leitora (SOLE, 2008)

11 Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll (1865).
12 As Cronicas de Narnia, de C. S. Lewis (1950-1956).
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se concretizou a partir do engajamento emocional proporcionado pelo avatar que
permitiu a recriacdo de novas narrativas através dos desenhos e animacoes da
obra digital. Nesse sentido, foi possivel verificar que as criancas estabeleceram
percepcoes além do texto, ao tentarem ativar ou produzir gestos proprios de suas
experiéncias prévias, assim deleitando-se e adentrando efetivamente na obra.
Embora nao se trate de estratégias de leitura escolarizadas, a experiéncia
resultante dessas praticas e a utilizacao de roteiros podem ser exploradas nas
escolas, sendo possivel pensar, a partir deste trabalho, em estratégias de leitu-
ra literaria digital. Nesse sentido, € possivel sugerir aos professores atividades
que contemplem as trés etapas propostas por Solé (2008), da seguinte forma:
1) antes da leitura: formulacdo de perguntas motivadoras, podendo abordar
questoes desde a experiéncia das criancas com os dispositivos digitais moveis
até o levantamento de hipoteses sobre a obra digital que sera lida; 2) durante a
leitura: a leitura podera ocorrer de forma compartilhada ou individual. No caso de
obras mais complexas, que exigem das criancas outros conhecimentos prévios,
como Spot, em que a transicao entre as telas ocorre de forma nao-linear, através
do zoom, aconselha-se a leitura compartilhada, para que as criancas possam
estabelecer previsoes a respeito das imagens e animacdes e que se envolvam de
forma ativa com a obra. A leitura individual poderia ser uma outra opg¢ao, caso
a crianca se sinta a vontade e ja tenha certo dominio sobre o uso de dispositivos
digitais moveis. Em certos casos, pode ocorrer de a propria crianca solicitar uma
leitura individual da obra digital, demonstrando interesse em desenvolver uma
autonomia em relacao ao texto; e, por fim, 3) apds a leitura: considerando que sao
obras para serem lidas em dispositivos digitais, sugere-se, além da elaboracao
de questionamentos e conversas a respeito da interpretacao das criancas sobre
o texto, a producao de um desenho ou pintura no proprio dispositivo em que
se realiza a leitura. Os softwares de desenho mais indicados para as criancas
sao ArtRage'®, Tayasui Sketches'* e Autodesk SketchBook!S, por apresentarem
uma interface de facil visualizacdo das ferramentas e paleta de selecdo de cores.

Avalie este app: consideracoes finais
Neste artigo, foram abordados alguns aspectos relacionados as caracteristicas

e principais funcdes estruturais dos book apps, passando posteriormente a
apresentar um estudo de caso envolvendo a leitura do aplicativo Chomp por

13 https:/ /www.artrage.com/ (Versoes gratuita e paga para Windows/Mac/Android/iOS). Software uti-
lizado na dissertacao de mestrado da autora deste artigo, a partir da leitura de outras obras digitais
(MORO, 2018).

14 http://tayasui.com/sketches/ (Versoes gratuita e paga para Mac/Android/iOS).

15 https://sketchbook.com/ (Gratuito nas plataformas Windows/Android/iOS).
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duas criancas, de 7 e 8 anos de idade. Visto que o estudo foi realizado no
contexto familiar, foi possivel observar as principais reacoes, posicoes corporais
e expressoes faciais das criancas com a obra.

O fato de Ana Paula ja ter uma experiéncia prévia com dispositivos digitais
facilitou o manuseio do aplicativo durante a leitura, o que a levou a produzir
inumeros videos com a narrativa. Isabella, por um lado, mesmo com pouca
experiéncia, se familiarizou rapidamente com os recursos do aplicativo; por
outro lado, a menina nao se sentiu a vontade para realizar a gravacao de suas
expressoes no aplicativo.

Esses resultados apontam para a necessidade da mediacao da leitura de
obras digitais. As criancas que nao estdo muito familiarizadas com os disposi-
tivos moveis — e isso foi possivel constatar em outras praticas de leitura digital -
tendem a permanecer confusas, ou até mesmo sem saber que acao tomar diante
de tantas facilidades e possibilidades interativas proporcionadas pela tecnologia
digital. Partindo dessa experiéncia com as criancas, sugere-se iniciar, em um
primeiro momento, a leitura dos recursos de capa, questionando os icones,
imagens e animacoes para, posteriormente, entrar na narrativa. Ressalta-se
que os recursos de interacdo, quando em grande numero nos livros-aplicativos,
podem ser lidos como elementos de entretenimento pelas criancas, o que pode
afasta-las, de certa forma, da intencao da narrativa. E por isso que a mediacao,
assim como no livro impresso, se configura como uma estratégia importante
para a pratica literaria digital, principalmente quando se trata de recursos tao
diversos e envolventes.

Nesse sentido, o desenvolvimento de um planejamento para as atividades
de leitura com o aplicativo facilitou a observacdo dos gestos, falas e expressoes
das criancas, mesmo que sem uma mediacao diretiva. Os planejamentos
desenvolvidos na pesquisa da qual este artigo deriva estao disponiveis online!6
e podem ser utilizados como caminhos para professores e pesquisadores em
praticas de leitura digital. Assim, essas estratégias de leitura literdria digital,
conceito proposto neste artigo, podem ser utilizadas como recurso pedagogico
para a leitura compartilhada de obras digitais infantis. Todavia, tais estratégias
sao indicadas nao somente para o contexto formal escolar, mas também para
a leitura realizada no ambiente familiar. Por esse motivo, faz-se necessario
destacar o papel do mediador, que podera indicar e orientar as criancas na
elaboracdo de questionamentos e percepgdes sobre o texto.

16 Ex. Grupo 2 (planejamento): https://www.elitforchildren.com/copia-grupo-1-02-10. Acesso em: 10 dez.
2018.
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