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E-book, literatura infantil, ambiente virtual de aprendizagem

Este artigo apresenta uma revisao bibliogréafica sistematica acerca da insercéo de jogos digitais em livros infantis
eletronicos. Para isso, primeiramente foi realizado o levantamento bibliografico assistematico, onde foram
apresentadas definicGes sobre livro ilustrado de formato eletrénico e jogos digitais enquanto ambientes de
aprendizagem e narrativa. A analise apresenta os resultados mais relevantes e pontua as principais contribuicdes
cientificas publicadas sobre a temética. Os resultados encontrados tém por finalidade identificar as fronteiras e
aplicacoes entre livros infantis eletrdnicos e jogos digitais.

E-book, children's literature, virtual learning environment

This essay presents a systematic bibliographical review about the insertion of digital games in children's e-books.
For this, a non-systematic bibliographical survey was accomplished, where definitions of electronic picturebook
format and digital games were presented as virtual environments in learning and narrative. The analysis presents
the most relevant results and analyzes the main scientific contributions published about this subject. The results are
aimed at identifying the delimitations and applications between electronic children's books and digital games

1. Introducéo geracao, producéo e publicagdo editorial no pais.
(MELLO, 2012) As principais mudancgas na
O impacto dos e-books, forma abreviada de “livros  atividade das editoras ocorrem no desenvolvimento

eletronicos” “electronic book” (SARGEANT, de novos formatos de contetdos, incluindo videos,
2015), vem estabelecendo mudancas radicais no sons e recursos de interacdo alinhados aos
modelo de habitual de leitura, como também na modernos e-readers, dispositivos eletrénicos de
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leitura, como tablets e smartphones. (MELLO,
2012) Neste aspexto, Mello (2012) destaca a
tendéncia de “incorporar a experiéncia da leitura e
ao universo dos livros (e-books) mecanismos de
interatividade ja desenvolvidos em outras areas que
lidam com o formato digital.” (MELLO, 2012,
p.447)

Linden (2011), Salisbury e Morag (2013),
pesquisadores do género literério infantil,
concordam que o avango dos processos de
producéo foi um fator que influenciou muito na
receptividade e consagragdo do livro ilustrado
impresso. “Mesmo assim, os criadores ndo deixam
de permanecer sujeitos a certas imposi¢des”, como
econdmicas, de formato, ou limitacOes editoriais,
afirma Linden (2011, p.35). Contudo, a
flexibilidade que as midias digitais favorecem ao
livro infantil possibilita recursos que podem atingir
experiéncias sensoriais ainda mais amplas sem um
custo de producéo e veiculagdo demasiados caros.
(LINDEN, 2011) Mais que isso, “a ado¢do da
tecnologia digital pelo setor editorial desobriga a
concepgdo de um produto limitado a uma logica
sequencial rigida, Unica, o que confere ao livro
digital maior liberdade”. (MELLO, 2012, p. 446)
Salisbury e Morag (2013), por exemplo, apostam
no formato e-book como um modelo tecnolégico
gue podera redefinir o setor editorial voltado ao
publico infantil.

Contudo, o uso indiscriminado de recursos
multimidias nas interfaces dos e-books infantis
pode proporcionar estimulos indevidos, desviar a
atencdo e comprometer a experiéncia de leitura,
advertem Smeets e Bus (2012). Faltam também
diretrizes e recomendag@es para organizar de
contetdo de livros digitais direcionados a literatura
infantil (TEIXEIRA, 2015), inclusive no que diz
respeito a incluséo de jogos.

Esta pesquisa visa compreender, na aplicacdo de
jogos digitais em e-books infantis, quais sdo as
considerag0es ja existentes a partir de outras
investigacOes e estudos deste tema. Para isto, a
seguir sdo apresentados levantamentos
bibliogréficos para a contextualizacéo e definigédo
de livro infantil ilustrado de formatos eletronicos,
em seguida sdo pontuadas as caracteristicas de
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jogos digitais enquanto ambientes de
aprendizagem e narrativa. Na continuidade, é
apresentado o método Revisao Bibliogréfica
Sistemaética, descrito a sua aplicacdo e sdo
apresentados os dados obtidos. Os resultados sdo
apresentam um panorama acerca das fronteiras e
aplicacdes dos jogos em livros eletrénicos para
criancas. Esta pesquisa ocorre de forma
transdisciplinar entre as areas de design editorial,
design de jogos e literatura infantil, trazendo
contribuicdes para projetos editoriais voltados ao
publico infantil.

2. Do livro ilustrado infantil ao e-book

Uma das principais qualidades do livro ilustrado é
permitir e incentivar as criangas, mesmo muito
pequenas, a leitura verbal e/ou imagética, tornando
possivel que elas extraiam diferentes
compreensdes de uma mesma narrativa.
(NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011) Isto fica evidente
guando os pequenos leitores pedem para ver, ouvir
ou ler as mesmas histdrias repetidas vezes. “Na
verdade elas ndo Iéem o mesmo livro; elas
penetram cada vez mais fundo em seu significado.”
(idem, p. 15)

O livro infantil tem por caracteristica contar
historias de forma ludica. (OLIVEIRA, 2008)
Nele, as ilustracfes e imagens desempenham papel
fundamental "para articular aspectos que nédo
podem ser facilmente comunicado por palavras".
(HALL, 2012, p.112) Esta configuracdo revela o
status quo do livro ilustrado contemporaneo.
(LINDEN, 2011)

Este género literario origina-se a partir do século
XIX, mediante a formalizag&o sociocultural da
infancia, com destaque a Inglaterra Vitoriana.
(OLIVEIRA, 2008, p. 15) Este periodo de p6s-
Revolucéo Industrial contribui com outros fatores
cruciais para a configuracdo do livro ilustrado
contemporaneo: a reprodutibilidade gréfica, o
surgimento do mercado de consumo da classe
assalariada e a formatacdo do moderno modelo de
escola. (idem). Nesse contexto, segundo Oliveira
(2008), o surgimento do livro ilustrado sinalizou a
importante mudanca social na “visdo tradicional da
crianga como um adulto pequeno” para a
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compreensdo desta como uma categoria de
individuo “possuidor de particularidades e
necessidades inerentes a sua fase de vida”.
(OLIVEIRA, 2008, p. 15).

Convém falar do livro ilustrado, portanto, como
um dos principais formatos editoriais infantis.
(LINDEN, 2011) Isto, porgue retne linguagens
dindmicas e estimulantes por meio de interacdes
entre textos e imagens no espaco fluido e
encadeado da pagina dupla. (LINDEN, 2011,
SALISBURY, MORAG, 2013; NIKOLAJEVA,
SCOTT, 2011).

Os livros ilustrados infantis tém ganhado uma nova
projecdo por meio dos modernos suportes
eletronicos de leitura, e-readers. (SALISBURY,
MORAG, 2013) Livros infantis de formato e-book
passam a ser formados por c6digos e ganham
“materialidade” por meio dos recursos sensoriais
dos aparelhos eletrdnicos que ocupam.
(FLATSCHART, 2014) Isso tem alterado nédo
apenas a configuragdo de leitura destas obras
eletrbnicas, como também o seu processo de
producdo grafica (MELLO, 2012) que precisar ser
repensado para se comportar como uma interface.
(TEIXEIRA, 2015)

2.1 Formatos de e-books infantis

E-books (electronic books) podem ser
compreendidos enquanto qualquer publicacéo para
leitura em dispositivos eletrdnicos
(FLATSCHART, 2014). N&o obstante, podem ser
classificados em formatos, de acordo com os
recursos multimidias que apresentam ou de acordo
com o suporte eletrdnico para o qual foram
projetados. (FLATSCHART, 2014, SARGEANT,
2015). Os e-books mais simples, por exemplo, sdo
o de formato de texto, extensdo DOC, TXT e RTF?,
quais podem conter no maximo imagens e links.
Os livros de formato PDF sdo também modelos
restritos, incluindo ocasionalmente videos e sons.
Entre os mais populares, atualmente, estdo os
formatos EPUB e book app, livro aplicativo.
(idem)

! formatos de extensdo de arquivo de texto.
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O EPUB surge a partir dos anos 2000, com 0
lancamento e popularizacdo dos e-readers, como 0
primeiro formato planejado especificamente para
livros eletrdnicos. O formato EPUB foi feito para
ser suportado na maioria dos e-readers, ja que é
"destinado a ser um formato de documento de
propésito geral”. (SARGEANT, 2015, p.45)
Contudo, muitos e-books neste formato se limitam
as versoes estaticas digitalizadas de livros
impressos ou livros projetados para serem lidos em
leitores simples de poucos recursos multimidia.
(idem)

Ao contrario das primeiras geracdes de e-books,
que eram essencialmente digitalizagGes de livros
impressos, 0 book app é um novo formato,
planejado para usufruir dos mais diferentes
recursos disponiveis nos modernos aparelhos
tablets e smartphones. (SARGEANT, 2015)
Entretanto, os e-books de formato aplicativo sdo
recentes, datam a partir de 2010 (FREDERICO,
2016; SARGEANT, 2015)

Bederson et al. (2009), pesquisador co-fundador do
projeto International Children's Digital Library
(ICDL), demonstrou problemaéticas envolvidas nos
primordios do desenvolvimento de livros para
smartphones. O aplicativo ICDL apresentava-se
como uma biblioteca digital que tinha como
objetivo difundir e popularizar a leitura de livros
eletronicos, por meio de aparelhos celulares. O
projeto iniciado em 2002, apesar de atingir bom
resultado, demonstrou deficiéncias: a resolugdo e
tamanho de tela dos aparelhos na época
dificultavam a leitura dos textos e imagens dos
livros ilustrados; houve solicitagGes pelo publico
por mais recursos, como livros no formato de
audio, porém o projeto ficou limitado a
digitalizacdo do livro impresso; o que também
demonstrou que o formato da pagina dupla néo se
adaptava tdo bem a leitura em tela, mesmo
possibilitando o “zoom” das paginas.

A partir de 2010 (SARGEANT, 2015,
FREDERICO, 2013), o design de livros teve um
grande impacto, com o langcamento do Ipad da
empresa Apple. A mobilidade e a tela de toque do
aparelho tablet proporcionou “um novo tipo de
narrativa no formato e-book que emerge dessa
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combinacdo especifica de picturebook e
tecnologia.” (FREDERICO, 2013, p.1), O “book
app” surge, entdo, como um descritivo de vendas
na loja online de aplicativos, App Store, da Apple.
(SARGEANT, 2015, p. 46) Como ocorre nos
critérios de selecdo da Apple Store, livros app
devem ir além da digitalizacdo de livros impressos,
precisam demonstrar contetdos especialmente
projetados para estes dispositivos eletronicos.
idem) Sargeant (2015) salienta como a empresa
Apple no quesito tecnologia tem sido ndo apenas
uma das principais fornecedoras de hardware e
software, mas determinante na formacéao de
padrdes de design de aplicativos. Tanto que, em
seguida o termo book app passa a ser difundido e
também a designar livros aplicativos para outras
plataformas e sistemas operacionais. (ibidem)

Sargeant (2015, p. 461) defende que e-books, no
geral, podem ser réplicas de livros impressos e
apresentar baixos niveis de interatividade.
Contudo, o book app é um formato projetado para
combinar “convengdes usadas em livros de
imagens impressos, design de jogos e filmes
animados”. (idem)

O Livro infantil app é, portanto, um aplicativo que
pode ser baixado via internet diretamente para os
aparelhos mobiles, tablets e smartphones. E um
software, que possibilita utilizar as capacidades do
sistema computacional para o qual ele foi
desenvolvido. (FLATSCHART, 2014) Foram
projetados como produtos multimidias
(TEIXEIRA, 2015) e multimodais (FREDERICO,
2016) Os livros apps “sdo geralmente distinguido
por caracteristicas interativas que podem alterar as
experiéncias de um leitor de forma significativa”
(SARGEANT, 2015). Os livros ilustrados
eletrbnicos “parecem ter encontrado a sua
plataforma ideal”. (FREDERICO, 2016, p.1)

Na comparacéo entre o e-book e o livro ilustrado
infantil impresso, uma das mudangas mais
significativas abrange seu design, na producéo e na
gestdo de novos contetdos midiaticos. (MELLO,
2012). Neste sentido, Teixeira (2015) conceitua o
livro infantil de formato e-book como multimidia,
ja que apresenta qualidades multimidiaticas
inerentes. O livro eletrdnico permite unir diferentes
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tipos de recursos midiaticos, como imagens, sons,
videos, animacdes e até jogos em um mesmo
artefato. Mesmo que o livro ilustrado impresso ja
apresentasse uma complexa e rica interrelacao
entre texto, imagem e pagina dupla (LINDEN,
2011, SALISBURY, MORAG, 2013;
NIKOLAJEVA, SCOTT, 201; NECYK, 2007), a
“multimidia esta relacionada a organizacéo de pelo
menos uma midia estatica com uma midia
dindmica, em ambiente digital e com
possibilidades interativas.” (TEIXEIRA, 2015, p.
293) Isso torna o e-book infantil uma midia, ou
melhor, multimidia diferenciada do livro impresso.

2.2 Consideracdes da leitura em e-books infantis

Larossa (1996) demarca a experiéncia de leitura no
encontro entre leitor ou ouvinte e o texto (verbal
ou imagético). A leitura que ocorre sem o desejo,
engajamento, do leitor pode ndo chegar
propriamente a proporcionar uma experiéncia de
leitura, tornando-se meramente informativa.
Portanto, a leitura para aquisi¢cdo de conhecimento
se difere de leitura de experiéncia, que ocorre na
motivacdo espontanea do leitor pela literatura
(idem). Apesar de ndo ser um acontecimento que
possa ser controlado, Larossa (1996) argumenta
sobre a importancia de alguns facilitadores, como o
tempo dado a leitura, 0 ambiente e os sentidos
envolvidos no processo.

Acerca do formato do livro ilustrado de formato
app, Frederico (2016) problematiza transformagdes
na experiéncia estética proporcionadas pela
“multimodalidade” da literatura infantil. Moraes
(2015. pg. 2) afirma que compreender melhor esta
“capacidade de produzir discursos que se valem de
diferentes modos de significagdo” pode
proporcionar, dentre outros ganhos, maior
qualidade na producdo de obras literarias para
criancas.

Para Teixeira (2015), a organizacdo da gama de
recursos multimidia no e-book infantil deve ter
como fator estruturante a narrativa, o envolvimento
que a histria provoca no leitor. E necessario,
portanto, compreender sistematicamente como e
em quais niveis 0s recursos multimidia, com
destague para 0s jogos, podem contribuir ao
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processo de leitura infantil dos dispositivos
eletronicos.

A seguir sdo revisados alguns conceitos e tracadas
algumas definicdes acerca dos jogos digitais como
ambientes de aprendizagem e narrativa. Este
levantamento tedrico apresenta, pela abordagem
tedrica dos jogos educacionais, alguns
interessantes aspectos a serem considerados na
andlise dos dados coletados e processados pela
revisdo bibliogréfica sistematica proposta.

3. Jogos digitais como ambientes de
aprendizagem e de narrativa

O homem que brinca, ou Homo ludens tornou
possivel, por meio dos jogos de sons, significados
e simbolos, exercendo o surgimento, segundo
Huizinga (2007) da propria escrita, da poesia e da
literatura. Este posicionamento define o jogo como
supraldgico, como algo que esta na génese da
cognicéo, na atividade ludica da experimentacéo e
da descoberta. Portanto, 0 jogo ndo € um produto
da civilizagdo, mas é uma categoria primaria da
vida, um constituinte do préprio ser humano. A
prépria cultura é um produto do jogo.
(HUIZINGA, 2007)

Kapp (2012), no contexto dos ambientes de
aprendizagem dos jogos digitais, pontua o0s
elementos estruturais e salienta importantes
caracteristicas a serem prezadas para que possam
compor experiéncias de aprendizagem eficazes.
Apesar dos jogos serem sistemas complexos e
incluirem variaveis, a orientacdo destes elementos
pode proporcionar “poderosos resultados de
aprendizagem.” (KAPP, 2012, p. 51. Tradugao do
autor).

Um das caracteristicas mais importantes aos jogos
é a capacidade de abstracéo de conceitos e
eventos reais. (KAPP, 2012, p. 51) A abstracdo
retira da realidade as atividades consideradas
enfadonhas e preservar apenas o que é
essencialmente importante e atraente. Para Kapp
(2012, p. 54) O jogo deve se beneficiar disto,
utilizando de elementos que os individuos ja
experimentaram na vida real. Isto permite mais
familiaridade e dinamismo e facilita o processo de
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compreensdo das interfaces e mecanicas do jogo.
Abstrair também proporciona efeitos mais
claramente identificaveis no processo de
aprendizagem a qual o jogo se propGe. (idem) .

Os jogos devem possuir objetivos, metas. Para
Kapp (2012, p.58), "a simples introdugdo de um
objetivo acrescenta propdsito, foco e resultados
mensuraveis." A introducao de metas em uma
atividade casual pode chegar a tornd-la um jogo.
Para ambientes de aprendizado, normalmente as
metas devem ser bastante claras e se tornam mais
atraentes quando possibilitam liberdade e
autonomia para os jogadores atingirem-nas. Os
objetivos ou submetas geralmente proporcionam,
guando cumpridos, elementos de gratificacdo ao
jogador. Estruturas de recompensa séo
empregadas como motivacdo. (idem)

O processo do jogo, para Kapp (2012, p.57-58),
pode ser ainda mais proveitoso quando
proporciona feedback ao jogador, informando,
dentre outros aspectos, qudo proximo ele esta para
atingir determinadas metas. O feedback, para Kaap
(2012, p. 57) é um elemento que deve ser bem
explorado, utilizado com fregiiéncias e
intensidades de acordo com os formatos de
aprendizagem pretendidos.

Um conjunto de regras também é um dos
elementos indispensaveis para qualquer jogo.
(KAPP, 2012) Estas, devem ser cuidadosamente
projetas para que possibilitem aos jogadores
gerencia-lo. O tempo, outra estrutura intrinseca, é
também um instrumento de ordem, limitador, pode
fazer parte da meta ou regra, e funciona com um
elemento que motiva as agoes. (KAPP, 2012)

Os jogos, ainda, possuem niveis. Os niveis que
podem ser caracterizados como as fases do jogo, o
grau de dificuldade proporcionado ao jogador e,
também, como nivel de experiéncia que este
atinge. (KAPP, 2012)

A narrativa, embora ndo esteja presente em todos
0s jogos, é um ingrediente a ser destacado no
intuito do ensino e aprendizagem, afirma Kapp
(2012) “O elemento "historia" fornece relevancia e
significado para a experiéncia. Ele fornece
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contexto para a aplicagdo de tarefas.” (KAPP,
2012, p. 63. Traducdo do autor) Para o autor
(idem), a combinag&o entre jogos de video, por
exemplo, e a narrativa pode fornecer uma histéria
gue motiva o jogador e estimula a aprendizagem.
“Adicionar elementos do jogo e envolver o aluno
na histdria tornando a aprendizagem ainda mais
poderosa e memoravel”. (KAPP, 2012, p. 64.
Traducédo do autor)

Um jogo instrucional, quando usa do artificio de
contar historias, permite aos aprendizes uma
experiéncia “vicaria” para replicar em outras
situacOes ou instancias de aprendizado. (KAPP,
2012) Os elementos que tornam isso possivel,
segundo Kapp, sdo: 0s personagens; a ocorréncia
de “plot”, acontecimentos na trama; a tensao
gerada pela jornada do herdi para contemplar os
objetivos; e, para completar, a resolucéo da
narrativa. “Esta estrutura simples pode ser usada
para cenarios de histdria baseados em jogos para
ajudar os alunos a entender o gue eles precisam
fazer para ter sucesso em seu ambiente” (KAPP,
2012, p. 63. Traducdo do autor)

Nagata (in ALVES, NERY, 2015) afirma que
quando as criangas jogam videogames estéo
também apreendendo, mas por um formato de

letramento multiplo, mais amplo que ler e escrever.

Para a autora (idem), cabe a escola e aos
professores de literatura perceber e mediar o
potencial educativo que os jogos podem
proporcionar enquanto ambientes de aprendizagem
aos jovens leitores.

Em relato acerca de tentativas infrutiferas para
aproximar as turmas do ensino fundamental a
literatura, Nagata (ibidem) percebeu no interesse
dos alunos pelos jogos uma porta de motivagado a
literatura. Isso confirma uma problematica:
“queremos que alunos leiam textos sobre
experiéncias que eles nunca tiveram. Eles
decodificam, mas ndo compreendem.” (in ALVES,
NERY, 2015, p.194) Houve muito mais facilidade
e interesse dos alunos pela leitura de livros que
apresentavam ligagdes ou traziam na integra as
narrativas dos games que estavam acostumados a
jogar em casa. Por outro lado, a literatura cléssica,
muito pouco contemplada pela industrial cultural,
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continuou sendo um desafio para o interesse dos
jovens leitores, conforme o relato. (NAGATA,
2015 in ALVES, NERY, 2015)

As consideractes apresentadas por Nagata (idem)
sdo pertinentes ao afirmar que o ambiente de
leitura ndo deve ser pensado apenas por um
formato e ocorrer somente na escola, precisa se
integrar e fazer parte do cotidiano dos leitores. Os
jogos podem desempenhar ferramentas Gteis nesse
sentido. Também,"afirmar que os jovens sdo nao
leitores é enxergar o fenémeno de forma
limitada.[...] Afinal, eles 1éem, s6 ndo aquilo que a
escola gostaria que lessem” Portanto, a relagdo
entre jogos digitais, como o videogame, e a leitura
pode ser potencialmente melhor explorada e
refletida pelos mediadores de leitura: professores,
escola e pais. Contudo, € um processo que exige
cuidado. Nao pode ocorrer “sem pensar nas suas
devidas implicagbes para o0 processo de ensino e
aprendizagem”. (NAGATA, 2015 in ALVES,
NERY, 2015, p.2001)

4. Revisdo bibliografica Sistematica

A Revisdo Bibliogréafica Sistematica (RBS) é um
método apropriado para a compreensao do
contexto em que se insere qualquer problema. A
RBS tem por caracteristica a abordagem
exploratdria e deve ser considerada, como afirma
Conforto, Amaral e Silva (2011), como um passo
inicial e como suporte para o desenvolvimento de
pesquisas. Sao algumas das vantagens do método:
consolidar evidéncias e resultados obtidos por
pesquisas anteriores; identificar lacunas tedricas ou
bases para estudos subsequentes; conhecer
modelos tedricos, referencial teérico e
procedimentos para auxiliar em um novo estudo.
(CONFORTO, AMARAL, SILVA, 2011)

A RBS constitui uma espécie de “estudo
secundario”, ja que depende das “entradas” de
dados, resultantes de um processo sistematizado de
busca, “estudos primarios” e culmina na “saida”
dos dados analisados. (idem) A conducgéo destas
etapas deve ser rigorosa e sistematizada, tornando
possivel rastrear o percurso tomado pelo
investigador e os desdobramentos a partir dos
resultados obtidos.

Realizagdo: ™

onm
HE _INSTITUTO FEDERAL
BB Santa Catarina
Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

©

Conforto, Amaral e Silva (2011) propdem o
modelo sistematizado de revisao bibliografica
RoadMap. O modelo destaca-se por prezar por um
alto rigor cientifico, ja que foi construido a partir
do aprimoramento de outros trés roteiros de RBS.
O RoadMap tem seu inicio a partir da definicao de
um problema de pesquisa. (idem) No contexto
aqui apresentado, esta pesquisa quer saber: como
se aplicam os jogos digitais em livros infantis
eletrdnicos? A questdo tem por objetivos
compreender se existem estudos acerca da
aplicacéo dos jogos digitais em e-books infantis e
quais sdo as fronteiras e aplicacGes destes.

A partir de uma revisao assistematica, “dados
primarios” (CONFORTO, AMARAL, SILVA,
2011), foram encontrados alguns artigos e, a partir
disso, journals de relevancia no contexto dos
livros infantis e jogos digitais. Podem ser
destacados: Journal of Children's Literature
publicado pelo Children's Literature Assembly
(EUA); Journal of Child Language da
Universidade de Cambridge (Reino Unido);
International Journal of Children's Literature da
Macquarie University (EUA) e Computers &
Education journal, da editora Elsevier. A partir da
analise semantica das descri¢Bes, chamadas para
envios de trabalhos e das palavras-chave dos
artigos destes journals, foram definidos os
conceitos e sindbnimos para a geragéo das palavras
de busca, strings. (Quadro 1)

Strings em
portugués

Strings em inglés
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entre cada variacdo entre estas, no intuito de
abranger o maior nimero de artigos dentro do
escopo definido. Os critérios de incluséo e
exclusdo estdo descritos a seguir (quadro 2).

Critérios para
Incluséo

Critérios para a exclusdo

Material caracterizado como
resenha ou relatério;

Artigos completos;
Reviséo por pares;

Documentos sem dados
completos: nomes dos
autores, ano, titulo,
palavras-chave ou resumo;

Somente com
redagdo nos idiomas
portugués ou inglés;

Publicacdes a partir

do ano de 2000 Documentos nédo
duplicados.
988 Artigos 424 Artigos totais

Quadro 2: Critérios de inclusdo e exclusdo. Fonte: do
autor (2016)

O software utilizado para organizacdo das
referéncias e triagem dos arquivos duplicados foi o
Mendeley. A seguir sdo descritas as fases de
processamento e saida de dados.

4.1 Processamento dos dados
O processo de selecdo dos 424 artigos, seguindo o

modelo RBS RoadMap, ocorreu por 3 filtros. No
primeiro, foram lidos os titulos, resumos e

Livro Infantil
ilustrado

"picture book" OR "picturebook"

lavras-chave dos artigos. Todos os artigos que
do abordavam os termos “e-book infantil” e
“jogos”, bem como as suas varia¢tes foram

o0

ebook OR “e-book” OR “electronic
book” OR “digital book” OR

“electronic publishing”

Livro eletronico

[@]

escartados, totalizando 28 artigos apenas. No
egundo filtro foram lidos também a introducéo e
cpnclusdes destes artigos restantes. Neste

wn

Jogo Digital “digital game” OR “game”

omento, foram prezados os que tratavam de
livros infantis literarios, na maior aproximacao

Quadro 1: Strings de busca. Fonte: do autor (2016)

O primeiro ciclo de busca, chamada aqui de piloto,
ocorreu na base de periodicos da Capes/MEC, em
22/11/2016. A busca considerou a entrada de duas
palavras-chave por vez, na correlagdo possivel

possivel com o conceito de livros ilustrados, e que
tratassem, mesmo que brevemente, de jogos
digitais. Como resultado, foram selecionados no
filtro 2 apenas 5, 0,5% de artigos selecionados
nesta etapa. Contudo, o filtro 3 que consiste na
leitura integral dos textos e selecdo qualitativa
alinhada aos objetivos da RBS (CONFORTO,
AMARAL, SILVA, 2011), revelou que apenas 3

r)
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artigos tratavam dos jogos digitais em livros
infantis eletronicos, taxa de aproximadamente
0,3% de aproveitamento.

O resultado muito reduzido de pesquisas
demonstrou a necessidade de um novo ciclo de
buscas. Para esta nova coleta, os bancos de dados
selecionados foram as plataformas com melhores
resultados na RBS piloto: ACM Digital Library;
ERIC, Institute of Education Science; IEEE
Xplore, Digital Library. A nova RBS também teve
como objetivo validar ou refutar a percepcéo
originada a partir do estudo piloto, de que existe
uma lacuna tedrica nos estudos da aplicacdo de
jogos no contexto dos livros infantis eletronicos.

Com a entrada dos strings nos sistemas de buscas
das plataformas, foi posto em davida se o termo
“picturebook”, para descrever livro ilustrado
infantil, restringia muito os resultados obtidos.
Portanto, foram adicionados dois novos strings,
“literatura infantil” e “livro infantil”. Os demais
passos e filtros de triagem foram os mesmos
obedecidos na RBS piloto. Os resultados obtidos
estdo sintetizados a seguir. (quandro 3)

Apbs a selecdo de artigos por meio dos filtros 1 e
2, a nova coleta demonstrou taxa de
aproximadamente 1,5% de aproveitamento de
artigos, 12 de um total de 79, referentes a etapa 2
do processamento de dados. A taxa, um pouco
superior em relacdo a pesquisa piloto,
proporcionou 12 novos artigos para a leitura
completa. Outro fator relevante diz respeito aos
strings, apenas um artigo extra foi selecionado com
a categoria que incluia nas palavras-chave
“children’s book e “children’s literature”. 1SS0
permite afirmar que o termo “picturebook”, e suas
derivacg0es, € 0 mais apropriado e difundido
cientificamente para caracterizar o formato de
livros infantis tratados por esta pesquisa.

O filtro 3 consiste na leitura integral dos textos
previamente selecionados, com o propdsito de
avaliar cada um de maneira minuciosa.
(CONFORTO, AMARAL, SILVA, 2011, p.10).
“Essa avaliagdo, utilizando os critérios de
qualificacdo, serd atil para priorizar os artigos e
assim, identificar os mais relevantes para o estudo”
(idem). Neste momento, conforme instrucdes de
Conforto, Amaral e Silva (2011) foram decupados
0s critérios mais importantes a partir do problema e
objetivos da pesquisa para a selecéo e classificacdo

String | picturebook OR (picture book) AND (digital
1 game) OR (game) AND e-book OR ebook OR
(electronic publishing) OR (electronic book)

final dos textos. Os critérios sdo descritos a baixo
e, em seguida (quadro 4) se encontram
resumidamente os resultados obtidos no filtro 3 de

String | (children's book) OR (children's literature) AND
2 (digital game) OR (game) AND e-book OR ebook
OR (electronic publishing) OR (electronic book)

processamento da RBS RoadMap.

e Q1: O artigo tem como foco os livros ilustrados
eletronicos?

e Q2: O estudo trata de jogos no contexto dos e-
books infantis?

e Q3: Sdo estabelecidas consideragdes da
aplicacdo de jogos digitais em e-books infantis?

e Q4: E analisada a presenca de jogos em ebooks
infantis?

e Q5:Aanalise demonstra rigosamente 0 processo

de obtencdo de dados?

Fonte | String Artigos Filtro | Filtro | Nao
1 2 repetidos

1 626 48 9

ACM 9
2 125 12 5
1 16 8 2

ERIC 2
2 3 2 1
1 15 5 0

IEEE 1
2 5 3 1

TOTAL | 1e?2 790 79 19 12

Quadro 3: Processamento da RBS. Fonte: do autor (2016)

Ba | N° | Autor Ano
se

To
tal

)
)
“o
)
"o

e 1 | Frederico et al. 2016 | ® © Q| Q| Q| 3
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estabelecidos e por isso foram desconsiderados na
analise de dados a seguir.

4.2 Fase 3 — Saida dos dados

Paralelamente a leitura e interpretacdo minuciosa

de cada artigo (filtro 3), foram realizadas anotac6es

ara cada artigo no formato de formulario, como
recomenda Conforto, Amaral e Silva (2011): datas
das publica¢bes; resumo das principais

contribui¢des; conceitos-chave apresentados ou
citados; métodos de pesquisa e analise utilizados;

nome do periddico, dos co-autores, instituicdes e

las principais referéncias. Estes dados foram
analisados na etapa seguinte, fase 3 do modelo

RBS RoadMap. Contudo, os dados mais prezados
por esta pesquisa tratam-se das consideracdes

persentadas pelos estudos acerca das fronteiras e
aplicacOes dos jogos digitais em e-books infantis.

s 5 artigos selecionados foram publicados entre
0s anos de 2010, periodo em que era langado o
aparelho Ipad (SARGEANT, 2015), até 2016, ano
de realizag&o deste estudo. N&o por acaso, 3 dos
artigos discutem ou ao menos citam este e-reader

m seus estudos. Kao et al. (2016) elegeram o ipad
COmMo suporte para um experimento com criangas

na intengdo de descobrir relagdes entre o
engajamento de leitura e a presenca de recursos de

169
@@ ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA
2 | Sargeant 2015 9‘ 9‘ 9‘ 9‘ 0| 8
3 | Homer et al. 2014 & © ® © ® 10
4 | Morgan 2013 Q‘ © 9| © 4
5 | Kaoetal. 2013 Q‘ ol © O &6
6 | Cesario et al. 2016 9‘ 0| I 9| 0|2
7 | Figueiredo e 2014 | ® ® © © 9|6
Sylla
2
—% 8 | Sargeant 2014 0‘ D 9| D 9|2
2| 9 | Schaferectal. [2013 | @ 0| 0] 0] 0| 2
ED 10 | Pinto et al. 2013 | ® © O 9| D| 3
% 11 | Colombo e 2011 | @ O] O] 9] 9| 1
< Landoni
12 | Landoni 2010 | @ O| O] 9| ©| 3
13 | Cardem 2008 | ® O| | O 2
14 2006 | © ® © 9| 9| 4
Wagner
o | 15 | EvaineMarco |2016 | @ 9| @ O] 9| 1
% 16 | Ciampa 2012 | ® © © © ©6
o 17 | Suitsu et al. 2016 | © © 9| 9| 9|2
m

interacdo em e-books infantis. Sargeant (2015),
como ja visto anteriormente, evidencia o aparelho
ipad como o propiciador do surgimento dos livros
aplicativos, pois proporciona recursos avangados
de interagdo multimidia. Figueiredo e Sylla (2015)

Legenda:

® Atende o critério = 2 pontos;

© Atende parcialmente o critério = 1 ponto;
@ Naio atende o critério = 0 pontos.

demonstram como o jogo com elementos fisicos
pode ser incorporado na experiéncia de leitura na
tela do aparelho. Estas observagdes permitem
afirmar que, a partir do surgimento do ipad, o

Quadro 4: Filtro 3 da RBS. Fonte: do autor (2016)

Apos a leitura andlise sistematica de cada texto foi
decidido que apenas 0s artigos com pontuacgéo
igual ou maior que 6 apresentaram contribuicGes
aos objetivos da RBS. E importante salientar que
0s 17 artigos identificados e lidos integralmente
apresentaram andlises, debates ou investigacoes
bastante interessantes. Contudo, muitos deles ndo
contemplaram parte importante dos critérios

formato de livro infantil app tem sido, sendo o
principal, um dos produtos multimidia com maior
destaque na convergéncia entre a literatura infantil
e 0s jogos digitais. Contudo, os estudos de Homer
et al. (2014) ja apontam resultados muito atraentes
em um sentido inverso, na aplicagéo da literatura
infantil em consoles como o Kinect, aparelho da
Microsoft, langado inicialmente para jogos com
captura de movimento.

Quanto aos métodos utilizados pelos artigos
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selecionados, Homer et al. (2014) ganham
destaque devido ao rigor cientifico, variedade de
ferramentas empreendidas e sistematizagéo do
processo de coleta e analise. No estudo, os autores
(HOMER et al., 2014) exercem a avaliagdo dos
potenciais de aprendizagem e letramento de “jogos
digitais de leitura” — digital reading games,
definicdo criada por eles —. Para isso utilizam o
livro ilustrado infantil Children Make Terrible Pets
(Brown, 2010) em 3 modalidades diferentes de
leitura: uma delas a partir do livro impresso e as
outras a partir da versdo do mesmo livro em
formato de jogo Kinect, sendo que uma destas
exigia o uso de movimentos gestuais da crianca
para a leitura.

O experimento foi aplicado com 3 grupos
similares, 13 criancas cada, estimulados de forma
diferente. E importante salientar que todos os
grupos contaram com a mediagao de leitura de um
adulto e, no experimento com o console kinect,
com a ajuda da equipe de pesquisadores para
auxiliar na captura de movimentos e ensinando os
gestos requeridos. Um grupo de criancas foi
submetido a leitura do livro ilustrado impresso. O
outro exerceu a leitura por meio do jogo Kinect
sem atividades que exigiam gestos. Por fim, o
terceiro grupo fez a partir do jogo com o uso de
movimentos corporais. (HOMER et al., 2014) A
amostragem dos testes contou com 39 criangas (22
meninos e 17 meninas) com idades entre 5a 7
anos, estudantes do jardim de infancia (21) e da
primeira série (18) de trés escolas norte-
americanas. Todas as criangas eram fluentes em
inglés e dispunham de um sistema de ensino e
alfabetizagdo similar, iniciado desde o jardim de
infancia, e boa parte pertencia a faixas
socioecondmicas minoritarias (aproximadamente
60%). A investigagdo contou com um pré-teste,
onde ocorreram entrevistas com cada crianca, no
estilo de conversacdo, para conhecer as praticas e
preferéncias de leitura e de jogo. Também foram
coletados dados referentes ao letramento, tornando
possivel a comparacao ao final da pesquisa.
(HOMER et al., 2014)

O pos-teste também ocorreu no formato de
entrevistas orais, COmo uma conversa com as
criangas e proporcionou, dentre alguns itens,
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medir: a aquisi¢cdo de novo vocabulario em relagdo
ao pré-existente; a compreensdo das definicoes,
significados, de novas palavras oportunizadas pela
historia; a compreensdo da narrativa e identificacao
dos personagens. Também foi exercido um auto-
relato das criancas quanto ao interesse de leitura
por meio de um teste de medicdo das emocbes
(carinhas felizes, neutras ou tristes). (HOMER et
al., 2014)

As sessdes também foram gravadas e
oportunizaram aos pesquisadores (HOMER et al.,
2014) avaliar: o comportamento das criangas nas
tarefas; a utilizagdo e confusdo nos gestos; as
necessidades originadas, dentre outros fatores
relevantes.

Sargeant (2015), por outro lado, apresenta uma
revisdo do estado da arte das pesquisas
relacionadas a livros ilustrados eletrdnicos. Com
base na literatura estabelece defini¢des dos
modelos e formatos e-books ilustrados e, a partir
disso, exerce analises descritivas simplificadas das
caracteristicas de 6 obras.

Figueiredo e Sylla (2014) se limitam apenas a
apresentar caracteristicas do projeto Magnetic
Appcessories, uma estacdo mista que integra
leitura digital e jogo fisico. Trata-se um suporte
impresso que integra um aparelho Ipad e permite a
interacdo entre personagens materializados no
formato de pecas de madeira. Conforme a
interacdo da crianca com 0s personagens em frente
a tela do tablet, sensores eletronicos acionam
narrativas condizentes com as pecas. Apesar de um
produto interessante, as autoras (FIGUEIREDO,
SYLLA, 2014) afirmam que este ainda se encontra
em desenvolvimento e ndo apresentam nenhum
resultado acerca de sua utilizagao.

Ciampa (2012), na investigacdo da motivacao e
experiéncia de leitura de livros eletronicos infantis,
acompanhou alunos entre 5 e 6 anos de uma escola
primaria de Ontério, no Canada. Os alunos, 4
meninas e 4 meninos, participaram de dez sessoes,
aproximadamente 25 minutos, de leitura de livros
eletrénicos online em computadores. Os dados
qualitativos foram coletados por diarios de
observacédo dos alunos e entrevistas por
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guestionarios, que também incluiram os
professores e pais dos alunos. A pesquisa avaliou
aspectos de leitura, apesar de nao delimitar
necessariamente os e-book pelo formato literario
livro ilustrado. Os livros continham jogos de
aprendizagem, que propunham desafios, contudo
foram apenas mais um dos recursos compreendidos
pela pesquisa. O que torna a as contribuicbes do
estudo (CIAMPA, 2012) circunstancialmente
pouco expressivas ao problema aqui investigado

Kao et al. (2013) tragcaram uma investigacdo com
0 prop6sito de verificar diferencas no efeito de
motivacdo para a leitura e aprendizagem de acordo
com a presenca de interacdo em e-books infantis. A
pesquisa foi realizada com a observacgao e medicéo
de dados de 40 alunos de quarta série de uma
escola de Taiwan, China. Para isso, a pesquisa
comparou o processo de leitura de um livro
ilustrado para tablet, projetado por meio de uma
pesquisa de design, em dois formatos eletrénicos:
um com baixa interatividade, incluindo apenas
narracdo e botdes interativos simples, como virar a
pagina; o protdtipo desenvolvido com maior
interacdo apresentava orientacdes extras, acionadas
no livro proporcionavam alertas no formato de
perguntas e avisos e possibilitava troca de
informacGes por perguntas e respostas dos
feedbacks dos leitores. Contudo, os autores (Kao et
al. 2013), deixam de fora dos escopo 0s jogos
enquanto recursos de interacao.

5. Fronteiras e aplicacGes dos jogos digitais
em e-books infantis

As pesquisas de Kao et al. (2013) e Sargeant
(2015) classificam os jogos digitais como recursos
interativos presentes em e-books infantis. Todavia,
Kao et al. (2013) , apoiadas no referencial teérico
adotado, descartam a utilizacdo de jogos digitais
afirmando que ndo sdo “benéficos para a
compreensao do contetdo da historia, porque a
informac@o visual distrairia os alunos dos textos.”
(KAO et al.,2013, p. 57. Traducdo do autor)

Ja para Sargeant (2015), a aplicacdo de recursos
interativos, especialmente jogos, pode promover a
motivacao dos usuarios de livros eletrdnicos, como
tambem provocar um “play mode” e distrair as
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criancas na atividade da leitura. A autora (idem)
avalia positivamente os recursos interativos das
atividades ludicas apresentadas pelo livro “The
Fantastic Flying Books of Mr. Morris
Lessmore”’(2011). Entretanto, salienta que as a¢des
que “permitem brincar com o ambiente narrativo”
neste livro, por exemplo, sdo vagamente
conectadas a narrativa, apesar de privilegiarem
atividades baseadas na compreensdo da historia.

Para Sargeant (2015) os livros aplicativos sdo
estruturados na juncgdo das areas do design
editorial, design de jogos e filmes de animacéo.
Contudo, nas obras eletrnicas infantis as
atividades ludicas mais comumente encontradas
sdo quebra-cabecas e enigmas, pois envolvem o
leitor de uma forma mais discreta. Na verdade,
“jogar” estas atividades ndo as caracteriza
enquanto jogos, ja que sdo operacdes que
escondem uma solugéo pré-programada e o
jogador exerce tentativas limitadas de resolvé-las
dentro de escolhas pré-estabelecidas.
(SARGEANT, 2015) O livro aplicativo “Red
Riding Hood ” (2013 apud SARGEANT, 2015),
por exemplo, permite aos leitores escolher
diferentes rotas no percurso de Chapeuzinho
Vermelho & casa da Vovd. Cada caminho
selecionado tem impacto sobre a narrativa,
revelando um conjunto de acontecimentos pré-
programados para cada escolha. Apesar do recurso
parecer interessante, ndo chega a ser propriamente
um jogo, ja que os jogos sdo mais estruturados e
flexiveis ao usuario. (SARGEANT, 2015) Os jogos
formais envolvem regras e métodos de pontuacao e
proporcionam aos jogadores formas mais livres de
atingir metas e objetivos distintos. (KAPP, 2012).

Ja o livro app “The Heart and the Bottle”(2011
apud SARGEANT, 2015) proporciona recursos
que permitem o usuario fazer um desenho em areas
da tela que em seguido é exibido em uma cena
subsequente da narrativa. Para Sargeant (2015,
p-462) esta ¢ “uma atividade de jogo nao
estruturada que permite aos usudrios contribuir
para o conteudo visual do aplicativo.”

Toda atividade lUdica ou recurso interativo,
incluindo jogos, devem ocorrer de forma a manter
a integridade da narrativa principal do livro.
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(SARGEANT, 2015) Para a autora (idem), ha
muitas maneiras pelas quais o design do e-book
pode propor atributos que mantenham conexao
com as histérias. “Thus How Far is Up? ’(2014) e
“The Monster at the End of this Book ” (2011)
foram projetados com recursos interativos que
mesclam jogos de modo a reforcar a leitura,
inclusive propondo desafios que aumentam o
engajamento do leitor na histéria a cada nova
pagina.

Ciampa (2012) afirma bons resultados da inclusdo
de jogos educacionais como recursos de feddback,
na forma de tarefas de reforco para a compreenséo
da histéria. O que proporcionou aumento no
engajamento e desempenho de leitura em livros
eletrénicos pelos alunos acompanhados na
pesquisa. Por outro lado, os mesmos alunos
apresentaram problemas de atencdo no modelo
regular de leitura, do livro impresso. Além
demonstrarem ansiedade para responder um
feedback imediato assim que aprendiam alguma
Coisa, as criangas “estavam muito menos
entusiasmadas com a perspectiva de voltar a tentar
reaprender algo que elas ja fizeram”(CIAMPA,
2012, p. 38)

Na pesquisa com as trés diferentes formas de
leitura, Homer et al. (2014) afirmam que as
criangas, dos trés grupos analisados em suas
pesquisas, apresentaram melhorias em todas as
medidas de leituras realizadas e resultados bastante
similares. Para os autores, isso se da
principalmente devido a técnica leitura dialdgica
empregada, que consiste em um diélogo entre o
mediador, um adulto leitor, e as criangas. Esse
modelo de leitura demonstrou potencializar os
resultados a partir do livro impresso, do jogo
comum ou da versdo do Kinect com gestos. Isso
também indicou que os jogos digitais de leitura ndo
se configuraram como atividades que causaram
distracdo.

Os resultados obtidos por Homer et al. (2014)
também indicam que a leitura de livros em um
sistema de jogo digital baseado em gestos pode ser
uma atividade instigante para as criangas. Também
é possivel afirmar a partir das contribui¢des que o
incremento de atividades que envolvam jogos
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durante a leitura, quando bem projetadas, podem
apoiar ndo so a aquisicdo de linguagem,
alfabetizacdo e desenvolvimento da cognigéo
visual como também estimular o sistema
psicomotor infantil.

Portanto, ndo apenas o jogo digital, mas todo e
qualquer recurso interativo ou multimidia, deve ser
planejado para manter o interesse, proporcionar o
engajamento, na leitura e n&o apenas ser utilizado
como instrumento de motivacao desalinhada dos
objetivos literarios. “Entéo ele pode ter um efeito
benéfico que é comparavel ao engajamento na
leitura dialogica com um adulto” (HOMER et al.
2014), contudo nao quer dizer gque substitua a
presenca de um adulto leitor. Inclusive, mesmo
durante os jogos digitais de literatura, que
propunham recursos automaticos de leitura e
intuitivamente auxiliavam os leitores a navegacao,
a presenca de um adulto se fez indispensavel. As
criangas, mesmo nestes casos, precisam de
instrucdes e apoio ao processo de decodificagdo de
informacGes.

Outro aspecto importante pontuado por Homer et
al. (2014) é a incorporagdo das atividades
propostos pelos livros com jogos de gestos ao
repertério cognitivo dos leitores iniciantes. A
multimodalidade de estimulos pode proporcionar
experiéncias vicarias que reforcam a aprendizagem
e promovem a incorporacao de agdes que podem
ser transferidas para outras atividades cotidianas da
vida da crianca, inclusive para 0 momento
tradicional de leitura. Nessa condig&o, a pesquisa
demonstra o contrario do que foi percebido por
Ciampa (2012), acerca da desmotivagédo na leitura
de livros impressos quando a crianga passa por
experiéncias a partir da leitura de e-books. Esta
questdo pode ser considerada como um aspecto
gue merece ser melhor estudado e analisado em
pesquisas futuras, ja que ambos os autores
(HOMER et a.l, 2014; CIAMPA, 2012)
demonstram algumas variéveis e fragilidades em
suas pesquisas, como o caso da necessidade de um
namero mais diversificado de obras eletronicas a
serem analisadas por maiores amostragens de
criancas.

Por fim, os autores, exceto Kao et al. (2013),
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consideram gue os jogos, de algum modo ou de
outro, sdo proveitosos para promover estratégias de
engajamento de leitura, alfabetizacéo e
desenvolvimento cognitivo. Ndo apenas o0s e-
books, mas os proprios jogos digitais podem
proporcionar interessantes plataformas de
promocao da leitura infantil. (FIGUEIREDO,
SYLLA, 2014; HOMER et a.l, 2014) Contudo,
todas as pesquisas concordam que jogos ou
qualquer outro atributo s6 deve ser incrementado
ao livro infantil de forma cuidadosa,
estrategicamente alinhados a narrativa e visando
qualificar ainda mais os ambientes de narrativa e
aprendizagem.
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