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RESUMO

O presente artigo, o qual faz parte de um recorte da elaboracdo de uma tese de Doutorado, investiga o
potencial de um clube de leitura digital mediado por e-books interativos como estratégia interventiva
para fomentar motivagdo leitora e engajamento com obras solicitadas nos exames de vestibulares
durante o ano letivo de 2025. Adotando uma abordagem de pesquisa-acdo mista (qualitativa
predominante), o projeto foi implementado no segundo semestre de 2025 na Escola de Tempo Integral
CETI - Dom Jorge Edward Marskell, localizada em Itacoatiara/AM, com alunos do Ensino Médio.
Durante a realizacdo da pesquisa, desenvolveu-se o aplicativo LiterAtiva (plataforma web com
Firebase Studio e assistente Gemini) incorporando elementos gamificados: quizzes contextuais
gerados por 1A, quebra-cabegas ilustrativos tematicos, cards colecionaveis e progressao obrigatoria
por acerto. Os resultados indicam aumento significativo no interesse e na frequéncia de leitura, com
discentes manifestando entusiasmo durante as sessoes em sala, maior adesdo as obras dos Vestibulares
e evolugdo na compreensao leitora e producdao textual, habilidades essenciais na formagao
educacional. A gamificagdo e a interatividade multimodal revelaram-se fatores motivadores,
alinhando-se as diretrizes da BNCC para praticas digitais criticas e colaborativas, além de possibilitar
o protagonismo dos discentes. Assim, afirma-se que intervengdes baseadas em tecnologias emergentes
podem revitalizar o habito leitor no Ensino Médio, transformando a leitura obrigatoria em experiéncia
prazerosa, autdbnoma e emancipadora.

Palavras-chave: Leitura Digital. E-books Interativos. Gamificagdo. Motivacao Leitora. Ensino
Meédio.

ABSTRACT

This article, which is part of a section of a doctoral thesis, investigates the potential of a digital reading
club mediated by interactive e-books as an intervention strategy to foster reading motivation and
engagement with works required in university entrance exams during the 2025 school year. Adopting
a mixed-methods action research approach (predominantly qualitative), the project was implemented
in the second semester of 2025 at the CETI - Dom Jorge Edward Marskell Full-Time School, located
in Itacoatiara/AM, with high school students. During the research, the LiterAtiva application (web
platform with Firebase Studio and Gemini assistant) was developed, incorporating gamified elements:
Al-generated contextual quizzes, thematic illustrative puzzles, collectible cards, and mandatory
progression through correct answers. The results indicate a significant increase in interest and
frequency of reading, with students showing enthusiasm during classroom sessions, greater
engagement with university entrance exam materials, and improvements in reading comprehension
and text production—essential skills in educational development. Gamification and multimodal
interactivity proved to be motivating factors, aligning with the BNCC (Brazilian National Curriculum
Base) guidelines for critical and collaborative digital practices, in addition to enabling student
protagonism. Thus, it is affirmed that interventions based on emerging technologies can revitalize
reading habits in high school, transforming mandatory reading into a pleasurable, autonomous, and
emancipatory experience.

Keywords: Digital Reading. Interactive E-books. Gamification. Reading Motivation. High School.
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RESUMEN

Este articulo, que forma parte de una seccion de tesis doctoral, investiga el potencial de un club de
lectura digital mediado por libros electronicos interactivos como estrategia de intervencion para
fomentar la motivacion lectora y la participacion en las obras requeridas en los examenes de admision
a la universidad durante el afio académico 2025. Adoptando un enfoque de investigacién-accion con
métodos mixtos (predominantemente cualitativo), el proyecto se implementd durante el segundo
semestre de 2025 en el CETI - Colegio de Tiempo Completo Dom Jorge Edward Marskell, ubicado
en Itacoatiara/AM, con estudiantes de secundaria. Durante la investigacion, se desarrollo la aplicacion
LiterAtiva (plataforma web con Firebase Studio y el asistente Gemini), que incorpora elementos
gamificados: cuestionarios contextuales generados por IA, rompecabezas tematicos ilustrativos,
tarjetas coleccionables y progresion obligatoria mediante respuestas correctas. Los resultados indican
un aumento significativo en el interés y la frecuencia de la lectura, con estudiantes mostrando
entusiasmo durante las sesiones de clase, mayor participacion en los materiales de los exadmenes de
admision a la universidad y mejoras en la comprension lectora y la produccion de textos, habilidades
esenciales para el desarrollo educativo. La gamificacion y la interactividad multimodal demostraron
ser factores motivadores, en consonancia con las directrices de la BNCC (Base Curricular Nacional
Brasilefia) para practicas digitales criticas y colaborativas, ademas de favorecer el protagonismo
estudiantil. Por lo tanto, se afirma que las intervenciones basadas en tecnologias emergentes pueden
revitalizar los habitos de lectura en la educacion secundaria, transformando la lectura obligatoria en
una experiencia placentera, autbnoma y emancipadora.

Palabras clave: Lectura Digital. Libros Electronicos Interactivos. Gamificacion. Motivacion Lectora.
Educacion Secundaria.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.8, n.3, p.1-16, 2026

‘ ’



Revisto Py

ANC

l\l—\\

ISSN: 2358-2472

1 INTRODUCAO

A leitura e a escrita representam eixos centrais na constitui¢ao subjetiva e na formagao cidada,
assumindo relevancia particular no ambito do Ensino Médio — fase crucial em que os adolescentes
aprofundam o dominio linguistico, refinam o raciocinio critico-reflexivo e se preparam para os
imperativos da trajetoria académica, profissional e participativa na esfera publica. No contexto
brasileiro contemporaneo, entretanto, observa-se um quadro de acentuada regressao nos indices de
leitura: de acordo com a 6 edicdo da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (Instituto Pro-Livro,
2024), apenas 47% da populagdo com 5 anos ou mais pode ser classificada como leitora — isto &,
individuos que leram ao menos parte de um livro (impresso ou digital, de qualquer género) nos trés
meses precedentes a coleta de dados —, configurando o menor patamar desde o inicio da série
histérica em 2007 e representando uma perda de aproximadamente 6,7 milhdes de leitores em relacao
a 2019. Essa tendéncia de declinio manifesta-se de modo ainda mais pronunciado entre adolescentes
e jovens, com percentuais que indicam preferéncia marcante por formatos digitais fragmentados e de
consumo rapido (redes sociais, videos curtos e contetidos online), em detrimento da leitura extensiva
e aprofundada, inclusive de obras literarias indicadas no ambito escolar.

Tal panorama entra em nitida tensdo com os preceitos orientadores da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), homologada em 2017 e 2018, que, na area de Linguagens e suas Tecnologias —
com énfase no componente curricular de Lingua Portuguesa —, estabelece como imperativo o cultivo
de praticas leitoras criticas e interpretativas de textos multimodais, a producdo de géneros textuais
argumentativos e narrativos em suportes variados, e o exercicio ético e reflexivo das tecnologias
digitais (competéncias especificas EM13LP01 a EM13LP53, conforme documento oficial). A BNCC
postula a formacao de sujeitos leitores autdnomos e produtores de sentido, capazes de situar os textos
em seus contextos socio-historicos, de reconhecer e analisar varia¢des linguisticas e discursivas, e de
engajar-se em processos colaborativos de construgdo de conhecimento — competéncias
indispensaveis ao pleno exercicio da cidadania em uma sociedade caracterizada pela onipresenga do
letramento digital e pela circulagdo intensa de discursos multimodais.

Diante desse cenario de tensdes entre demandas curriculares e praticas efetivas de leitura,
emerge o clube de leitura digital mediado por e-books interativos como proposta pedagogica
inovadora, alinhada as exigéncias da contemporaneidade educacional. Ao contrario dos modelos
convencionais de leitura linear, os e-books interativos integram recursos multimodais avangados —
hipertextos, elementos audiovisuais incorporados, animagdes interativas, quizzes reflexivos,
narrativas ramificadas e mecanismos de gamificagdo —, convertendo o ato leitor em experiéncia ativa,

dialogica e imersiva. Evidéncias de pesquisas e intervencdes educacionais indicam que tais formatos
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potencializam o engajamento cognitivo e afetivo, favorecem a autonomia leitora, estimulam o
pensamento critico por meio de interagdes diretas com o contetdo textual, e facilitam a transi¢ao para
praticas de escrita criativa e argumentativa (por exemplo, via anotagdes compartilhadas, sinteses
assistidas por ferramentas de A ou produgdes textuais derivadas das escolhas narrativas).

O presente artigo, originado de uma tese de Doutorado e submetido a Fapeam (Fundagado de
Amparo a Pesquisa do Estado do Amazonas), propde uma abordagem que une literatura e tecnologia
para tornar a leitura mais atraente, interativa e participativa com o objetivo de examinar o potencial
transformador do clube de leitura digital com e-books interativos como dispositivo para revitalizar e
intensificar as praticas de leitura e escrita no Ensino Médio. Adotando uma perspectiva teorico-
empirica, analisa-se de que modo essa abordagem pode transpor obstaculos recorrentes — como o
desinteresse manifesto, as restri¢des temporais impostas pelo cotidiano juvenil e a atragdo por midias
de consumo instantaneo —, promovendo ndo somente o incremento quantitativo da frequéncia leitora,
mas também o refinamento qualitativo das competéncias escritoras, da capacidade argumentativa e do
letramento digital critico. Dessa forma, o estudo contribui para o campo das inovagdes pedagogicas
que articulam tecnologias emergentes a educagdo formal, em conformidade com os principios da
BNCC, visando a formacao de leitores-produtores criticos, capazes de navegar e intervir ativamente
em ecossistemas hiperconectados e saturados de informagao.

Portanto, o desenvolvimento deste projeto na Escola Estadual de Tempo Integral -CETI Dom
Jorge Edward Marskell justifica-se pela necessidade de relacionar o ensino da Literatura/Lingua
Portuguesa com o uso de metodologias ativas e da utilizagdo pedagogica das ferramentas tecnologicas,
contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e alinhado as demandas

educacionais contemporéneas.

2 DESENVOLVIMENTO

A leitura e a escrita sdo habilidades fundamentais para o desenvolvimento académico e pessoal
dos estudantes, mas o ensino de literatura no Brasil enfrenta desafios significativos, principalmente
quanto ao interesse dos alunos pela leitura. O modelo tradicional de ensino, baseado na leitura
obrigatdria de cléssicos literarios, muitas vezes ndo desperta o engajamento necessario para que 0s
jovens desenvolvam uma relagdo significativa com os textos. Pesquisas indicam que os estudantes do
Ensino Médio tém dificuldades em compreender e interpretar obras literarias, o que impacta
diretamente seu desempenho em avaliagdes escolares e vestibulares (SOARES, 2017).

Além disso, o advento da tecnologia e a popularizagdo das midias digitais alteraram a forma

como as novas geracdes consomem informagdo e interagem com os textos. Estudos sobre
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metodologias ativas demonstram que estratégias que envolvem tecnologia e interatividade aumentam
significativamente o interesse e a retencdo de conhecimento pelos discentes (BACICH; MORAN,
2018). Nesse contexto, a utilizagdo de e-books interativos surge como uma alternativa inovadora para
modernizar o ensino de literatura, aproximando os estudantes dos textos por meio de recursos digitais
que possibilitam anotag¢des, resumos interativos, hiperlinks e multimidia. Essa abordagem transforma
a leitura em uma experiéncia mais dindmica e acessivel, permitindo que os estudantes se envolvam
ativamente no processo de aprendizado e desenvolvam habilidades criticas e analiticas. Além disso, o
uso da tecnologia no ensino de literatura ndo apenas acompanha as mudangas culturais e tecnolédgicas,
mas também responde a uma necessidade urgente da educagdo contemporanea: integrar recursos
digitais ao ambiente escolar de forma estruturada e pedagogica.

A proposta de um clube de leitura digital com e-books interativos fundamenta-se nos principios
da aprendizagem ativa, que enfatiza a participacdo do estudante como agente central do processo de
construcao do conhecimento. Segundo Vygotsky (2007), a aprendizagem ocorre de maneira mais
significativa quando hé interacdo social e mediagdo entre os individuos. No contexto do projeto, a
leitura mediada por tecnologia e discussdes coletivas favorece essa interagdo, promovendo um
ambiente de troca de ideias e reflexdes criticas sobre os textos. Além disso, a leitura digital, quando
bem orientada, pode melhorar a compreensao textual e a capacidade de interpretacdo dos discentess,
pois oferece ferramentas que auxiliam na organizac¢ao e na assimilacdo do contetido. Diversos estudos
apontam que os e-books interativos estimulam a autonomia dos estudantes ao permitir que
personalizem sua experiéncia de leitura, destacando trechos importantes, adicionando anotagdes e
acessando conteudos complementares com um simples toque (PRETTO, 2020).

No Brasil, projetos voltados ao uso de tecnologia na educacdao tém demonstrado resultados
positivos na melhoria do desempenho académico dos alunos, especialmente quando associados a
metodologias ativas e praticas pedagogicas inovadoras (ALMEIDA; VALENTE, 2011). Dessa forma,
a proposta do clube de leitura digital ndo apenas contribui para o desenvolvimento da competéncia
leitora e escrita dos estudantes, mas também estimula a reflexao critica e o engajamento com os textos
literarios de maneira mais significativa. A justificativa para a realiza¢do deste projeto baseia-se na
necessidade de promover um ensino de literatura mais acessivel e alinhado as praticas de leitura
contemporaneas.

A resisténcia de muitos estudantes a leitura estad frequentemente associada a falta de
identificacdo com os materiais tradicionais e a auséncia de metodologias inovadoras que dialoguem
com suas realidades digitais (KENSKI, 2012). O uso de e-books interativos permite, portanto, ndo

apenas uma maior imersao nos textos, mas também uma melhor reten¢ao do conteudo, uma vez que
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os estudantes podem explorar recursos visuais, hiperlinks e midias complementares que ampliam sua
compreensdo. Além disso, o clube de leitura digital incentiva o trabalho colaborativo, promovendo

debates e analises em grupo, o que fortalece habilidades argumentativas e comunicacionais.

3 METODOLOGIA

A presente investigagdo adota uma abordagem de pesquisa-agdo, caracterizada por sua
orientagdo pratico-transformadora, na qual o pesquisador ndo apenas descreve e interpreta a realidade
educacional, mas intervém ativamente para promover mudangas contextualizadas e reflexivas.
Severino (2017, p. 88) assevera que “A Pesquisa a¢do ¢ aquela que, além de compreender, visa intervir
na situagao, com vistas a modifica-la”. Como elucidado por Thiollent (2011), a pesquisa-acao constitui
uma modalidade colaborativa e dialdgica, ancorada na praxis freireana, que visa a emancipacao dos
sujeitos envolvidos por meio da identificacdo coletiva de problemas, da implementagdo de acdes
interventivas e da avaliagado ciclica dos resultados, com o intuito de gerar conhecimentos aplicaveis e
transformadores. No caso em andlise, a pesquisa-a¢ao justifica-se pela necessidade de confrontar a
desmotivacgao leitora observada entre adolescentes do Ensino Médio, manifestada na relutancia em
engajar-se com obras literarias cldssicas requisitadas em exames vestibulares, mediante a cria¢do e
implementa¢do de um clube de leitura digital mediado por e-books interativos.

A abordagem metodologica ¢ mista, integrando dimensdes qualitativas e quantitativas de
forma sequencial e complementar, conforme preconizado por Creswell e Plano Clark (2018), que
defendem a convergéncia de métodos para uma compreensdo mais detalhada dos fendmenos
educacionais complexos. A fase qualitativa predomina na exploragcdo das experiéncias subjetivas e
interacdes pedagogicas, permitindo a captura de narrativas, percepcdes € processos emergentes,
enquanto a componente quantitativa fornece métricas objetivas para mensurar impactos mensuraveis,
como frequéncia leitora e desempenho em tarefas avaliativas. Essa integragdo mista mitiga as
limitagdes inerentes a cada paradigma isolado — a subjetividade da analise qualitativa e a rigidez da
mensuragao quantitativa —, favorecendo uma analise holistica alinhada aos principios da pragmatica
metodologica (Tashakkori & Teddlie, 2010). Especificamente, optou-se por um design sequencial
explanatdrio (qualitativo seguido de quantitativo), no qual os achados qualitativos informam e refinam
as mensuragdes subsequentes, garantindo maior validade ecologica e relevancia contextual.

O estudo foi conduzido no segundo semestre de 2025 na Escola de Tempo Integral Dom Jorge
Edward Marskell, localizada em Itacoatiara/AM, envolvendo discentes do Ensino Médio,
selecionados por conveniéncia e disponibilidade, com critérios de inclusdao baseados na matricula ativa

e no consentimento informado. A amostra reflete a diversidade socioeconémica e cultural tipica de
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contextos amazodnicos periféricos, caracterizados por acesso limitado a recursos tecnologicos
educacionais, o que refor¢a a pertinéncia da intervengdo para promover equidade digital (Selwyn,
2019). Consideragdes éticas foram rigorosamente observadas, com aprovagao institucional do Comité
de Etica em Pesquisa (CEP) da institui¢do vinculada, assegurando anonimato, confidencialidade e o
direito de retirada voluntaria, em conformidade com a Resolugcdo CNS n°® 510/2016.

Os procedimentos investigativos foram estruturados em etapas, conforme o modelo de
pesquisa-acao, abrangendo fases de diagnoéstico, intervengao e avaliagdo. Inicialmente, identificou-se
o problema por meio de observacdo participante e discussdes focais com discentes e docentes,
revelando a desmotivacdo leitora como entrave central. Em seguida, desenvolveu-se o aplicativo
LiterAtiva, uma plataforma web construida com Firebase Studio e integrada ao assistente de A
Gemini, incorporando elementos gamificados como quizzes contextuais, quebra-cabegas tematicos e
cards colecionaveis para fomentar engajamento leitor (Kapp, 2012). A intervencao propriamente dita
envolveu: (I) selegdo de obras literarias requisitadas em Vestibulares de 2025, com leitura inicial em
formato fisico para contextualizacdo coletiva; (II) prototipagem e iteragdo do app, com testes de
usabilidade junto aos participantes; (III) formagao de um clube de leitura digital via convite e cadastro
mediado; (IV) orienta¢do em sala sobre funcionalidades interativas, enfatizando leitura gamificada e
progressiva; (V) premiacOes semanais para estimular competicdo saudavel e monitoramento de
progresso; e (VI) expansao do acervo digital para sustentabilidade e escalabilidade do projeto.

Os instrumentos de coleta de dados foram diversificados para capturar multiplas facetas do
fendomeno. Na vertente qualitativa, empregaram-se: (a) observagdo participante durante as sessdes de
leitura e interagdes no app, registradas em didrios de campo para andlise tematica (Braun & Clarke,
2006); (b) grupos focais com discentes para explorar percepgdes sobre motivacao leitora e impacto da
gamificacdo; e (c) andlise de artefatos digitais, como logs de interacdes no app (quizzes respondidos,
cards coletados), interpretados sob a lente da semidtica multimodal (Kress, 2010). Na dimensao
quantitativa, aplicaram-se: (d) questionarios semiestruturados pré e pds-intervencao, com escalas
Likert para mensurar niveis de motivagdo, frequéncia leitora e autopercep¢ao de competéncias
escritoras (alfa de Cronbach > 0,80 para validade interna); e (e) atividades diagnoésticas avaliativas,
como producdes textuais argumentativas baseadas nas leituras, pontuadas por rubricas padronizadas

para rastrear evolu¢do em compreensao leitora e produgdo textual.
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4 RESULTADOS ALCANCADOS

A implementacao do clube de leitura digital mediado pelo aplicativo LiterAtiva revelou
impactos relevantes na reconfiguragdo das praticas leitoras dos discentes do Ensino Médio,
particularmente no que tange a motivagdo intrinseca e a adesdo as obras literarias exigidas nos
vestibulares de 2025. Inicialmente, a fase diagndstica — ancorada em observacgdo participante e
discussodes coletivas em sala— confirmou o padrao de desengajamento relatado na literatura nacional:
os alunos manifestavam resisténcia a leitura obrigatoria de textos cldssicos, como Quincas Borba
(Machado de Assis), Marilia de Dirceu (Tomas Antonio Gonzaga), Triste Fim de Policarpo Quaresma
(Lima Barreto) — cobrados no SIS 2025 (Sistema de Ingresso Seriado - UEA) e Quarto de Despejo:
diario de uma favelada (Carolina Maria de Jesus) — PSC 2025 (Processo Seletivo Continuo - UFAM),
entre outros da lista dos Vestibulares do ano de 2025. Essa relutancia alinhava-se aos indicadores
nacionais da 6 edi¢cdo da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (Instituto Pro-Livro, 2024), que
apontam declinio para 47% de leitores na populagdo geral (com perda de cerca de 6,7 milhdes desde
2019) e preferéncia juvenil por formatos digitais fragmentados, em detrimento da leitura extensiva e
aprofundada.

A transicdo para o formato digital interativo promoveu uma inversdo perceptivel nessa
dindmica. A leitura inicial coletiva das obras em suporte fisico (utilizando o acervo da biblioteca
escolar) serviu como ancoragem contextual e coletiva, permitindo discussdes orais e trocas
interpretativas que prepararam o terreno para a imersdao no aplicativo. O LiterAtiva, construido com
Firebase Studio e integrado ao assistente de inteligéncia artificial Gemini, incorporou mecanismos
gamificados que transformaram o ato leitor em experi€ncia participativa e recompensadora: quizzes
contextuais gerados em tempo real (exigindo acerto para progressao, com reformulagdes adaptativas
em caso de erro), quebra-cabegas visuais tematicos (estimulando memoria associativa e sintese
interpretativa) e cards colecionaveis digitais exclusivos (salvos no perfil do usuario como troféus
simbolicos de avango).

Nesse sentido, a implementagao de metodologias que integrem as Tecnologias de Informagao
e Comunicac¢do (TICs) ndo ¢ uma escolha estética, mas uma necessidade de sobrevivéncia pedagogica.
Como afirma Moran (2017), estamos em uma fase de transi¢do onde o modelo industrial ainda domina
as mentes, mas as novas possibilidades de interacdo j& pressionam as estruturas curriculares. Moran
(2017) enfatiza que educar ¢ 'impregnar de sentido cada ato cotidiano', retomando a premissa
freireana. A mudanga radical proposta pelo autor ndo reside na simples substituicdo do livro pelo
tablet, mas na superacao de um modelo que j& ndo atende aos anseios de uma geragdo que aprende 'o

tempo todo e em todos os espacos'. A inovagao, para o autor, ¢ uma 'revolucao silenciosa' que ocorre
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quando profissionais competentes utilizam as tecnologias de forma criativa para romper com a
burocracia imobilizadora.

A seguir, apresentam-se os graficos gerados a partir das respostas dos discentes acerca da
leitura nos e-books interativos.

Em relacdo a pergunta: Apds participar do Clube de Leitura Digital, vocé passou a gostar mais

de ler?

Grafico 1

@® 2) Sim, muito mais
@ b) Mais ou menos

c) Nao mudou nada
@ d) Gosto menos agora

77,8%

Fonte: Autores.

Os dados coletados pés-intervengdo, particularmente o grafico de distribui¢do de respostas a
pergunta "Depois de ter participado do projeto Clube de Leitura Digital com e-books interativos, vocé
passou a gostar mais de ler?", revelam um impacto expressivo na dimensao afetiva da leitura. Dos
respondentes, 77,8% afirmaram ter passado a gostar "muito mais" de ler (opcao a), enquanto 22,2%
indicaram "mais ou menos" (op¢ao b). Nenhuma resposta registrou neutralidade ("ndo mudou nada")
ou regressao ("gostou menos agora"), configurando uma distribui¢do bimodal positiva que evidencia
a eficicia da intervencdo em reverter disposicoes aversivas. Essa predominancia da opg¢ao "muito
mais" (quase quatro em cada cinco participantes) sinaliza ndo apenas um incremento quantitativo na
frequéncia leitora, mas uma transformacgao qualitativa na relagao subjetiva com o ato de ler, passando
de obrigacdo curricular para pratica prazerosa e autonoma.

Essa percepcdo quantitativa alinha-se as observagdes qualitativas em sala: os discentes
manifestavam visivel entusiasmo durante as sessdes dedicadas ao aplicativo — expressoes de
curiosidade, competi¢do amigavel e satisfacdo ao desbloquear contetidos interativos —, contrastando
nitidamente com a apatia inicial nas leituras fisicas. A premia¢do semanal do "leitor do més" (ex.:
cesta de doces) potencializou a dimensado social e ludica, estimulando ndo sé o volume de paginas
consumidas, mas a persisténcia em obras densas e complexas. A multimodalidade e o feedback

imediato — elementos centrais da experiéncia gamificada — atuaram como catalisadores de
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autonomia leitora, permitindo que os estudantes negociassem ativamente o significado textual em um
ambiente de baixa ansiedade avaliativa.

No que ser refere a pergunta: Apos a participagao no projeto de leitura digital, qual a sua
opinido sobre a importancia da leitura digital e interativa? Os estudantes fizeram a seguinte afirmagao.

Pergunta: Qual a sua opinido acerca da importancia da leitura digital e interativa?

Grafico 2

@ 3) E fundamental para o aprendizado

® b) E importante, mas n&o tanto quanto a
leitura tradicional

c) Mais ou menos importante
@ d) N3o considero importante

Fonte: Autores.

Como se vé, outro indicador relevante dos efeitos da intervengdo emerge da distribui¢do de
respostas a pergunta pos-projeto "Qual a sua opinido acerca da importancia da leitura digital e
interativa?", cujos resultados revelam um reconhecimento expressivo do valor atribuido a essa
modalidade. Dos participantes, 66,7% classificaram-na como "fundamental para o aprendizado"
(opgdo a), enquanto 33,3% a consideraram "importante, mas ndo tanto quanto a leitura tradicional"
(opgdo b). Nao foram registradas respostas nas categorias "mais ou menos importante" ou "nao
considero importante", o que configura uma polarizagdo positiva e auséncia de rejei¢do explicita a
abordagem digital.

Essa assimetria favoravel a op¢do "fundamental" (dois tercos dos respondentes) sugere uma
reavaliacdo significativa das representagdes sociais sobre o ato leitor, deslocando-o de uma visao
dicotdmica (tradicional vs. digital) para uma percep¢ao integrada, na qual a interatividade emerge
como recurso potencializador do processo cognitivo e afetivo. Tal posicionamento ecoa as
competéncias da BNCC para o Ensino Médio na area de Linguagens e suas Tecnologias (EM13LP),
que preconizam o uso critico e ético de tecnologias digitais para a construgdo de sentidos multimodais,
a produgdo colaborativa de textos e o desenvolvimento de autonomia leitora em ecossistemas hibridos
(MEC, 2018). A predominancia da visdao "fundamental" indica que os discentes internalizaram a

leitura interativa ndo como substituta, mas como complemento enriquecedor a leitura convencional,
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capaz de mitigar barreiras como o desinteresse inicial e a complexidade das obras cobradas nos
Vestibulares.

Qualitativamente, essa percep¢ao alinha-se as manifestagdes observadas em sala durante as
sessdes: 0 entusiasmo ao interagir com quizzes gerados por 1A, quebra-cabegas tematicos e cards
colecionaveis refletia ndo apenas motivagao extrinseca (premiagdes), mas uma crescente valorizagao
da leitura como experiéncia imersiva e dialogica. A auséncia de respostas negativas refor¢a os estudos
sobre metodologias ativas, as quais demonstram que estratégias que envolvem tecnologia e
interatividade aumentam significativamente o interesse € a retencao de conhecimento pelos estudantes
(BACICH; MORAN, 2018). Nesse contexto, a utilizagdo de e-books interativos surge como uma
alternativa inovadora para modernizar o ensino de literatura, aproximando os estudantes dos textos
por meio de recursos digitais que possibilitam anotacdes, resumos interativos, hiperlinks e multimidia.

No Brasil, projetos voltados ao uso de tecnologia na educagdo tém demonstrado resultados
positivos na melhoria do desempenho académico dos discentes, especialmente quando associados a
metodologias ativas e praticas pedagdgicas inovadoras (ALMEIDA; VALENTE, 2011). Os quizzes
obrigatdrios promoveram leitura ativa, inferencial e critica, em consondncia com as competéncias da
BNCC para o Ensino Médio (EM13LP01 a EM13LP53), que priorizam a interpretacdo de textos
multimodais, a andlise linguistico-discursiva e o exercicio ético do letramento digital (MEC, 2018). A
expansdo continua do acervo digital delineou trajetdrias de sustentabilidade, permitindo que o projeto
se estendesse além do semestre e se configurasse como recurso perene.

Com a implementacdo do LiterAtiva: Clube de Leitura Digital com E-books Interativos
contata-se que houve maior interesse pela leitura, com aprimoramento nas habilidades de escrita e de
interpretagdo textual, o que contribuiu para um aprofundamento na analise dos textos, ajudando os
estudantes a desenvolverem uma leitura mais critica e reflexiva. Ademais, o uso do aplicativo
LiterAtiva durante as leituras proporcionou aos discentes conhecimentos praticos sobre ferramentas
digitais, ampliando suas competéncias no uso da tecnologia educacional. Em sintese, os resultados
demonstram que este projeto revitalizou o interesse pelas obras vestibulares, reconfigurando a leitura
como pratica prazerosa, coletiva e transformadora. Essa reorientagdo reforca o potencial das
tecnologias emergentes para harmonizar exigéncias curriculares (BNCC) as realidades juvenis
contemporaneas, contribuindo no debate sobre inovagdes pedagodgicas que promovam letramento

literario critico em ambientes educacionais vulneraveis.
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5 CONCLUSAO

As consideragdes finais deste estudo revelam que a implementagao do clube de leitura digital
mediado pelo aplicativo LiterAtiva constituiu uma intervencao pedagdgica efetiva para reconfigurar
as disposicdes leitoras dos discentes do Ensino Médio, promovendo ndo apenas um incremento
quantitativo na frequéncia de leitura das obras literdrias prescritas para exames vestibulares e
avaliagdes externas (SIS, PSC, ENEM, entre outros), mas sobretudo uma transformagao qualitativa
na relagdo subjetiva com o texto literario. A criagdo de mecanismos gamificados — quizzes
contextuais gerados por IA, quebra-cabecas tematicos, cards colecionaveis e o reconhecimento
semanal do “Leitor do Més” — fomentou um engajamento afetivo e cognitivo expressivo, com
estudantes do ensino médio mantendo participacdo ativa no acervo digital, mesmo ap6s o término do
ciclo letivo inicial.

Essa dinamica corroborou a hipotese de que a integracao planejada de tecnologias emergentes
e elementos ludicos pode superar barreiras motivacionais recorrentes no ensino de literatura,
alinhando-se aos preceitos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que enfatizam o
desenvolvimento de praticas leitoras criticas, multimodais e colaborativas, bem como o exercicio ético
do letramento digital (MEC, 2018). Os avangos observados no repertorio interpretativo, na
competéncia argumentativa € no posicionamento critico dos jovens — habilidades essenciais para o
desempenho em provas de redagdo e interpretacao textual — evidenciam que o projeto nao se limitou
a uma solucdo pontual, mas contribuiu para a consolidacdo de habitos leitores autdnomos e prazerosos,
capazes de transcender o carater instrumental da leitura obrigatoria.

O aplicativo, mantido em funcionamento na instituicao e destinado ao compartilhamento com
turmas subsequentes, demonstra potencial de sustentabilidade e escalabilidade, reforcando a
importancia de metodologias ativas que aproximem os contetidos curriculares da realidade digital
nativa dos adolescentes. Essa persisténcia do recurso pedagdgico sublinha como intervengdes
baseadas em gamificacdo podem diversificar as praticas docentes, promovendo maior interagdo entre
0 universo escolar e as competéncias socioemocionais € cognitivas demandadas pela
contemporaneidade.

Nao obstante, os resultados destacam a necessidade de abordagens hibridas que conciliem o
suporte digital com o impresso, especialmente em contextos amazdnicos marcados por assimetrias de
infraestrutura. Recomenda-se, ademais, a priorizacdo de programas de formag¢ao continuada docente
voltados ao uso pedagodgico critico de tecnologias e a criagdo de ambientes digitais colaborativos, de
modo a fortalecer a integrac@o entre inovagado tecnologica e educacio de qualidade, contribuindo para

aredugdo de desigualdades no acesso ao letramento literario e digital. Em ultima instancia, este projeto
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reforca que a gamifica¢do, quando ancorada em principios pedagdgicos sélidos e contextualizada as
demandas reais dos discentes, pode atuar como vetor de emancipagdo leitora, preparando jovens ndo

apenas para avaliagdes externas, mas para o exercicio pleno da cidadania em uma sociedade

hiperconectada e textualizada.
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