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Resumo — Na sociedade atual, a capacidade de usar a informagdo escrita de forma generalizada é
essencial, tanto mais verificando-se com crescente acuidade serem o conhecimento e a informagéao
fatores determinantes da integracdo social. Neste sentido, a promocéo da literacia, aqui entendida como
um conceito que se aproxima do dominio psicolinguistico, destacando o uso do saber transmitido realiza e
reforca a liberdade individual, permitindo a igualdade de acesso a todos os direitos humanos
fundamentais. Recentemente, com o advento das novas tecnologias de informagao, surgiu um novo tipo
de iliteracia, aquela que se relaciona com a incapacidade de aceder aos fluxos informacionais virtuais,
verificando-se, sobretudo entre as camadas mais jovens, a dissociagédo entre o livro impresso e a recolha
de informagdo acritica via infernet. E neste contexto que surge o projeto “Livros com Voz’, projeto
implementado no agrupamento de escolas de Padrdo da Légua, Matosinhos, com a colaboragdo da
biblioteca escolar. “Livros com Voz” associa ao livro em formato de papel camadas de informagéo digital
da tecnologia da realidade aumentada. Os conteudos digitais foram realizados com a participagao ativa
dos jovens e podem ser acedidos a partir dos novos dispositivos de computacdo mével. O presente artigo
centra-se, essencialmente, na apresentagéo descritiva e interpretativa deste projeto.
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Introducgao

O advento da sociedade do conhecimento trouxe consigo um aumento exponencial dos fluxos
informacionais e a consequente globalizagdo de todos dos aspetos da cultura humana.
Atualmente, o incremento de sistemas multimédia capazes de incluir uma enorme variedade de
meios e com um arco de abrangéncia que vai do texto estatico ao formulario interativo, da
imagem vetorial ao video ou da inclusdo de camadas de conteudos digitais sobrepostas por
meio de realidade aumentada, abriu novas possibilidades a utilizagdo das tecnologias de
informacdo e comunicacgao, relangando a discussdo sobre as suas possiveis potencialidades
no dominio educativo. De facto, estes novos documentos ou aplicagdbes multimédia sao
atrativos — combinam com sucesso varios media e flexibilizam o acesso a informagao —
respeitando em simultaneo interesses e ritmos de trabalho diferentes pelo que, estdo
destinados a otimizar o processo ensino/aprendizagem e a revolucionar a forma de encarar o
processo didatico (Dias P.; Gomes M. J. e Correia A., 2000). Por outro lado, verifica-se entre as
populacdes mais jovens um gosto generalizado pelas novas tecnologias, dos computadores
pessoais aos smartphones, que os predispde a aderir com extrema facilidade a esses objetos.
Este interesse radica na curiosidade que estas tecnologias suscitam, sobretudo por induzem
novos modelos e outras formas de aprender, completamente alheios aos métodos pedagdgicos

tradicionais (baseados na transmisséo direta de conhecimentos), apelando a metodologias de



aprendizagem ativas e cooperativas (Ribeiro, 2001), muito mais consentdneas com as

necessidades impostas pelas dindmicas da sociedade de comunicagdo em que nos incluimos.

Com as novas tecnologias, os jovens aprendem por tentativa e erro, orientando as suas tarefas
de forma experimental. As trocas de experiéncias e completa auséncia de nogao de certo ou
errado (0s equipamentos tecnoldgicos e respetivo software ndo se fazem acompanhar de
cadernos de instrugbes para a correta utilizagdo dos mesmos) induz processos de observagéao,
associagéo e construcdo (até de vocabulario novo e expressivo), verdadeiramente criativos. A
sinergia que assim se cria, abre um campo infinito de possibilidades no dominio das
aprendizagens, que parece absurdo ndo se capitalizar em fungédo de objetivos pedagdgicos,

mormente em contextos formais de sala de aula.

Na primeira parte deste artigo far-se-a uma aproximagdo ao conceito de literacia digital,
tentando caracterizar os elementos distintivos relativamente a outros tipos de literacia. De
seguida, e ainda numa perspetiva da possivel valoragdo educacional, discutiremos a entidade
dual livro impressol/livro digital e tentaremos percecionar o potencial das novas tecnologias e
tendéncias tais como a Realidade Aumentada e a Gamification e como esta entronca numa das
teorias educacionais mais prevalentes ao longo do histéria humana, o ludismo. Finalmente,
faremos uma caracterizagéo sintética do projeto “Livros com Voz”, cruzamento possivel entre o
livro tradicional e o livro digital, questionando se o artefacto hibrido resultante se justifica e/ou

consegue conjugar com sucesso as mais valias de ambos.
Literacia digital — novo conceito, novos desafios

O conceito de literacia reporta-se a um processo aberto de aquisicdo de conhecimento. E a
capacidade individual de descodificar a informagdo contida em materiais impressos, com o
objetivo de desenvolver conhecimentos e potencialidades préprias visando a participacéo ativa
na sociedade (Pinto, 2010). Assim compreendida, a literacia n&o se limita & compreenséo de
textos escritos através do reconhecimento de simbolos graficos e fonemas da linguagem
verbal. Difere, portanto, da alfabetizacdo, aqui entendida como o simples processo de ensinar a
ler e a escrever, muitas vezes de forma elementar e instrumental. A alfabetizacao refere-se a
um conhecimento adquirido, estavel, enquanto literacia designa um conjunto de capacidades
de processamento de informagdo usadas na resolugdo de problemas concretos associados

com a vida profissional e social do individuo.

Na sociedade atual, a literacia € um dos fatores determinantes da vida social dado o
crescimento exponencial da quantidade de informacéao disponivel associado ao predominio dos
formatos digitais e das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo. Os meios digitais
alteraram profundamente os modos de consumo ftradicional e a relagdo com os media,
proporcionando oportunidades inéditas mas também novos desafios, sendo certo que o
individuo com capacidades reduzidas neste dominio corre sérios riscos de exclusao social. Por
outro lado, o crescente recurso as novas tecnologias obrigou ao repensar do conceito de

literacia e fé-la abarcar outros dominios, tendo dentre estes ganho preponderancia o de



literacia digital ou literacia dos media. Segundo M. L. Dias (2011), esta “perspetiva ndo apenas
0 acesso facil a informacgéo; trata-se de aceder a ela com eficiéncia e criar novo conhecimento.”
(Dias, 2011). A literacia digital assume-se, pois, como uma das condi¢des basilares do
exercicio da cidadania, sendo uma das oito competéncias essenciais, que, segundo os
organismos europeus — Conselho da Europa, Conselho e Comissdo Europeus, permitem ao
individuo uma melhor adaptagdo a um mundo globalizado e em mutagédo constante (Pereira,
Aguiar e Pereira, 2013). Todavia “um dos principais problemas neste contexto de explicitagao
informativa é o da credibilidade dos conteudos e das suas fontes, designadamente no que
respeita a sua disponibilizagdo nos meios mais vulgarmente consumidos como, por exemplo, a
Internet. (Reia-Batista, 2013)

A educacdo para os media ou literacia digital tem por objetivo preparar e formar todos os
cidadados, dando-lhes a capacidade de ler e usar criticamente as ferramentas digitais (novas
redes, plataformas, media, etc.) e, na medida em que se trata de uma competéncia essencial,
deve assumir um processo de aprendizagem ao longo da vida. Todavia, uma possivel
pedagogia dos media devera sempre associar-se com o0s processos de reconhecimento,
identificacao e interpretagéo, desenvolvendo-se em torno dos grandes paradigmas de rece¢éo
cultural, critica, criativa ou meramente preceptiva assente nos mecanismos de referenciacéo a
disposicdo quer dos recetores quanto dos emissores dos fluxos comunicacionais (Reia-Batista,
2013).

Livro tradicional vs livro digital

Ao longo da histéria, ocorreram trés grandes revolugdes no que respeita as praticas de leitura
associadas aos aspetos técnicos, morfologicos e materiais, embora todas tenham ocorrido num
quadro de relativa estabilidade relativamente as técnicas de reprodugédo dos textos quer a
materialidade e forma do proprio objeto. A este respeito, afirma R. Chartier: “a invengdo do
cédice no Ocidente ndo modificou os meios de reprodugdo dos textos ou dos manuscritos. A

invengdo de Guttenberg ndo modificou a forma do livro (Chartier, 2013)”.

Atualmente, o desenvolvimento e expansdo das novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo e o advento da sociedade de informagéo (digital, global e em rede), geraram
questdes sobre a natureza e fungdes do livro tal como o conhecemos, colocando-se mesmo a
hipétese do seu eventual desaparecimento. Sendo inegavel que o livro, a leitura, os modos de
apropriagao dos textos e a nossa relagdo com a escrita se encontram em mutacéo constante,
importa sobretudo refletir no modo em como essas mudancas se traduzem ao nivel das
representacgdes individuais e do coletivo social. De facto, a medida que as experiéncias no
ambito da edigdo eletrénica se vulgarizam, os textos digitais criados especificamente para
leitura em dispositivos portateis vao adotando formatos e linguagens mark-up que poderéo
potenciar as condigbes propicias ao aparecimento e uma “nova”’ leitura. Todavia, alguns
autores acreditam que o problema tem implicagdes bem mais extensas do que a emergéncia
de novos canais de comercializagdo do livro ou no que concerne aos dispositivos de suporte.

Nesta perspetiva o que esta em questdo é a forma como vamos pensar o livro num mundo
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dominado pelo digital e como este se ira comportar face as condicionantes em jogo (Lynch,
2001). O mesmo autor saliente trés temas cruciais associados a transi¢ao do livro impresso
para o livro digital, nomeadamente, se, independentemente do seu suporte, o livro se mantera
como uma forma privilegiada de comunicagédo, quem entdo ira controlar o livro e as relagbes de
poder a ele associadas, incluindo-se as de autores, editores e consumidores/leitores,
entendendo-se, por extensdo, a propria gestdo da heranga cultural humana e, finalmente, que
implicagdes esta revolugao ira assumir em termos de reestruturagcdo das poderosas economias

de edicao e autoria (Lynch, 2001).

Nos dias de hoje, assistimos a uma mudanca radical de paradigma, com implicacées que se
estendem desde a maneira como se |é até a propria materialidade do livro, cada vez mais
associado ao formato digital. A migracdo dos livros para o formato digital tem fortes
repercussdées no mundo editorial mas também nas bibliotecas, intervenientes decisivas no
desenvolvimento da literacia da informacédo dado que possuem recursos variados e sistemas
de gestdo desses recursos bem como pessoal especializado. Na realidade, bibliotecas inteiras
estdo presentemente em processo de digitalizacdo com todos os materiais impressos
considerados arquivo morto — revistas, jornais, semanarios, livros cientificos desatualizados,
etc.— a serem vendidos como refugo para a reciclagem. Todavia, tal ndo significa
necessariamente a perca do conhecimento acumulado ao longo de geragdes; o que nos parece
importante neste pseudo confronto livro impresso vs livro digital € o beneficio aportado pela
coexisténcia de ambos, pela sua complementaridade, como refere R. Chartier quando afirma:
“E preciso tirar proveito das novas possibilidades do mundo eletrénico e ao mesmo tempo
entender a logica de outro tipo de produgéo escrita que traz ao leitor instrumentos para pensar

e viver melhor (Chartier, 2013).”
Realidade Aumentada e Gamification

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que combina e unifica varios meios de
informagdo complementar com objetos do mundo real. Na Realidade Aumentada observamos a
realidade mas esta é enriquecida por camadas de informag&o, que potenciam o poder cognitivo
do objeto (pedagdgico ou ndo) ao qual se aplicam. No dominio educacional, as potencialidades
desta tecnologia s&o apenas limitadas pela imaginacdo uma vez que a RA completa a
percecao e interagdo com o mundo real, permitindo ao utilizador aceder a um ambiente de
virtual gerado por computador. Os anos noventa assistiram as primeiras e incipientes propostas
desta técnica, desenvolvida por varios grupos de investigagdo independentes. De entdo para
ca, o conceito tem vindo a ganhar relevo, sobretudo pela inclusdo de algumas tecnologias
emergentes e pelo desenvolvimento exponencial de dispositivos moéveis com grande

capacidade de computacgao e conectividade, tais como smartphones, iphones ou tablets.

Por seu lado, a gamification refere-se a aplicagdo de elementos presentes nos videojogos em
outras atividades fora dos contextos habituais (Deterding, Dixon, Khaled, e Nack, 2011) e com
finalidade educativa. A associagdo cooperativa entre as plataformas moveis e a gamificagao

tem demonstrado enormes potencialidades e, no presente momento existem ja exemplos de
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jogos educativos com grande difusdo nos mercados — O Angry Birds ou o Minecraft, por

exemplo.
O projeto “Livros com Voz”

E neste contexto de mudanca que surge o projeto “Livros com Voz’, imbuido de
intencionalidade inovadora e assumindo-se enquanto ponte associativa entre o livro impresso e
o livro digital, rentabilizando a atracdo motivadora do ultimo para promover o primeiro. A
génese do projeto radica, por um lado, no desiderato de desenvolver competéncias no dominio
da literacia digital e informacional junto do publico-alvo, por outro, na tentativa de combinar o
livro na sua forma tradicional com camadas de informagéo digital acessiveis a partir de um
dispositivo de computacdo madvel (smartphones, iphones, tablets e outros plataformas

similares) de forma ludica (gamificada).

O projeto “Livros com Voz” estd em fase de desenvolvimento no Agrupamento de Escolas do
Padréo da Légua, Matosinhos e destina-se a um publico-alvo de discentes do 2.° e 3.° ciclo do
Ensino Basico. Consiste, como ja referimos, na inclusdo de uma camada de conteudos digitais
num livro impresso, do qual as ilustragbes serdo os marcadores de Realidade Aumentada. Esta
camada digital incluira o audiobook, narrado por equipas de alunos agrupados por anos de
escolaridade (um livro, lido por uma equipa do 5.° ano, outro, pelo 6.° e assim sucessivamente),
a animacédo das imagens do livro, tentando recriar as situagdes descritas no texto e um jogo,
também incluido na camada digital, alojado na plataforma Moodle da escola, com perguntas
sobre o que se leu, ouviu e visualizou. Este jogo, muito simples e ainda em fase de
desenvolvimento, incluird um ranking dos usuarios mais bem-sucedidos. E nesta sec¢do que o
processo de gamification tera maior preponderancia, na medida em que esta tem o propésito
de promover a competicdo académica entre os usuarios do artefacto “livro com voz” e, em

simultaneo, induzi-los pelo uso a adquirirem competéncias de pesquisa de informagao.

Tanto o audiobook, quanto as animagdes e 0 jogo (denominado provisoriamente “Rebenta a
letra”) podem ser acedidos através de plataformas moéveis tais como smartphone ou tablet,
aparelhos com larga difusédo entre alunos pois constatou-se, numa recolha de dados preliminar,
uma percentagem de posse na ordem dos 98%. No entanto, para assegurar o acesso aos
conteudos do projeto, serdo disponibilizados pela biblioteca da escola pelo menos dois destes

aparelhos.
Conclusao

O projeto “Livros com Voz” nasce da convergéncia de varias realidades. Por um lado, a
constatacdo de que numa sociedade dita de comunicagcdo e conhecimento a iliteracia digital,
também dita dos media, pode ser um poderoso fator de exclusao social e que deve ser a
educagéao/escola a primeira a implementar pedagogias que permitam aos jovens desenvolver
competéncias nesse dominio, de tal modo que os habilite a aceder proficientemente aos fluxos
informacionais virtuais; por outro, a crescente dissociagdo entre livro impresso e texto

digitalizado, colocando-se mesmo a questdo do desaparecimento do primeiro em fungéo do
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segundo e, por fim, a enormes potencialidades educacionais aportadas por tecnologias de
ponta tais como a realidade aumentada (RA) ou estratégias ludicas como a gamification. O
projeto “Livros com Voz” conjuga estas trés realidades, concretizando-se num livro que embora
se assuma na forma impressa traz associado camadas (layers) de informagédo digital,
acessiveis através plataformas de computagdo movel baseadas em sistemas operativos
android ou iOS. O projeto, ainda em fase de desenvolvimento, articula-se em torno do trabalho
cooperativo dos professores dinamizadores e de alunos, e tem como publico-alvo jovens

compreendidos numa faixa etaria dos dez aos quinze anos.

O estudo dos impactos educacionais resultantes da aplicacdo do projeto, seguindo uma

metodologia de estudo de caso, podera constituir um trabalho futuro.
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