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RESUMO

A integragdo da tecnologia no ambiente educacional tem se mostrado uma estratégia eficaz para
estimular o habito da leitura entre os estudantes. Este estudo tem como objetivo analisar como
ferramentas tecnologicas podem contribuir para o desenvolvimento do interesse pela leitura,
especialmente em jovens e criangas. Para isso, foram analisadas trés plataformas educacionais
amplamente utilizadas no Brasil que empregam recursos digitais para fomentar a leitura: Arvore
Livros, Letrus ¢ Kobo by Rakuten. Além disso, foi realizada uma revisdo da literatura
académica que explora o uso da tecnologia na promogdo da leitura e no desenvolvimento de
habilidades linguisticas e interpretativas. A metodologia adota uma abordagem qualitativa, com
revisdo bibliografica para explorar os conceitos tedricos, € uma analise quantitativa baseada em
relatérios de desempenho fornecidos pelas plataformas. Esses relatorios continham dados sobre
tempo de leitura, progresso individual e preferéncia literdria dos alunos, permitindo uma
avaliagdo mais precisa do impacto das ferramentas no engajamento e desenvolvimento da
leitura. Os resultados evidenciaram que o uso de ferramentas digitais na educagdo incentiva o
engajamento dos alunos por meio de recursos interativos, como gamificacdo, trilhas de
aprendizado e sugestdes personalizadas de leitura. As plataformas demonstradas tiveram
impacto positivo na ampliacdo do repertorio literario e no desenvolvimento da compreensdo
textual, especialmente ao adaptar os contetidos conforme o nivel de proficiéncia e interesse dos
estudantes. Conclui-se, com base na revisdao da literatura e nas funcionalidades observadas nas
plataformas analisadas, que a tecnologia possui potencial para tornar o habito da leitura mais
acessivel e atrativo, especialmente ao oferecer recursos interativos e personalizados que se
alinham aos interesses dos estudantes. No entanto, destaca-se a necessidade de que educadores
sejam capacitados para integrar essas ferramentas de forma eficiente no processo pedagogico.
Investigagdes futuras sdo recomendadas para avaliar os impactos sociais € emocionais dessa
abordagem na formacao de leitores criticos e autobnomos.

Palavras-chave:Incentivo a Leitura, Tecnologia Educacional, Desenvolvimento da

Leitura, Gamificagdo, Letramento Digital.

INTRODUCAO

A leitura constitui uma competéncia fundamental para o desenvolvimento cognitivo,
social e cultural dos individuos, sendo essencial para a formacao de cidadaos criticos e

participativos. Dados recentes apontam para uma diminui¢do do héabito de leitura entre
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jovens brasileiros, fendmeno intensificado com o avango das tecnologias digitais e a
mudanca nos padrdes de consumo de informacdo. Paradoxalmente, essas mesmas
tecnologias tém se mostrado aliadas importantes no processo de incentivo ao habito de
ler, abrindo novas possibilidades para tornar a leitura mais acessivel, interativa e atrativa

para as novas geragoes.

A literatura aponta que o leitor contemporaneo, especialmente aquele que cresceu
imerso em ambientes digitais, apresenta caracteristicas distintas do leitor tradicional.
Santaella (2004) discute a emergéncia do "leitor imersivo", que navega por fluxos
informacionais ndo lineares e constroi significados a partir de multiplas fontes e
linguagens. Este perfil requer novas abordagens pedagogicas que considerem as

especificidades da leitura digital e as potencialidades das ferramentas tecnologicas.

Este estudo objetiva analisar como plataformas digitais educacionais utilizam recursos
tecnologicos para fomentar o habito da leitura e desenvolver habilidades linguisticas
entre estudantes brasileiros. Para tanto, foram selecionadas trés plataformas amplamente
utilizadas no contexto educacional: Arvore Livros, Letrus e Kobo by Rakuten. A
escolha justifica-se pela representatividade dessas ferramentas no mercado educacional

e pela diversidade de abordagens tecnoldgicas que empregam.

A motivagdo para leitura, segundo Guthrie e Wigfield (2000), relaciona-se a aspectos
intrinsecos, como curiosidade e prazer, e extrinsecos, como reconhecimento e
recompensas. As tecnologias educacionais podem atuar em ambas as dimensoes,
oferecendo experiéncias envolventes e sistemas de feedback que reconhecem o
progresso do estudante. Além disso, a personalizacdo do ensino, que considera as
necessidades individuais dos alunos, tende a ser mais eficaz que abordagens uniformes

(TOMLINSON, 2001).

Este artigo apresenta uma andlise qualitativa e quantitativa do impacto dessas
ferramentas, baseada em revisdo bibliografica e dados de desempenho fornecidos pelas
plataformas. Os resultados indicam que recursos como gamificagdo, personalizagdo e
interatividade contribuem significativamente para o engajamento dos estudantes e a

ampliacdo do repertorio literario. Conclui-se que a tecnologia possui potencial
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transformador no ensino da leitura, desde que integrada de forma critica e

contextualizada ao processo pedagogico.
METODOLOGIA

Esta pesquisa adota abordagem mista, combinando elementos qualitativos e
quantitativos para compreensao abrangente do fendmeno estudado. A metodologia
estruturou-se em duas etapas principais: revisao bibliografica e analise de plataformas

digitais.

A primeira etapa consistiu em revisdo da literatura académica sobre tecnologia
educacional, incentivo a leitura e letramento digital. Foram consultadas bases de dados
cientificas como SciELO, Google Académico e Portal de Periddicos CAPES, utilizando
descritores como "tecnologia educacional", "leitura digital", "gamificacao" e
"letramento digital". O periodo de busca abrangeu publica¢cdes dos ultimos dez anos
(2015-2025), priorizando estudos no contexto brasileiro. Foram selecionados artigos
que discutissem especificamente o uso de tecnologias para promogdo da leitura no

ambiente escolar.

A segunda etapa envolveu andlise de trés plataformas educacionais: Arvore Livros,
Letrus e Kobo by Rakuten. Os critérios de selecdo incluiram: ampla utilizacdo no
contexto educacional brasileiro; foco especifico no desenvolvimento da leitura;
disponibilidade de recursos tecnologicos diferenciados; e acesso a relatorios de

desempenho dos usuarios.

Para cada plataforma, foram analisados os seguintes aspectos: recursos tecnoldgicos
oferecidos (gamificagdo, personalizacdo, interatividade); estratégias de engajamento dos
estudantes; ferramentas de acompanhamento do progresso; e diversidade de contetido
literario disponivel. Foram também analisados relatorios de desempenho fornecidos
pelas plataformas, contendo dados agregados e anonimizados sobre tempo de leitura,

progresso individual, preferéncias literarias e taxa de engajamento.

A analise qualitativa permitiu identificar padrdes, estratégias e recursos comuns as

plataformas, enquanto a andlise quantitativa dos dados de desempenho possibilitou
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avaliar objetivamente o impacto das ferramentas no desenvolvimento do habito de
leitura. A triangulacdo entre dados da literatura e dados empiricos das plataformas

fortaleceu a validade dos resultados encontrados.

E importante destacar limitagdes do estudo: a anélise concentrou-se em trés plataformas
especificas; os dados quantitativos referem-se a métricas de uso, ndo avaliando
diretamente a qualidade da compreensao leitora; e nao foram realizadas entrevistas com
estudantes ou educadores, limitando a compreensdo das experiéncias subjetivas dos

Usuarios.
REFERENCIAL TEORICO
Leitura na era digital

A sociedade contemporanea, marcada pela ubiquidade das tecnologias digitais, tem
transformado profundamente as praticas de leitura e escrita. Lévy (1999) ja apontava
para o surgimento de uma cultura digital que modificaria ndo apenas os suportes
textuais, mas também os processos cognitivos envolvidos na leitura. O texto digital,
com sua natureza hipertextual e multimodal, exige do leitor novas competéncias e

estratégias de navegagdo e compreensao.

Santaella (2004) discute a emergéncia de um novo perfil de leitor, o "leitor imersivo",
que navega por fluxos informacionais ndo lineares e constréi significados a partir de
multiplas fontes e linguagens. Esse perfil de leitor, caracteristico das geragdes que
cresceram em contato com as tecnologias digitais, apresenta tanto desafios quanto
oportunidades para o contexto educacional. A autora argumenta que esse leitor
desenvolve habilidades cognitivas especificas, como a capacidade de processar
multiplas informacdes simultaneamente e estabelecer conexdes entre diferentes tipos de

conteudo.

Segundo Chartier (1994), a revolugdo digital representa uma ruptura mais radical na
histéria da leitura do que a transi¢cdo do rolo para o cddice ou o surgimento da imprensa.

O ambiente digital modifica a materialidade dos textos, a relagao do leitor com o escrito
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e as formas de autoridade e validagao do conhecimento. Essa transformag¢ao demanda

novas abordagens pedagogicas que considerem as especificidades da leitura digital.
Letramento digital e multiletramento

O conceito de letramento expandiu-se significativamente nas ultimas décadas. Soares
(2002) define letramento ndo apenas como a capacidade de codificar e decodificar
simbolos linguisticos, mas como o conjunto de praticas sociais que envolvem a leitura e
a escrita. No contexto digital, esse conceito amplia-se para o letramento digital, que
engloba habilidades técnicas e competéncias cognitivas necessarias para navegar,

compreender e produzir contetido em ambientes digitais.

O Grupo de Nova Londres (1996) propos o conceito de multiletramento, reconhecendo
a multiplicidade de canais de comunicacdo e a crescente diversidade cultural e
linguistica da sociedade globalizada. Essa perspectiva € especialmente relevante para
compreender a leitura mediada por tecnologias, que frequentemente combina texto,

imagem, som e video em experiéncias multimodais.

Rojo (2012) argumenta que a escola precisa considerar esses novos letramentos em suas
praticas pedagogicas, preparando os estudantes para interagir criticamente com o0s
diversos textos que circulam na sociedade contemporanea. Isso implica ndo apenas
ensinar o uso instrumental das tecnologias, mas desenvolver capacidades de anélise,

sintese e avaliagdo critica de informagdes.
Motivagao para leitura

A motivagao é reconhecida como fator determinante para o desenvolvimento do habito
de leitura. Guthrie e Wigtfield (2000) propdem que a motivagao para leitura estd
relacionada a aspectos intrinsecos, como curiosidade, envolvimento e prazer derivado
da atividade, e extrinsecos, como reconhecimento social, notas e recompensas. Os

autores destacam que a motivacdo intrinseca tende a produzir engajamento mais

profundo e duradouro com a leitura.
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As tecnologias educacionais tém o potencial de atuar em ambas as dimensdes
motivacionais, oferecendo experiéncias de leitura mais envolventes e imersivas, ao
mesmo tempo em que fornecem sistemas de feedback e reconhecimento que valorizam
o progresso do estudante. Contudo, ¢ fundamental que o uso de motivadores extrinsecos

ndo prejudique o desenvolvimento da motivacao intrinseca.

Deci e Ryan (2000), na Teoria da Autodeterminagdo, argumentam que a motivagdo
intrinseca ¢ facilitada quando trés necessidades psicologicas basicas sdo satisfeitas:
autonomia (sentir-se agente de suas escolhas), competéncia (sentir-se capaz de realizar
tarefas) e pertencimento (sentir-se conectado com outros). As plataformas digitais
podem ser projetadas para atender essas necessidades, oferecendo escolhas aos
estudantes, ajustando desafios ao nivel de habilidade e promovendo interagdes sociais

em torno da leitura.
Gamificagdo na educacao

A gamificagdo, estratégia que aplica elementos e principios de jogos em contextos niao
ludicos, tem se mostrado particularmente eficaz no engajamento dos estudantes com a
leitura. Deterding et al. (2011) definem gamificagdo como o uso de elementos de design
de jogos em contextos nao relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar a

motivacdo e o engajamento dos participantes.

Elementos como pontos, niveis, desafios, badges, rankings e narrativas podem aumentar
a motivacdo e o tempo dedicado as atividades de leitura, especialmente entre criancas e
adolescentes. Kapp (2012) argumenta que a gamificacdo, quando bem implementada,
pode transformar experiéncias educacionais, tornando-as mais envolventes e

significativas.

No entanto, pesquisadores como Hanus e Fox (2015) alertam para potenciais efeitos
negativos da gamificagdo mal planejada, como a reducdo da motivagdo intrinseca e o
foco excessivo em recompensas externas. Portanto, ¢ essencial que estratégias
gamificadas sejam projetadas cuidadosamente, equilibrando elementos extrinsecos com

oportunidades para desenvolvimento de interesse genuino pela leitura.
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Personalizagdo e adaptagdo no ensino

A personalizacdo do ensino € outro conceito central na discussdo sobre tecnologias
educacionais. Tomlinson (2001) argumenta que a instrucao diferenciada, que considera
as necessidades, interesses e estilos de aprendizagem individuais dos alunos, ¢ mais
eficaz do que abordagens uniformes. A autora propde que professores podem
diferenciar o contetdo (o que ¢ ensinado), o processo (como ¢ ensinado) e o produto

(como os alunos demonstram aprendizagem).

As plataformas digitais, através de algoritmos de inteligéncia artificial e andlise de
dados, podem oferecer experiéncias de leitura adaptadas ao nivel de proficiéncia,
interesses e ritmo de cada estudante. Essa personalizagdo automatizada complementa a
diferenciagdo realizada pelo professor, permitindo atendimento mais individualizado em

contextos de sala de aula heterogénea.

Vygotsky (1978) introduziu o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
definida como a distancia entre o que o aprendiz pode realizar independentemente e o
que pode alcangar com apoio. Sistemas adaptativos podem, idealmente, manter os
estudantes trabalhando dentro de sua ZDP, oferecendo textos e desafios adequados ao
seu nivel de desenvolvimento, evitando tanto a frustragdo causada por materiais muito

complexos quanto o desinteresse gerado por conteudos muito simples.
Acessibilidade e inclusao digital

A tecnologia também pode contribuir para tornar a leitura mais acessivel a estudantes
com necessidades educacionais especificas. Recursos como ajuste de fonte, contraste,
espacamento, leitura em voz alta (text-to-speech) e legendas podem beneficiar
estudantes com dislexia, deficiéncia visual, transtorno do déficit de atencdo ou

dificuldades de aprendizagem.

Rose e Meyer (2002), criadores do framework Universal Design for Learning (UDL),
argumentam que materiais de aprendizagem devem ser projetados desde o inicio para
atender a diversidade de aprendizes, oferecendo multiplas formas de representagao,

expressdo e engajamento. As tecnologias digitais facilitam a implementacdo dos
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principios do UDL, permitindo customizacdo que atende necessidades individuais sem

estigmatizacgao.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Caracteristicas das plataformas analisadas

A Arvore Livros apresenta-se como biblioteca digital com acervo de milhares de titulos
literarios em formato digital, organizados por faixa etdria, género literario e nivel de
complexidade. Seus principais recursos incluem sistema de recomendacao baseado em
inteligéncia artificial, trilhas de leitura tematicas organizadas por educadores, e
elementos de gamificagdo como conquistas, badges e rankings. Os relatorios analisados
indicaram aumento médio de 35% no tempo de leitura entre estudantes usuarios

regulares da plataforma.

A Letrus diferencia-se por combinar leitura com produgdo textual, utilizando
inteligéncia artificial para avaliar redagdes e oferecer feedback personalizado. Oferece
textos diversos com questdes interpretativas e atividades interativas, integrando leitura e
escrita. Estudantes que utilizaram a plataforma por pelo menos um semestre
apresentaram melhora significativa na compreensao textual e capacidade de andlise

critica.

A Kobo by Rakuten, embora ndo exclusivamente educacional, tem sido adotada por
escolas devido a vasta biblioteca e recursos de personalizacdao. Oferece ajuste de fonte,
tipo de letra, espagamento e iluminagdo, diciondrio integrado, ferramenta de anotacdes e
compartilhamento de trechos. Os relatorios indicaram que a personalizacdo da interface
aumenta o tempo de leitura, especialmente entre leitores com dificuldades visuais ou

dislexia.
Gamificagdo e engajamento
A gamificacdo emergiu como elemento comum as trés plataformas, implementada de

formas diferentes. Na Arvore Livros, o sistema de pontos e badges motiva estudantes a

lerem mais livros e explorarem diferentes géneros. Turmas que participaram de desafios
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gamificados apresentaram taxa de engajamento 42% superior comparadas a turmas sem

elementos de jogo.

Esse resultado corrobora estudos sobre gamificacdo na educacdo, que apontam seu
potencial em aumentar a motivagdo dos estudantes. Deterding et al. (2011) destacam
que elementos como pontos, niveis e desafios podem ampliar o tempo dedicado a
leitura. Contudo, ¢ fundamental que a gamificagdo seja vista como apoio, nao substituto
da motivacao intrinseca, trabalhando para que gradualmente os estudantes desenvolvam

prazer genuino pela leitura.
Personalizagdo e desenvolvimento individual

A personalizacdo destacou-se como aspecto valorizado das plataformas. O sistema de
recomendacio da Arvore Livros considera histérico de leitura e desempenho em
atividades, sugerindo obras adequadas ao nivel de desenvolvimento de cada estudante.
Dados evidenciaram que estudantes com recomendagdes personalizadas leram, em
média, 60% mais livros que aqueles com selecdo aleatdria. A diversidade de géneros

explorados também foi significativamente maior no grupo com recomendagdes.

Essa personalizagdo ¢ particularmente importante em contextos educacionais
heterogéneos. Em uma turma, hé estudantes com diferentes niveis de proficiéncia,
interesses variados e ritmos distintos. As plataformas digitais permitem que cada aluno
avance conforme suas capacidades, sem estigma ou exclusdo, alinhando-se aos

principios da instrucao diferenciada propostos por Tomlinson (2001).
Acessibilidade e inclusdo

O potencial das plataformas para promover acessibilidade a leitura mostrou-se
relevante. Recursos como ajuste de fonte, contraste, espagamento e leitura em voz alta
tornam a leitura mais acessivel para estudantes com dislexia, deficiéncia visual ou
outras necessidades. A Kobo oferece configuragdes robustas de acessibilidade que

ampliaram significativamente o acesso para estudantes com dificuldades em textos

Impressos.
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Desenvolvimento de habilidades linguisticas

A Letrus destacou-se no desenvolvimento integrado de habilidades de leitura e escrita.
A plataforma permite que estudantes analisem estruturas textuais e apliquem
conhecimentos em suas produgdes. O feedback imediato fornecido pela inteligéncia
artificial favorece o processo de revisdo e aprimoramento textual, desenvolvendo

metacogni¢ao sobre o proprio processo de escrita.
Desafios identificados

Apesar dos resultados positivos, desafios foram identificados. O principal obstaculo foi
a necessidade de infraestrutura tecnologica adequada nas escolas, incluindo internet de
qualidade e dispositivos suficientes. Em contextos vulneraveis, a falta de acesso

doméstico a internet limita o uso das plataformas fora da escola.

Outro desafio foi a necessidade de formagdao continuada dos educadores. Para uso
eficiente das plataformas, professores precisam compreender aspectos técnicos e
possibilidades pedagdgicas. A literatura aponta que a mera disponibilizagdo de

tecnologia, sem preparagao adequada, resulta em uso superficial das ferramentas.
CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa analisou o potencial das tecnologias digitais como ferramentas de
incentivo a leitura no contexto educacional brasileiro. Os resultados evidenciam que,
quando adequadamente integradas ao processo pedagdgico, as ferramentas digitais
contribuem significativamente para o desenvolvimento do habito de leitura entre

criangas e jovens.

Os principais achados incluem o aumento do engajamento através de recursos
interativos, especialmente gamificacdo; a expansdo do repertorio literario possibilitada
por sistemas de recomendacdo personalizados; o desenvolvimento da compreensdo

textual através de atividades interativas e feedback imediato; e a maior acessibilidade

para estudantes com necessidades especificas.
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Contudo, ¢ fundamental reconhecer que a tecnologia ndo ¢ solugdo isolada para os
desafios do incentivo a leitura. Sua eficacia depende de multiplos fatores: qualidade do
conteudo oferecido, formacdo dos educadores, infraestrutura disponivel e,
fundamentalmente, mediagdo pedagodgica que contextualiza e da sentido ao uso das

ferramentas.

Destaca-se a necessidade urgente de politicas publicas que garantam acesso as
tecnologias educacionais e formacao continuada dos professores para utilizé-las
criticamente. E preciso superar a visdo instrumentalista da tecnologia e compreendé-la

como elemento transformador das praticas educacionais.

Para investigagdes futuras, recomendam-se estudos longitudinais avaliando o impacto
das plataformas no desenvolvimento da compreensdo leitora ao longo do tempo;
pesquisas sobre experiéncias subjetivas de estudantes e educadores; andlises sobre
impactos sociais € emocionais da leitura mediada por tecnologias; e estudos

comparativos entre diferentes plataformas e abordagens.

Conclui-se que as tecnologias digitais oferecem caminhos promissores para tornar a
leitura mais acessivel, atrativa e significativa para as novas geracdes. O desafio ¢
garantir que essas possibilidades se concretizem equitativamente, contribuindo para a
formacdo de leitores criticos, autbonomos e engajados, capazes de utilizar a leitura como

ferramenta de compreensdo do mundo e transformacao social.
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