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— Esta no porédo da sala de jantar — explicou, com a dicgao
aligeirada pela angustia. — E meu, € meu; eu o descobri na
infancia, antes da idade escolar. A escada do pordo é
empinada, meus tios me haviam proibido de descer, mas
alguém me disse que havia um mundo no por&o. Referia-se,
soube depois, a um bau, mas eu compreendi que havia um
mundo. Desci secretamente, rolei pela escada proibida, cai.
Ao abrir os olhos, vi o Aleph.

— O Aleph? — repeti.
— Sim, o lugar onde estdo, sem se confundirem, todos os
lugares do orbe, vistos de todos os angulos.

Borges, Jorge Luis. O Aleph, 1949.



RESUMO

Diante de tantas possibilidades criadas pela tecnologia em nosso tempo, este
trabalho se propOs a entender o potencial de uso pedagodgico de marcadores de
Realidade Aumentada (RA), para o desenvolvimento da habilidade de leitura que
favorecam a compreensdo textual, ampliando virtualmente os recursos didaticos
impressos. O objetivo principal foi o de verificar se 0 uso de QR Codes em materiais
didaticos proporciona a Leitura Hibrida e se esse uso pode contribuir para um
aumento e desenvolvimento das habilidades necessarias para que o sujeito alcance
o letramento digital e tenha acesso a textos multimodais, potencializando a
associacao de informacdes de diferentes fontes. Tal pratica foi analisada com base
em estudos relativos aos Multiletramentos (Grupo Nova Londres, 2021), as Leituras
em Multiplas Fontes (Coscarelli; Coiro, 2014) e a Leitura Hibrida (Nunes, 2018).
Buscou-se, ainda, entender a importancia da forma de apresentacido do QR Code,
por isso foi também discutida a relevancia do design dos elementos da pagina
(Kress; van Leeuwen 1996) que se apresentam como marcadores de Realidade
Aumentada e fazem parte da paisagem semidtica. Para tanto, foram aplicadas
atividades de leitura para estudantes adolescentes, em que se apresentaram
coédigos que direcionaram os leitores a informacgbes adicionais que estavam
alocadas em sites elaborados pela autora. A geragéo desses dados foi realizada em
uma fase. Usando o QR Code, os participantes desfrutaram da versatilidade do
smartphone para navegar em textos que se complementam. Depois, os estudantes
participaram de grupos focais e responderam sobre suas experiéncias prévias com a
tecnologia em questdo. A analise foi realizada de forma qualitativa e quantitativa.
De modo geral, houve melhora na compreensao de textos presentes em materiais
didaticos, ao ser disponibilizada a leitura hibrida, aumentada e em multiplas fontes,
mediando-se com marcadores de Realidade Aumentada, especificamente o QR
Code, o acesso a textos digitais a partir de um texto impresso. Verificou-se que o
marcador de RA, no contexto de Leitura Hibrida (Nunes, 2018), demanda de seu
usuario habilidades de leitura em multiplas fontes (Santos, 2021; Coscarelli; Coiro,
2014), como as categorizadas em Localizar e Avaliar, Sintetizar e Integrar, além de
Refletir. Durante esse uso, em proporgao significativa, os estudantes demonstraram
ser capazes de realizar associacdes e inferéncias esperadas para que
respondessem as questdes dos exercicios propostos. Foi possivel perceber, ainda, a
predilecdo dos participantes a escanear os marcadores que aparecem em cores
guentes ou escuras e que se posicionam no espago da pagina proximo ao texto,
especificamente nas margens do ideal e do novo, descritas a partir da Funcgéo
Composicional, de Kress e Van Leeuwen (1996), na Gramatica do Design Visual
(GDV). Dessa forma, concluiu-se que a RA, especificamente com o uso de QR
Codes, pode potencializar o desenvolvimento da Leitura Hibrida, Aumentada e em
Multiplas Fontes. Ao final, sdo propostas estratégias para o uso de Realidade
Aumentada em materiais didaticos de Leitura Hibrida, baseadas nas conclusdes
encontradas.

Palavras-chave: qr code; realidade aumentada; leitura hibrida; multiplas fontes;
multiletramentos; design.



ABSTRACT

Considering the so many possibilities created by technology in our time, this work
aims at verifying the potential pedagogical use of Augmented Reality (AR) markers
for the development of reading skills that favor textual understanding, virtually
expanding printed teaching resources. The main objective was to verify whether the
use of QR Codes in teaching materials provides Hybrid Reading and whether this
use can contribute to an increase and development of the skills necessary for the
subject to achieve digital literacy and have access to multimodal texts, enhancing the
association of information from different sources. This practice was analyzed based
on studies related to Multiliteracies (Grupo Nova Londres, 2021), Reading in Multiple
Sources (Coscarelli; Coiro, 2014) and Hybrid Reading (Nunes, 2018). We also
sought to understand the importance of the way the QR Code is presented, which is
why the relevance of the design of the page elements (Kress; van Leeuwen 1996)
that present themselves as Augmented Reality markers and are part of the semiotic
landscape was also discussed. To this end, reading activities were applied to
teenage students, in which codes were presented that directed readers to additional
information that was located on websites created by the author. The generation of
this data was carried out in one phase. Using the QR Code, participants enjoyed the
versatility of the smartphone to browse texts that complement each other. Afterwards,
the students participated in focus groups and responded about their previous
experiences with the technology in question. The analysis was carried out
qualitatively and quantitatively. In general, there was an improvement in the
understanding of texts present in teaching materials, when hybrid, augmented
reading and multiple sources were made available, using Augmented Reality
markers, specifically the QR Code, access to digital texts from a printed text. It was
found that the AR marker, in the context of Hybrid Reading (Nunes, 2018), demands
from its user reading skills in multiple sources (Santos, 2021; Coscarelli; Coiro,
2014), such as those categorized in Find and Evaluate, Synthesize and Integrate, as
well as Reflect. During this use, in a significant proportion, students demonstrated
being able to make associations and inferences expected to answer the questions in
the proposed exercises. It was also possible to notice the participants' predilection for
scanning the markers that appear in warm or dark colors and that are positioned in
the space of the page close to the text, specifically in the margins of the ideal and the
new, described from the Compositional Function, of Kress and Van Leeuwen (1996),
in Visual Design Grammar (GDV). Therefore, it was concluded that AR, specifically
with the use of QR Codes, can enhance the development of Hybrid, Augmented and
Multi-Source Reading. At the end, strategies are proposed for the use of Augmented
Reality in Hybrid Reading teaching materials, based on the conclusions found.

Keywords: qgr code; augmented reality; hybrid and multi-source reading skills;
multiliteracies; design.
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REALIDADE AUMENTADA E LEITURA HiBRIDA:
A leitura de multiplas fontes em materiais didaticos a partir do QR Code

1 INTRODUGAO

As possibilidades tecnoldogicas que se desenvolvem em nosso tempo tém
proporcionado o acesso de um numero crescente de pessoas a internet,
principalmente por meio de celulares. De acordo com a ultima pesquisa sobre esse
tema realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), no ano de
2022, houve um aumento do uso desse tipo aparelho, que figura como o mais
utilizado para o acesso a internet: na populagédo com 10 anos ou mais; a parcela que
possuia celular para uso pessoal passou de 84,7% no ano de 2021 para 87,2% m
2022.

As mesmas possibilidades nos tém levado a criagdes intrinsecamente
relacionadas ao ambiente virtual. Uma dessas tecnologias foi a Realidade
Aumentada (RA), representada nesta pesquisa pelo Codigo de Resposta Rapida, do
inglés Quick Response Code, mais conhecido por QR Code. Trata-se de uma
tecnologia considerada atualmente como a evolugdo do codigo de barras e que
apresenta um uso bem versatil: um simbolo que, ao ser escaneado por um
smartphone, abre um arquivo na web.

As aplicagdes do codigo QR sdo inumeras, como o simples pagamento de
boletos; a direcdo para um site de compras; o refor¢o na seguranca; a identificagao
de produtos, animais, obras de arte e de pontos turisticos; o encaminhamento do
leitor a um texto ou a aplicagdes interativas, dentre diversas outras. O conteudo
acessado pode ser uma musica, um video, um mapa, uma imagem, uma poesia, um
objeto em 3D, dentre varios exemplos de textos multimodais e que utilizam diversos
recursos semioticos, com que a tecnologia proporciona o contato do usuario.

Nas telas de aparelhos que mostram conteudo da internet e em monitores de
computador, os QR codes podem ser encontrados, semelhantemente, em 2D, com o
intuito de fisgar o escaneamento daquele espectador que tem seu smartphone nas
maos. O objetivo € levar os usuarios a paginas de empresas que oferecem algum
tipo de servigo.

Seguindo tal tendéncia, pode-se verificar que a area educacional langa méo

do uso do QR Code. O codigo pode ser encontrado em livros e apostilas, além de
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atividades de autoria dos proprios professores. Nesse caso, esses simbolos
possibilitam a ampliagdo do texto ou das atividades, facilitando o acesso a outros
textos digitais, que se tornam uma extensdo virtual do material didatico. Assim,
esses marcadores de Realidade Aumentada funcionam como hiperlinks fisicos que
levam a conteudos digitais.

Cada vez mais, a hibridizacdo se torna presente em nossa sociedade.
Empresas chamadas de Big techs, como a Microsoft, Google e Apple, tém investido
com afinco no desenvolvimento de produtos que diminuem esse limiar entre o que é
digital e o que é fisico, proporcionando as novas geracdes experiéncias de imerséo
mais sofisticadas. Neste tempo, é necessario entender como dominar as tecnologias

e fazer o bom uso delas, com o fito no desenvolvimento humano.

1.1Justificativa e formulagao do problema

Apesar do aumento da tendéncia de hibridizagao da leitura mediante o uso de
marcadores de RA, um levantamento realizado nos repositérios académicos indica
poucos trabalhos que tenham se debrucado sobre a analise da apropriagcao de tal
tecnologia pelo ensino, principalmente no que concerne aos estudos da linguagem
relacionados a lingua portuguesa, a leitura ou a interpretagao de textos.

Nossa pesquisa na plataforma Thesaurus do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), em 2022, ndo encontrou trabalhos
que associam os descritores leitura e Quick Response, nem o binbmio leitura e QR
Code. O binbmio interpretacdo e Quick Response, bem como o binémio
interpretagdo e QR Code, também nao obteve resultado.

O Portal de Periédicos da Coordenacado de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), naquele mesmo ano, indicou 12 trabalhos em resposta aos
descritores QR Code e leitura, no entanto, nenhum deles se relacionava ao ensino
de lingua portuguesa. As pesquisas relacionadas ao QR Code sdo em grande parte
iniciativas de pesquisadores de outros paises e possuem foco em diversas areas do
conhecimento, como as Ciéncias da Computacéo, o Turismo, as Artes, as Ciéncias
da Informac&o, o Marketing, o ensino de Ciéncias, ensino de Matematica, dentre
outros.

O termo Leitura Hibrida foi buscado no Google Académico, ainda em 2022.

Como resultado, foi encontrado um interessante trabalho da area de Comunicacéo,
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Arquitetura, Artes e Tecnologias da Informacdo, da Universidade Lusoéfona de
Humanidades e Tecnologias: Baptista (2017) cita uma revista hibrida dos anos 1960,
a Aspen Magazine, e compara o tipo de suporte utilizado por ela e outra revista, em
formato digital, a Triple Canopy.

Uma busca no mesmo portal também revelou que a combinacdo Realidade
Aumentada e leitura ndo resultou em artigos relacionados ao ensino de leitura.
Como resultado, foram obtidos trabalhos sobre o uso de Realidade Aumentada em
museus, no ensino de Quimica, Histéria e Matematica. Ainda nessa busca, foi
encontrada uma dissertagao da area de Matematica, em que Sousa (2016) aborda o
aspecto histérico do codigo, além de explicitar sua estrutura, proporcionando o
entendimento do funcionamento do cédigo.

Também foram encontrados os trabalhos de Milhomem (2018) e Lopes
(2019), que testaram a Realidade Aumentada em livros de literatura. A primeira
autora levou os alunos a criarem imagens em RA que ilustrassem os livros que 0s
alunos escolheram; a segunda inseriu marcadores de RA nas paginas de um livro
deixado como sugestao para os alunos de uma biblioteca.

De forma semelhante, Silva (2019) trabalha com o QR Code. O autor estudou
especificamente com a associagao do coédigo a uma experiéncia mais positiva dos
estudantes com a leitura, em bibliotecas escolares. Nos trabalhos de Silva (2019),
Lopes (2019) e Milhomem (2018), a tecnologia € indicada como um item que chama
a atencéo dos estudantes e dialoga com a realidade deles, levando-os a leitura dos
livros disponibilizados.

No cotidiano escolar, ja pode ser verificado o uso do QR Code em materiais
didaticos que demonstram o intuito de se usar essa tecnologia com propdsito
educacional. Como demonstraram Coscarelli et.al (no prelo), ha exemplos de
materiais que abordam diversos tipos de conteudos didaticos que apresentam essa
aplicacao para a extenséo virtual de informacoes.

Diante do exposto, € langada a seguinte questdo: ao serem integrados o
material didatico impresso e o0s recursos virtuais por meio de marcadores de
Realidade Aumentada, a hibridizacdo da leitura proporciona impactos na

compreensao de multiplas fontes pelo leitor?

1.2 Objetivos
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O objetivo geral da pesquisa € investigar se ha impactos na compreensao de
textos presentes em materiais didaticos de Lingua Portuguesa, ao ser
disponibilizada a leitura hibrida, aumentada e em multiplas fontes, mediando-se com
marcador de Realidade Aumentada, QR Code, o acesso a textos digitais a partir de
um texto impresso. Acredita-se que tal aplicacdo poderia ser utilizada para a
interligacao de textos impressos e objetos educacionais digitais (OEDs). A hipétese
€ a de que a leitura hibrida e aumentada guiada pode contribuir para a
aprendizagem de leitura em multiplas fontes, pois ha o acionamento de diversas
habilidades de leitura durante o seu uso que, estimuladas, podem contribuir para o
desenvolvimento de leitores mais proficientes. A leitura pode ser planejada pelos
docentes e esse planejamento, seguido por aprendizes, a partir do QR Code. Dessa
forma, o marcador pode atuar como um instrumento para tutoria digital.

Perseguiremos, com esse intuito:

eVerificar se 0 uso do uso do QR Code, no contexto de Leitura Hibrida,
demanda de seu usuario habilidades de leitura em multiplas fontes, apontadas
por Coscarelli e Coiro (2014).

e Verificar a proporcdo de acertos referentes as associagdes e inferéncias
esperadas dos estudantes nos exercicios propostos.

e Verificar o trafego das paginas a que os cddigos levam, com o intuito de
perceber alguns comportamentos dos participantes durante a consulta
realizada as informagdes adicionais oferecidas por meio do escaneamento do
marcador de Realidade Aumentada, QR Code.

e Verificar, de acordo com a Fungao Composicional, descrita por Kress e Van
Leeuwen (1996) na Gramatica do Design Visual (GDV), o uso mais proficuo
do codigo como elemento grafico da pagina de um material didatico
hibridizado.

Nos proximos capitulos, serdo expostas as perspectivas e teorias que
permeiam o campo que compreende a leitura e o ensino dela (Capitulo 2), como
também serdo fornecidas informagdes sobre os marcadores de Realidade
Aumentada que demonstram ser possivel a associagao dessa tecnologia a materiais
de leitura (Capitulo 3). Essas bases serviram de escopo para que verificassemos se

poderia ser potencializado o entendimento de textos presentes em materiais
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didaticos ao ser promovida a leitura hibrida e em multiplas fontes, realizada a partir

de marcadores de Realidade Aumentada.

2 CONCEPGCOES PARA O ENSINO DE LEITURA

Muitas mudancas tedricas na area da pesquisa sobre Leitura ocorreram
desde a segunda metade do século passado. Consequentemente, as abordagens
conceituais sobre essa competéncia fizeram repercutir tais ideias nas salas de aulas
brasileiras.

Do inicio do século passado até os anos 60, as concepg¢des que subsidiaram
o ensino de leitura se relacionavam a figura do autor. De acordo com Soares (1998),
“a disciplina de Portugués era entendida como estudo da lingua e leitura para
compreensao e imitagao de autores portugueses e brasileiros” (p. 55). Koch e Elias
(2006) explicam que captar a intengado do autor era a ideia que se fazia da atividade
de leitura. Coscarelli e Cafiero (2013) revelam que “o sentido pertencia ao autor” e,
em contraste ao que € aceito hoje pelos principais estudiosos, “as experiéncias do
leitor, seus conhecimentos e objetivos bem como a situagdo em que a leitura se
dava ndo eram levados em conta” (p.12).

Segundo Kleiman (2004), uma abordagem psicossocial sobre a leitura se
dividiu em duas vertentes entre a década de 70 e de 80. A primeira, a
Psicolinguistica, trata principalmente do funcionamento cognitivo do leitor. O centro
do processo de leitura esta sobre ele. Na segunda, a Linguistica Textual, o foco
passa a ser o texto e os mecanismos que ele dispde para gerar a compreensao.
Ambas as abordagens denotam um leitor que tem um papel de reagir aos estimulos,
que realiza inferéncias, que cria hipéteses para compreender o cddigo linguistico e a
mensagem contida no material textual.

Na década de 90, uma “verdadeira ruptura epistemoldgica sobre a leitura”
ocorreu, como relata Kleiman (2004). Comegou-se a entender que a leitura é mais
do que a decodificagdo de mecanismos de textualizagao e de signos verbais, de
estruturas e de sintaxe. O entendimento surgido foi o de que ler envolve uma série
de processos cognitivos que ocorrem conjuntamente para a formagdo de sentido.
Além disso, para que haja essa formagcdo de sentido decorrente da leitura, é

necessario que se leve em consideragao a dimensao social em que autor e leitor
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estdo inseridos.

Sob o ponto de vista da interatividade social, Koch e Elias (2009, p. 7) indicam
que a materialidade textual seria o “lugar de interagcao de sujeitos sociais, os quais,
dialogicamente, nele se constituem e sdo constituidos”. Nessa perspectiva, o
significado do texto seria construido na interacdo entre leitor, texto e autor. De

acordo com Soares (2019),

Ha, dessa forma, didlogo entre os conhecimentos do leitor e as
sinalizagbes do autor, sob a mediacdo do texto (HOPPE; COSTA-
RUBES, 2013; KOCH; ELIAS, 2009). Nessa perspectiva, o leitor age,
linguistica e sociocognitivamente, na construgdo de objetos de
discurso e na producdo de sentido. As atividades de leitura, nesse
caso, envolvem, por exemplo, a geracao de inferéncias, a analise de
informagdes implicitas, o contexto de produgdo do texto, os
questionamentos dos conteudos nele veiculados, as marcas
linguisticas e os efeitos de sentido gerados por suas escolhas. (p.44)

Dessa forma, atualmente, no campo da Linguistica Aplicada, coexistem as
abordagens cognitiva, textual e social, demonstrando a multidimensionalidade da
pratica da leitura. Por conseguinte, tais ideias, ao refletirem na sala de aula, sugerem
uma ressignificagdo no ensino de leitura, como indicam Coscarelli e Cafiero (2013, p.
16), “considerando-se as agdes sociais, cognitivas, culturais dos sujeitos leitores”.

Assim, esta pesquisa se estabelece na perspectiva das praticas de leitura na
escola que preparam o estudante para atuar como cidaddao na sociedade da
informacgao, levando em consideragao diferentes nuances da competéncia leitora.

As bases tedricas que servirdo de escopo para a associagao do QR Code as
praticas escolares de leitura serdao contempladas nos proximos topicos e elas
abordardo: letramento e multiletramentos, letramento digital, leitura em multiplas

fontes, leitura em textos impressos e digitais, leitura hibrida e leitura aumentada.

2.1 Letramento e Multiletramentos

A nogao de letramento, no singular, surge no fim do século XX, em um
momento de florescimento das Ciéncias Sociais e da Sociolinguistica interacional, de
acordo com Kleiman (2004), tomando espago no campo da Linguistica Aplicada.
Inicialmente, o termo se relacionava unica e exclusivamente as habilidades de leitura

associadas ao texto verbal.
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Soares (2002) explica que, na década de 1980, o conceito de "letramento" se
uniu ao de "alfabetizagao" para se referir ao processo inicial de aprendizado da
linguagem escrita. Na sequéncia, a autora esclarece que esse processo e nao deve
se limitar apenas a aquisi¢cao do sistema alfabético, mas ele também deve englobar
a introducgao do individuo as praticas sociais da linguagem escrita e, de forma mais
abrangente, a cultura da escrita. A habilidade do letrado, assim, seria a de utilizar
seu conhecimento para a interagdo com o coletivo, por meio dos variados textos e
géneros que circulam socialmente. Ele poderia, dessa forma, ser reconhecido por,
além de entender o cddigo, conseguir produzir textos e interpretar outros nas
interagdes sociais.

Acerca da influéncia do meio sobre a leitura que se faz, Street (2014) explica
que “as condigdes sociais e materiais afetam (se € que né&o determinam) a
significacdo de uma dada forma de comunicacdo” e, além disso, afirma sobre a
inadequacgao e impossibilidade de “deduzir do mero canal quais serdo 0s processos
cognitivos empregados ou as fungdes que serao atribuidas a pratica comunicativa”
(p. 17). Essa perspectiva sugere as possibilidades e as varias facetas do letramento
e, por conseguinte, sobre a necessidade de se repensar o conceito, ampliando-o.
Segundo o autor, a palavra “letramentos”, no plural, se refere ao comportamento e
as conceitualizagdes sociais e culturais que conferem sentido aos usos da leitura
e/ou da escrita” (Street, 2014, p. 18).

A Pedagogia dos Multiletramentos, teorizada pelos estudiosos do Grupo de
Nova Londres (GNL), em 1996, apontou para uma nova proposta de design para a
educacao, denominada Pedagogia dos Multiletramentos. Essa proposta destaca a
nog¢ao do ensino dos letramentos ligada a “multiplicidade de canais de comunicagao
e de midia, e a crescente saliéncia da diversidade cultural e linguistica” (GNL, 2021,
p.101). De acordo com Cope e Kalantzis (2006), essa pedagogia visa a dilatar o
conceito de letramento. Como explicam os autores, € necessario considerar a
multimodalidade existente nos meios de comunicagdo e abranger os diferentes
modos de significagdo, como as representagdes visuais, auditivas, gestuais,
espaciais e tateis.

Nesse sentido, Rojo e Moura (2019) explicam que os letramentos devem ser
entendidos de uma forma mais ampla, bifronte, designada “multiletramentos” ou

“letramentos multiplos”, o que
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aponta, a um s6 tempo, para a diversidade cultural das populagcdes
em éxodo e para a diversidade de linguagens dos textos
contemporaneos, o que vai implicar, € claro, uma exploséo
multiplicativa dos letramentos, que se tornam multiletramentos, isto é,
letramentos em multiplas culturas e em multiplas linguagens
(imagens estaticas e em movimento, musica, danga e gesto,
linguagem verbal, oral e escrita etc.). (Rojo e Moura, 2019, p. 20)

Em entrevista para a revista GRIM, Rojo (2013), ja apontava a necessidade
de a escola colocar em pratica o ensino dos multiletramentos. A estudiosa ressaltou
que os alunos acessam e recebem informagdes da midia de massa e que, dessa
maneira, esta faria parte de situacdes sociais com as quais os estudantes deveriam
aprender a lidar. Ainda segundo a autora, oferecer os multiletramentos aos
estudantes lhes daria acesso a cidadania e |hes propiciaria uma formacao adequada

para o futuro mundo do trabalho.

Quer dizer, isso também é uma coisa a refletir, coisas que ele vé na
midia de massa, o que ele faz na internet e tal é para ser trazido para
colocar em dialogo. Nado é que a escola deva abandonar seu
patriménio também, com aquilo que a escola tem de bom a trazer
para enriquecer isso, mas visando ao que eles chamam de um
projeto de futuro, de design de futuro. (Rojo, 2013)

Ainda segundo a autora, oferecer esse tipo de letramento proporciona aos
estudantes o acesso a cidadania e propicia uma formagao adequada para o futuro

mundo do trabalho. Seguindo esse viés, Orlando e Ferreira (2013) apontam a

necessidade da adequagao pedagdgica a nova realidade:

Ha a demanda de um ensino que parte de um posicionamento mais
critico frente a realidade, aos conteludos dados pelos materiais de
ensino, as informagdes trazidas a sala de aula por alunos(as) e
professores(as), isto €, de uma pratica pedagdgica de ordem mais
colaborativa e reflexiva, trazendo a tona conceitos como
heterogeneidade da linguagem e da cultura, comunidades de pratica,
multiletramentos. (Orlando; Ferreira, 2013, p.416)

Além disso, as autoras demonstram a necessidade de se pensar na formagéao
de um docente preparado para uma forma de ensinar a leitura que demanda do
professor conhecimentos especificos sobre como lidar com a multimodalidade
textual, desenvolvendo no aluno a capacidade de ler e criar textos que associam

diversas semioses, também em ambiente digital.
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2.2 O letramento digital

Na esteira do desenvolvimento desse entendimento sobre os letramentos
multiplos, os estudos sobre o letramento digital surgiram. Essa competéncia € de
suma relevancia para que um individuo possa estar inserido e ser atuante,
desempenhando seu papel de cidadao e evoluindo sua desenvoltura para lidar com
o meio digital, na sociedade da informagédo. Uma pessoa letrada digitalmente deve
demonstrar a habilidade de eficiéncia na leitura e na escrita indicada por Soares
(1998) também em um ambiente digital, que pode ser considerado uma ampliagcédo
do mundo fisico, e os textos com os quais o sujeito interage sdao de natureza

audiovisual. Coscarelli e Ribeiro (2005) indicam que

Letramento digital diz respeito as praticas sociais de leitura e
producdo de textos em ambientes propiciados pelo computador ou
por dispositivos moveis, tais como celulares e tablets, em
plataformas como emails, redes sociais na web, entre outros
(Coscarelli; Ribeiro, 2005, p. 1)

As autoras relacionam as praticas sociais mediadas pelo uso de aparelhos
tecnologicos a habilidade de leitura e producdo de textos. Nesse caminho, o
conhecimento dos varios tipos e géneros textuais € de grande importancia para que
o cidadao contemporaneo desfrute plenamente de toda forma de interagcdo social
praticada virtualmente.

Na sociedade da informagéo na qual vivemos, entdo, o letramento digital é de
suma relevancia para que um individuo possa estar inserido e ser atuante,
desempenhando seu papel de cidadao. Buzato (2010), em entrevista para TV Sala,
indica que muitas sdo as acepgodes de letramento digital: desde aquele relacionado
ao aspecto funcional da tecnologia ao outro, mais profundo, que trata de como esse
saber impacta o sujeito em suas interagdes. Ficaremos, aqui, com o ultimo conceito.
Explico: computadores, tablets, smarthphones demandam de seus usuarios um
conjunto extenso de procedimentos para que seja possivel o acesso as suas
funcionalidades. Esse processo de instrumentalizacdo pode ser considerado como a
alfabetizacao digital. O uso que o individuo faz desses saberes funcionais, sim, faz
parte do entendimento de letramento digital.

Por meio dos atuais aparatos tecnoldgicos, o usuario consegue acessar a

internet, espago de escrita de muitos géneros textuais. Nesta época, a popularizagéao
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das chamadas novas tecnologias trouxe aos individuos a oportunidade de ler textos
em suportes diferentes daqueles disponiveis em outros periodos. Géneros emergem
e novas possibilidades de interacdo se apresentam. Desse fendmeno
tecnolinguistico, surge a necessidade de que o individuo aprenda novas habilidades.

Soares (2002) mostra como as tecnologias de cada tempo influenciam na
maneira de interagir com os textos, com os conteudos e com as outras pessoas. A
autora denominou como “espacgos de escrita” os espagos em que os textos foram
elaborados e veiculados ao longo da histéria: a pedra, a argila, o papiro e o papel,
por exemplo. Cada um deles propiciou e influenciou “os géneros e usos de escrita,
condicionando as praticas de leitura e de escrita”, além de condicionar, sobretudo,
“as relagdes entre escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto” (p. 149).
Dessa maneira, a internet € um espaco de escrita que oportuniza o0 acesso a varios
usuarios ao mesmo tempo, em que eles atuam de maneira colaborativa e de forma a
sempre ressignifica-lo, por isso, os géneros do papel tiveram que se adaptar a esse
novo contexto. Os letramentos relacionados a diferentes modalidades textuais foram

se tornando mais demandados. De acordo com Daley (2010),

A palavra impressa permitiu primeiramente o letramento de pessoas
comuns, e foi muito eficaz, mas privilegiar uma linguagem impressa
significa ignorar o sucesso de outras tecnologias - gravacdo em
audio, radio, cinema e televisdo - que passaram a existir desde os
primordios da impressao da escrita. Essas tecnologias se tornaram,
para os cidadaos médios, os modos mais comuns de receber
informacao, de se comunicar uns com os outros e de se divertir.
(Daley, 2010, p.482-483)

Este espago de escrita (Soares, 2002) que é a Web ja teve sua versdo 1.0,
em que a informacdo era unidirecional; teve a versdo 2.0, quando as pessoas
podiam colaborar e a obtengcdo de informacédo era bidirecional; passou por uma
evolugdo semantica em sua terceira fase, principalmente ligada aos mecanismos
relacionados a busca de informagdes. Agora, a Web 4.0 se apresenta como um
espaco imersivo, com muito mais recursos e com a presenga da inteligéncia artificial
(IA).

E preciso salientar que ainda ha contextos em que o acesso aos dispositivos
tecnologicos e a internet € um dificultador, exemplo disso foi a disparidade do
acesso ao ensino remoto e de qualidade entre estudantes de escolas publicas e

privadas de ensino fundamental, preocupagcao de varios paises da América Latina,
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durante o “ensino pandémico”. Cabrol (2021) apresenta no video “Tempos de
transformacgao: A igualdade de oportunidades como chave” os resultados do
Programa Internacional de Avaliagdo dos Estudantes (Pisa) de 2020. O Gerente do
Setor Social do Banco Interamericano de Desenvolvimento mostra que, ao se
considerar o poder aquisitivo das familias dos estudantes, o aproveitamento de ricos
e pobres foi dispar, indicando um atraso de até dois anos escolares para os mais
desfavorecidos.

Diante disso, ndo cabem duvidas de que a exclusao digital incorrera em um
dificii desenvolvimento do letramento digital dos mais pobres e que,
consequentemente, isso ocasionara mais dificuldades de que eles interajam
satisfatoriamente, por meio dos mais variados géneros, na Web 4.0. A dificuldade de
acesso ou o0 nao aproveitamento do potencial das tecnologias sdo fatores que
podem dificultar o letramento digital.

Este, por todos os motivos indicados ao longo deste texto, configura-se como
uma competéncia essencial para a ampliagado da realidade por meio do digital, que
se impde. Também do letramento digital dependera o sujeito para ndao estar a
margem neste mundo de tecnologia cada vez mais imersiva, repleto de fontes de

informacgao.

2.3 Leitura em Multiplas Fontes

Leitores que sao considerados bons participam, ativamente, no processo de
reconhecimento e de construcdo de textos para alcangar as metas (Cho, 2014, p.
260). Essa construgéo seria o percurso realizado pelo leitor quando interage com um
link, rejeitando-o ou aceitando-o, fazendo escolhas, envolvendo-se com o texto.

A leitura realizada na internet pode ser considerada como um processo de
pesquisa, de investigacdo (Coscarelli, 2017). Partindo de uma pergunta, o leitor
busca e |é na internet multiplos textos que o ajudam a formular uma resposta. Tal
procedimento, de acordo com a pesquisadora, requer do leitor habilidades
sofisticadas, como a de fazer julgamentos e modificagcdes de seus planos originais
relativos aquela leitura. Nesse processo, as estratégias de associagdo sao
importantes, pois o leitor precisa comparar, contrastar e relacionar informacdes

(Cho, 2014). Goldman (2012) explica esse aspecto:
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A compreensao de multiplas fontes requer gerenciamento e
rastreamento de fontes diferentes, monitorando a prépria
compreensao de fontes multiplas, e tomar decisdes sobre o que ler a
seguir e quando, a aprendizagem bem-sucedida depende de uma
autorregulacao eficaz. (Goldman, 2012, p.358)

A leitura de multiplas fontes demanda a integragao das informagdes propostas
pelos autores dos textos que sao lidos, por isso extrapolam a compreensao de um
Unico texto. E preciso interpretar a abordagem de cada autor sobre um mesmo
assunto, identificando semelhangas e diferengcas, para entdo construir uma
representacdo mental do conteudo compreendido, o que Britt e Rouet (2012)
denominam como “modelo mental integrado”.

Esse uso das multiplas fontes de informag&o exigido pelo mundo digital
demanda dos leitores o contato com variados géneros e designs e uma avaliagao
critica (Stromso, 2017, p.65). Ainda sobre os procedimentos de leitura que se faz
durante a navegacgéao na internet, Santos (2021) ressalta que o leitor deve “analisar a
credibilidade e os propésitos dos sites e dos autores, bem como a veracidade, a
atualidade, a pertinéncia das informagdes” (p. 65). Em seu estudo, € indicada
também a importancia da compreensao e da integracéo para que o leitor construa
uma representacdo mental mais completa do tema.

Além dessas competéncias, como parte da compreensao de multiplas fontes,
os leitores precisam “navegar para frente e para tras entre os textos e fazer decisdes
sobre quando e o que ler a seguir’ (Goldman, 2012). O autor conclui que para a
‘coordenagado entre esses muitos processos de navegagdo, selegdo, avaliagéo,
conexdo e monitoramento aumenta a necessidade de habilidades de
autorregulagao” (p. 357).

A pesquisa de Braten e Stromso (2011) enfatiza a importancia da
comparagao, contraste e integragdo de conteudos provenientes de diferentes fontes
para uma compreensao intertextual mais rica. No entanto, ndo se pode presumir que
todos os individuos possuam habilidades intrinsecas para a leitura em ambientes
digitais. Muitos enfrentam dificuldades em distinguir informagdes relevantes,
categorizar conteudos e sequenciar logicamente suas descobertas. A internet
propicia multiplas fontes de leitura e, para formar bons leitores nesse ambiente, os
professores precisam entender essa caracteristica. Os alunos devem ser ensinados

a navegar, a ler, a investigar na pratica, buscando, selecionando e articulando
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informagdes, de acordo com as disciplinas estudadas.

Goldman (2012) também aponta que “os modelos instrucionais e os principios
de design precisam atender as complexas inter-relacbes entre a construcdo de
significado, avaliacdo e processos de monitoramento” (p. 377), evidenciando a
necessidade de que seja construido um caminho com forma e funcgdes definidas
para conduzir os leitores ao desenvolvimento de suas habilidades de leitura em
fontes diversas.

A importancia de os professores e a escola enfatizarem essas habilidades
também é ressaltada por Coscarelli e Coiro (2014), ja que os estudantes vivem na
sociedade de informacao digital. Na pagina 54 deste texto, ha um quadro que traz
todas as habilidades elencadas por essas autoras, que as dividiram nas categorias
“Localizar e Avaliar’, “Sintetizar e Integrar” e “Refletir’. Essas categorias foram
usadas como base de analise desta pesquisa.

O estudo de Braten e Stromso (2011) descobriu que uma melhor
compreensao leitora era alcangada quando os professores selecionavam o conjunto
de textos a serem lidos, davam instrucdes e informacdes explicitas sobre o propésito
da leitura e a tarefa, e pediam aos leitores que monitorassem seu uso de estratégias
durante a leitura. De acordo com os autores, o professor poderia, por exemplo, criar
um roteiro, para ajudar os alunos a se orientarem melhor na leitura.

Outras orientagdes para que seja realizada com sucesso a leitura de multiplas
fontes sdo destacadas por Coscarelli (2017). A autora indica que, inicialmente, é
preciso estabelecer uma tarefa, o que se quer buscar naquela leitura. Na sequéncia,
€ necessario que o leitor consiga localizar informacgdes, analisa-las, compara-las ao
que é dito por outras fontes, integra-las a novas informagdes adquiridas, nunca se
esquecendo do seu obijetivo principal. Nesse mesmo documento, a autora destaca,
ainda, o desafio que o leitor enfrenta ao navegar em um ambiente repleto de
distragdes, as quais devem ser postas de lado para que ele consiga alcancar seu
propoésito, durante o processo de leitura investigativa.

Wiley et al. (2009) indicam a contribuicdo da leitura de multiplas fontes para a

aprendizagem investigativa e que as

habilidades de avaliagdo de fontes podem ser ainda mais
importantes para a aprendizagem ao longo da vida de sucesso,
especialmente quando se considera como os leitores adultos estao
cada vez mais confiando na Web como fonte de informagao em
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diversas areas, no cotidiano, para tomada de importantes decisbes
do mundo real. (Wiley et al., 2009, p.1096)

Como forma de ajudar os alunos a lidar com multiplas fontes e ajuda-los a
evitar a confirmacéo por viés indicada pelos autores, é necessario que seja ensinado
aos usuarios da internet como ler com mais criticidade, avaliando as fontes e as
informacdes encontradas durante a navegacdo, que pode ser hibrida,

proporcionando ao leitor uma experiéncia que associa textos impressos e digitais.

2.4 Leitura de textos impressos e digitais

Jenkins (2009) esclarece que, de modo geral, textos impressos e digitais
demandam habilidades de leitura similares. Ribeiro (2005) corrobora essa ideia,
afirmando que "o leitor que inicia na leitura impressa e treina com esse tipo de
hipertexto devera sentir alguma familiaridade com a navegacdo em meio digital e
uma ampliacéo de suas habilidades como leitor e de seu letramento" (p.128).

Apesar de haver particularidades em cada ambiente de leitura, ndo ha uma
ruptura entre o texto impresso e o digital, mas uma continuidade (Coscarelli, 2006).
No digital, podem ser incorporadas outras linguagens, como o video, a animagéao € o
som (Coiro; Dobler, 2007). Assim como ocorre durante o processamento da leitura
do texto impresso, o processo de leitura do texto digital necessita de que o leitor
realize inferéncias, reflexdes, analogias, questionamentos e generalizagdes (Novais,
2008).

Sobre a linearidade textual, ou a falta dela, Coscarelli (2006) esclarece que,
da mesma forma que o leitor do texto impresso pode pular um capitulo do livro
impresso que esta lendo, o leitor de um hipertexto pode também ir para outra pagina
que o interesse mais. N&o € necessario, em ambos 0s casos, que o leitor se sinta
preso ao ordenamento, de capitulos, temas, etc., trazido nos textos.

A néo linearidade dos textos, ademais, pode ser analisada pelo viés de leitura
estabelecida pelo usuario, que escolhe por qual caminho seguira, quanto pelo viés
de leitura proposta pelos autores, que estabelecem as ligagcbes que serao
disponibilizadas para o leitor e em qual parte do texto isso ocorrera. Além disso,
textos impressos e digitais que servem de suporte para o Qr Code tém a fungao de

predecessores do texto de destino, o0 que leva ambos a guardarem uma relacao
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semantica entre si. Essa nao linearidade esta presente também na leitura hibrida e

aumentada, como veremos na sequéncia.

2.5 Leitura hibrida e aumentada

O termo Leitura Hibrida foi encontrado em um interessante trabalho da area
de Comunicagao, Arquitetura, Artes e Tecnologias da Informagao, da Universidade
Lusofona de Humanidades e Tecnologias: Baptista (2017) cita uma revista hibrida
dos anos 1960, a Aspen Magazine, que propiciava tal tipo de leitura. Até aquele
momento, as tecnologias digitais ndo eram populares. O uso da expressao “hibrida”
se referia a natureza multimidia e tridimensional da revista, pois a Aspen Magazine
trazia ao seu leitor, além de textos, objetos, pinturas, fotografias, discos com
musicas e até fitas de video. Era proporcionada uma experiéncia fisica e
multissensorial ao leitor.

Outro trabalho utiliza a expressao Leitura Hibrida, mas ele se baseia no atual
contexto hipermidiatico. Nunes (2018) considera que “a coexisténcia do leitor do
texto fisico e do digital constitui-se como uma hibridizagdo” (p.10), o que torna o
leitor contemporaneo um leitor hibrido. Ele pode ser identificado como aquele capaz
de decodificar o texto em diferentes suportes, seja impresso ou digital, explorando as
multimodalidades da leitura existentes na atualidade e langa méao de
multiletramentos.

O autor explica, ainda, que o hibridismo de que fala tem matrizes plurais que
estdo relacionadas a natureza e a cultura, ao humano e ao ndo humano. Santaella
(2010) corrobora essa ideia, considerando que os espagos hibridos sdo aqueles que
‘combinam o fisico e o digital em um ambiente social criado pela mobilidade de
usudrios conectados através dos dispositivos de comunicagédo movel” (p.94).

Diante das possibilidades criadas pelo uso de marcadores de Realidade
Aumentada, pode-se refletir sobre o seu potencial uso pedagogico para o
desenvolvimento da habilidade de leitura hibrida. Uma das pesquisas brasileiras que
mais se aproximou da intengdo deste trabalho foi realizada por Silva (2019), ao
sugerir que o uso do QR Code pudesse servir como meio de aproximagédo dos
adolescentes com os livros de literatura. Nela, o autor reflete, baseando-se em
estratégias da area do Marketing e nos conceitos das Ciéncias da Informacgao, sobre

as possibilidades de interacdo entre os universos digital e fisico por meio da
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utilizacdo do sistema QR Code, o que culminaria em uma espécie de hibridizacio
das bibliotecas.

Silva (2019) coletou dados e aplicou questionarios abertos e fechados, a
alunos do Ensino Médio do IFCE, do Campus Cedro. Os resultados obtidos por ele
apontam para o fato de que os sujeitos da pesquisa se utilizam da biblioteca e leem
livros de literatura, mas que nao sao familiarizados com termos como booktubers e
QR Code. Ao final, o autor defende que, apesar desse desconhecimento, o uso do
QR Code poderia ser difundido, langando mao da estratégia do Marketing em midias
digitais, passando a ser utilizado pelas bibliotecas. O objetivo seria incentivar a
leitura, tal qual foi alcangado em sua experiéncia, quando oportunizou que os
visitantes da biblioteca pudessem escanear QR Codes para ter acesso a mais
informacgdes sobre os livros disponiveis para leitura.

O uso do QR Code sugerido por Silva (2019) sera entendido aqui com base
no que afirma Gomes (2016) sobre a nova forma que atualmente constitui o ludico.
Segundo a autora, o ludico modificou-se, havendo novas construgcbées a partir das
novas tecnologias, proporcionando um meio real de aprendizagem. Além disso,
Gomes (2016) defende que os estudantes se apropriam das tecnologias tdo logo os
adultos lhes permitam o acesso. Isso pbéde ser identificado nos resultados
encontrados na pesquisa de Silva (2019), quando os alunos indicaram como positiva
a possibilidade de conhecerem melhor os livros de literatura por meio de uma
ferramenta digital.

Outro trabalho que se relaciona a esta proposta de pesquisa € o projeto
didatico desenvolvido por Milhomem (2018), denominado “O clube de leitura na
biblioteca ‘viva’: conexdes entre a realidade aumentada e a literatura”. Nele, a autora
aposta no uso da Realidade Aumentada para atrair a atencao dos alunos com
dificuldade de interpretacdo de textos para a literatura e intentar desenvolver
habilidades de interpretacdo dos estudantes do Instituto Federal do Piaui, em
Campus Picos.

Com esse intuito, a partir de um aplicativo de Realidade Aumentada
denominado Aurasma, a professora requisitou aos alunos que criassem objetos em
RA que se relacionassem as obras literarias que leram. Por fim, os discentes
puderam apresentar para outros colegas o trabalho realizado. Utilizando os seus
préprios smartphones, todos os envolvidos tiveram acesso aos objetos digitais em

3D que eles proprios e os colegas desenvolveram.
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A diferenga entre a proposta desta pesquisa e a de Milhomem (2018) consiste
na maneira de acessar os arquivos na web. Nesta, € necessario apenas apontar a
camera do smartphone para o objeto digital aparecer em sua tela, sem a
necessidade de ser instalado um aplicativo especifico para a leitura da RA, pois as
cameras do aparelho ja reconhecem o QR Code. Isso amplia a possibilidade de
aplicacao do recurso e evita situagdes como a ocorrida apos o uso do aplicativo por
Milhomem, em que o App de leitura de RA denominado Aurasma foi descontinuado.

Na busca por entender melhor como a Realidade Aumentada poderia
influenciar a leitura, Lopes (2019) verificou que o marcador de RA, quando utilizado
nas paginas dos livros de literatura, instiga os leitores a querer conhecer o material
disponibilizado de forma on- line. Os participantes de sua pesquisa foram inquiridos
a esse respeito e demonstraram que a presenga de tal tecnologia foi um fator que
potencializou a curiosidade sobre a leitura do livro “Arte dos games: 81 razdes
artisticas para jogar sem culpa”, de autoria de Nei Pelizzon. Tal utilizacdo remete ao

que explicita Coscarelli (2020):

Assim, de forma leve, procuramos desenvolver a competéncia de
leitura dos sujeitos. A leitura aumentada, como gostamos de chamar,
pode ser usada por pessoas de todas as idades, desde que se fagam
materiais adequados para aquela faixa etaria e para aqueles
determinados propositos e temas. Isso tudo pode ser usado para fins
educacionais e para promover a aprendizagem. O usuario, de posse
de um material desses, pode aprender a aprender. (Coscarelli, 2020,

p.18)

Em consonancia com todos esses usos das tecnologias, esta a afirmacao de
Novais (2012, p. 88 e 89) de que “qualquer atividade que considere a leitura e a
navegacgao esta desenvolvendo habilidades para lidar com a chamada “gramatica
das interfaces digitais”, ndo se devendo abrir mao, contudo, do entendimento das
“‘marcas que envolvem o texto e fazem parte de sua composicao”.

No caso do QR Code, pode-se entender que o simbolo medeia a leitura dos
mais variados objetos digitais, funcionando como um hiperlink fisico para acesso ao
conteudo virtual ou aumentado. Esse processo, sob o ponto de vista defendido por
Novais (2016), teria, entdo, a potencialidade de desenvolver nos estudantes o
letramento digital. A aquisicdo desse tipo de letramento, segundo Coscarelli e
Ribeiro (2010), seria consequente a soma da navegacao e da leitura realizadas,

‘concorrendo ambas para a composi¢cdo de uma competéncia” (p.4).
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A proposta deste projeto vai ao encontro, ainda, da explicagao de Coscarelli
(2009) sobre a leitura de textos digitais. De acordo com a pesquisadora, os textos

digitais promoveram uma mudanga que

nao deve ser vista como uma substituicido das habilidades que o
leitor precisa ter para lidar com o texto impresso, por outras que
serdo exclusividade do meio digital, mas uma ampliagado daquelas.
[...] Se antes os textos contavam quase que exclusivamente com a
linguagem verbal, agora eles contam também com outras linguagens
que podem e devem ser incorporadas a eles. Sendo assim, o
aprendiz precisa saber lidar com a multimodalidade tanto como leitor
quanto como autor. (Coscarelli, 2009, p.552)

E oportuno perceber que o cdédigo deve necessariamente constar em um
suporte, o que pressupde que a interpretacdo do conteudo disponibilizado pelo QR
Code comeca antes mesmo do escaneamento: ela comega na leitura que o individuo
faz do suporte que leva o cédigo. O QR Code poderia ser entendido, dessa maneira,
como uma ligagao entre os nds dos textos impressos e os textos digitais. O potencial
de hibridizacao, virtualizacdo e ampliacdo dos recursos didaticos conhecidos seria,
portanto, consideravelmente relevante em uma situagao de aplicagao do codigo em
cada um deles.

Por fim, o acesso realizado por meio do hiperlink em cédigo QR é capaz, além
de mediar a leitura de textos multimodais e OEDs em ambiente digital e de ampliar
virtualmente o potencial do recurso didatico impresso, de aumentar a chance de se
efetivar o acesso do estudante ao conteudo a ser apreciado e de desenvolver as
habilidades de letramento digital dos leitores, como € sugerido por Lopes (2019),
Milhomem (2018) e Santos (2019).

Essa ideia é reforcada por Nunes (2018), ao indicar em seus estudos que a
mistura de praticas que contemplam variadas possibilidades de leitura devem estar
presentes na escola, “trazendo a perspectiva das praticas sociais de letramento em
contextos hibridos bem como a realidade da cultura digital, em que os alunos estao

inseridos” (p.11).

Neste capitulo, foram apresentadas teorias e perspectivas que embasaram a
andlise dos dados da pesquisa, como letramento e multiletramentos, letramento
digital, leitura em multiplas fontes, leitura em textos impressos e digitais, leitura
hibrida e leitura aumentada. Além desses aspectos, com o intuito de que seja

entendida melhor a tecnologia relacionada a Realidade Aumentada e seu potencial
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uso nos materiais didaticos, serdo apresentadas no proximo capitulo as
especificidades da tecnologia utilizada durante a leitura hibrida e como ela pode ser

incorporada a materiais de leitura.

3 REALIDADE AUMENTADA E MATERIAIS DE LEITURA

Neste capitulo, discutiremos, pelo viés de seu mecanismo de funcionamento e
seu design, as caracteristicas da Realidade Aumentada que a diferenciam da
Realidade Virtual;, apresentaremos o Continuum de Milgram e o Continuum de
Fisicalidade dos materiais de leitura; os marcadores de Realidade Aumentada,
enfatizando o QR Code. Apos isso, sera discutida a atuacdo dos marcadores de
Realidade Aumentada como elementos do design da pagina. O entendimento de tais
aspectos pode ser considerado importante por possibilitar a apropriacdo da RA pelos

atores da area da educacgao com vistas a elaboragao de materiais didaticos.

3.1 Realidade Virtual e Realidade Aumentada - caracteristicas principais

De acordo com Coscarelli et.al (no prelo), a Realidade Aumentada (RA) e a
Realidade Virtual (RV), embora paregam tecnologias emergentes do final do século
XX, tém suas raizes na década de 1950, com experimentos multimodais ligados a
aspectos cinematograficos. O propdsito original da RV era proporcionar aos usuarios
uma completa imersao em um ambiente virtual, isolando-os totalmente da percepcgao
do mundo real.

As autoras se baseiam no texto de Kirner e Kirner (2011), que explicam as
aplicacdes e tendéncias da Realidade Virtual e Aumentada, de forma cronoldgica.
Em 1956, Morton Heilig inventou o Sensorama (Figura 1), um aparelho que permitia
aos usuarios vivenciar uma viagem simulada por Manhattan, por meio de um filme
gravado, complementado por experiéncias multimodais como sons, cheiros,
vibragbes e vento. lvan Sutherland, em 1963, desenvolveu a computagédo grafica
interativa, que permitia desenhar e selecionar figuras em um monitor com uma
caneta optica, complementando as fungdes do teclado. O engenheiro também
concebeu o display para interagcdo com objetos virtuais, e, mais tarde, em 1968, o

Head-Mounted Display (HMD) (Figura 2), um capacete que projetava imagens
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diretamente nos olhos dos usuarios (Kirner; Kirner, 2011).

Figura 1: Sensorama

Fonte: D'Angelo (2016)

Figura 2 - Head-Mounted Display

Fonte: Gizmodo Australia (2021)

A década de 1990, porém, presenciou a ascensao do conceito de Realidade
Aumentada (RA), que abriu as portas para a possibilidade de uma fusdo entre os
mundos real e virtual. De acordo com Azuma (1997), a RA é uma variacdo da RV
que, em vez de submergir completamente o usuario em um ambiente ficticio, permite
a interacdo de objetos virtuais com o mundo real. Ambas utilizam a
tridimensionalidade (3D), permitindo a manipulagdo de informagdes em um espaco
semelhante ao real. Observa-se, no entanto, que a RV requer equipamentos

especializados e caros, como oOculos, capacetes e luvas, enquanto a RA é mais
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acessivel e pode ser usada em dispositivos comuns, como smartphones e tablets.

3.2 Continuum de Milgram e o Continuum de Fisicalidade dos materiais de

leitura

Em 1994, um importante artigo escrito por Milgram introduziu o que ficou
conhecido como "Continuo de Milgram". Nele, pressupbe-se a Realidade Misturada
(RM), indicada ao centro de uma gradacdo da realidade, intersecdo entre a
Realidade Aumentada (RA) e a Virtualidade Aumentada (VA).

Figura 3: “Continuum de Milgram”

Ambiente real . : Ambiente virtual
Realidade misturada

l i Healidadi aumentada Virtualidade aumentadal l

Continuum de Milgram >

Fonte: Tori et. al (2018, p. 15)

A RA ocorre quando o usuario, permanecendo em um ambiente real, pode
interagir com elementos virtuais mapeados tridimensionalmente no espaco fisico
real, como é o caso do experimento produzido com as obras do Museu Nacional de
Cracdvia, em que algumas obras foram aumentadas, recebendo camadas virtuais,
para o entretenimento dos visitantes. Esse exemplo pode ser assistido pelo link
https://www.youtube.com/watch?v=hDRVLYsCgxA, ou pelo QR Code:

Figura 4: Acesso ao video sobre o experimento produzido com as obras do
Museu Nacional de Cracovia

Fonte: CinematcVR (2020)


https://www.youtube.com/watch?v=hDRVLYsCgxA
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Por outro lado, a VA acontece quando o usuario € transportado para um
ambiente virtual enriquecido com elementos do mundo real, como ocorre com 0s
personagens humanos do filme Avatar (2009). Siscoutto e Tori (2004) explicam que
nessa obra é utilizada uma técnica que captura video de uma pessoa em tempo real,

que é inserida como um avatar em um ambiente virtual.

Figura 5: Kate Winslet em “Avatar: O Caminho da Agua”

Fonte: Cameron, 2009

Assim, o continuo Real-Virtual ajuda a compreender o papel das tecnologias
na sociedade moderna. Seja a RA, que é mais acessivel e portatil, ou a RV, que
proporciona uma imersdo mais profunda, ambas tém o potencial de enriquecer a
maneira como interagimos com o mundo ao nosso redor, e estdo se tornando cada
vez mais relevantes em campos como o da educagao, da formacao de profissionais,
da orientagdo em museus e em diversas atividades recreativas.

Na esteira de Milgram (1994), Grasset, Dunser e Billinghurst (2008) abordam
em seu estudo a insercdo de marcadores de Realidade Aumentada em livros e
dispdem de uma linha ascendente classificatéria de fisicalidade, dividida em quatro
niveis: livro virtual (livro em RV), livro virtualmente aumentado (livro em RA), livro de

Realidade Mista (livro em RM) e livro fisico.
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Figura 6 — Continuum de fisicalidade

I ! I I Physicality
Virtual Book Virtual Mixed-Reality Book Real Book
(VR Book) Augmented Book
(Traditional
AR Book)

Fonte: Grasset, Dlnser e Billinghurst (2008, p.2).

O Magic Book (Billinghurst et al., 2001) é um exemplo de obra que propde
uma interface que intercala entre os universos de Realidade Aumentada e Virtual,
proporcionando uma experiéncia de RM ao usuario. Esse projeto utiliza um livro
fisico, que exibe objetos e cenarios virtuais em suas paginas, permitindo ao usuario
interagir com o livro fora do contexto computacional. Posteriormente, o usuario pode
ingressar no ambiente de Realidade Aumentada ao posicionar o livro no campo de
visdo de uma webcam. E, finalmente, o usuario pode imergir totalmente no mundo
virtual descrito no livro.

Os autores argumentam que, com o Magic Book, "as pessoas podem
experimentar todo o continuum de realidade-virtualidade" (p.1), alternando entre o
mundo fisico e o digital. Estdo disponiveis o0 QR Code e o link que levam ao video
que mostra a utilizagcdo do Magic Book:

https://www.youtube.com/watch?v=tNMIjwOF -aw.

Figura 7: Video de demonstrag¢ao do Magic Book

Outro exemplo notavel de aplicagdo de multimidia integrada ao livro impresso
é o livro em RA Modern Polaxis, apresentado por Sutu Campbell, artista de grafico,
ao canal Voice of America (2003), que pode ser acessado pelo QR Code da Figura 8

ou pelo link https://www.youtube.com/watch?v=_WsAB_8FUQg8.



https://www.youtube.com/watch?v=tNMljw0F-aw
https://www.youtube.com/@hitlabnz
https://www.youtube.com/@hitlabnz
https://www.youtube.com/watch?v=_WsAB_8FUg8
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Figura 8 - QR Code para o video “Augmented Reality Books”

Fonte: Elaborado pela autora

Na obra, o personagem principal, um viajante do tempo registra suas
experiéncias em um diario. 45 artistas graficos contribuiram para que imagens
impressas e criadas digitalmente se integrassem, para a formagado de uma nova
experiéncia para o usuario, diante da leitura de elementos que surgem em diversas
camadas, que sao capazes de adicionar animacgdes, audios, mudarem o texto que
esta impresso etc. A narrativa convida o leitor a investigar as paginas do livro para
descobrir novas notas ou detalhes ocultos, com a ajuda do smarthphone. Dessa
maneira, a RA modifica o sentido da histéria, da novas nuances, adicionando a ela
diversas semioses, por meio de diferentes elementos multimodais.

Um aspecto importante de Modern Polaxis é que o escaneamento é realizado
por meio das imagens que compdem a paisagem semiottica (Kress; van Leeuwen,
1996), dispensando o uso dos marcadores de RA mais populares, apresentados na

proxima segao.

3.3 Marcadores de Realidade Aumentada - RA marker-based

A RA marker-based utiliza marcadores fiduciais ou cédigos QR para que seja
realizado o acesso a conteudos virtuais. Esses marcadores podem ser impressos e
ser facilmente distribuidos e utilizados.

Os marcadores, também conhecidos como Image Target, quando adicionam
elementos a cena, sdo chamados de fiduciais. De acordo com Pacher (2018),
marcadores fiduciais sdo criados de forma a serem facilmente identificados pelo
software de visdo. O MagicBook € um exemplo desse uso, como mostram as duas
primeiras fotografias que compdem a Figura 9. A primeira retrata uma pagina com o

marcador fiducial e a segunda, o objeto digital adicionado a cena.
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Figura 9 — Magic Book em uso

Fonte: Billinghurst et al.(2001, p. 3)

Os marcadores fiduciais apresentam modelos visuais conhecidos, criados
para facilitar o seu reconhecimento na cena e a distingdo entre eles. Por isso, eles
podem apresentar formas geométricas especificas coloridas, anéis circulares e até
uma simples marca quadrangular. Esta ultima, acrescida de informagdes adicionais

no seu interior, € a forma mais popular de se executar o rastreamento em RA.

Figura 10: Exemplos de marcadores fiduciais

() Concentric Circles (b Intersense () ARToolki (d) ARTag (e} AprilTag (I} RUNE-129

Fonte: Pacher Junior, 2018 (p.21)

Ainda segundo Pacher (2018), esse tipo de marcador, apesar de ter
semelhangas com o sistema do QR Code, possui aplicagdes que tém metas bem
diferentes. O QR Code é projetado para transmitir um volume grande de
informacdes, enquanto os marcadores fiduciais sdo componentes inseridos em uma
cena para atuarem como identificadores, pontos de referéncia, transmitindo um
volume memor de informagdes. O QR é detectado pela camera dos smarthphones,
enquanto os marcadores fiduciais sao detectados por algoritmos que, em geral, séo
desenvolvidos em conjunto com os proprios marcadores. Assim, é preciso que o
usuario tenha um aplicativo especifico capaz de interpretar as informacdes trazidas

pelos marcadores.
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Pensando nesses dois tipos de marcadores como elementos graficos, é
perceptivel que ocorre com os QR Codes 0 mesmo apontado por Ling (2017), ao
explanar sobre os marcadores fiduciais do tipo cédigo de barras 2D. Segundo o
autor, eles sdo inconvenientes, pois necessitam ser afixados na cena real, e
inapropriados, porque nao sdo naturais a ela. Tais caracteristicas levaram os
pesquisadores da area a busca de marcadores mais discretos. No entanto,
atualmente, dentro do contexto da educacdo, os QR Codes sao ferramentas mais
acessiveis aos professores e aos estudantes.

Ling (2017) destaca que, com o avango da capacidade computacional dos
dispositivos de visdo, tornou-se mais viavel empregar algoritmos de visao
computacional que se concentram nas caracteristicas inerentes aos objetos, como
sua propria imagem, substituindo, assim, as imagens binarias dos marcadores
anteriormente utilizados. Tori et. al (2018) ressalta que diversos algoritmos de
reconhecimento de padrées conseguem identificar imagens em tempo real, desde
que tenham sido previamente registradas e treinadas. Dessa maneira, espera-se
que futuramente haja a popularizagao tipos de marcagcdo mais sutis que o QR Code,

que sejam mais adequados a cena da qual participam.

3.3.1 O codigo QR

Os codigos estdo em nosso DNA e a criagao deles pelos humanos acontece
desde os tempos mais remotos. Eles podem ser transmitidos por pulsos elétricos,
ondas mecanicas/sonoras, sinais visuais ou ondas eletromagnéticas, segundo
Sousa (2016). O autor faz a explicagao sobre a evolugao desse recurso, que vai do
simbolo mais comum as criptografias atuais e seus usos, durante a historia.
Hierdglifos, cédigos de guerra, cifras e codigo de barras podem ser considerados
predecessores do QR Code, por seu ponto de vista. Sousa (2016) mostra as partes
do QR Code e suas respectivas fungdes durante a decodificagdo, como pode ser

visto na figura 11.



Figura 11 — Decodificando um QR Code
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Fonte: Sousa (2016, p.26)

Como é possivel perceber, a imagem do cédigo é formada por setores

capazes de condensar as informacgdes e indicar qual padrdo deve ser utilizado para

que elas sejam decodificadas. O autor destaca que, diferentemente de outros

cédigos, o cddigo de barras e o QR Code néo foram criados para a decodificacao

humana. A leitura deles é mediada por aparatos tecnologicos e foram criados para

“facilitar e tornar mais rapidos os processos envolvidos no uso das tecnologias”

(p.28). No caso do QR Code, o usuario pode utilizar um leitor nativo de seu

smartphone ou adquirir um dos diversos aplicativos leitores desse tipo de cddigo.

As marcacdes que podem ser efetivadas pelo uso do QR Code sao capazes

de proporcionar ao leitor varios tipos de experiéncia. Lopes (2019) mostra que o

conteudo a que uma marcagao leva pode ser

estatico bidimensional, como fotografias, desenhos, ilustracbes e
textos; contelido dindmico bidimensional como videos e animacoes;
conteudos estaticos e dinamicos tridimensionais, como objetos e
ambientes tridimensionais animados ou ndo; e por ultimo, audios,
como sons ambientes, musicas e som tridimensional. (Lopes, 2019,

p.66)
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O conteudo acessado por meio desse tipo de codigo fica alocado em sites da
internet, e por isso ha uma vasta gama de objetos digitais que podem ser utilizados
com fins educacionais (OEDs), que vao desde musicas, videos, mapas, imagens,
textos de diversos géneros e aplicativos a plataformas interativas, como sites de
jogos e objetos em Realidade Aumentada. Todos os tipos de texto estao presentes
na rede, em variados modos, possibilitando o acesso dos usuarios a diversas
semioses.

E oportuno salientar que o cédigo deve necessariamente constar em um
suporte, 0 que pressupde que a interpretacdo do conteudo disponibilizado esta
relacionada ao texto impresso a partir do qual é realizado o escaneamento. Assim, a
presenca de marcadores de RA em recursos didaticos impressos por si pode ser
analisada pelo viés do design, uma vez que ele € um elemento grafico que convive
com outros elementos textuais e que precisa ser percebido durante a navegagao do
leitor para que, no caso desta pesquisa, o estudante possa acessar 0s recursos

adicionais, como sera explanado na préxima segéao.

3.4 Marcadores de Realidade Aumentada como elementos do design da pagina

A Gramatica do Design Visual (GDV), fundamentada a partir da Gramatica
Sistémico-Funcional de Halliday (1994), teoriza sobre a combinagdo de elementos
visuais de variada complexidade para gerar multiplos significados. Apesar de
apresentar exemplos de textos persuasivos — e estudamos nesta pesquisa os
recursos didaticos —, a GDV sera usada como referéncia neste trabalho pelas
perspectivas acerca dos recursos semioticos que ela pretende ofertar.

Kress e van Leeuwen (2006), seus autores, destacam que, assim como as
estruturas da linguagem moldam a interpretacdo de experiéncias e interagdes
sociais, as estruturas visuais tém uma fungdo analoga. A GDV, dessa maneira,
procura sistematizar o uso dos elementos visuais, concentrando-se em suas
regularidades de uso. Nesse ambito, essa teoria € estruturada em torno de trés
metafungbes primordiais: representagdo, interacdo e composicdo, cada uma
direcionando de maneira distinta a analise de textos multissemidticos.

A funcdo de interacdo observa a dindmica entre o leitor, o texto

multissemiodtico e seu produtor. Esta fungdo se desdobra em diversas formas de
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representacéo das interacdes. Elementos como a distancia social, o contato visual, a
perspectiva, o poder/angulo e a modalidade ajudam a definir a natureza da relagéao,
seja em termos de proximidade, envolvimento ou hierarquia, e s&o contextualizados
por detalhes, por exemplo, a cor e o brilho das imagens. Por sua vez, na fungéo de
representacdo, os significados sdo formados por meio de elementos visuais,
representando pessoas, objetos ou lugares. Estas representagbes podem ser de
natureza narrativa, mostrando as interagcbes e atividades dos participantes, ou
conceitual, focando em seu aspecto caracteristico ou identitario (Kress e Van
Leeuwen, 1996).

A fungdo composicional, que interessa mais a esta pesquisa, trata da
estruturacado do texto multimodal, focando em aspectos como o valor da informacgao,
o enquadramento/moldura e a saliéncia. Esta fungédo analisa como os elementos sao
distribuidos na imagem, qual o seu impacto em termos de informagdo e como sao
destacados por meio de técnicas (Kress e Van Leeuwen, 1996). O aspecto da
saliéncia, por exemplo, esta relacionado aos planos da imagem, aos tamanhos,
contrastes, brilho, tons e valores das cores presentes. O enquadramento observa as
linhas divisorias da imagem, que conectam ou desconectam os elementos que a
compoem.

Durante a leitura de um texto, de forma geral, as informagdes vao sendo
acessadas de cima para baixo e da direita para a esquerda. O posicionamento de
cada elemento que compde o horizonte semidtico de um texto pode ser entendido de
acordo com os autores da GDV, em sua explanac&o sobre a fungdo composicional.

Dessa forma, o posicionamento dos elementos na pagina da valor a eles. O
qgue esta ao centro recebe destaque. Os elementos acima estdo na margem do ideal,
0s que estdo abaixo, se encontram na margem do real. Os elementos que se
encontram a esquerda do centro sdo, normalmente, aqueles conhecidos, chamados
de dados, ja os que estdo a direita sdo os novos.

De acordo com a explanagao da GDV, a margem do novo diz respeito a
perspectivas inovadoras, abordagens alternativas sobre o tema da imagem. A
margem do dado é explicada como aquela que traz representagdes baseadas em
fatos ou dados objetivos. A margem ideal refere-se a representacdes que expressam
ideais, aspiragbes ou valores desejaveis, enquanto a margem do real trata da
representacédo tal como é percebida por um grupo, podendo incluir tanto aspectos

objetivos da realidade quanto percepgdes subjetivas e interpretagdes culturais.
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Figura 12: As dimensoes do espaco visual

Margem Margem
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Dado Novo

Margem Margem
Real Real
Dado Novo

Fonte: Novellino, 2007, p. 86

A leitura do texto comega pelo que se espera desde o suporte, passando por
imagens e variadas disposi¢cdes dos elementos, até se encontrar pistas e trilhas que
contribuirdo para o entendimento do texto lido. Ribeiro (2013) afirma que “nés
aprendemos a ler a pagina (antes mesmo de ler o texto). O design da pagina € uma
proposta de organizagdo e mesmo um ritmo de leitura” (p. 69). Dessa maneira, o
entendimento do que é texto expande-se para além do verbal.

O projeto grafico completa o texto e convive com ele, dando tons e contornos
que delinearao as possibilidades oferecidas ao leitor para entendé-lo. A parte visual
atrelada ao texto &, inclusive, de dificil dissociagao dele. Aprendemos a navegar nos
textos, sejam eles impressos ou digitais, tendo em vista as especificagbes graficas
pensadas para aquele objeto. Isso pode ser observado em suportes especificos,
como jornais, redes sociais, publicidade, livros didaticos, etc., em que ha um
horizonte de expectativa por parte do leitor, que espera elementos além dos verbais
qgue possibilitem a sua compreensao (Ribeiro, 2013).

A autora destaca a multimodalidade de todos os textos, uma vez que, durante
a realizacdo linguistica, langa-se mao de outras formas semidticas. Escolher um
modo de apresentagcdo de um texto e ignorar outro ja seria um exemplo desse fato.
Além do mais, a forma de dispor os elementos, organizando-os na pagina ou
ordenando-os, dando mais énfase a um ou outro, também reforca uma escolha

prévia, que acarretara novas possibilidades de leitura.
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Nascimento et al. (2011) apontam para a multimodalidade e diversidade de
recursos semioticos em todos os textos. Os autores ressaltam que tipos de fontes e
cores escolhidas acrescentam multimodalidade em textos tidos inicialmente como
verbais. A multimodalidade se relaciona a mobilizacdo de variados modos de
representacdo, ndo se limitando o texto a sua parte escrita, mas levando em
consideracao, além disso, gestos, entonagdes, sonoridade, imagens, tipografia,
dentre outros, como contribui Dionisio (2007).

De acordo com essa perspectiva, “a diagramagdo e a composi¢cao das
paginas (seu layout) sdo elementos da multimodalidade” (Ribeiro, 2013, p.70).
Conforme a autora, o projeto grafico sugere, dentre outros, a hierarquizagao das
informacdes na pagina e um modo de propor uma sequéncia de leitura. Desse
prisma, tao interessante quanto pensar no conteudo a que o leitor sera levado pelo
QR Code é tentar entender como os elementos do impresso o levam a efetuar o
escaneamento deste codigo.

De acordo com Coscarelli e Novais (2010), os leitores langam mao de
habilidades do impresso para compreenderem “o design, icones e sinais dos
ambientes digitais, para navegar neles e para realizar as tarefas que Ihes foram
demandadas” (p.41). Afirmar o contrario também €& possivel: levando-se em
consideragao que o codigo QR € um link fisico que leva ao digital, o leitor utiliza suas
habilidades de navegagdo virtual para interagir com o simbolo impresso. O
escaneamento do codigo funciona assim como um clique de acesso a uma nova
pagina.

Neste contexto, a Gramatica do Design Visual (GDV) se alinha perfeitamente
com o conceito de multiletramentos. A GDV, ao focar na combinagao e aplicagao de
elementos visuais para criar significados variados e complexos, apoia a ideia de que
a educacao deve refletir e engajar-se com a diversidade de linguagens e midias
presentes na sociedade atual. Rojo (2013) destaca a importancia de ir além do
padrao impresso tradicional na educagao, integrando uma variedade de midias -
incluindo radio, televisdo e, principalmente, digitais - no cotidiano escolar. Esta
abordagem é reflexo da diversidade linguistica, midiatica e cultural da sociedade
contemporanea, e tal diversidade precisa ser enfatizada nas praticas educativas.

Ademais, existe a facilidade de todos os recursos didaticos indicados e
disponibilizados poderem se tornar acessiveis aos estudantes, mesmo depois da

sua utilizacao durante as aulas, a partir de seu proprio smartphone. Esse fator
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permite uma maior apropriagao dos OEDs pelos discentes.

Tal pratica corresponde a hibridizagdo do ambiente digital e do ambiente
impresso de leitura. Esse tipo de mesclagem ja € uma caracteristica notada em
varias areas do conhecimento e encontra aplicacbes em varios setores, como nas
bibliotecas, bancos, 6érgéos publicos, dentre outros. Tal uso ja popularizado reforga a
ideia de que os meios analdgicos e digitais ndo sao antagdnicos, pelo contrario,
podem se somar, se complementar, enriquecendo a experiéncia do usuario, como

sera discutido a seguir, em relagao aos recursos didaticos.

3.5 Marcadores de Realidade Aumentada em recursos didaticos

O hiperlink, ou simplesmente link, € um “elemento de hipermidia formado por
um trecho de texto em destaque ou por um elemento grafico que, ao ser acionado
(geralmente mediante um clique de mouse), provoca a exibicdo de novo
hiperdocumento” (Houaiss, 2022).

A partir de um link, o usuario pode ter acesso a outra pagina na propria
internet, a uma imagem, a um audio, a um video, a um arquivo para leitura de texto,
a um aplicativo, dentre outras possibilidades. Partindo de um texto, € possivel a
conexao com outros, por meio dos hiperlinks, gerando, assim, a possibilidade de o
leitor ter acesso a hipertextos. Levy (1996) explica o funcionamento dos hipertextos,

comparando-os a cordas com nos:

Os nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos, sequéncias
sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informacdo ndo sdo ligados linearmente,
como em uma corda com noés, mas cada um deles, ou a sua maioria,
estende suas conexdes em estrela, de modo reticular. (Levy, 1996,
p.33)

De forma semelhante, Coscarelli (2002) afirma que o ‘hipertexto digital € um
documento composto por nds conectados por varios links. Os nés sao unidades de
informacéo, como textos verbais ou imagens, por exemplo, e os links sao conexdes
entre esses nos” (p. 23). Dessa maneira, tal recurso tecnoldgico possibilita a
organizagdo e a interligacdo de textos multimodais, faciltando o encontro de
informacdes associadas por temas, da maneira que o usuario desejar, sendo ele

leitor ou autor do texto. Para Levy (1996), “o hipertexto digital seria, portanto,
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definido como uma colecédo de informagdes multimodais dispostas em rede para a
navegagao rapida e ‘intuitiva™ (p. 44).
O que indica Snyder (2009) sobre a sala de aula de letramento do futuro pode

ser trazido ao bojo dessa discusséo:

Uma sala de aula de letramento para o futuro deve envolver a
integracao efetiva do letramento impresso e o letramento digital. Nao
deveria ser uma escolha entre 0 mundo da pagina e o mundo da tela
— a educacao necessita de dar atencdo a ambos. A realizagao dessa
importante meta requer um conceito de letramento mais amplo.
(Snyder, 2009, p.33)

A partir disso, pode-se inferir que marcadores de RA - principalmente QR
Code, por sua popularidade atualmente - poderiam ser utilizados como um recurso
facilitador de metodologias que desenvolvam o letramento mais amplo, ao qual
Snyder (2009) se refere. E oportuno perceber, ainda, que o codigo deve
necessariamente constar em um suporte, o que pressupde que a interpretagdo do
conteudo disponibilizado pelo QR Code comeca antes mesmo do escaneamento: ela

inicia-se na leitura que o individuo faz do suporte que leva o cédigo.

O potencial de hibridizac&o, virtualizacdo e ampliacdo dos recursos didaticos
conhecidos é consideravelmente relevante em uma situagcdo de aplicagcdo de
marcadores de Realidade Aumentada. O QR Code, o mais popular desses
marcadores na atualidade, atua, dessa maneira, como uma forma de link entre os
textos impressos e os digitais, amplificando o acesso dos estudantes a textos
multimodais e possibilitando a experiéncia com diversas semioses. Para analisar
como isso poderia ser realizado na pratica, foi utilizada a metodologia que na

sequéncia esta explicada.

4 METODOLOGIA

O intuito principal desta pesquisa foi entender se 0 QR Code favorece o
processo de aprendizagem de habilidades de leitura, ou a compreensao de textos,
ampliando virtualmente os recursos didaticos impressos, uma vez que o cdodigo é
capaz de aproximar as praticas pedagogicas da realidade virtual e aumentada. Essa

tecnologia ja esta a disposi¢ao dos discentes em suas praticas sociais fora da escola
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e poderia aumentar as chances de a leitura realmente ocorrer, devido ao fato de ser
utilizado o proprio smartphone do estudante, e de ela ser enriquecida, adicionando
novas informagdes para que se cumpra o objetivo de leitura.

O objetivo secundario deste trabalho foi identificar a aceitagdo ou rejeicéo de
determinados designs de uso do QR Code em recursos didaticos. Para isso, houve a
disponibilizagdo de atividades impressas, com maneiras diferentes de aparicdo de
QR Codes em recursos didaticos, que levam a textos digitais, relacionados a
diferentes aspectos do conteudo do texto impresso. A analise da aceitacdo de cada
um desses modos de utilizagao foi realizada por meio de instrumentos de coleta de
dados relacionados a analise de respostas. Com isso, buscou-se entender qual seria
a melhor forma para se agregar o codigo ao exercicio.

Cada um dos QR Codes foi disponibilizado em uma pagina diferente da
internet, sob controle da pesquisadora. Dispondo do recurso de contagem de
acessos unicos, visualizagdes em cada pagina e primeira pagina visitada, os dados
de trafego dos sites criados foram cruzados com as respostas dadas pelos
participantes. Dessa maneira, foi possivel verificar se ha relacdo entre o
comportamento de navegacdo dos participantes e a qualidade da leitura realizada
por eles.

A populagao utilizada neste estudo foi de estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola particular. A escolha desse grupo decorre da facilidade
de acesso aos aparelhos smartphones e a internet que os participantes possuem,
elementos indispensaveis para a realizagdo do trabalho. Além disso, € uma turma
que experimentou o Ensino Fundamental 2 de maneira online em 2021, devido a
pandemia, e teve aulas presenciais em 2022.

Os instrumentos de gerag&o de dados foram a) duas atividades desenvolvidas
pela pesquisadora e respondidas pelos alunos (Atividade 1 e Atividade 2); b)
questionarios que envolvem temas relacionados ao perfil do aluno, aos habitos de
leitura e conhecimento sobre Realidade Aumentada (apéndice 1); c) anotagdes que
envolvem o grupo focal (apéndice 2); d) sites em que se encontram alocados os
materiais a que os QR Codes presentes nos exercicios impressos se referem.

A geracao desses dados foi realizada em uma fase, descrita mais a frente, e a
analise foi realizada de forma qualitativa e quantitativa. De acordo com Paiva (2019),
quando a pesquisa utiliza métodos mistos para a coleta de dados, € denominada

quali-quanti. Qualitativamente, este trabalho buscou reproduzir uma situagdo para
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realizar predigdes acerca do comportamento dos leitores com marcadores de
Realidade Aumentada e, quantitativamente, buscou padrbées que podem ser
generalizados para contextos semelhantes. As conclusdes que partiram das analises
servem de base para o entendimento de como a leitura hibrida, aumentada e em
multiplas fontes mediada por QR Code impacta o processo de desenvolvimento de
habilidades de leitura, ou favorece a compreensao de textos a partir de materiais
didaticos, o que demonstra a natureza aplicada deste trabalho.

Todos os dados gerados serdo armazenados, durante 5 (cinco) anos, no
computador pessoal da pesquisadora, o qual ndo sera utilizado por outras pessoas,
e poderao ser consultados quando os participantes ou seus responsaveis
requisitarem. Esses dados serao usados em relatérios da pesquisa, sem o objetivo
de lucro, e em publicagdes e divulgagbes académicas, assim como disponibilizados
na internet, com o devido crédito e a total preservacdo do anonimato dos
participantes, que receberao codigos para serem identificados no texto da pesquisa.
Por serem os participantes menores de 18 anos, foi solicitado o assentimento
(TALE) dos alunos e o consentimento de seus responsaveis (TCLE), por meio dos
documentos dos apéndices 3 e 4.

Foram respeitados todos os cuidados éticos. A participagdo nao foi obrigatéria
e o participante poderia desistir a qualquer momento, sem quaisquer prejuizos. A
participagcdo ndo gerou custos aos estudantes e suas familias e nem houve qualquer
forma de pagamento. Em relacdo aos riscos da pesquisa, a participagdo poderia
causar algum desconforto e exposigcdo, pois eles terdo que tentar responder
corretamente as perguntas das atividades. Isso poderia ocorrer pelo fato de estar
sendo investigado um tema que envolve suas competéncias leitoras e que pode
evidenciar possiveis dificuldades de ordem técnica e/ou pedagdgica. Mas, para
minimizar qualquer desconforto, o anonimato foi mantido e os dados pessoais
gerados sao confidenciais e nunca serao revelados. Os participantes também teréo
suporte caso surja algum dano fisico, mental ou de qualquer outra origem causados
pela pesquisa.

Houve aplicacdo de atividades com a presenca de QR Code, aplicagcao de
questionario e anotagdo das discussbes em um grupo focal. Ao todo, 50

participantes foram divididos para a aplicacdo de duas atividades distintas:

Grupo A) 30 estudantes foram designados para realizar uma atividade em duplas
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sobre o texto “Por que Dom Quixote € um classico?”, sobre o classico literario de

Miguel de Cervantes.

Grupo B) 20 estudantes foram designados para realizar uma atividade em duplas

sobre outro texto, “Os dois reis e os dois labirintos”, narrativa de Jorge Luis Borges.

Em seguida, os grupos foram divididos em duplas, gerando 15 atividades
respondidas no Grupo A, posteriormente codificadas de D1 a D15, e 10 atividades
respondidas no grupo B, posteriormente codificadas de D1 a D10. Na sequéncia,
foram feitas aos estudantes algumas perguntas em formulario digital sobre a
experiéncia do processo de resposta as atividades guiadas. Por fim, houve uma
conversa com 0s grupos para colher suas opinides.

Todos esses dados foram analisados, a fim de identificar as principais
impressdes dos estudantes ao realizar a tarefa e também entender o nivel de
familiaridade dos participantes com o recurso QR Code, como sera apresentado no

proximo capitulo.

5 ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

Os instrumentos de geragao de dados foram a) duas atividades desenvolvidas
pela pesquisadora e respondidas pelos alunos (Atividade 1 e Atividade 2); b)
questionarios que envolvem temas relacionados ao perfil do aluno, aos habitos de
leitura e conhecimento sobre Realidade Aumentada (apéndice 1); c) anotagdes que
envolvem o grupo focal (apéndice 2); d) sites em que se encontram alocados os
materiais a que os QR Codes presentes nos exercicios impressos se referem.

Para organizagdo da analise, primeiro delinearemos o perfil dos participantes,
baseando-nos em suas respostas iniciais ao formulario. Na sequéncia, havera a
analise das respostas dadas as duas atividades, observadas juntamente a analise
dos dados de trafego de cada site. Por fim, serdo observadas as respostas ao
formulario concernentes ao uso de Realidade Aumentada, elaboradas pelos

estudantes durante a sua participagao nos grupos focais.

5.1 Perfil dos participantes e seus habitos de leitura
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O questionario respondido individualmente pelos 50 participantes da pesquisa
revela, como se vé no Gréfico 1, que eles tém, predominantemente, 13 anos - 74%
do total -, enquanto 26% afirmam ter 14 anos. Nenhum participante informou ter 12

anos.

Grafico 1 - Idade dos participantes da pesquisa

w14 anos =13 anos

Fonte: Elaborado pela a autora

Grafico 2 - Tempo de estudo em escola particular

sdetladanos wdedaldanos

Fonte: Elaborado pela autora

Sobre o tempo estudando em escola particular (Grafico 2), 96% dos
participantes indicou que frequenta esse tipo de instituigdo de ensino ha 8 anos ou
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mais, enquanto apenas 4% informou frequentar uma instituicdo particular de ensino
ha um ou dois anos.

Como revela o Gréfico 3, os adolescentes gostam de ler além do que |hes é
solicitado pela escola: 65% afirmaram ter esse habito, enquanto 35%, n&o. Ainda
assim, a grande influéncia da escola e dos professores € indicada como principal
motivo que leva esses alunos a ler, quando verificamos as respostas dadas a uma
pergunta aberta. Outros motivos que se destacam sdo o incentivo de pais ou
influenciadores digitais, a vontade de melhorar a interpretagdo, o vocabulario,
entreter-se, descansar, ter acesso a noticias, novas historias, atualidades ou a
outros conhecimentos. A capa e a sinopse também foram apontadas como

chamarizes em alguns comentarios deixados pelos participantes.

Grafico 3 - Habito de leitura fora da escola

mSim = Nao

Fonte: Elaborado pela a autora

Os tipos de texto preferidos fora do ambiente escolar foram elencados na
seguinte ordem: os narrativos, com 70%; seguidos dos textos dissertativo-
argumentativos e dos descritivos, com 10% das escolhas. Textos expositivos e
instrucionais aparecem por ultimo, com 6% e 4% das indicag¢des, respectivamente,

como demonstra o Grafico 4.
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Grafico 4 - Tipos textuais preferidos fora do ambiente escolar

= Narrativas = Dissertativos/Argumentativos = Expositivos = Descritivos = Instrucionais

Fonte: Elaborado pela autora

Sobre o tipo de material impresso que os adolescentes leem, no Grafico 5, os
livros didaticos, paradidaticos e aqueles lidos fora do ambiente escolar aparecem,
respectivamente, na lembranga dos respondentes. Os encartes de publicidade, as
embalagens e as revistas impressas aparecem na sequéncia, como materiais menos
frequentes em suas leituras. De forma interessante, materiais didaticos de consulta,

sem serem aqueles solicitados pela escola, aparecem em ultimo lugar.

Grafico 5 - Tipos de materiais impressos mais lidos

= Revistas = Material didatico da escola
Material didatico de consulta = Publicidade
= Embalagens = Livros solicitados pela escola

n Livros fora aqueles pedidos pela escola

Fonte: Elaborado pela a autora
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Esses dados demonstram que a rotina de procedimentos demandada pela
escola é responsavel por grande parte da leitura em material impresso realizada por

essa geracgao de estudantes.

5.2 Analise das atividades e dos trafegos dos sites

As atividades propostas aos estudantes sdo compostas por um texto verbal,
questionario e QR Codes, que adicionam elementos relacionados ao tema tratado no
texto e que promovem a hibridizagcdo do material. Elas contam com itens que
requisitam do leitor algumas habilidades de leitura em multiplas fontes indicadas por
Coscarelli e Coiro (2014), classificadas pelas autoras nas categorias: Localizar e

Avaliar; Sintetizar e Integrar, e Refletir, como mostra o quadro seguinte:

Quadro 1 - Categorias de habilidadeleitura em multiplas fontes elaborado por
Coscarelli e Coiro

LOCALIZAR E AVALIAR

e A localizagdo de informacgdes pertinentes assim como a avaliagdo de aspectos como a
relevancia delas, a credibilidade da fonte e a confiabilidade das informacdes encontradas
sdo agdes, que exigem dos leitores:

e Identificar o autor de uma fonte de informacao;

e Identificar o status / o conhecimento / o acesso a informacao do autor;

e I|dentificar os motivos e as tendéncias (viés) do autor para produzir e compartilhar aquela
informacao;

e Avaliar confiabilidade das informacdes com base na analise da autoria;

e |dentificar e considerar a situagcdo ou o contexto (por exemplo, lugar, tempo e cultura)
dentro do qual a informacao é produzida e distribuida;

e Avaliar a informag¢do com base nesta situagcéo ou contexto;

e |dentificar as informagdes do documento (por exemplo, editor, estilo de linguagem);

e Avaliar a confiabilidade de informagdes com base na anadlise das informagdes do
documento;

e Identificar e analisar a perspectiva do produtor do contetido: quem esta apresentando o
qué, a quem e por qué;

Identificar objetivos retéricos (por exemplo, a intengéo / o propésito, o publico-alvo);
Avaliar a confiabilidade de informagdes com base nos objetivos retéricos do material;
Determinar a veracidade da informacao;

Perceber os motivos implicitos da criacao dos sites;

Inferir as fontes de autoridade implicitas nas reivindicacées feitas pelos autores do site.
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SINTETIZAR E INTEGRAR

e Para sintetizar e integrar as informac¢des encontradas, ou seja, para estabelecer as
relagdes entre as ideias dos textos relevantes para o cumprimento da tarefa e para construir
uma representagdo coerente do conhecimento produzido com as informagdes encontradas,
os leitores precisam:

e Comparar informagdes entre as fontes, em busca de consisténcia e relevancia para a
realizagao da tarefa de investigagao;

Determinar se as informacgdes estdo em consonancia, dissonancia ou se complementam;
Comparar evidéncias de diferentes fontes;

Determinar, entre as fontes, que evidéncias sdo consistentes e quais sdo inconsistentes;
Perceber a relagao entre as informacdes provenientes de diversas fontes;

Integrar diferentes abordagens de uma mesma situagdo, ideia ou topico e conciliar
similaridades e discrepancias encontradas entre as informacoes;

e Combinar e organizar teses / afirmagdes e argumentos / evidéncias;

e Relacionar alegag¢des e comprovagoes (evidéncias);

e Posicionar-se a favor de determinadas alegacoes e argumentacoes;

e Construir um raciocinio légico contra outras reivindicacées e argumentos

REFLETIR

e Refletir sobre as informagdes encontradas, a fim de resolver a tarefa e de produzir
sentidos e conhecimentos, requer as habilidades de:

e levantar hipoteses e construir modelos baseados em
informagbes parciais ou fragmentadas;

e Compreender os problemas, a partir de multiplos pontos de vista, a fim de assimilar
informacdes e construir uma resposta adequada a situagao;

e Avaliar criticamente os prés e os contras de uma argumentacdo, mesmo quando 0s
argumentos ndo sao explicitamente apresentados;

e Distinguir fato de ficcdo, documentacdo de argumentacao, real de falso e elucidacao de
propaganda.

Fonte: Coscarelli e Coiro (2014, p. 72)

A proposta de integrar o uso de QR Codes no processo de leitura de multiplas
fontes também visa a aprimorar o letramento digital e fomentar o desenvolvimento
de competéncias leitoras em contextos multimodais e em que ha hibridizagdo. Em
consonancia com isso, esta a ideia de Coscarelli (2016) sobre a leitura on-line, que
observa o desdobramento desse processo: uma parte é dedicada a localizacéo e
avaliacdo de informagdes, enquanto a outra se concentra em aprofundar sua
compreensao, o que possibilita a reflexao.

Neste trabalho, considera-se que a leitura hibrida, de forma similar, oferece

fontes de informacdes basais, das quais o leitor devera partir para alcancar o seu
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objetivo de leitura. Ele sera instigado a fazer o caminho de integrar essas
informacdes, que estdo em multiplas fontes (impressas e virtuais), e de refletir sobre
elas.

Tendo isso em vista, os dois exercicios aplicados buscaram propor, por meio
da sequéncia das perguntas, um caminho légico, em um design que facilitaria a
respostas das questdes pelos participantes. Dessa maneira, as questbes de
localizagdo de informagdes de texto unico (no caso o impresso) foram realizadas
antes daquelas mais desafiadoras e reflexivas, para que o estudante encontrasse
pistas de onde partir para concluir a atividade mais desafiadora posteriormente.

Aos participantes foi dado um tempo para leitura e exploragdo do material.
Posteriormente, foi pedido que eles realizassem as atividades e registrassem de
forma manuscrita suas respostas, na atividade que vinha depois do texto impresso.

Nos itens 5.2.1 e 5.2.3 foram tabulados e analisados os dados relativos ao
namero de acertos alcangcados em cada atividade. Ao todo, foram gerados 15
documentos com as respostas para as atividades do exercicio sobre Dom Quixote e
10 documentos com as respostas para as atividades que tratavam do texto de
Borges, totalizando 25 documentos de resposta analisados. Foram observados
outros aspectos, como a profundidade das respostas dissertativas elaboradas, além
da citagao de expressdes que apareciam nos textos adicionais. Assim, buscou-se
entender os impactos gerados pelo uso do QR Code e relacionados a compreensao
leitora.

Ademais, com vistas a entender o comportamento de navegacdo dos
participantes e conhecer melhor sua relagdo com o design da pagina da atividade e
considerando o marcador de Realidade Aumentada como elemento composicional
da paisagem semidtica, nos itens 5.2.2 e 5.2.4, os trafegos dos sites a que os QR
Codes direcionaram foram analisados. Esse aspecto sera observado pela
perspectiva de Kress e van Leeuwen (1996), o que pretende um entendimento de
qual a melhor disposigao desse tipo de marcador de RA para que seja chamada a

atencao do leitor e 0 escaneamento seja efetivado.

5.2.1 Analise da experiéncia com a atividade sobre Dom Quixote

Os exercicios sobre Dom Quixote contaram com um método especifico de

distribuicdo dos QR Codes na pagina, baseado na GDV. Kress e Van Leeuwen
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(1996) explicam a fungdo composicional a partir do posicionamento dos elementos
na paisagem semiotica. Com motivagao nessa base, foi elaborada uma atividade
que traz um texto impresso na margem do dado e do ideal, com o intuito de que o
leitor subentendesse a necessidade de compreender melhor o texto proposto.

Aqueles marcadores relacionados a informagdes sobre o vocabulario do texto,
a Miguel de Cervantes e a estrutura da histéria de Dom Quixote, nas cores
vermelha, verde-agua e roxo, respectivamente, foram disponibilizados ao lado do
texto motivador, na margem do ideal e do novo, levando em consideragao a
paisagem semiotica que compde a pagina, indicando para o leitor que o conteudo
acessado poderia promover a compreensdao do texto impresso a partir de
informacgdes adicionais.

Outros QR Codes foram posicionados depois das perguntas e antes das
linhas de resposta, na parte central do espago ocupado por cada questdo, com o
intuito de fazer os leitores perceberem a presenca do codigo e avaliarem se esse
elemento poderia contribuir para a aquisicado de informagdes adicionais. A questao
numero dois apresentava dois QR Codes: um mostrando homenagens pictoricas a
Dom Quixote e o outro, um quadrinho de Caco Galhardo. A terceira questéo
continha dois QR Codes: um azul claro, trazendo um texto que fazia uma breve
analise, e um verde-escuro, apresentando as primeiras paginas da obra original.
Nenhum QR Code exibia uma imagem central, mas todos tinham uma cor
especifica, que marcava a sua maior ou menor saliéncia pelo brilho ou tom que

apresentavam.
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Figura 13 — Atividade sobre Dom Quixote

Por que Dom Quizote é nm classico?

Ha um meés o Tiago Souza publicou aqui um texte chamado “Por que ler os
classicos?”, numa referéncia ao Livio de ftalo Calvine, o qual determina uma chra
classica como “T...Jaquile que persiste como rumor mesmo cnde predomina a atualidade
mais incompativel”. La, se falava sobre a constante presenca deste tipo de referéncias em
nosso cotidiano, além de utilizar a andlise de Calvinoe que propde a existéncia de trés
aspectos findamentais que determinam uma obra clissica. Sio eles:

1 — A obra tem que resistir ao tempo, esse € um dos pontos primeipais.

2 — A obra precisa ter uma qualidade técmica ou alge movador que confira a ela um
status de reconhecimento.

3 — Muitas vezes sio obras com tema de carater universal.

A historiadora Janice Theodore afirma que “0 engenhoso fidalge Dom Cuixote de
la Mancha”, classico produzido por Miguel de Cervantes v Saavedra no século XVIL &
a obra mais lida no Ocidente {depois da Biblia), fo traduzida para varios idiomas.

Semundo a Janice Theodoro, o fato de ter vivido a miséna humana e a guerra foram
fimdamentais para a elaboracio desta perspectiva bem-humorada do autor, que escolhe @ @
um senhor velho, pobre e louco como herdl de sua histona, que vaga pelo mundo sobre 1 ]
um cavalo pangaré! Entretanto, o personagem conta com uma dignidade ilibada e, por
esze motive, fol lembrado e representado por inmeros artistas como uma figura elegants.

(http-//'paleonerd. com be/ 2016072 1 ‘porque-dom-quixote-e-um-~clazsico/ - adaptado) @

1" gquestio:
a) Cuem € Miguel de Cervantes?

b)) Como Miguel de Cervantes pode ser associado a Dom Quixote?

2" questio: O texto indica frés pontos principais para que se considere uma obra um clissico da literatura. O
primeiro deles mdiseutivelmente & cumpnde por Dom Chuxote: a resisténela ao tempo. Utilizando o
smarthphone, escanele o3 JR Codes disponiveis e dé exemplos de como a obra persiste ao tempo.
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3 gquestiio:
a) REevisite o trecho:

“Sesundo a Janice Theodoro, o fate de fer vivide a miséria humana e a guerra foram findamentais para a
glaboracdo desta perspectiva bem-humorada do auior, gue escolhe um semhor velho, pobre e lonce come hergi
de sua historia, que vaga pele mumde sobre um cavalo pangare™

b} Expanda sua lertura:

) Quais 530 as caracteristicas de Dom Quixote & de Rocinante?

d) Qual a importancia dessas caracteristicas para o enredo a histeria?

4" guestio

Conheca a releitura de wma famosa passagem de Dom Chuxote:

["caum, com qunore. €SS\ |
NG HA DRAGES

TAILLT R o IR

1

a) Que difsrenca pode ser percebida entre essa parte da histona representada na tinnha e a estmitura da
narrativa oniginal de Dom Cuixote?

Fonte: Elaborado pela a autora
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A primeira pergunta, 1A, solicitava que o estudante explicasse quem era
Miguel de Cervantes. Acertou aquele participante que respondeu ser Miguel
Cervantes o autor de Dom Quixote. O objetivo era que se localizasse a informacao
no texto impresso, ou que o estudante acessasse a pagina a que levava o QR Code

verde, sobre o autor, sintetizando e integrando as informagdes encontradas.

Figura 14 - Texto do QR Code Verde

Fonte: Verbete Miguel de Cervantes na Wikipedia (2023)

O indice de acertos foi elevado. Sem o QR Code e apenas com o auxilio do
texto motivador era possivel responder essa questdo, o que 11 respostas
mostraram. De outras trés respostas, uma mostrou que os estudantes utilizaram o
QR code e duas traziam trechos retirados de outras paginas da internet, acertando a
pergunta. Uma resposta foi errada: os participantes (D9) encontraram na internet
que Miguel de Cervantes foi o autor de "Dom Quixote" e "La galetea", porém,

erroneamente afirmou ser o autor brasileiro, tornando sua resposta incorreta.
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O QR Code trazia um retrato de Cervantes e explicava quem o pintou, quando
viveu o autor e onde a obra esta exposta. As informagdes adicionais, assim, nao
eram suficientes para responder a pergunta. Nesse cenario, a hipétese é a de que
os estudantes, ao perceberem isso, consultaram a Wikipedia, que enumera as obras
de Cervantes e traz La Galetea no topo da lista. Assim, eles teriam saido do
caminho estipulado pela pesquisadora, que deveria ser realizado apenas dentro do
sistema desenhado pelas conexdes entre o0 exercicio impresso e o0s textos

adicionais.

Figura 15 - Pagina sobre Miguel de Cervantes, na Wikipedia

Trabalhos

Conforme listado em Complete Works of Miguel de Cervantes:I7]

PRIMERA PARTE
e [ a Galalea (1585); DELA GALATEA,

DIVIUIDA EN SEYS LIER Gk,
Cap iguelde

« Elingenioso hidalgo Don Quixote de la Mancha (1605): Primeiro volume de Don Quixote.
* Novelas ejemplares (1613): uma colecdo de 12 contos de variados tipos sobre os problemas sociais, politicos e
histéricos da Espanha de Cervantes:
+ "La gitanilla"
« "El amante liberal"
» "Rinconete y Cortadillo"

» "La esparfiola inglesa”

COoN PREVILEGID.

« "El licenciado Vidriera" Imprella en Aleals por lusn Gracian,
. . Aeds 1585
» "La fuerza de la sangre Asfieds Bl b Kbl monealee L lesr,
« "El celoso extremefio" 18] — -
Pagina de titulo da &1
" A N
* "Lailustre fregona primeira edigio de La Galatea
» "Novela de las dos doncellas” (1585)

» "Novela de la sefiora Cornelia”
« "Novela del casamiento engafioso”
» "El coloquio de los perros”
= Segunda Parte del Ingenioso Gavallero [sic] Don Quixote de fa Mancha (1615). Segundo volume de Don Quixote.

» [0S frabajos de Persiles y Sigismunda (1617).

Fonte: Verbete Miguel de Cervantes na Wikipedia (2023)

Os participantes (D9) provavelmente tomaram a iniciativa baseando-se em
suas experiéncias anteriores com a leitura em multiplas fontes e por isso decidiram
recorrer a uma ferramenta com que ja tinham familiaridade, buscando confirmagao
das informagdes para responder & questdo. E importante destacar que a pergunta
poderia ser respondida apenas com as informacgdes do texto impresso e que utilizar
0s recursos tecnologicos era uma opgao.

Percebe-se que, mesmo tendo acesso a mais informacdes, que poderiam ter
gerado uma série de integragcbes de informagao, a dupla se equivocou ao afirmar
que Cervantes era brasileiro. Navegar na internet e realizar o tipo de trabalho

cognitivo que configura a leitura em multiplas fontes pode ser desafiador, pois
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ambientes digitais, enriquecidos com imagens, animagdes, videos e sons, podem
auxiliar na construcdo do entendimento quanto sobrecarregar o leitor com
informacgdes excessivas, como indica Coscarelli (2016). Para que o processo de
entendimento seja realizado, é preciso que uma seérie de habilidades sejam
operadas e, provavelmente, os estudantes ainda ndo dominam todas elas, o que
gerou o entendimento equivocado que tiveram.

Ainda assim, é possivel verificar que houve motivagdo para encontrar a
resposta, pois eles demonstraram utilizar algumas estratégias de navegagdo em
multiplas fontes, como a resolugao de sair do sistema fechado do exercicio, qual
método de pesquisa usar, em qual buscador realizar a pesquisa, qual pergunta
realizar, qual link acessar dentre todas as possibilidades oferecidas, qual parte do
texto destacar para elaborar sua resposta.

“‘Esta capacidade de identificar e de seguir caminhos adequados e bem-
sucedidos no hiperespaco € uma importante estratégia de leitura na internet”, como
explica Coscarelli (2017). Tais habilidades estdo relacionadas a categoria de
Localizar e Avaliar (Coscarelli e Coiro, 2014), em que o leitor precisa julgar
informacdes relevantes e pertinentes para que seja possivel cumprir seus objetivos
de leitura. Provavelmente, os leitores que elaboraram a resposta nao desenvolveram
essas habilidades plenamente, pois avaliaram informagdes de forma equivocada,
selecionando para compor suas respostas aquelas que nao contribuiram para uma

resposta que pudesse ser considerada correta.

Na sequéncia, a resposta para a pergunta 1B demandava a associagao entre
Miguel de Cervantes e Dom Quixote, que é a de autor e personagem,
respectivamente. Cervantes € o autor da famosa obra literaria "Don Quixote de la
Mancha", enquanto Dom Quixote € o protagonista desta obra. A pergunta tinha o
objetivo de verificar se o estudante consegue sintetizar e integrar as informagdes
encontradas, tanto no texto impresso quanto no virtual.

Ao todo, 14 respostas foram corretas, sem que os estudantes precisassem
recorrer ao QR Code. Uma resposta estava imprecisa, pois os participantes (D3)
copiaram a pergunta: "ele é associado ao personagem da historia". Por isso, foi
considerada incorreta. A partir do niumero de acertos, verificou-se que a associagao

entre personagem e autor realizada a partir do texto impresso foi suficiente para os
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estudantes, que decidiram, neste caso, ndo utilizar recurso digital para responder a

pergunta.

A pergunta 2 solicitava exemplos de como a obra se mantém relevante com o
passar do tempo. O objetivo dessa questao era levar o estudante a refletir sobre as
informacdes encontradas, a fim de produzir sentido. Esperava-se que fosse
respondido que ha indicios de que a obra resistiu ao tempo, pois foi publicada em
1605 e, desde entdo, tem sido amplamente traduzida, lida e estudada em todo o
mundo. Muitas sdo as homenagens feitas, como obras de arte, esculturas,
quadrinhos, selos, dentre outras formas de relembrar as faganhas de seu
protagonista.

O QR Code azul-escuro que acompanhava essa pergunta trazia algumas
homenagens, como mostra a figura 16. Além dele, o cddigo dourado levava a um
quadrinho de Caco Galhardo, em que o famoso personagem de Cervantes se

vangloria por suas obras, na figura 17.

Figura 16: Texto do QR Code Azul-escuro

Homenagem Filatélica (em selo), feita a
Dom Quixote e a Cervantes, 1966,

e - 4
A
Dom Quikote de Pablo Picasso, 1955. Dom Quixote de Cindido Portinari, 1956.

Fonte: Coletédnea de imagens obras tematicas de Dom Quixote elaborada pela autora (2023)
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Figura 17: Texto do QR Code Dourado

P0G OURIORTE

TiTOSA iDADE € SEcuLo DiToso AQUELE A Cula LUZ SAVREM,
AS FAMOSAS FACANHAS MiNHAC DIGNAS DE GRAVAR-SE Em
BRowzZEs, ESCULPIR-SE Em MERMORES E PiNTAR-SE EM
TABUAS, PARA A MEMORZIA DD FUTURD. OH, PRINCESH
DuLCiNEIA, SENHORA DESTE CATIVD CoRACAD ! FRAZA A
VOS, SENHODRA MiNHA, MEMDRAR ESTE VOSSD SuJEIT
CoRALAD, GUE TANTD PELD VOCSo AMpR PabecE !

Fonte: Galhardo e Cervantes (2005)

A partir disso, o participante poderia utilizar especificamente a habilidade de
“levantar hipoteses e construir modelos baseados em informagbes parciais ou
fragmentadas”, apontada por Coiro e Coscarelli (2016), refletindo sobre as
informagdes apresentadas nos textos adicionais, a fim de criar um modelo mental
(Britt; Rouet, 2012) que fosse capaz de responder a questéo.

Esse exercicio teve 13 acertos. Em apenas trés respostas nao foi percebida
relacdo com as informagdes dos QR Codes disponiveis. Oito mencionaram o QR
Code azul-escuro; nove, o dourado, e um citou que filmes, livros e pecas ajudam a
manter a obra viva na atualidade. Houve duas respostas erradas: uma que nao
estava relacionada com os QR Codes e outra deixada em branco.

Para que os estudantes conseguissem responder, foi necessario, antes de
‘levantar hipoteses”, como indicam Coscarelli e Coiro (2014), integrar as
informagdes encontradas nos QR Codes. Eles precisaram “determinar se as

informagbes estdo em consonéncia, comparar evidéncias de diferentes fontes e
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perceber a relacdo entre as informagbdes provenientes de diversas fontes”, de acordo
com o que explicam Coscarelli e Coiro (2014).

Ao realizar essa tarefa, os estudantes realizaram procedimentos de leitura
considerados avangados para conseguir alcangar seus objetivos. De acordo com
Coscarelli (2017), o ambiente da internet demanda dos leitores julgamentos
sofisticados e improvisagao dos planos, diante das informagdes que sdo acessadas.
Isso requer recursos cognitivos e textuais para a compreensao. O leitor precisa
comparar, contrastar e relacionar informagdes durante a navegacdo (Cho, 2014),
assim como monitorar sua prépria compreensao e tomar decisdes sobre o que ler e
quando (Goldman, 2012).

Além disso, a selegao das informacdes realizada pelos estudantes a fim de
que fosse elaborada uma resposta mostrou-se habilidade importante para que fosse
cumprido o objetivo de leitura com mais qualidade. Chamou atengcdo uma resposta
correta (D10) que trouxe apenas informagdes do texto impresso: “A obra persiste ao
tempo pelo fato de até hoje em dia ser referéncia na literatura universal”’. Outras
duas respostas extrapolaram e utilizaram informagdes dos textos adicionais: “A obra
persiste ao tempo devido a varias releituras feitas, tanto arte quanto textos, em anos
diferentes e feitos por artistas de estilos diferentes” (D11) e “A obra Dom Quixote
persiste ao tempo a partir de obras e homenagens produzidas por diversos artistas e
autores ao longo do tempo, como a obra de Pablo Picasso feita em 1955, a
homenagem filatélica feita (em cera) feita em 1996 e a histéria em quadrinhos
produzida por Caco Galhardo em 2005” (D7). A maneira com a qual foram
elaboradas mostra uma melhora na compreensao dos textos, uma vez que
evidenciam mais detalhes apreendidos pelos leitores.

Verificou-se que, similarmente a leitura de fontes multiplas em ambiente
virtual, o ambiente hibrido de leitura oferece muitos caminhos e elementos, os quais
deverédo ser aceitos ou descartados, de acordo com os objetivos de leitura e os
recursos proprios do leitor, para a formagao de uma resposta que consiga satisfazer

os objetivos da leitura.

Assim como ocorreu na questao 2, para responder as questdes 3C e 3D, o
estudante precisou perceber a intertextualidade, a interdiscursividade e efeitos de
sentido existentes entre o texto impresso e os dois adicionais, que estavam

disponiveis nos QR Codes azul-claro, que trazia uma breve analise sobre o livro, e



verde, que mostrava uma pagina do livro em que aparece um imponente cavaleiro

medieval.

Figura 18: Texto do QR Code Azul-claro
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Fonte: Elaborado pela autora

Foi preciso que os participantes sintetizassem e integrassem as
informacgdes encontradas, utilizando, para tanto, habilidades especificas de leitura

em multiplas fontes apontadas por Coscarelli e Coiro (2014):

“‘comparar informagdes entre as fontes, em busca de consisténcia
e relevancia para a realizacdo da tarefa de investigagao;
determinar se as informagdes estdo em consonancia, dissonancia
ou se complementam; comparar evidéncias de diferentes fontes;
determinar, entre as fontes, que evidéncias sdo consistentes e
quais sao inconsistentes; perceber a relagdo entre as informagdes
provenientes de diversas fontes; integrar diferentes abordagens de
uma mesma situacao, ideia ou topico e conciliar similaridades e
discrepancias encontradas entre as informagbes; combinar e
organizar evidéncias”. (Coscarelli e Coiro, 2014, p. 72),
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Figura 19: Texto do QR Code Verde-escuro

ELINGENIOSOo PFEL INGENIOSO
HIDALGO DON QVI- LD A : YON OV
¥OTEDELA MANCHA. HIDALGO DON {"{» I
Cowmpacfo por CACrenel de Cervantes
e 2 '{.-r.::.':i;r.r. % r-lﬁ""";n"‘:.-"-l"ﬂ far

xote de la Mancha.

DIRIGIDO AL \
Bejar, Marqees de Gihosleon & e aleagir 3
Bafiarcs, Vizennde dels de Alenger Sefigr T
dalas willlzs de Cag 3, Curiel, :
¥ Burguillar

d Com privilegio de Callills, Aragos, y F'u-u!l'::L
EWN % 40 p D, Porluandels Coella

Fonte: Verbete Dom Quixote na Wikipedia (2023)

A questéo 3C indagava sobre as caracteristicas de Dom Quixote e Rocinante.
A afirmacédo de Janice Theodoro citada em 3A, de que a experiéncia de vida de
Cervantes influenciou sua perspectiva bem-humorada em Dom Quixote, é plausivel.
O autor teve uma vida dificil, enfrentando desafios materiais, participando de
batalhas e sendo preso diversas vezes. Tais experiéncias podem ter contribuido
para sua visao humoristica e irbnica da vida, e para a escolha de um personagem
como Dom Quixote, um senhor velho, pobre e louco, como o heréi de sua historia.

Além disso, a escolha de um cavalo pangaré como meio de transporte para
Dom Quixote também pode ser vista como uma forma de ironizar a imagem
tradicional do cavaleiro medieval, que aparece no QR Code verde. Ao invés de um
cavalo forte e imponente, Cervantes escolhe um cavalo fraco e desajeitado, o que
subverte as expectativas do leitor.

O conteudo do QR Code vermelho também poderia ser usado para
elaboracdo da resposta pelo participante, pois trazia a explicacdo da palavra

pangare.
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Figura 20: Texto do QR Code Vermelho

Glossdrio:

Persiste:
Do verbo persishic
1 Ao de persistir; considncia, firmezo, perseveranca.

Rumeor:
1 Marmniiric o niide confinue de pesscas cu coisas que se declecam; barulhe, burburinho, soide.
2 Som confinee & indisfinko de muitos vozes; confusdo de wozes; murmdnio.

do.
nem sempre vardadsir, que se espalha rapidaments; boalo, ruide.
7 ManifestocSo niidosa, geralmente provocada por indignacao ou evolo; abvomreoo.

Incompativel:

1 Qua ndo & compativel; que ndo pode ss associar o ou cossistir com; inconcilidval, incongruente.

2 Gua ndic consague se entender com culra pessoa: NSo convide duas opiniSes incompativeiz para @ mesma festa.
3 Dizzs de medicamento gue ndo pode ser minisrade junfaments com culro.

Universal:

1 RBelafive a tedo o Universc.

2 Gua abrangs todos as coisos; que se estande a fudo & a fodos, ssm excecio: A conservocio das iquezos nafuris & vm problema universal.
3 Gue provém de fodos; gerl: A concordnda em relocGo a esse azsunio & quase universal.

4 Que asid presents cu ocoms em ioda a Temo; global, mundial: A fome & uma trogédia wiversal.

& Composio de elsmentos firados de varias fondes; varode, edéfioo.

& Qua & igual para todos ou qua se aplica a fodos: Ha algumas regras rdlativas @ vido em scdedads que sBo universais.

7 Que & vakorizodo ou conhecido no munde infeire: £ um sscritor de reconhecimento wniversal.

8 Qua pode atender a diversas necessidodes da uso, forma, tomanhe sfc.: Wocd precisa colocar aqui uma tomoda universal.

3 Qua & chesnvado v praficade por fodos o5 povos, grupes ou por todas oz pessoos ou por um grands nimers deles: A inkdlerandia meligic=a
nic & univerzal nogueka regiGo.

10 Gue se coradediza pela amplitde de infersezes & psla abrangndia de cluocio; verafil: Mew profszscr ds filosofia era um homem de
cultwra universal.

11 FILCS Dizzs da proposicio que abmnge todos os individucs de uma deferminada closse.

Engenhosa:

1 Dictode de angenho, talenic; arguie, invenlive, perspicaz.

2 Gua bem imaginocdo fadil; imagineso, imenfive, fomosices.

3 Feifo com esmens; bamacabade, coprichads, ssmerade.

4 Gua =5 gpresenta de modo arificial; amansimnde, smpclads, rebuscade.

Pangaré:
1 REG GO} Cavale magre & sam roca definida.
2 Covalo sem porie nem utilidads.

libado (a):

1 Nao tocodo; puro, sem mancha: “Or. Meneres & pessvidor da moral mais iliboda que ja vi em feda minha camsim na palidal Um exmmplo
a ser saguide por fodos nas!” [TM1).

2 Com boo repuiocc & sstima reabilitoda opds swpsitaz infundodas; jusiificado, reabilifods.

Fonte: Elaborado pela autora

Das 15 respostas corretas, quatro ndo mencionaram informagdes fornecidas
pelos QR Codes. Das 11 respostas que mencionaram expressdes contidas nos
textos adicionais, duas mencionaram apenas informagdes dos QR Codes, outras

duas respostas misturaram informacgdes da internet com informagdes encontradas
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nos QR Codes e, de forma interessante, sete respostas apresentaram a influéncia
de informagdes encontradas na internet, fora do sistema concebido para essa
atividade. Desse ultimo grupo, cinco mesclaram informagdes provenientes da
internet com as encontradas no texto motivador e apenas duas utilizaram
informacgdes da internet sem adicionar aquelas do texto motivador ou qualquer outra.

Os portais G1.com e Wikipedia foram aqueles buscados fora do sistema
inicial, deles foram retiradas expressdes que compuseram as respostas desses
participantes, por exemplo, “Dom Quixote era extrovertido e também neuroticista”
(D9) e “Dom Quixote era extrovertido e neuroticista, um cavalo branco,
desengongado e magricela” (D12).

Assim, nesse ponto da atividade, foi observado que os alunos decidiram
navegar pela internet para cumprir seus objetivos de leitura. A hipotese é a de que
seja comum os estudantes realizarem pesquisas em buscadores como o Google, e,
como as caracteristicas de Dom Quixote respondidas na questdo 3C se relacionam
a resposta da questdo 3D, mais desafiadora, eles quiseram procurar mais
informagdes na internet, ndo se fixando apenas no texto impresso ou nos adicionais
indicados no exercicio, almejando alguma associagao ou integragcéo de informagéao
extra. Percebe-se que houve coépia do texto retirado na internet, sem uma completa

integracao de informacao que demonstrasseo éxito do procedimento intentado.

Figura 21 - Busca sobre caracteristicas dos personagens

Google caracteristica de dom quixcts X | = & @ Q O

(1)

Imagens | Videcs = Shopping | Moticias  Liwos | Maps | Voos | Finangas

Voce qu

caracteristicas de dom quixote

O personagem de Dom Quixote € rico em extroversao (ele se envolve
constantemente com o mundo externo) e rico em neuroticismo (sua
vida emocional € instavel e intensa), combinagao gue seria equivalents a
personalidade colérica de Galeno. sde jun s 2020

. o

Ambicioso ou acomodado? A personalidade que te deixa ... - G1

globo.com ; viva-voos » naricia »
© Sobre trechos em destague + WM Feadback

As pessoas tambeém perguntam

Qual a principal caracteristica de Dom Quixote? v
Quais sdo as caracteristicas fisicas de Dom Quixote? ~

Come era o personagem Dom Guixote? v

O gue Dom Quixcte simboliza? ~

Fonte: Verbete Caracteristicas de Dom Quixote no Google (2023)



Figura 22 - Pagina sobre caracteristicas dos personagens 1
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globo.com g1 ge gshow  globeplay o globo

BEM ESTAR

Ambicioso ou acomodado? A
personalidade que te deixa mais
perto da felicidade

Especialista compara Dom Quixote e Sancho Panga para mostrar como personalidades distintas

vivenciam a felicidade de maneiras diferentes.

[T7y PorBEC 0O ¥ © om

06/06/2020 12h04 - Atualizado ha 3 anos

Fonte: BBC (2020)

Figura 23 - Pagina sobre caracteristicas dos personagens 2

= 7 WIKIPEDIA

- o A enciclopédia livre

Q, Pesquisar na Wikipédia Pesquisar Criar uma conta Entrar ses

Wiki Loves Monuments: Participe do maior concurso fotografico do mundo enviando suas imagens, e ajude na
‘ & preservacéo da nossa cultura. As melhores fotos serdo premiadas!
'

Mais informagao

ROCinante ¥ 20 linguas v

Artigo Discussdo Ler Editar Verhistdrico Ferramentas v

CQrigem: Wikipédia, a enciclopédia livie
Este artigo ndo cita fontes confiaveis. Ajude a inserir referéncias. Contelido ndo verificdvel pode ser
removido. —Encantre fonfes: ABW » CAPES + Google (N + L+ A) (Outubro de 2017)

Rocinante era o famoso cavalo de Dom Quixote de La Mancha, personagem do romance de Miguel de Cervantes. Vem
de rocim, que na Idade Média significava cavalo fraco e pequeno, "prieca” na giria. Sofreu muito durante as aventuras de &
Dom Quixote. Era um cavalo branco, desengongado, magricelo, que o acompanhava em suas aventuras

@ Este arfigo sobre uma personagem de ficgdo é um esbogo. Vocé pede ajudar @ Wikipédia expandindo-o.

Fonte: Verbete Rocinante na Wikipedia (2023)

[ocultar]

A 3D questionava a importancia das caracteristicas de Dom Quixote e

Rocinante para o enredo da historia. Nove participantes acertaram a resposta para

essa pergunta. Cinco acertos ndo mencionaram as informagdes contidas nos links

dos QR Codes. Quatro referiram-se as informagdes disponiveis no QR Code azul.

Seis respostas foram equivocadas. Trés delas ndo tinham relagcédo com os QR

Codes, enquanto outras trés mencionavam informagdes disponiveis, mas ndo eram

respostas relacionadas a pergunta sobre o enredo. Das seis respostas erradas,

quatro foram consideradas genéricas. Uma delas se relacionava a obra
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historicamente: “O contexto historico da obra evidencia um ser humano que passa
por diversas transformagbes em sua forma de encarar o mundo e a realidade a sua
volta” (D1). A segunda falava do humor da histéria de forma muito abrangente, sem
explicar a relagdo entre o que é esperado de um cavaleiro medieval e o sentido
negativo das caracteristicas elencadas: “Essas caracteristicas fazem que a histéria
fique com humor e com graga” (D9). A terceira apresentava contradigbes: “Essas
caracteristicas ‘velho, pobre e louco’ fizeram com que o personagem fosse
relembrado e representado por inumeros artistas como uma figura relevante” (D5).
A quarta resposta genérica afirmava a importédncia das caracteristicas dos
personagens abordados: “S&o importantes para que o leitor saiba as caracteristicas
do personagem da histéria que ele esta lendo” (D6).

Ao abordar especificamente a leitura em multiplas fontes, Santos (2021)
destaca que a habilidade de comparar informagdes de fontes diversas demanda que
o leitor “faca distingdo entre quais informagbes s&o relevantes, quais s&o
consistentes e quais sdo importantes para a compreensdo” (Santos, p.209).
Coscarelli (2017) explica que o leitor € desafiado durante sua navegacéao, pois ele
deve manter a atencdo em um ambiente que oferece muitos distratores, que
precisam ser ignorados para que seu objetivo seja cumprido.

Dessa maneira, uma atividade que proporcione ao aluno o trabalho com
textos impressos e virtuais pode desfavorecer o foco do leitor menos habilidoso, que
pode distrair-se com algum elemento, mantendo foco na informagdo menos
relevante e nao se atentando para as outras como uma possibilidade de adi¢ao de
conteudo, durante a navegacgao. Isso explica porque depois de os leitores sairem do
sistema estabelecido para a atividade, os estudantes parecem ter sido mais atraidos
por algumas informagdes que encontraram, o que ocasionou que eles destacassem
em suas respostas aspectos que ndo contribuiram para que fosse concluido com

sucesso o objetivo de leitura proposto pela atividade.

A pergunta 4 exigia a leitura de uma tirinha que é uma releitura da passagem
da histéria de Dom Quixote sobre os moinhos de vento. Questionava-se se poderia
ser percebida alguma diferenga entre essa parte da histéria representada na tirinha e
a estrutura da narrativa original de Dom Quixote. Para responder de maneira

adequada, o participante deveria se referir ao modelo de estrutura da histéria de



72

Dom Quixote apresentado por meio do codigo roxo, ao lado do texto motivador.

Nele, € mostrada a estrutura das aventuras que compdem a obra de Dom Quixote.

Figura 24: Texto do QR Code Roxo

Modelo de aventuras em Dom Quixote

Dom Quixcte caminha, muilas vezes sem destino.

Vé algo normal.

Transforma aquele algo em uma aventura extracrdindria.

Sancho, ou outro personagem, tenta impedi-lo.

Dom Quixote ndo escuta nenhum argumento contrario.

Dom Quixote decide partir para a aventura.

O desenlace quase sempre & a derrota ou uma vitdria imaginaria

do cavaleiro.

Fonte: Araujo (2017, p. 74)

Era esperado que o estudante indicasse que, apesar de a dupla de
cavalheiros n&o ver o monstro, € mostrado, no ultimo quadro, que Dom Quixote tinha
razao ao imaginar um inimigo no moinho de vento. O inimigo ndo era fruto de sua
loucura. Dessa maneira, a estrutura do modelo de aventura ndo foi completamente
reproduzida.

Assim, além de “articular informagbes de diferentes fontes” e ‘“integrar
diferentes abordagens de uma mesma situagdo, ideia ou topico e conciliar
similaridades e discrepancias encontradas entre as informagbées” (habilidades de
Sintetizar e Integrar), os participantes precisaram “levantar hipéteses e construir
modelos baseados em informagbes parciais ou fragmentadas” (habilidades de
Refletir), tendo em vista esta analise a categorizagdo de Coscarelli e Coiro (2014,
p.72).

Foram observados cinco acertos; um deles relacionava-se ao QR Code azul-
claro e quatro ao link roxo. Trés outras respostas ndo consideraram a discrepancia
que representava o dragéo, figura que ndo aparece na historia original: “Na narrativa

original Dom Quixote ndo desiste de sua aventura e o dragdo é imaginario” (D8),
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“Nesta tirinha, o moinho de vento realmente tinha um dragdo dentro. Na obra
original, uma metafora da loucura que se tornou o resumo da obra Dom Quixote”
(D12), e “No livro, Dom Quixote realmente acha que o moinho de vento é um dragé&o,
mas ndo era. A tirinha retrata quer Dom Quixote realmente estava certo e existia um
dragdo” (D9). Como nao havia no exercicio nenhum tipo de orientacdo para os
leitores acessarem a informagédo de que Dom Quixote queria lutar contra gigantes e
ndo contra dragdes, considera-se que o caminho de leitura seguido esta em diregcao
semelhante daquele seguido pelos participantes que acertaram a questéo.

Sete respostas foram consideradas erradas. A primeira confundiu-se,
relacionando a tirinha ao texto impresso presente no exercicio € nao a histéria de
Dom Quixote encontrada nos livros: “A diferenga entre a parte da tirinha e a estrutura
original de Dom Quixote é que nessa pequena histéria o dragdo é demonstrado
como problemas sociais de forma indireta, enquanto na historia padrao problemas
como miséria e guerra, de forma direta” (D7). A segunda resposta desviou do foco,
abordando o tipo de linguagem e nao a estrutura da narrativa: “A diferenca é que a
narrativa original tem uma escrita mais formal, a tirinha é uma releitura mais
informal” (D6).

A terceira resposta focou no conteudo da histéria e contemplou caracteristicas
do género: “A estrutura dessa narrativa é mais fantasiosa e menos realista, com
conteudo verbal e ndo verbal, também diferente da narrativa original” (D5). Uma
quarta resposta tinha conteudo incompleto: “A diferenca é que Dom Quixote ndo
estava certo sobre suas especulagbes” (D4), mas ndo especificava quais seriam
essas suposi¢cdes e nem em qual das duas versdes da histéria - livro e tirinha - ele
nao tinha razado sobre tais suposicdes. Outras respostas foram consideradas
equivocadas: duas respostas foram mal formuladas e seu texto considerado
inconsistente e um participante deixou essa pergunta sem resposta.

Levando em consideracdo que os respondentes ndao leram a obra Dom
Quixote, e que eles so6 tinham a referéncia do modelo de aventuras disponivel no link
roxo para alcangar o objetivo de leitura proposto nessa questdo, atribui-se as
habilidades de integracdo de informagdo o acerto de mais da metade dos
participantes, que precisaram, além disso, langar mao de conhecimentos
relacionados a estrutura de narrativas e de textos multimodais para responder a
essa pergunta e criar um modelo de leitura integrado (Britt; Rouet, 2012) para

elaborar uma resposta que atendesse aos objetivos de leitura.
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Ao final da analise da Atividade 1, ficou evidente que as informagdes extras
que os participantes tiveram mediante a realizagado da leitura hibrida proporcionaram
o aprofundamento das respostas, pois os alunos tiveram a oportunidade de integrar
mais conhecimentos e refletirem acerca dos temas tratados. As habilidades de
leitura hibrida e em multiplas fontes se mostraram proficuas, sobretudo, nas
questdes que demandaram integracao de informagdes e reflexdo, como € o caso
das questbes 2 e 3 (Ver a atividade 1 - Dom Quixote, nas paginas 58 e 59), de

acordo com o que revela o Grafico 6:

Grafico 6 — Atividade 1 (Dom Quixote): Comparagao de numero de acertos com e sem

a interferéncia dos textos dos QR Codes, por questao

B MNOmero de acertos M Acertos sem QR Code M Acertos com QR Code
15

14 14 14

1A 18 2 ac 3D 4

Fonte: Elaborado pela a autora

Apontando também para o uso proficuo de Realidade Aumentada, esta o fato
de que o numero de erros cometidos pelos participantes em que foi possivel detectar
a presenca de informacgbes dos textos adicionais foi de 3, em um total de 16
equivocos, de acordo com o Grafico 7. Nao foram contabilizados erros nos

exercicios 1B e 3C.
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Grafico 7 — Atividade 1 (Dom Quixote): Comparagao de numero de erros com e

sem a interferéncia dos textos dos QR Codes, por questao

m Mumero de erros mErrossem OF Code w Erroscom QR Code @ Em Branco

77
b
3 3
2
11 1 I1 1
3C 3D 4

1A 18 2

Fonte: Elaborado pela autora

O baixo numero de equivocos influenciados pelas informagdes encontradas
nos textos adicionais permite indicar que as informacbes presentes nesses
documentos, de forma geral, ndo atrapalharam o entendimento dos estudantes. Em
contraponto, foram mais frequentes respostas equivocadas em que nao se pode
verificar a influéncia dos textos adicionais, o que aponta para o fato de que, quando
ha mais informagdes disponiveis e ndo se recorre a elas, as chances de haver falta
de repertorio para cumprir o objetivo de leitura podem ser maiores. Isso corrobora a
importancia do automonitoramento e da tomada de decisdo por parte do leitor

relativa a quando ler e a ordem em que se |€ os textos (Goldman, 2012).

5.2.3 - Andlise de trafego do site - Atividade 1 (Dom Quixote)

No site em que se encontram as paginas referentes aos QR Codes
disponiveis na atividade sobre Dom Quixote, encontramos as informagdes de trafego
que compdem os graficos desta secdo. O primeiro deles € o Grafico 8, que mostra o
numero de visitantes unicos, isto é, quantos dispositivos acessaram cada pagina. A
pagina com o quadro de Miguel de Cervantes foi a Unica que nao recebeu visita de
todos os participantes. Apenas 11 deles decidiram escanear o marcador que

direcionava a ela.
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Grafico 8 — Atividade 1 (Dom Quixote): Namero de visitantes Unicos de cada pagina
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Fonte: Elaborado pela a autora

E possivel constatar que o acesso a cada link foi realizado mais de uma vez
a algumas paginas, no grafico 9, que mostra o numero de visualizagdes em cada
pagina. Ele revela o “Modelo de aventuras” como sendo o terceiro conteudo mais
acessado repetidamente, confirmando que esse texto foi fundamental para a
elaboragdo da resposta para a pergunta 4. A pagina sobre Cervantes € a menos
acessada, atestando que a informacao trazida por seu retrato ndo foi relevante para
que fosse respondida a questao 1A.

As questdes "3A" e "3B" pediam, respectivamente, que o estudante revisasse
um trecho do texto motivador e ampliasse sua leitura a partir da leitura de dois QR
Codes, sem exigirem respostas escritas. O codigo em azul-claro levava ao “Texto de
analise”. O QR Code verde a “Paginas do original”. O grafico revela que os
estudantes atenderam a solicitagdo do exercicio, visitando pelo menos uma vez as

paginas por meio do escaneamento do marcador de Realidade Aumentada.
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Grafico 9 — Atividade 1 (Dom Quixote): Numero de visualizagdes por pagina
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0

Modela de Glossario Texto de Paginas do Homenagens Tirinha Miguel de

aventuras analise original Cervantes

Fonte: Elaborado pela a autora

As paginas que trazem o glossario e o modelo de estrutura das aventuras de
Dom Quixote sédo as primeiras a serem acessadas, como percebemos no Grafico 10.
O texto sobre a parddia existente na histéria de Dom Quixote, as homenagens a
obra, o quadrinho de Caco Galhardo e a pagina sobre Miguel de Cervantes
aparecem respectivamente. A pagina que traz a fotografia da obra original de
Cervantes foi a menos escolhida para a primeira entrada.

Os trés primeiros QR Codes estavam posicionados ao lado do texto,
enquadrados com uma linha que separava esses elementos do texto. A analise da
fungdo composicional, de acordo com o que explicam Kress e van Leeuwen (1996),
também pode indicar o motivo de o QR code verde ter sido, dos trés, o menos
acessado. No aspecto da saliéncia, a sua cor, a mais fria € menos chamativa, pode
ter influenciado para que a pagina com o retrato de Cervantes fosse a menos
acessada na primeira entrada, enquanto as cores vermelha e roxa, mais quentes e

salientes, foram mais acessadas.
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Grafico 10 — Atividade 1 (Dom Quixote): Primeira pagina a ser acessada

I 8%
m Glossario = Modelo de aventuras = Miguel de Cervantes = Homenagens

m Texto de andlise m Tirinha Paginas do original

Fonte: Elaborado pela a autora

Além disso, o posicionamento e a sintaxe das cores dos QR Codes podem ter
influenciado no numero de visitas a cada link, visto que, de acordo com a Gramatica
do Design Visual, de Krees e van Leeuwen (1996), o marcador verde ficou entre dois
elementos, o vermelho, na parte mais superior e a direita, e 0 roxo, que se
posicionava proximamente a altura do nucleo da informagdo, levando em
consideragao a pagina da atividade. Todos esses aspectos podem ter contribuido
para que o leitor tivesse a atencio desviada e nao buscasse a informacéo extra que
estava disponivel a partir do marcador em verde.

Os demais QR Codes se encontravam juntamente as perguntas e tiveram um
numero de acesso inicial parecido entre si, mas menor que aqueles codigos que se
encontravam junto ao texto - com excecdo do verde. Isso demonstra que os
estudantes podem ter se apropriado mais das informacdes de inicio, associando-as
como principais, enquanto aquelas que foram fornecidas posteriormente funcionam
como forma de confirmagdo ou aprofundamento das respostas. Dessa maneira,
alguns estudantes decidiram ignora-las de inicio ou ndo as consultaram com a

mesma frequéncia com que acessaram os links anteriores.
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5.2.3 Analise da experiéncia com a atividade sobre “Os dois reis e os dois

labirintos”

Na atividade sobre o texto Os Dois Reis e os Dois Labirintos, como se pode
ver na Figura 25, também houve uma distribuicdo especifica dos marcadores de
Realidade Aumentada, QR Codes, baseada na GDV, que levou em consideragao o
posicionamento dos elementos na paisagem semidtica. O exercicio trazia um texto
impresso a margem do dado e do ideal, com o intuito de que o leitor subentendesse
uma necessidade de compreender melhor o texto proposto. Os QR codes estavam
dispostos quatro ao lado direito do texto e quatro abaixo dele.

Aqueles posicionados na margem do ideal e do novo foram assim
posicionados com o objetivo de estimular o escaneamento, indicando para o leitor
que o conteudo acessado por meio dos marcadores pode promover a compreensao
do texto impresso. Desses, dois marcadores apresentavam maior saliéncia: em um
quadro central, as palavras "glossario", escrita em vermelho, e "texto", em caixa alta
e verde. A intencdo era a de que o leitor associasse as palavras destacadas em
vermelho (Ala, vardes, alcaides) ao QR Code do glossario e que a caixa alta de
“texto” chamasse a atencao do leitor. O terceiro marcador ao lado do texto impresso
exibia ao centro o simbolo do YouTube, também apresentando maior saliéncia,
lancando mao do apelo do icone de play que remete a marca. A ultima nao
apresentava nenhuma imagem central e, por demonstrar menor saliéncia, foi

utilizada para comparagdo com as demais marcacgoes.



Figura 25 — Atividade sobre Os dois reis e os dois labirintos
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(5 dois reis e os dois labirintos

Contam os homens dignos de f& (porém Ala sabe mais) que nos primeiros dias houve um

rei das ilhas da Babilénia que reuniu os seus arquitetos e magos e lhes mandou construir um E

labinnto tio complexo e sutil que os vardes mais pradentes ndo se aventuravam a entrar nele,

e 05 que nele entravam se perdiam. Essa obra era um escandalo. pois a confusio e a maravilha e ke

sdo afitudes propnas de Deus e ndo dos homens. Com o cormrer do tempo, chegou a corte um rei
dos Arabes, e o rel da (para zombar da simplicidade do sen hospede) fez com que ele penetrasse
no labinnte, onde vagueou humilhado e confuso até ao fim da tarde. Implorou entdo o socome
divine e encontrou a saida. Os seus labios ndo prommciaram queixa alguma, mas disse ao rei
da Babiloma que tinha na Arabia um labinnto melhor e que, se Deus quisesse, lho dana a
conhecer algum dia. Depels regressoun 4 Ardbia, juntoun os seus capities e alcaides e amrasou os
reinos da Babilénia com tio venturosa fortuna que dermubou os seus castelos, dizimou os seus

homens e fez cativo o proprie rei. Amarrou-o sobre um camelo veloz e levou-o para o deserto.

Cavalgaram trés dias, e disse-lhe: "Oh, rei do tempo e substincia e simbolo do século, na 45 i

Bahilénia guiseste-me perder mum labirnto de bronze com mmitas escadas. portas e muros;

agora o Poderoso achou por bem que eu te mostre o men, onde nio ha escadas a subir, nem 3%

portas a forgar, nem cansativas galenas a percorrer, nem muros gque te Impegam os passos.”
Depois, desatou-lhe as cordas e abandonou-o no meio do deserto, onde morren de fome
e de sede. A glona esteja com Agquele que ndc more.

{Fonte: BORGES. Jarge Luis, O Aleph,
1848

1" questio:
a) Por que o rei da Babilonia construin um labirinto?

b) Por que essa obra fol considerada vum escindalo?

¢} Com que objetivo o rei da Babilénia fez o rei dos Arabes se perder no labirinto?
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d) Cual fol a consequéncia para o reino da Babilémia depois disso?

2* questio:
(CJuem € o autor do texto?

3" questio:
a) No texto, que outros nomes sio dados a “Aquele que nio mome™?

b} Qual a importancia dessa referéncia para o rei da Ardbia?

4 questio:

A importincia do espago ma constugio de contos e namativas € indiscutivel. Esse tipe de desenigdo
proporciona ao leiter um sense de localizacio e contexte, permitinde que ele se envelva mais profimdamente
com a histéma e sens personagens. Mo famose conto de Jorge Lins Borges, mtitnlado "Os dois reis e os dois
labirintos”, sdo apresentados dois espagos fimdamentais, que desempenham um papel crucial na evolugio|da
narrativa.

a) O gue o labinnto cniado pelo rei da Babilomia representa?

b)) O que o labirinto citado pelo rel da Arabia representa?

¢} Qual & a importancia desses dois espagos para a namativa?

5" questio:
(Jual € a moral da hustorna namrada nesse texto?

Fonte: Elaborado pela a autora

Ao contrario da disposigdo dos marcadores que se encontravam a margem,

os QR Codes que se encontravam abaixo do texto em sua maior parte nao
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apresentavam imagens ao centro para destacar sua saliéncia. Levando em conta
esse aspecto, a excegado desse grupo foi o0 marcador que direcionaria ao mapa da
Babilénia e da Arabia, que trazia um simbolo de marcador de mapa. Os demais nao
exibiam uma imagem central, mas todos tinham uma cor especifica, que marcava a
sua maior ou menor saliéncia pelo brilho ou tom que apresentavam: um QR Code
amarelo, um azul e outro na cor vermelha escura.

Nao foram disponibilizados outros QR Codes posicionados depois das
perguntas e antes das linhas de resposta, como ocorreu na Atividade 1. O intuito, a
partir disso, € perceber se ha um prejuizo na qualidade das respostas dadas pelos
estudantes causado pelo fato de eles ndo conseguirem relacionar as informagdes
dos textos adicionais aquelas solicitadas pelas questdes.

As quatro primeiras perguntas da atividade visavam a exercitar as habilidades
de localizacido de informacéo no texto. O estudante deveria identificar informagdes
explicitas no texto impresso, além de mobilizar conhecimentos prévios para a
construgcao de representagdes coerentes do texto unico (Goldman, 2012), o que

serviria de preparacgao para as proximas questoes.

A primeira questdo, 1A, questionava o motivo pelo qual o rei da Babilonia
construiu um labirinto. Esperava-se que o estudante encontrasse que “o rei das ilhas
da Babilbnia que reuniu os seus arquitetos e magos e lhes mandou construir um
labirinto tdo complexo e sutil que os varbes mais prudentes ndo se aventuravam a
entrar nele, e os que nele entravam se perdiam” (Borges, 1949).

Das 10 respostas, duas foram consideradas incompletas: “O rei da Babil6nia
construiu um labirinto para que os varbées nao entrassem” (D8), pois se referia
apenas a vontade do rei de que os vardes ndo adentrassem o labirinto, e “O rei da
Babilbnia construiu o labirinto para confundir os varées” (D7), que da mesma forma
nao explicava o motivo de o rei tentar confundir os visitantes do labirinto.

Uma proporgao grande de respostas corretas foi verificada: ao todo, oito. Seis
ndo precisaram usar informagées do QR code para serem consideradas corretas.
Mesmo que as informag¢des necessarias para responder a pergunta estivessem
presentes no texto impresso, duas consideradas corretas mencionaram a arrogancia
do rei da Babildnia, o que foi associado as informagdes que trazia o texto adicional

sobre poder e arrogancia: “O rei da Babilénia construiu o labirinto, pois era arrogante
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e achava que tinha direito de abusar do seu poder” (D1) e “Por arrogéncia, para
mostrar que tinha um poder tao grande quanto Deus” (D2).

Percebe-se que houve uma gradagéao relativa a profundidade das respostas
dadas pelos participantes durante a leitura hibrida. As duas respostas que traziam
expressoes do texto sobre poder e arrogéncia demonstraram mais reflexdo do que
as que nao se relacionam aos textos adicionais. De forma semelhante, no estudo de
Braten e Stromso em 2011, sobre a leitura em multiplas fontes, observou-se que os
leitores que alcangaram maior éxito no manuseio de diversas fontes on-line, isto &,
0s que demonstram uma compreensao intertextual mais aprofundada, foram aqueles
que realizaram comparagao, contraste e integragdo das informagdes apresentadas

nos variados documentos.

Figura 26: Texto do QR Code - “Sobre poder e arrogancia”

. i f" .\\
Linkedm E a: = Cadastre-se agora | Entrar |

Sobre o poder e a arrogancia -
parte 1

O

ores | Treinamento de Lideres | Mentoria | e

Times de Viendas e SRDs .

Muitos executivos quando assumem uma posigdo de poder, esquecem que esse
poder ndo é deles, mas sim produto do cargo que estdo assumindo. E por causa
desse "esquecimento ou erro” de perspectiva, logo a conta chegara. Aconteceu
com um amigo meu que, como Diretor de uma grande empresa, tratava seus
fornecedores de forma pouco humana, sem nenhum tipo de flexibilidade, mesmo
podendo fazer isso, ou sabendo que muitas vezes a responsabilidade ndo era do
fornecedor. Quando ele foi demitido da empresa, ele procurou emprego e lembrou
daquela fornecedora que ele maltratou tanto quando era Diretor, achando que ele
tinha sido muito justo com eles. N&o o aceitaram, mesmo precisando de alguém
com a experiéncia que ele tinha.

O poder, muito dificilmente € inerente a uma pessoa, como disse Inés Temple, ele
vem colado ao cargo ou fungdo que se ocupa. Assim, o poder € sempre passageiro:
toda posicdo ou cargo tem um comeco e um fim.

Muito cuidado como vocé esta usando esse poder com as pessoas gue os rodeiam,
o mundo da muitas voltas.

& Gostai & Comentar Cotmj:" O:

Fonte: Yrrarazabal (2022)
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A pergunta 1B indagava por que o labirinto foi considerado um escandalo. O
estudante deveria localizar o trecho “Essa obra era um escéndalo, pois a confusédo e
a maravilha séo atitudes proprias de Deus e ndo dos homens” (Borges, 1949).
Todas as 10 respostas foram consideradas corretas e se basearam apenas nas
informagdes do texto impresso.

Isso confirma que bons leitores sao participantes e envolvidos no processo de
reconhecimento e de “construgao” de textos. Eles decidem quando aceitar ou rejeitar
um link e quando se envolvem na leitura de textos, determinando assim uma boa
sequéncia na leitura dos textos on-line, como explica Coscarelli (2017). Durante a
leitura hibrida, da mesma maneira, o leitor pode decidir ndo acessar o link, por julgar

que ja possui informacgdes o suficiente para cumprir uma tarefa.

Figura 27: Texto do QR Code - “Tipos de Labirintos”

r argentino Jorge Luis Bor

critas, desta imar

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo seguinte, 1C, era sobre o motivo que levou o rei da Babilonia a
fazer o Rei dos Arabes se perder. Todos acertaram, pois identificaram a resposta no
trecho “(...) e o rei da Babilbénia (para zombar da simplicidade do seu héspede) fez
com que ele penetrasse no labirinto, onde vagueou humilhado e confuso até ao fim
da tarde” (Borges, 1949).

Semelhantemente a questdo 1A, oito respostas nao precisaram do QR code,
enquanto duas citaram o termo "arrogancia", associando-o a acao do rei da

Babilénia e mesclando informagcées do QR Code e do texto impresso: “O rei da
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Babilbénia fez o rei dos arabes se perder no labirinto, pois era arrogante e queria
zombar da simplicidade de seu héspede” (D1) e “O rei da Babilbnia fez o rei dos
Arabes se perder no labirinto para humilhd-lo e se sentir superior porque era
arrogante” (D6). Isso mostra que esses participantes utilizaram informagdes de um
dos textos adicionais, mesmo nao sendo necessario ainda, nesse ponto do
exercicio, fazer uso do aparato tecnolégico como auxilio.

A pergunta 1D indagava sobre a consequéncia para o reino da Babil6nia apds
o rei arabe entrar no labirinto. Todas as respostas foram corretas e elas se
basearam exclusivamente no texto impresso, de forma semelhante ao processo que
ocorreu em 1B, utilizando-se do trecho “Depois regressou a Arabia, juntou os seus
capitdes e alcaides e arrasou os reinos da Babilénia com tdo venturosa fortuna que
derrubou os seus castelos, dizimou os seus homens e fez cativo o proprio rei.

Amarrou-o sobre um camelo veloz e levou-o para o deserto” (Borges, 1949).

A questdo 2 perguntava quem era o autor do texto. Para responder, os
participantes poderiam apenas verificar a fonte impressa ao fim do texto ou poderiam
também recorrer ao QR code ao lado do texto. Todos acertaram: seis sem ajuda do
textos adicionais e quatro utilizando informagées do QR Code sobre o autor Jorge
Luis Borges.

Essa € uma pergunta considerada facil, pois bastava ler a fonte, logo abaixo
do texto impresso, para responder. No entanto, constatou-se o interesse de quase
metade dos participantes em expandir seu conhecimento sobre o autor do texto,
como indicaram duas respostas semelhantes: “O argentino Jorge Luis Borges” (D2 e
D5). Pode-se perceber que depois de algumas perguntas de localizagdo, mais
respondentes comecaram a procurar as respostas nos QR Codes, considerando
essa opgao também importante para a ampliagdo do conhecimento e langando méao
de mais essa estratégia para alcangar seu objetivo de leitura para aprofundar o seu
conhecimento e elaborar uma resposta mais completa, como ocorreu na resposta
“O autor do texto é Jorge Luis Borges, um poeta, escritor e critico literario argentino”
(D4) e em outra, que ainda indicou que o autor ‘“representava uma das maiores

expressoes literarias de seu pais” (D5).
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Figura 28: Texto do QR Code - “Sobre Borges”

Jorge Luis Borges (1899-1986) foi um poeta, escritor e critico literério
argentino, considerado uma das maiores expressdes literdrias de seu
pais.
Suas obras abrangem o "caos que governa o mundo e o cardier de
irealidade em +foda a literalura". Seus livros  mais
famosos, Ficciones (1944) e O Aleph (1949), séo coleféneas de histérias \
e

curfas inferligadas por temas comuns: sonhos, labirintos, bibliotecas,

escritores ficticios, livros ficticios, religiGo e Deus. Seus trabalhos t6m NI v
contribuido significativamente para o género da literatura fantéstica. JORGE LUIS BORGES
studiosos notaram que a progressiva cegueira de Borges ajudou-o a criar Ocupagio

novos simbolos literérios através da imaginagdo, jG que "os poetas, como Escritor argentino

0Os Ccegos, pO*ﬂTI ver no escuro”. Data do Nascimento

24/08/1899

Data da Morte
14/06/1986 (aos 86 anos)

Fonte: Verbete Jorge Luis Borges na Wikipedia

A pergunta 3A solicitava outros nomes que também referenciassem “Aquele
que nao morre”. Os participantes deveriam indicar que eles seriam: Ala, Deus,
Poderoso. Quatro respostas foram consideradas corretas, baseando-se no texto
motivador. Elas citaram os trés termos que retomavam esse referente, como pode
ser observado na resposta: “Outros nomes para ‘Aquele que ndo morre’ sdo Ala,
Deus e Poderoso”. Seis foram consideradas parcialmente corretas, pois néo citaram
todos os termos: duas respostas citaram o referente “Deus”, duas indicaram
“Poderoso e Deus”, outra resposta citou apenas “Poderoso”, por fim, um participante
indicou que os outros referentes eram “Ala” e “Deus”.

Nessa questdo, ndo era esperado encontrar referéncia aos textos adicionais,
pois se tratava de perceber os mecanismos intratextuais do texto impresso, como de
fato ocorreu. Ao associar os referentes, o estudante deveria comegar a perceber a
importancia de “Aquele que ndo morre” para o rei dos Arabes, para que pudesse
mais facilmente responder a questao seguinte.

Para complementar a questdo 3A e fazer o estudante seguir um caminho
cognitivo, a pergunta 3B questionava sobre essa importancia. No caso, o referencial
€ uma divindade, uma forga maior que o auxilia em momentos de necessidade. Nove

respostas foram consideradas corretas. Uma foi considerada equivocada e nao fez
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menc¢ao aos QR Codes. Das corretas, seis utilizaram informacgées do QR Code que
levava ao glossario, como ocorreu em “A importancia é que Ala é o Deus da religiao
que o rei da Arabia segue, ou seja, 0 unico que pode salva-lo” (D1) e “A importancia
€ que na religido da Babilbnia eles utilizavam Ala para se referir a entidade suprema,

em inscric§o em pedras, antes do advento do Isl&” (D7).

Figura 29: Texto do QR Code - “Glossario”

Glossdrio:

Alé:

Al4, designacéio de Deus entre os muculmanos, vem do drabe AHlah. A palavra é a juncéo do artigo al (o) com
ilah (que significa Deus, divindade). Na Ardbia préislamica, incluindo a regido de Meca, Allah era
provavelmenie um termo utilizado pelos drabes politeistas para se referenciar a um deus criador ou & enfidade
suprema do pantedo deles. E possivel que o termo néo fosse utilizado para se referir a uma dnica divindade como
no Isla. O termo pode fer fido nocdo vaga na religido entdo praticada em Meca.O nome do pai de Maomé era
Abedalé (‘Abd-Allah), que significava "servo de Ald". Os drabes crisidos, judeus e monoieisias pré-islamicos
(Hanifs) utilizaram a palavra "Alé" e o termo Bismillah ("em nome de Ald") para se referir & enfidade suprema
deles em inscricdes em pedras séculos antes do advento do Islé.

Vares:
Vardes & o plural de vardc. O mesmo que: homens, grades, ilustres, viris.

Alcaides:

O alcaide era o governador de uma cidade ou vila acastelada ou fortificada, durante a Idade Média, na Peninsula
lbérica.

O cargo era sempre ocupado por um representante do rei e acumulava funcdes militares, administrativas e judiciais, em

casos particulares.

Fontes: Verbete Ala na Wikipedia (2023) e Dicio.com (2023)

O fato de 60% dos participantes acessarem o QR Code que levava ao
glossario provavelmente decorre de um dos referentes, Al4, estar destacado em
vermelho. Esses participantes conseguiram navegar por essas semioses e atingir o
objetivo da atividade. Os estudantes demonstraram que conseguiram articular ideias
locais, globais e utilizaram muitos processamentos de inferéncia para esse fim, como
explica Coscarelli (2016) sobre a integragao de informagdes.

Apesar de apenas quatro respostas, na 3A, terem encontrado todos os
referentes solicitados no texto impresso, seis conseguiram integrar as informacoes
adicionais do vocabulo “Ald” nas respostas elaboradas para responder a 3B. Isso
demonstra que essas informacgdes de fato contribuiram para a compreensdo da
importancia dos referentes apontados pelos alunos em 3A, ainda que nem todas
tenham sido identificadas no texto impresso.
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Além disso, foi possivel verificar que a leitura em multiplas fontes que
acontece em contexto hibrido possui muitos aspectos semelhantes aqueles
encontrados na leitura em multiplas fontes somente em ambiente virtual. Nesse
caso, o estudante precisou associar texto impresso e virtual, para conseguir elaborar
uma resposta correta, a partir de modelo integrado (Britt; Rouet, 2012) que construiu

a partir da investigacdo de multiplos documentos.

Enquanto a 4A e a 4B buscavam levar o aluno a entender mais
profundamente a representacdo de cada um dos labirintos, a 4C pedia reflexdes
sobre a importancia desses dois espacos na evolugao da narrativa de "Os Dois Reis
e os Dois Labirintos". O aluno, em sua resposta, precisava demonstrar ter percebido
que a descricao do espacgo € muito importante para a interpretacao desse conto e
que os dois labirintos desempenham um papel fundamental na histéria, por ajudarem

a criar um contraste entre os dois reis e a reforcar a mensagem da narrativa.

Figura 30: Texto do QR Code - “Labirinto fantastico”

Fonte: Sanches e Felix (2016)

O labirinto da Babil6nia € um espaco artificial, confuso e desafiador, que
representa o poder e a arrogancia do rei da Babilénia, como ilustra bem a figura de

Escher, encontrada no QR Code “Labirinto fantastico”. Ja o labirinto do deserto é um
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espaco natural e aberto, que representa a fé e a humildade do rei dos Arabes. Além
disso, o labirinto do deserto é o local onde o rei da Babilbnia € humilhado e
abandonado, o que € um ponto crucial na histéria e ajuda a criar o climax da

narrativa.

Figura 31: Texto do QR Code - “Mapa da Arabia”

Mapa da Arébia

P

Fonte: Verbete Arabia, na Wikipedia (2003)

A pergunta 4A questionava sobre a representacdo do labirinto da Babilnia.
Oito respostas foram consideradas corretas e apenas duas delas ndo mencionaram
0 QR Code sobre poder e arrogancia. Uma resposta foi considerada genérica e outra
focava apenas no objetivo do labirinto, por isso foram consideradas erradas.
Novamente, 60% dos participantes demonstraram ter acessado o texto adicional, a
fim de obter mais informagdes para a realizagdo da tarefa. Isso pode ser
demonstrado por meio de expressdes que aparecem em algumas respostas, como
‘a ganancia e a arrogéancia do rei da Babilbnia” (D1), “0 poder dos homens” (D2), “O
poder que o rei possuia” (D9), “a arrogancia do homem tentando se igualar a Deus”

(D5), ou simplesmente “arrogancia” (D4).
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Figura 32: Texto do QR Code - “Simbolo do YouTube”

— uﬂ Pesquisar

| capital Bagda...

 fica a 100km ao sul da
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Fonte: AFP (2019)

A 4B abordava a representagao do outro labirinto, o deserto, apresentado pelo
rei da Arabia ao rei da Babil6nia. Houve trés respostas que, apesar de manterem
relagcdo com o tema, por serem muito genéricas, foram consideradas equivocadas.
Sete respostas foram consideradas corretas. Dessas, duas se basearam em
informacdes encontradas nos QR Codes.

Foi percebido que os 30% dos participantes ndo foram capazes de destacar
as informagdes mais relevantes para utilizar em suas respostas de forma precisa,
clara e completa, como ocorreu nas respostas “Representa que sem um reino um rei
nédo é nada” (D9) e “Representa uma afronta ao rei” (D5) e “uma maneira de se
proteger” (D8).

Braten e Stromso (2011) explicam esse fendémeno, apontando a n&o
naturalidade do processo de leitura on-line e a necessidade de orientagdo nesses
casos. Apesar de ter integrado os QR Codes de forma estratégica no material de

leitura, mesmo com uma experiéncia direcionada, os estudantes ndo conseguiram
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selecionar as informagdes necessarias para cumprir a tarefa, que demandava

habilidades mais profundas de interpretagao.

Figura 33: Texto do QR Code - “Imensidao do deserto”

Fonte: Rare Galery (2023)

A 4C pedia reflexdo sobre a importancia dos dois espacgos para a narrativa.
Oito respostas foram corretas. Cinco nao tiveram informagdes dos textos adicionais,
enquanto trés as apresentavam.

Apesar de um grande numero de acertos, na 4C houve leitores que
demonstraram ndo conseguir elaborar um modelo integrado que atendesse a
pergunta. Foram criadas por eles duas respostas que foram consideradas incorretas
por serem demasiadamente genéricas. Percebe-se que eles ndo se distanciaram do
tema, mas também nao conseguiram ser especificos ao ponto de suas respostas
poderem ser consideradas corretas: “A importdncia é para entender a moral da
histéria” (D9) e “Criar uma rivalidade entre os dois reis” (D10).

De acordo com Coscarelli (2016), para cumprir a tarefa de ler informagao de
multiplas fontes com o intuito de aprender através da internet, o utilizador precisa
desenvolver um conjunto de estratégias de leitura e navegagao que Ihe permitam ter
sucesso, o que foi estimulado a partir da atividade desenhada para ser aplicada na

pesquisa.
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A dificuldade dos participantes para responder a 4C pode estar relacionada ao
fato de que eles ndo tém bem estabelecidas as habilidades de reflexdao sobre as
informacdes lidas. Habilidades mais fundamentais de leitura devem ser usadas em
conjunto com habilidades mais complexas, possibilitando que os alunos sejam

leitores mais eficientes de multiplas fontes (Goldman, 2012).

A pergunta 5 indagava sobre a moral da histéria de "Os Dois Reis e os Dois
Labirintos". Todas as 10 respostas foram corretas, sendo que metade utilizou o QR
Code para responder, fazendo mengéo ao texto sobre arrogancia e poder de forma
direta, demonstrada pelos exemplos “A moral da historia é que todo poder tem um
comego e um fim” (D10), “o unico poder eterno é o de Deus” (D2), “o poder é
temporario”, “ndo se deve ter arrogancia” (D8), “as consequéncias da arrogéncia do
homem” (D1).

Assim como aconteceu nas respostas as demais questdes, os participantes
que utilizaram os textos adicionais puderam comprovar que alcangaram
satisfatoriamente a compreensio do texto, ao langar mao das habilidades descritas
por Coscarelli e Coiro (2014) de “comparar informagdes entre as fontes, em busca
de consisténcia e relevancia para a realizacao da tarefa de investigacao; perceber a
relacado entre as informagdes provenientes de diversas fontes e articular informacoes
de diferentes fontes”, para entdo criar um modelo integrado que servisse de base

para a elaboracao das respostas.

Ao final da analise da Atividade 2, ficou evidente que as informagdes extras
que os participantes tiveram mediante a realizagao da leitura hibrida proporcionaram
o aprofundamento das respostas, pois os alunos tiveram a oportunidade de integrar
mais conhecimentos e refletirem acerca dos temas tratados. As habilidades de
leitura hibrida e em multiplas fontes se mostraram proficuas, sobretudo, nas
questdes que demandaram integracao de informagdes e reflexdo, como € o caso
das questdes 3B, 4A e 5, em que informacgdes dos textos adicionais apareceram em

respostas consideradas corretas, como que revela o Grafico 11:
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Grafico 11 — Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos): Comparag¢ao de niumero de

acertos com e sem a interferéncia dos textos dos QR Codes, por questao

B Numers de scartes B Acertos Sam QR B Acsrtes Com OR
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Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com o Grafico 12, ndo houve erros com a presenca detectavel de
informacdes presentes nos textos adicionais acionados pelos QR Codes, o que
demonstra que as informagdes presentes nos textos adicionais nao atrapalharam o

entendimento dos estudantes.

Grafico 12 — Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos): Comparagao de numero de

erros com e sem a interferéncia dos textos dos QR Codes, por questao

ENurerodeerros WErrosem QR W Ermos com QR
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r 112
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14 1B 1C iD 2 34 3B 424 48 &C 5

Fonte: Elaborado pela a autora
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Os erros encontrados nao tiveram a influéncia dos textos adicionais, mas
podem estar relacionados a integragao equivocada de informagdes encontradas em
multiplas fontes ou a falta de consolidagédo de habilidades de leitura em ambito geral,
0 que extrapola as habilidades de leitura em multiplas fontes e evidencia uma
dificuldade dos participantes com habilidades de leitura relacionadas a compreensao

de textos unicos.

5.2.5 Analise de trafego do site - Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos)

No site em que se encontram as paginas referentes aos QR Codes
disponiveis na atividade sobre o texto Os dois reis e 0s dois labirintos, encontramos
as informacgdes de trafego que compdem os graficos desta segédo. O primeiro deles é

o Grafico 13, que mostra quantos dispositivos fizeram acesso a cada pagina.

Grafico 13 — Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos): Namero de visitantes

unicos de cada pagina
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Fonte: Elaborado pela a autora

O numero de visualizagdes - Grafico 14 - mostra o texto sobre poder e
arrogancia como sendo o QR Code mais acessado, enquanto a pagina que traz o

glossario e a que traz a imagem do deserto sdo as menos acessadas. Além disso,
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ao ser comparado com o grafico anterior, € possivel constatar que o acesso a cada

link foi realizado mais de uma vez em varias paginas.

Grafico 14 — Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos): Numero de visualizagoes

por pagina
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Fonte: Elaborado pela a autora

A frequente influéncia do texto “Texto sobre poder e arrogéncia” nas
respostas dos participantes pode ser associada ao numero de visualizagdes da
pagina. Percebe-se que 16 visitantes geraram 28 visualizagdes, o que mostra que 12
visualizagbes foram de visitantes que ja conheciam a pagina e resolveram retornar a
ela. Sobrepujando o numero de visitantes uUnicos, ainda, estdo as visualizagdes de

outras paginas, como “Sobre o autor”, “Video sobre a Babildnia

Mapa da Arabia e
“Tipos de labirinto”.

As estatisticas de trafego de pagina de entrada - Grafico 15 - revelam que
tanto o texto sobre Borges (que nao trazia imagem central), quanto o glossario e o
texto sobre arrogancia, sdo aqueles pelos quais os alunos iniciam o escaneamento.
Na sequéncia, o Labirinto de Escher, o mapa da Arabia, a foto que mostra imensidao
do deserto e o labirinto que indica confus&o. O video sobre a Babildnia foi o que teve

menos primeiras entradas.
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Grafico 15 — Atividade 2 (Os dois reis e os dois labirintos):

Primeira pagina a ser acessada

= Sobre o autor » Glossdrio Texto sobre poder e arrogdncia
= Labirinto Fantdstico ® Mapa da Ardbia » A imensidio do deserto
= Tipos de Labirinto = Video sobre a Babilonia

Fonte: Elaborado pela a autora

Todos os QR Codes estavam posicionados ao lado direito do texto ou abaixo
dele, sem que houvesse um enquadramento que os separasse por linha dos demais
elementos que compdem a paisagem semiodtica, conferindo fluidez e promovendo a
conexao de todas essas partes, com o objetivo de levar o leitor a perceber que o
conteudo a que o marcador leva pode ser associado as informacgdes fornecidas pelo
texto impresso.

Os quatro codigos ao lado do texto impresso traziam marcas de saliéncia
distintas. O primeiro apresentava, em um quadro central, a palavra "glossario",
escrita em vermelho; o segundo, que levava a informagbdes sobre o autor, nao
apresentava nenhuma imagem central; o terceiro exibia o QR Code com o simbolo
do YouTube e levava a um video sobre a Babilonia; o ultimo cddigo trazia ao centro
a palavra "texto", escrita em caixa alta e na cor verde, e levava ao texto sobre poder

e arrogancia. Dos quatro marcadores, trés figuram como os primeiros a serem
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acessados pelos participantes: o glossario, o texto sobre o autor e o texto sobre
poder e arrogancia.

Inicialmente, a hipotese era de que o QR Code em preto e branco e sem
imagem ao centro seria 0 menos atrativo e, consequentemente, o menos acessado,
0 que nao ocorreu na pratica. Provavelmente, por ele ser o unico com esse aspecto,
chamou atengdo pela simplicidade ao ser comparado aos outros marcadores,
recebendo 19% das visitas iniciais e contrariando o que se imaginava acerca de sua
saliéncia em um primeiro julgamento.

O posicionamento dos QR Codes pode ter influenciado no numero de visitas a
cada link, visto que, de acordo com a fungdo composicional, explicada na Gramatica
do Design Visual, de Krees e van Leeuwen (1996), as informagdes que estdo na
parte direita e superior correspondem ao ideal, no caso, a promessa de informacao
de pode contribuir para que se alcance o objetivo de leitura. De fato, dois dos textos
adicionais contidos nesses quatro codigos foram os mais utilizados para a
elaboragcao de respostas: o que trazia o glossario e o0 que levava ao texto sobre
poder e arrogancia.

Dos QR Codes que se encontravam abaixo do texto, aquele que direcionava
ao mapa da Babilbnia e da Arabia, que trazia o simbolo de marcador de mapa,
figurou entre as mais acessadas, juntamente com aquela que levava o leitor ao
Labirinto de Escher. Esse posicionamento, segundo Krees e van Leeuwen (1996),
corresponde ao lugar de informagdes tidas como reais. Como revela o Grafico 15,
elas estdo entre as menos escolhidas pelos estudantes para comecar o
escaneamento. Além disso, nao foi possivel detectar claramente sua influéncia nas

respostas dos participantes, apesar de terem sido acessadas por alguns deles.

A secdo 5.2 teve por objetivo mostrar as analises realizadas a partir dos
dados das atividades 1 (Dom Quixote) e 2 (Os Dois Reis e os Dois Labirintos), além
do trafego gerado nos dois sites criados para alocar os textos adicionais que foram
linkados por meio dos marcadores de Realidade Aumentada. Outros objetos de
analise foram produzidos a partir das respostas dos estudantes ao formulario virtual,

como sera exposto a seguir.

5.3 O que dizem os participantes sobre usos de Realidade Aumentada em

materiais didaticos — respostas do formulario
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Os dados que passaremos a analisar correspondem a parte final das
perguntas presentes no formulario aplicado aos estudantes depois que responderam
aos exercicios anteriormente. O intuito é verificar as disposi¢cdes dos participantes
sobre os usos da Realidade Aumentada em materiais didaticos e entender em qual
nivel melhor a relagdo que estabeleceram durante esse tipo de pratica.

No que tange ao contato dos estudantes com recursos didaticos hibridos,
67,3% afirmam ter realizado alguma atividade que combinava textos impressos e
virtuais para a resolugao de questdes (Grafico 16). Ao todo, 96% dos participantes
consideram que o uso de Realidade Aumentada permite agregar conteudo de dados

virtuais aqueles impressos de forma relevante (Grafico 17).

Grafico 16 - Experiéncia prévia com atividades que combinavam textos impressos e

digitais

Ndo = Sim

Fonte: Elaborado pela a autora
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Grafico 17 — Relevancia de serem agregados conteudos didaticos virtuais aos

impressos

mSim = Nao

Fonte: Elaborado pela a autora

De acordo com o Grafico 18, 92% dos participantes gostariam que houvesse
mais exercicios com RA na escola e nos livros didaticos, diante de 8% que afirmam
o contrario. Um participante observou a necessidade de se manter os exercicios

tradicionais e combina-los a elementos em RA.
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Grafico 18 — Gostariam que houvesse mais atividades didaticas com a presenga de

Realidade Aumentada

= Sim = N&o

Fonte: Elaborado pela a autora

Os estudantes opinaram abertamente, ainda, que o tipo de conteudo virtual
mais relevante para ser adicionado aos recursos impressos seriam o0s videos,
seguidos de jogos, objetos em 3D, imagens, passeios virtuais, textos escritos com
imagens, audios e, por fim, textos escritos. Como sugestao, eles disseram que o QR
Code poderia agregar conteudos revisionais apos o “capitulo de matéria” - que
entenderemos como o texto expositivo - e trazer videos que despertem a
curiosidade, textos menores, enigmas e quebra-cabegas.

Além disso, um aluno apontou que o QR Code poderia ser projetado no
quadro, para que os estudantes escaneassem o cédigo com seus celulares. Uma
versdo mais aprimorada dessa ideia poderia propor que, além do professor, os
alunos pudessem manipular, mesmo que virtualmente, de qualquer lugar da sala, o
que € mostrado por meio do projetor.

No geral, os comentarios sobre esse tipo de hibridizagdo de material didatico
foi positivo. Houve aqueles mais simples, como “muito intuitivo”, “gostei da
experiéncia”, “‘perfeito, amei” e outros mais reflexivos, por exemplo: “Uma otima
experiéncia, com conteudos relevantes para as atividades realizadas e que ajudaram

muito a responder as questbes propostas e que, de alguma forma, esclareceram
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informagbées mal interpretadas no texto e favoreceram, até mesmo, na elaboracéo de
respostas” e “Eu acho muito legal a proposta de integrar a tecnologia, principalmente
porque estamos em uma geragcao moderna, em que a internet faz parte do nosso dia
dia’.

Ao final, foi deixado mais um espaco de digitagdo em que os alunos poderiam
inserir criticas e sugestdes. Um comentario trouxe a ideia de que o QR Code ‘tem
que ser colorido para ter destaque”, outro pede para que o marcador seja maior. “A
distancia entre os codigos deveria ser maior”, também foi outro apontamento que
surgiu.

Um estudante indicou que a melhor forma de organizacdo dos textos
adicionais seria a presenca de um unico QR Code para levar o leitor a todas as
informacdes necessarias. Outro sugeriu que “alguns tépicos similares deveriam estar
unidos em um s6 com botbes aplicaveis que levem para suas especificagbes”. Um
terceiro participante apontou a importancia de que os textos escolhidos sirvam
efetivamente para a resolugéo das atividades “é interessante que os QR Codes
mostrem coisas importantes sobre o conteudo, nada desnecessario que n&o
contribua para a matéria”. Também foi abordado que o QR Code néo deveria trazer
um texto escrito, pois “apenas muda o local de leitura” (do papel para o celular).
Esses comentarios permitem pensar que € importante pensar no numero de codigos
disponiveis em um exercicio, para que nao fique cansativo, como também que os
textos adicionais devem ter relevancia para que se cumpram os objetivos de leitura.

Em menor numero, foi apontado que os textos adicionais ndo ajudam a
resolver as questdes ou nado foram tao especificos quanto poderiam ser, como em
‘os QR Codes foram mais utilizados para vocé poder se aprofundar no tema
abordado, mas para resolver as atividades os QR Codes ndo faziam muita questéao,
mas de modo geral sGo uma boa ideia”. No entanto, na analise das atividades foi
percebido que os textos verbais contribuiram em grande parte para a elaboracgao de
respostas corretas e mais reflexivas pelos estudantes.

Além disso, houve um apontamento de que o cédigo “ndo permite a escrita de
anotacbes e lembretes”, o que é equivocado. De fato, ndo houve esse tipo de
recurso adicionado aos exercicios, mas seria possivel agregar sites ou aplicativos
em que os alunos pudessem fazer suas proprias anotagbes e guarda-las, para que
as utilizassem em outro momento, com a mediacdo da escrita e da leitura nesse

processo sendo realizada pelo marcador de Realidade Aumentada.
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Um participante apontou que os QR Codes podem “aumentar as chances de
colar” na atividade, uma vez que os alunos estdo com o celular e tém acesso ao
Google e a outras plataformas. Esse aspecto foi percebido durante a analise de
algumas questdes e foi verificado que, apesar de os estudantes sairem do sistema
pré-estabelecido para a pesquisa, eles ndo se desviaram do objetivo de leitura. Isso
demonstra que essa busca por informagao adicional pode ser proficua para que
sejam alcangados os objetivos de leitura, dependendo de como o estudante lida com
0 que consegue encontrar a partir de sua investigagéo, integrando essas novas
informagbes a outras disponiveis intra e extratextualmente ou associando-as a
conhecimentos prévios que possui.

No caso, a busca por informagdes fora do sistema criado para a pesquisa
demandou dos alunos habilidades de leitura relacionadas a localizacdo e avaliagao
das fontes, tornando a navegacao e a elaboragédo das respostas para as atividades
mais desafiadoras e provavelmente, por ndo terem suficientemente o dominio
dessas habilidades, os participantes se equivocaram em suas respostas. Isso
reforca a necessidade de que sejam mais trabalhadas as habilidades de leitura em
multiplas fontes.

No geral, os comentarios escritos pelos alunos foram positivos, dando a
entender que o QR Code foi uma boa forma de atrair o leitor a conhecer mais sobre
o assunto proposto na atividade e que ele proporciona a experiéncia de uma

atividade que extrapola o suporte da folha de papel.

Outros comentarios dos participantes sobre o uso de Realidade Aumentada
em materiais didaticos foram relevantes durante a conversa entre a pesquisadora e
os dois grupos focais que realizaram as atividades 1 (Dom Quixote) e 2 (Os Dois

Reis e os Dois Labirintos). Eles serdo apreciados na proxima se¢ao.

5.4 Comentarios nos Grupos Focais

Ao final da aplicagéo das atividades, foi realizada uma conversa com cada
grupo, com o propodsito de abrir espago para que os participantes expressem
oralmente mais detalhes de sua experiéncia. Trechos dessa conversa foram
anotados, com o objetivo de levantar reac¢des e interferéncias advindas do uso do

QR Code para a realizagéo da atividade escolar.
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Assim, os estudantes responderam oralmente a algumas perguntas da
pesquisadora (apéndice 2). Sobre os sites e aplicativos preferidos, as respostas
coincidiram com o que revelou o formulario. Os participantes indicaram que o
Instagram € o principal motivo de acesso a rede, seguido do TikTok. Isso indica que
esses sdo lugares da internet que poderiam ser mais explorados para que fossem
oferecidas aos estudantes mais opcdes de textos adicionais provenientes dessas
fontes.

Como interesses, citaram também sites de videos e aplicativos de mensagens
instantaneas, Twitter, Twitch, Discord, jogos de celular, WhatsApp e YouTube, que
também podem ser utilizados de forma criativa pelo elaborador da atividade, a fim de
munir os estudantes de informagdes que os auxiliardao a alcangar os objetivos de
leitura hibrida.

N&o houve grandes problemas relacionados ao acesso a internet, segundo os
participantes. A escola em que os testes foram aplicados dispde de Wi-fi. Apenas um
estudante demonstrou dificuldade com seu aparelho e foi permitido que ele utilizasse
o celular de uma colega de outra sala.

Os componentes das duplas ndo conheciam os textos presentes nas duas
atividades. Do grupo que fez a atividade sobre Dom Quixote, apenas alguns ouviram
falar do personagem principal. A pergunta mais dificil de ser respondida neste
exercicio, segundo os alunos, foi a numero 4, pois demandava leitura do cédigo roxo
e comparacao do conteudo da tabela presente nele com a estrutura da tirinha
impressa. Para os participantes, os elementos virtuais disponiveis via QR Code que
mais ajudaram na resolucao das questdes desse exercicio foram o azul claro, que
trazia um texto de analise da obra, o azul escuro e o vermelho, que traziam textos
gue homenageavam a obra e um glossario relativo ao texto impresso.

Acerca da atividade sobre o texto de Borges, as perguntas mais desafiadoras
para os participantes foi a de numero 4C, que tratava da importancia dos espagos da
narrativa, seguida da 3B, que pedia a importancia dos referentes relacionados a
“‘Aquele que ndo morre”. As duas demandavam interpretagdo mais profunda do texto
e a conhecimentos prévios especificos, como aquele relacionado aos espacgos da
narrativa.

Ainda de acordo com os respondentes das duas atividades, a quantidade de
QR Codes disponiveis na atividade deve ser repensada para que nao atrapalhem a

resolugdo da atividade, confundindo ou desestimulando o aluno, disponibilizando
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links que tem maior potencial de ajudar os estudantes a cumprirem o objetivo de
leitura proposto, em vez de confundi-lo com informagdes que nao sao relevantes
para o cumprimento da tarefa evitando o que explicita Coscarelli (2016) sobre o
excesso de informacgdes.

No geral, os estudantes dos dois grupos consideraram que o uso do QR Code
para adicionar informagbes nas atividades escolares promove um maior
entendimento do conteudo. Eles indicaram a praticidade como um fator importante
para isso e também a adicdo de informagdes em novos espacos, fora do livro
didatico.

Mais de um estudante sugeriu que fosse possivel realizar anotagdes virtuais,
por meio do QR Code, no material impresso. Outros indicaram que os QR Codes
coloridos chamam mais a atengcdo e que esse tipo de elemento deve estar disposto

com destaque na pagina, centralizado e com tamanho maior.

5.5 Guia para o uso de Realidade Aumentada em materiais didaticos de Leitura
Hibrida

A partir das analises expostas no capitulo anterior, elencamos algumas
estratégias para a elaboracdo de materiais didaticos que visam ao desenvolvimento
de habilidades de Leitura Hibrida a partir de marcadores de Realidade Aumentada.

O quadro a seguir topicaliza as estratégias mais proficuas para esse objetivo.

Quadro 2 - Estratégias para o uso de Realidade Aumentada em materiais didaticos de
Leitura Hibrida

1 - Determinar o publico-alvo a que o material didatico sera destinado.

2 - Definir as habilidades de leitura que devem ser desenvolvidas pelos alunos, baseando-
se nas categorias de habilidades de leitura em multiplas fontes (Coscarelli; Coiro, 2017).

3 - Selecionar textos de diversos géneros e semioses relacionados a um tema especifico,
que o expliquem utilizando diferentes perspectivas, a fim de manter o contato do
estudante com os textos multimodais e subsidiar a integracdo de informagdes realizada
pelo leitor. Sugerem-se, além de textos adicionais, jogos, enigmas, dicas, aplicativos e
diferentes midias que possam fornecer informagdes e reflexdes adicionais.

4 - Eleger um texto para ser aquele que servira como ponto de partida para a leitura e
base para que posteriormente a leitura seja enriquecida.
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5 - Elaborar questdes sobre o texto impresso, considerando uma matriz de habilidades
para compreensao desse texto Unico.

6 - Acrescentar perguntas que relacionam o conteudo do texto impresso com o conteudo
dos textos adicionais, que conduzam o aluno a pratica das habilidades de leitura que se
pretende desenvolver.

7 - Disponibilizar um site ou um portal na internet que aloque os OEDS (para analise de
trafego posteriormente) ou selecionar informacgdes de sites de terceiros.

8 - Criar os marcadores de RA, em aplicativos (para empresas) ou em sites geradores de
QR Code (para o usuario comum).

9 - Produzir um material de suporte impresso para esse texto em que o design favorega o
escaneamento. Sugere-se que os marcadores que levarao os leitores aos principais textos
adicionais:

Estejam proximos do texto impresso;

e Sejam posicionados a direita e acima, na paisagem semiética;

e Aparegam em cores mais quentes ou escuras.

e Sejam associados por meio de cores a expressdes do texto impresso.

10 - Aplicar a atividade observando se ha internet e smartphones disponiveis para todos
os alunos, organizando solugbes que mitiguem a falta de acesso, como a disponibilizagéo
de Wi-Fi da escola e formagao de grupos de alunos.

Fonte: Elaborado Pela autora

Acreditamos que essas estratégias podem propiciar um uso mais proficuo da
Realidade Aumentada em materiais didaticos, associando-a a criagdo de um design
para o desenvolvimento de habilidades de leitura hibrida mediada por RA, voltada

para as praticas sociais.

6 CONCLUSOES

O presente estudo teve como objetivo investigar a possibilidade de
aprimoramento na compreensao de textos presentes em materiais didaticos de
Lingua Portuguesa por meio da implementacao da leitura hibrida, aumentada e em
multiplas fontes, mediada por marcadores de Realidade Aumentada,
especificamente o0 QR Code. A hipotese central foi que a leitura hibrida e
aumentada, quando guiada, pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
de leitura em multiplas fontes, resultando em leitores mais proficientes.

As perspectivas e teorias que permeiam este trabalho se relacionam ao

campo da leitura e seu ensino, além dos marcadores de Realidade Aumentada.
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Foram propostas aos estudantes atividades compostas por um texto verbal,
questionario e QR Codes, que adicionam elementos relacionados ao tema tratado no
texto e que promovem a hibridizacdo do material. Elas contaram com itens que
requisitam do leitor algumas habilidades de leitura em multiplas fontes indicadas por
Coscarelli e Coiro (2014).

Ademais, buscou-se entender o comportamento de navegacdo dos
participantes e a sua relagdo com o design da pagina da atividade, considerando o
marcador de Realidade Aumentada QR Code como elemento composicional da
paisagem semiotica. Esse aspecto foi observado pela perspectiva de Kress e van
Leeuwen (1996), o que pretendeu um entendimento de qual a melhor disposicao
desse tipo de marcador para que seja chamada a atengcdo do leitor e o
escaneamento seja efetivado.

Partindo do principio de que este estudo pode espelhar o que ocorre em
outras situagbes semelhantes, como explica Paiva (2019) sobre os tipos de
pesquisa, a analise de dados qualitativa possibilitou a verificacdo de que, de modo
geral, ha melhora na compreensao de textos presentes em materiais didaticos de
Lingua Portuguesa, ao ser disponibilizada a leitura hibrida, aumentada e em
multiplas fontes, mediando-se com marcadores de Realidade Aumentada,
especificamente o QR Code, o acesso a textos digitais a partir de um texto impresso.

Verificou-se que o0 QR Code, marcador de RA, no contexto de Leitura Hibrida
(Nunes, 2018), demanda de seu usuario habilidades de leitura em multiplas fontes,
apontadas por Santos (2021) e Coscarelli e Coiro (2014), como as categorizadas em
Localizar e Avaliar, Sintetizar e Integrar, além de Refletir. Durante esse uso, em
proporgao significativa, os estudantes demonstraram ser capazes de realizar
associacbes e inferéncias esperadas para que respondessem as questdes dos
exercicios propostos.

Foi possivel perceber, ainda, a predilecdo dos participantes a escanear os
marcadores que se posicionam no espago da pagina proximamente ao texto e
especificamente nas margens do ideal e do novo - localizadas acima e a direita no
horizonte semiotico da pagina -, descritas a partir da Fungdo Composicional, de
Kress e Van Leeuwen (1996) na Gramatica do Design Visual (GDV), além da
preferéncia por QR Codes que apresentavam cores quentes ou escuras.

A partir desta investigagao, entendemos algumas potencialidades do uso de

Realidade Aumentada em sala de aula. Foi perceptivel que o QR Code, elemento
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presente no material didatico, pode favorecer o desenvolvimento das habilidades de
leitura hibrida, aumentada e em multiplas fontes. O cédigo, de acordo com os
participantes, mostrou-se um recurso que torna os materiais didaticos mais atrativos
e completos, que facilta e amplia de maneira virtual o material impresso,
proporcionando a adicdo de textos multimodais, durante o uso no cotidiano escolar.

O material impresso pode ser considerado hibrido quando oferece
informacdes que estdo alocadas em espacos fisicos e digitais, pretendendo que o
leitor transite por esses dois espacos. Percebemos que as habilidades de leitura
hibrida demandadas durante a tarefa se assemelham as habilidades de leitura em
multiplas fontes (virtuais) indicadas por Santos (2021) e Coscarelli e Coiro (2014),
com a diferenga que a leitura hibrida, multifonte em sua esséncia, pressupde que
existam pelo menos uma fonte fisica - ou em 2D - e outra digital.

A leitura dos textos impressos e digitais disponiveis nos exercicios realizados
pelos participantes desta pesquisa foi facilitada pelo QR Code, oportunizando o
desenvolvimento dos multiletramentos e de uma experiéncia mais agentiva para os
estudantes, que puderam realizar varios tipos de estratégias para cumprir as tarefas
propostas. A leitura em ambientes hibridos, apesar de suas peculiaridades, é
entendida aqui como uma extensdo das habilidades leitoras tradicionais, exigindo
um conjunto adicional de estratégias para navegar e interpretar efetivamente
multiplas fontes de informagdo, que nao se limitam ao digital nem ao impresso.
Como explica Coscarelli (2016), o dominio dessas competéncias permite aos alunos
uma compreensao mais profunda e integrada dos textos, tornando-os leitores mais
eficientes e criticos.

A capacidade de lidar com multimodalidade, leitura hibrida e aumentada e
multitarefas amplificou as experiéncias tipicas de leitura de textos impressos e
digitais, exigindo do leitor o desenvolvimento e aprimoramento das habilidades de
compreensao de textos. A leitura em ambientes hibridos exige, ainda, habilidades de
navegagao, que sao intrinsecamente ligadas ao processo de leitura. Embora nao
seja facil separar a leitura da navegacao e identificar as competéncias envolvidas em
cada dimenséo, precisamos saber que a navegacédo é uma parte muito importante
do processo de leitura, como é apontado por Coscarelli (2016).

No geral, por parte dos estudantes, ndao houve dificuldade em entender a
presenca dos QR Codes nas atividades e nem em manipular a tecnologia. Os

procedimentos instrumentais relacionados aos escaneamento e ao funcionamento
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dos smartphones aconteceram de maneira fluida, demonstrando que os alunos
estdo, em certo nivel, letrados digitalmente, de acordo com a perspectiva de Buzato
(2010), pois eles conseguiram manipular os aparatos tecnoldgicos para cumprir as
demandas da atividade.

Os participantes perceberam rapidamente a associagdo dos codigos com o
exercicio proposto e inferiram o motivo da presenca dos marcadores nas atividades.
A partir disso, eles interagiram com a tecnologia para resolver o desafio que Ihes foi
proposto, 0 que aponta para uma potencial habilidade para lidar com as tecnologias
também em suas praticas sociais fora da escola. Assim, podemos notar que os
participantes tinham ja bem desenvolvidas varias habilidades relativas ao letramento
digital, de acordo com a perspectiva indicada por Ribeiro e Coscarelli (2005), de que
esse tipo de letramento esta relacionado “as praticas sociais de leitura e producéao
de textos em ambientes propiciados pelo computador ou por dispositivos moveis”
(p.1).

No caso, fica evidente a importancia do letramento digital para atividades
consideradas hibridas, pois foram habilidades desse dominio que possibilitaram a
apropriacdo dos recursos didaticos pelos estudantes para que alcancassem seus
objetivos de leitura.

Para potencializar o aproveitamento dos alunos em ambientes hibridos, €&
indispensavel que educadores e pesquisadores compreendam profundamente as
particularidades desse tipo de leitura, que combina processos cognitivos que
ocorrem no impresso e no virtual. A selegao dos textos a serem disponibilizados pelo
QR Code foi parte essencial do processo de elaboragao da atividade, pois € preciso
observar o publico leitor a quem se dirige tal recurso didatico, corroborando o que
indicam Braten e Stromso (2011) sobre o papel crucial do docente em fornecer
instrucdes claras, explicitando o propésito da leitura e orientando os alunos sobre a
necessidade de monitorar suas estratégias de leitura.

Os alunos devem conseguir acessar a informagao de maneira clara, servindo
os textos adicionais e o conhecimento desenvolvido em cada questdo como
andaimes que dardo base para o aluno responder aos questionamentos. O leitor
precisa realizar determinadas inferéncias e associagbes que o levardo as
constatagdes pretendidas. A intengcdo é a de guia-lo pela atividade e ao mesmo
tempo dar a ele certa autonomia, deixando-o escolher se vai escanear o marcador,

quando fara isso e a ordem de entrada em cada texto adicional.
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Sintetizar, Integrar e Refletir sdo categorias de habilidades que demandaram
muito da cogni¢cdo dos participantes, pois a coeréncia teve que ser construida
levando-se em consideragao varios textos. A articulagdo das informacdes para a
construgcao de sentido realizada para compor as respostas as atividades esta
diretamente relacionada ao trabalho que os leitores realizaram.

Percebeu-se que quanto mais desafiadora € a tarefa mais os usuarios
recorrem a textos adicionais para conseguir respondé-las. Ao observarmos as
respostas para as duas atividades aplicadas, percebemos que as questdes de
localizacdo no texto impresso sdo menos desafiadoras e tém suas respostas em
grande parte baseadas em expressdes desses textos. Ao serem realizadas
perguntas que demandam mais reflexdo, aumentou o uso dos links pelos
participantes e as respostas passaram a demonstrar maior influéncia dos textos
adicionais. Os estudantes, entdo, buscaram novos textos, a partir dos quais puderam
adquirir mais informagdes para criar o modelo integrado (Britt; Rouet, 2012) que lhes
permitiria realizar uma tarefa.

Durante a aplicagao, foi possivel perceber que o marcador de Realidade
Aumentada foi um elemento diferencial no exercicio. Ele propiciou um sistema quase
totalmente fechado, em que o desenho do caminho de aprendizagem englobou
novas trilhas na internet, com a diminuicdo de distratores. Mesmo assim, alguns
participantes extrapolaram o uso dos textos adicionais oferecidos, buscando no
Google novas informagdes para integrar suas respostas em algumas questdes mais
desafiadoras. Apesar de terem saido do sistema pré-estabelecido pela pesquisa, o
objetivo de leitura investigativa dos estudantes foi mantido, pois eles, mesmo no
ambiente vasto da internet, tentaram encontrar a resposta para as perguntas do
exercicio, ndo se desviando da tarefa, efetivamente.

O QR Code como ferramenta de direcionamento e enriquecimento pdde
ajudar a enfrentar os desafios da leitura hibrida, permitindo que os leitores se
concentrassem no conteudo relevante, desenvolvessem estratégias de leitura
eficazes e se beneficiassem de recursos multimodais. Ao integrar QR Codes de
forma estratégica em materiais de leitura, foi possivel criar experiéncias de leitura
mais enriquecedoras e direcionadas aos objetivos de aprendizagem especificos.

Essa escolha ndo se restringiu a um tipo textual ou a um género especifico.
Assim, pode-se considerar que sao diversas as combinagdes entre tipos e géneros

textuais, presentes em multiplos contextos e esferas discursivas, dentro de uma
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mesma atividade. Essa gama de opgdes aumenta a potencialidade de uso de textos
multimodais, para o desenvolvimento dos multiletramentos. A funcdo do texto
adicional deve ser observada pelo elaborador da atividade, para que seja efetivo o
uso especifico de cada habilidade de leitura em multiplas fontes pretendida. Dessa
forma, é possivel desenvolver com os estudantes, em um caminho desenhado pelo
professor, tais habilidades.

Ficou claro que as habilidades mais desafiadoras para os participantes foram
aquelas em que era preciso sintetizar e integrar informagdes e depois refletir sobre
elas, demonstrando a necessidade de treino para que esses processos sejam
desenvolvidos plenamente pelos estudantes. A maior parte das duplas conseguiu
responder a todas as perguntas da atividade elaborada pela pesquisadora.

As perguntas que exigiam mais reflexdo foram as que mais ficaram sem
resposta. Coscarelli e Coiro (2014) destacam que a leitura on-line exige do leitor
uma capacidade de automonitoramento e adaptacado as diferentes demandas de
compreensao. Ler no ambiente digital de forma satisfatéria envolve a busca
estratégica de informagdes e a selegao criteriosa de conteudos relevantes para que
entdo seja possivel realizar a integragéo das informagdes, buscando-se interpretar
mais profundamente o que € lido.

Constatou-se que a representagao visual dos marcadores de Realidade
Aumentada, no caso os QR Codes, que compdem o design da pagina,
desempenhou um papel importante na compreensao leitora (Kress; van Leeuwen,
2006). A analise dos dados também teve como objetivo entender qual seria a melhor
forma para se agregar esse item ao exercicio, levando em consideracado a estética
particular do material didatico e todos os aspectos sobre a leitura discutidos, e
encontrou na GDV elucidagdes sobre o motivo de QR Codes que se encontravam na
margem do ideal e do novo, acima e ao lado direito do texto, terem sido mais
acessados, além daqueles que mostravam mais saliéncia de cores (quentes ou
escuras) e associagcao com elementos graficos presentes no texto.

Nao foi verificada modificacdo no comportamento dos usuarios em relacao
aos QR Codes que continham icones ao centro. A hipotese é de que o QR Code
como moldura tenha ofuscado as imagens que apareciam no seu interior, ou ainda
que essas imagens ao centro poderiam descaracterizar o que € tipicamente tido

como um QR Code. Seriam interessantes mais investigagdes que consigam
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evidenciar especificamente o motivo de esse tipo de marcador ser menos acessado
e se ha outros usos proficuos dessa estratégia.

Da mesma forma que ocorreu com os icones no centro do marcador, nao foi
frequente o escaneamento de codigos que estavam acompanhados de legenda.
Provavelmente, a antecipacdo do conteudo desestimulou o acesso, no caso do
material didatico. Apesar disso, nas praticas sociais atuais, € comum que o QR Code
esteja acompanhado de uma frase que estimule o acesso, uma call to action. Na
atividade elaborada para a pesquisa, de forma diferente, havia um titulo, em vez de
uma frase convidativa. Sugere-se, também, um estudo mais aprofundado sobre esse
aspecto.

Os codigos abaixo do texto, na margem do real, de forma semelhante aos
cbédigos que apareceram juntamente as questdes, foram os menos acessados pelos
participantes. Isso reforgca a hipétese de que, durante a leitura hibrida, o texto
impresso, ponto de partida da navegagao, influencia a interpretacéo do texto digital
de destino e elementos que parecem estar mais associados a ele ganham relevancia
para o leitor. Essa influéncia esta relacionada, inclusive, a escolha do individuo de
escanear o codigo, decorrente ainda da leitura do suporte que leva o marcador.

Mesmo diante da importancia da fungdo composicional descrita por Kress e
van Leeuwen (1996), observa-se que, para os navegadores das atividades criadas
para a pesquisa, a relevancia da informacéao trazida pelo QR code € o que os faz
voltar a acessar o link, reforgando que os leitores que navegam por multiplas fontes
hibridas precisam realizar sofisticadas estratégias para cumprir seu objetivo, desde
habilidades concernentes a localizagédo e avaliagdo de informacgdes, a reflexdo e a
sintese e integragao do conteudo com informagdes intra e extratextuais, bem como

as informacdes que ja possuem.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

A RA, no campo educacional, especificamente, apresenta inumeras
possibilidades. A mistura do fisico e do digital esta disponivel em dispositivos que ja
se popularizaram, como smartphones e tablets. Trata-se de um recurso capaz de
enriquecer a experiéncia de aprendizado e facilitar o acesso a informagoes.

Os resultados deste trabalho reforcam a potencial capacidade dos

participantes em inserir em suas praticas sociais o uso de tecnologia relacionada a
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Realidade Aumentada. Para um cenario mais proficiente nesse sentido, seria bem-
vindo um movimento das editoras de livros didaticos e de materiais voltados para a
educacao em direcao a hibridizacdo de seus materiais, com a inclusdo de RA. Isso
abriria campo para o desenvolvimento de tecnologias mais adequadas as
necessidades metodologicas da atualidade.

E importante ressaltar que ocorre com os QR Codes o mesmo apontado por
Ling (2017), ao explanar sobre os marcadores fiduciais do tipo cédigo de barras 2D.
Segundo o autor, eles sao inconvenientes, pois necessitam ser afixados na cena
real, e inapropriados, porque nado sido naturais a ela. Por isso, é importante que
pesquisadores da area busquem marcadores mais discretos. E fundamental refletir
sobre a necessidade de aperfeicoamento do design de uso desse elemento e de sua
aplicacdo, pensando desde sua forma e funcdo, a sua orientacdo e suas
caracteristicas no suporte, até seu aspecto individual, modificando-o, a fim de que se
torne um elemento mais apropriado para promover a hibridez textual.

Trabalhos futuros relativos ao design podem verificar a possibilidade de
redefinicdo do material didatico a partir dos marcadores de RA, levando em
consideragao os niveis do modelo SAMR, de Puentedura (2015). Nota-se uma
grande quantidade de recursos tecnolégicos com potencial de serem incorporados a
materiais didaticos impressos de todas as areas, hibridizando-os e proporcionando
modos de aprendizagem que n&o seriam possiveis a partir de recursos pedagdégicos
considerados analégicos - o que ¢é indicado pelo autor como o mais alto nivel de
incorporacao da tecnologia no processo de aprendizagem.

Em uma época em que a internet das coisas e a inteligéncia artificial vém
inovando usos e costumes. Cabe aos estudiosos da area do ensino repensar os
objetos e ferramentas que tém sido usados para promover a aprendizagem, visando
a elaboracdo de materiais didaticos que de fato se relacionam com as praticas da

sociedade de informagéo.

*kk
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APENDICE 1 - Questionario aplicado individualmente

1 — Qual o seu nome completo?

2 — Os documentos “TERMO DE ASENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO” e
“TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDQO” foram assinados por vocé e
seus responsaveis legais e entregues a pesquisadora?

3 —Qual a sua idade?

4 — Quantos anos vocé estudou em escola particlar?

5 — Quantos anos vocé estudou em escola publica?

6 Vocé tem o habito de fazer leituras fora aquelas requisitadas pelos professores
da escola?

7 — Se sua resposta anterior foi ndo, digite os principais motivos.

8 — Quais os tipos de materiais impressos que vocé prefere ler fora do ambiente

escolar?

( ) Revistas impressas

( ) Jornais impressos

( ) Material didatico da escola

( ) Material didatico de consulta sem ser o da escola
( ) Livros impressos

( ) Publicidade em cartazes, panfletos e outdoors

( ) Carta impressa

( ) Embalagens

( ) Outros

9 — Quais os motivos te levam a ler?

10— Vocé ja realizou alguma atividade escolar que combinava textos impressos e
virtuais para a resolugao das questbes?

11— O uso da leitura aumentada permite agregar conteudos virtuais aqueles
impressos de forma relevante?

12— A ideia de integrar o conteudo impresso ao conteudo virtual nos recursos

didaticos Ihe agrada?



APENDICE 2 - Roteiro da conversa em grupo

— Todas as duplas conseguiram responder a todas as perguntas da atividade
elaborada pela pesquisadora?

— Algum problema relacionado ao acesso a internet dificultou o processo?

— Algum fator relacionado ao funcionamento dos smartphones dificultou o processo?
— Algum componente das duplas ja conhecia algum dos textos presentes na
atividade? Se sim, qual(is)?

— Qual pergunta foi mais dificil de ser respondida? Por qué?

— Quais dos elementos virtuais disponiveis via QR Code mais ajudaram na
resolugao das questbes? Por qué?

— A quantidade de QR Codes disponiveis na atividade atrapalhou ou facilitou a
resolucao da atividade?

— Para responder as questdes, em algum momento a dupla pensou em visitar sites
além daqueles disponiveis pelo QR Code?

— Vocés consideram que o uso do QR Code para adicionar informagdes nas
atividades escolares promove um maior entendimento do conteudo? Por qué?

- Qual tipo de conteudo vocé prefere encontrar ao acessar a partir do QR Code

disponivel nos recursos didaticos?



APENDICE 3 — Termo de consentimento livre e esclarecido.
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: “As habilidades de Leitura Hibrida, Aumentada e em Multiplas
Fontes: design e aplicagdes do QR Code nas atividades escolares de Lingua Portuguesa”

1) Introducgao

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa que pretende avaliar
se/como o uso do QR code em materiais educacionais pode favorecer o processo
de aprendizagem de habilidades de leitura, ou favorecer a compreensao de textos,
ampliando virtualmente os recursos didaticos impressos. Se decidir participar dela,
€ importante que leia estas informacgdes sobre o estudo e o seu papel nesta
pesquisa. A sua participagdo nao € obrigatoria e vocé pode nao querer participar
do estudo. Sua recusa ndo trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o
pesquisador ou com a instituicdo. E preciso entender a natureza e os riscos da
sua participacao e dar o seu asentimento livre e esclarecido.

2) Objetivo

O objetivo desse estudo € verificar o impacto do uso de QR Code em materiais
didaticos, observando-se se ele favorece o processo de aprendizagem de
habilidades de leitura, ou a compreensao de textos, bem como o seu design mais
interessante nesse contexto de uso.

3) Perfil de recrutamento dos participantes

A pesquisa contara com a participacdo de estudantes de 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola particular de Belo Horizonte- MG, adolescentes, que
completem 13 ou 14 anos em 2023.

4) Procedimentos do Estudo
Se aceitar participar deste estudo, vocé:
- Realizara 1 (uma) atividade em que o QR code sera usado;

- Respondera a 1 (um) questionario virtual sobre o uso dos QR codes, em que
suas percepgdes sobre esse uso serao coletadas.

- Participara de uma conversa gravada sobre a experiéncia com a atividade em
que o QR code

sera usado.

- Autoriza a utilizagdo dos dados produzidos a partir dos procedimentos acima
para analise e publicacao (Ver item 8).

5) Riscos e Desconfortos

Para a aplicagdo dos questionarios, serao respeitados todos os cuidados éticos.
Em relacdo aos riscos da pesquisa, sua participacdo podera causar algum
desconforto e exposi¢cao, pois vocé tera que intentar responder corretamente as



perguntas das atividades. Isso pode ocorrer pelo fato de estar sendo investigado
um tema que envolve suas competéncias leitoras e que pode evidenciar possiveis
dificuldades de ordem técnica e/ou pedagogica. Mas, para minimizar qualquer
desconforto, o anonimato serd mantido e os dados pessoais gerados serao
confidenciais e nunca revelados (Ver item 8). Vocé também tera suporte caso
surja algum risco fisico, mental ou de qualquer outra origem.

6) Beneficios

A participagao é totalmente gratuita. O conhecimento que vocé adquirir a partir da
sua experiéncia na pesquisa podera beneficia-lo com informagdes sobre os usos
de QR codes no ensino e as potencialidades dessa tecnologia para a educagéo e,
de forma mais especifica, para a leitura critica de textos. O letramento digital dos
individuos tem sido cada vez mais exigido em uma sociedade tecnolégica como a
nossa. Em uma sociedade intrinsecamente digital, caso o individuo ndo se
aproprie das tecnologias, possivelmente se tornara um excluido digital e,
consequentemente, um excluido social também, em um movimento de
retroalimentagdo. As informagdes obtidas por meio deste estudo poderdo ser
importantes para criar estratégias educacionais futuras quanto ao uso do QR code
em praticas de leitura.

7) Custos/Reembolso

Vocé nao tera nenhum gasto com a participagédo no estudo, da mesma forma que
também nao recebera pagamento de qualquer forma. A conexao de internet sera
oferecida pela instituicdo escolar em que a pesquisa se realizara. Os estudantes
utilizarao aparelhos celulares préprios ou fornecidos pela pesquisadora, a fim de
escancearem QR Codes que levam a textos e imagens digitais e que fornecem
informagdes adicionais sobre os materiais impressos. Quaisquer despesas
provenientes diretamente dessa participagcado na pesquisa serao reembolsadas.

8) Carater Confidencial dos Registros

Algumas informagbes obtidas a partir de sua participacdo neste estudo néo
poderdao ser mantidas estritamente confidenciais. Além da pesquisadora, que vai
fazer as perguntas dos questionarios e aplicar as atividades em sala de aula, os
professores orientadores deste estudo podem precisar consultar os questionarios
e as atividades. Esses dados serdo usados em relatorios da pesquisa, sem o
objetivo de lucro, e em publicagdes e divulgagdes académicas, assim como
disponibilizados na internet, com o devido crédito e a total preservacdo do
anonimato dos participantes, e vocé recebera um pseudbnimo para ser
identificado no texto.

9) Participacao

E importante que vocé esteja consciente de que a participagdo neste estudo de
pesquisa € completamente voluntaria e de que vocé pode recusar-se a participar
do estudo, assim como desistir durante o processo, sem penalidades ou perda de
beneficios aos quais vocé tenha direito de outra forma. Podera ser excluida do
estudo a participacdo do estudante que ndo colaborar com os procedimentos da
pesquisa ou inviabiliza-los.



10) Para obter informagodes adicionais

Vocé recebera uma cépia deste termo, onde consta o e-mail da pesquisadora, de
sua orientadora e do COEP, podendo tirar suas duvidas ou realizar queixas sobre
o projeto e sua participagao, agora ou a qualquer momento.

Pesquisadora: Janaina Regina de Faria Rezende — mestranda no Programa de
P6s- Graduagao em Estudos Linguisticos (UFMG), na linha de Linguagem e
Tecnologia. janainarezendeportugues@gmail.com

Orientadora responsavel: Carla Viana Coscarelli — professora e orientadora no
Programa de Pdés-Graduagdo em Estudos Linguisticos (UFMG), na linha de
Linguagem e Tecnologia. cvcosc@gmail.com

COEP - Comité de ética em pesquisa: Av. presidente Antdnio Carlos, 6627 —
Unidade Administrativa Il — 2° andar — sala 2055 — CEP 31270-901 — BH — MG -
Telefax (31)3409-4592.

coep@prpq.ufmg.br

11) Periodo em que os dados serao armazenados

Todos os dados gerados serdo armazenados, durante 5 (cinco) anos, no computador
pessoal da pesquisadora, o qual ndao sera utilizado por outras pessoas, e poderado ser
consultados quando os participantes ou seus responsaveis requisitarem. Esses dados
serao usados em relatérios da pesquisa, sem o objetivo de lucro, e em publicagdes e
divulgag¢des académicas, assim como disponibilizados na internet, com o devido crédito e
a total preservacgédo do anonimato dos participantes.

12) Cuidados com a prevenc¢ao a Covid-19 em atividades presenciais ou
protocolos de entrevista online

Os participantes que desejarem poderao utilizar mascaras durante os momentos
da pesquisa. Sera disponibilizado alcool em gel para limpeza das méos, de
smartphones e outros objetos que se fizerem necessarios.

13) Declaragao de Consentimento

Li ou alguém leu para mim as informagdes contidas neste documento antes de
assinar este termo de consentimento. Declaro que fui informado sobre os objetivos
do estudo. Declaro que tive tempo suficiente para ler e entender as informacdes
acima. Declaro também que toda a linguagem técnica utilizada na descrigdo deste
estudo de pesquisa foi satisfatoriamente explicada e que recebi respostas para
todas as minhas duvidas. Confirmo também que recebi uma cépia deste formulario
de assentimento. Compreendo que sou livre para nao participar do estudo, sem
perda de beneficios ou qualquer outra penalidade. Dou meu assentimento de livre
e espontanea vontade e sem reservas para participar deste estudo.

14) Nome do participante:

15) Idade e sexo do participante:



mailto:janainarezendeportugues@gmail.com
mailto:cvcosc@gmail.com
mailto:coep@prpq.ufmg.br

Assinatura do participante Data

Atesto que expliquei cuidadosamente a natureza e o objetivo deste estudo, junto
ao participante e/ou seu representante autorizado. Acredito que o participante e/ou
seu representante recebeu todas as informagdes necessarias, que foram
fornecidas em uma linguagem adequada e compreensivel e que ele/ela
compreendeu a explicacao.

Assinatura do pesquisador Data



APENDICE 4 — Termo de consentimento livre e esclarecido.
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: “As habilidades de Leitura Hibrida, Aumentada e em Multiplas
Fontes:

design e aplicagdes do QR Code nas atividades escolares de Lingua Portuguesa”

1) Introdugao

Seu filho (sua filha) estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa que
pretende avaliar se/como o uso do QR code em materiais educacionais pode
favorecer o processo de aprendizagem de habilidades de leitura, ou favorecer a
compreensao de textos, ampliando virtualmente os recursos didaticos impressos.
Se decidir que ele(a) pode participar, € importante que leia estas informagdes
sobre o0 estudo e o seu papel nesta pesquisa. A participacdo nao é obrigatéria e
vocé pode nao querer que ele (a) participar do estudo. Sua recusa nao trara
nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a instituicdo. E
preciso entender a natureza e os riscos da sua participacdo e dar o seu
consentimento livre e esclarecido.

2) Objetivo

O objetivo desse estudo € verificar o impacto do uso de QR Code em materiais
didaticos, observando-se se ele favorece o processo de aprendizagem de
habilidades de leitura, ou a compreensé&o de textos, bem como o seu design mais
interessante nesse contexto.

3) Perfil de recrutamento dos participantes

A pesquisa contara com a participacdo de estudantes de 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola particular de Belo Horizonte- MG, adolescentes, que
completem 13 ou 14 anos em 2023.

4) Procedimentos do Estudo
Se aceitar participar deste estudo, o estudante:
- Realizara 1 (uma) atividade em que o QR code sera usado;

- Respondera a 1 (um) questionario virtual sobre o uso dos QR codes, em que
suas percepgoes sobre esse uso serao coletadas.

- Participarda de uma conversa gravada sobre a experiéncia com a atividade em
que o QR code
sera usado.

Se o estudante participar deste estudo, o responsavel autoriza a utilizacdo dos
dados produzidos a partir dos procedimentos acima para analise e publicacao (Ver
item 8).

5) Riscos e Desconfortos



Para a aplicacdo dos questionarios, serao respeitados todos os cuidados éticos.
Em relagéo aos riscos da pesquisa, a participacao do estudante lhe podera causar
algum desconforto e exposi¢éo, pois ele tera que intentar responder corretamente
as perguntas das atividades. Isso pode ocorrer pelo fato de estar sendo
investigado um tema que envolve suas competéncias leitoras e que pode
evidenciar possiveis dificuldades de ordem técnica e/ou pedagdgica. Mas, para
minimizar qualquer desconforto, o anonimato sera mantido e os dados pessoais
gerados serao confidenciais e nunca revelados (Ver item 8). Ele também tera
suporte caso surja algum risco fisico, mental ou de qualquer outra origem.

6) Beneficios

O conhecimento que o participante adquirir a partir da pesquisa podera beneficia-
lo com informagbes sobre os usos de QR codes no ensino e as potencialidades
dessa tecnologia para a educagao e, de forma mais especifica, para a leitura
critica de textos. O letramento digital dos individuos tem sido cada vez mais
exigido em uma sociedade tecnolégica como a nossa. Em uma sociedade
intrinsecamente digital, caso o individuo nao se aproprie das tecnologias,
possivelmente se tornara um excluido digital e, consequentemente, um excluido
social também, em um movimento de retroalimentacdo. As informagdes obtidas
por meio deste estudo poderdo ser importantes para criar estratégias educacionais
futuras quanto ao uso do QR code em praticas de leitura.

7) Custos/Reembolso

A participagado nesta pesquisa ndo acarretara gastos para o estudante ou seus
responsaveis, sendo totalmente gratuita. O participante e seus responsaveis
também nao receberdo pagamento de qualquer forma. A conexao de internet sera
oferecida pela instituicdo escolar em que a pesquisa se realizara. Os estudantes
utilizarao aparelhos celulares proprios ou fornecidos pela pesquisadora, a fim de
escancearem QR Codes que levam a textos e imagens digitais e que fornecem
informagdes adicionais sobre os materiais impressos. Quaisquer despesas
provenientes diretamente dessa participagao na pesquisa serao reembolsadas.

8) Carater Confidencial dos Registros

Algumas informagdes obtidas a partir da participagdo do estudante neste estudo
nao poderdo ser mantidas estritamente confidenciais. Além da pesquisadora, que
vai fazer as perguntas dos questionarios e aplicar as atividades em sala de aula,
os professores orientadores deste estudo podem precisar consultar os
questionarios e as atividades. Esses dados serdo usados em relatérios da
pesquisa, sem o objetivo de lucro, e em publicagcbes e divulgagbes académicas,
assim como disponibilizados na internet, com o devido crédito e a total
preservacdo do anonimato dos participantes, que receberdo um pseudénimo para
serem identificados no texto.

9) Participagao

E importante que o responsavel esteja consciente de que a participagdo do
estudante neste estudo de pesquisa € completamente voluntaria e que pode ser
recusada, assim como vocés podem desistir durante o processo, sem penalidades



ou perda de beneficios aos quais tenham direito de outra forma. Podera ser
excluida do estudo a participacdo do estudante que ndo colaborar com os
procedimentos da pesquisa ou inviabiliza-los.

10) Para obter informagoes adicionais

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o e-mail da pesquisadora e de
sua orientadora, podendo tirar suas duvidas ou realizar queixas sobre o projeto e
sua participagao, agora ou a qualquer momento

Pesquisadora: Janaina Regina de Faria Rezende — mestranda no Programa de
P6s- Graduagao em Estudos Linguisticos (UFMG), na linha de Linguagem e
Tecnologia. janainarezendeportugues@gmail.com

Orientadora responsavel: Carla Viana Coscarelli — professora e orientadora no
Programa de Pdés-Graduagdo em Estudos Linguisticos (UFMG), na linha de
Linguagem e Tecnologia. cvcosc@gmail.com

COEP — Comité de ética em pesquisa: Av. presidente Anténio Carlos, 6627 —
Unidade Administrativa Il — 2° andar — sala 2055 — CEP 31270-901 — BH — MG -
Telefax (31)3409-4592.

coep@prpqg.ufmg.br

11) Periodo em que os dados serao armazenados

Todos os dados gerados serdo armazenados, durante 5 (cinco) anos, no computador
pessoal da pesquisadora, o qual ndo sera utilizado por outras pessoas, e poderdao ser
consultados quando os participantes ou seus responsaveis requisitarem. Esses dados
serdo usados em relatérios da pesquisa, sem o objetivo de lucro, e em publicagdes e
divulgagcdes académicas, assim como disponibilizados na internet, com o devido crédito e
a total preservacao do anonimato dos participantes.

12) Cuidados com a preveng¢ao a Covid-19 em atividades presenciais ou
protocolos de entrevista online

Os participantes que desejarem poderao utilizar mascaras durante os momentos
da pesquisa. Sera disponibilizado alcool em gel para limpeza das maos, de
smartphones e outros objetos que se fizerem necessarios.

13) Declaragao de Consentimento

Li ou alguém leu para mim as informagdes contidas neste documento antes de
assinar este termo de consentimento. Declaro que fui informado sobre os objetivos
do estudo. Declaro que tive tempo suficiente para ler e entender as informacdes
acima. Declaro também que toda a linguagem técnica utilizada na descrigdo deste
estudo de pesquisa foi satisfatoriamente explicada e que recebi respostas para
todas as minhas duvidas. Confirmo também que recebi uma cépia deste formulario
de assentimento. Compreendo que sou livre para nao participar do estudo, sem
perda de beneficios ou qualquer outra penalidade. Dou meu assentimento de livre
e espontanea vontade e sem reservas para participar deste estudo.

14) Nome do participante:



mailto:janainarezendeportugues@gmail.com
mailto:cvcosc@gmail.com
mailto:coep@prpq.ufmg.br

15) Idade e sexo do participante:

Assinatura do participante Data

Atesto que expliquei cuidadosamente a natureza e o objetivo deste estudo, junto
ao participante e/ou seu representante autorizado. Acredito que o participante e/ou
seu representante recebeu todas as informacdes necessarias, que foram
fornecidas em uma linguagem adequada e compreensivel e que ele/ela
compreendeu a explicagao.

Assinatura do pesquisador Data



