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RESUMO

Este trabalho analisa como tecnologias digitais e estratégias de gamificacdo podem incentivar
o habito de leitura entre estudantes do Ensino Médio, tendo como foco alunos do Instituto
Federal do Piaui — Campus Picos. O estudo surge diante da queda nos indices de leitura e do
crescimento do consumo de conteudos digitais rapidos, buscando compreender de que forma
esses recursos, muitas vezes vistos como concorrentes da leitura, podem ser ressignificados
como aliados na formagdo de leitores. A pesquisa adotou abordagem quantitativa e
exploratoria, com aplicagao de questionario on-line a 85 participantes, contemplando questdes
sobre habitos de leitura, formatos preferidos, uso de aplicativos, conhecimento de redes
sociais literarias, experiéncias gamificadas e fatores motivadores. Os resultados indicaram
que, embora muitos estudantes ainda leiam pouco, ha forte receptividade a aplicativos de
leitura e interesse por abordagens mais dinamicas, como desafios e recompensas. Observou-se
baixa familiaridade com redes sociais literarias e pouca vivéncia de atividades gamificadas,
revelando oportunidades para novas praticas pedagogicas. A partir desses dados, propds-se o
desenvolvimento de uma plataforma digital gamificada, integrando catalogo de livros, sistema
de pontos, ranking e desafios personalizados, mediada por professores. Conclui-se que a
tecnologia, quando usada de forma orientada, pode ampliar o0 acesso, promover engajamento ¢
tornar a leitura mais significativa, contribuindo para a formagdao de leitores criticos e
participativos.
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ABSTRACT

This paper analyzes how digital technologies and gamification strategies can encourage
reading habits among high school students, focusing on students at the Instituto Federal do
Piaui — Picos Campus. The study arises from declining reading rates and the growing
consumption of fast-paced digital content. It seeks to understand how these resources, often
seen as competitors to reading, can be reinterpreted as allies in developing readers. The
research adopted a quantitative and exploratory approach, administering an on-line
questionnaire to 85 participants, covering questions about reading habits, preferred formats,
app use, knowledge of literary social networks, gamified experiences, and motivating factors.
The results indicated that, although many students still read little, there is a strong
receptiveness to reading apps and an interest in more dynamic approaches, such as challenges
and rewards. Low familiarity with literary social networks and limited experience with
gamified activities were observed, revealing opportunities for new pedagogical practices.
Based on this data, a gamified digital platform was proposed, integrating a book catalog,
points system, rankings, and personalized challenges, facilitated by teachers. The conclusion
is that technology, when used in a targeted manner, can expand access, promote engagement,
and make reading more meaningful, contributing to the development of critical and
participatory readers.
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1 INTRODUCAO

A leitura ¢ uma habilidade essencial para o desenvolvimento cognitivo, social e
profissional, promovendo o aprimoramento da linguagem, do pensamento critico e da empatia
(Eduven, 2024; UNIFOA, 2024). No entanto, o Brasil enfrenta um preocupante declinio nesse
habito. A 6* edi¢dao da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil apontou que 53% da populagao
ndo leu nenhum livro nos trés meses anteriores ao levantamento e que a média nacional caiu
para 3,96 livros por pessoa ao ano (Instituto Pro-Livro, 2024).

Diversos fatores contribuem para essa queda. Entre eles, destacam-se o avanco das
tecnologias digitais € o consumo excessivo de contetidos curtos em plataformas como TikTok,
Instagram Reels e YouTube Shorts, que reforcam a busca por gratificagdo imediata e
dificultam a atencdo sustentada (Carr, 2011). Além disso, a personalizacao algoritmica pode
limitar a diversidade informacional e favorecer “bolhas” de contetido (Pariser, 2012),
enquanto tendéncias recentes mostram reducao do consumo de materiais impressos entre
adolescentes (Twenge; Martin; Spitzberg, 2019).

Apesar disso, as tecnologias digitais também oferecem oportunidades para reinventar
o ato de ler. Aplicativos e ecossistemas de leitura (e-readers, plataformas de autopublicacdo e
servicos de audiolivros) ampliam o acesso a obras e formatos; ja a personalizagcdo ¢
estratégias de gamificagdo tém se mostrado promissoras para elevar engajamento,
especialmente entre jovens (Deterding et al., 2011; Prensky, 2012; Rodrigues; Canan, 2024).

Diante desse cenario, torna-se necessario repensar as formas de promover o habito da
leitura entre estudantes, particularmente do Ensino Médio, que vivenciam intensamente o
universo digital. Esta pesquisa parte da hipotese de que tecnologias — muitas vezes vistas
como obstaculos a concentracdo — podem ser ressignificadas como ferramentas de incentivo
a leitura. A relevancia do estudo estd em propor solugdes tecnologicas e pedagogicas
alinhadas aos interesses das novas geragdes, contribuindo para a formagao de leitores criticos
e engajados.

Com esse proposito, o objetivo geral ¢ analisar como as tecnologias digitais e os
elementos de gamificacdo podem contribuir para o estimulo ao habito de leitura entre
estudantes do Ensino Médio. Especificamente, busca-se: (i) investigar os habitos de leitura
dos alunos do IFPI — Campus Picos; (ii) identificar quais tecnologias e plataformas digitais
sdo mais utilizadas no contexto da leitura; (iii) verificar o conhecimento e a adesdo dos
estudantes a estratégias de gamificagcdo aplicadas a leitura; e (iv) propor uma solugdo pratica
que una leitura, personaliza¢cdo e gamificacdo em ambiente digital.

Este estudo caracteriza-se como pesquisa de natureza exploratoria, voltada a
compreender de que modo tecnologias digitais e gamificacdo podem ser utilizadas de forma
inovadora para estimular o hdbito de leitura entre jovens do Ensino Médio. Trata-se de um
tema atual e amplamente discutido no campo educacional, mas que ainda oferece inimeras



possibilidades de investigacdo e de aplicagdo pratica, sobretudo diante do avanco das
ferramentas digitais e de seus impactos no processo de ensino-aprendizagem.

A escolha do tema se justifica ndo apenas pela relevancia social da leitura, mas
também pelos desafios enfrentados por professores e instituigdes na promocao de praticas
leitoras significativas. O declinio no interesse pela leitura, agravado pelo consumo de
conteudos digitais rapidos, torna premente a busca por estratégias pedagdgicas mais atrativas,
como a gamificagdo. Compreender os fatores que influenciam esse processo e mapear
caminhos de superagdo ¢ essencial para tornar a leitura mais acessivel, prazerosa e constante
no ambiente escolar.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A Importancia da Leitura para o Desenvolvimento Cognitivo, Social e Profissional

A leitura ocupa posi¢do central na constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento
de competéncias cognitivas, sociais e profissionais. Em uma perspectiva de letramento, ndo se
reduz a decodificacdo de sinais; € pratica social situada, orientada por propositos, géneros €
contextos que formam sujeitos capazes de interpretar e intervir no mundo (Kleiman, 1995;
Rojo, 2009). A luz do enfoque histérico-cultural, a leitura media a internalizacdo de
instrumentos culturais e sustenta o desenvolvimento de fung¢des psicologicas superiores, como
atencdo voluntaria, memoria logica e pensamento conceitual (Vygotsky, 1998).

No plano dos processos de compreensao, a literatura didatica destaca a importancia do
ensino explicito de estratégias (ativagdo de conhecimentos prévios, formulacao de inferéncias,
monitoramento metacognitivo), que favorecem linguagem, memoria e criatividade, com
impacto direto no desempenho académico e na inser¢do profissional (Solé, 1998). Em termos
de formagdo critica, a leitura articula texto e contexto e sustenta praticas de autonomia
intelectual: a “leitura do mundo” orienta e da sentido a leitura da palavra, consolidando seu
carater emancipatorio (ideia desenvolvida por Freire, 1992).

Evidéncias recentes convergem na associagdo entre engajamento leitor e resultados
educacionais. Relatérios internacionais sinalizam que estudantes que leem com frequéncia
tendem a apresentar desempenho superior em compreensdo leitora e maior capacidade de
navegar ambientes digitais complexos (OECD, 2021). No Brasil, a 6* edi¢do de Retratos da
Leitura registra um quadro de retracdo do habito, com repercussdes sobre a circulagdo social
do conhecimento e sobre praticas de participacao cidada (Instituto Pro-Livro, 2024).

Do ponto de vista socioemocional, pesquisas e programas educacionais apontam
relagdes positivas entre leitura, empatia, responsabilidade e foco atencional, sobretudo quando
mediadas por experiéncias significativas em sala de aula (Instituto Ayrton Senna, 2023; Itat
Social, 2022). Na mesma direcdo, estudos em psicologia cognitiva da ficgdo sugerem que a
exposi¢do a narrativas literarias simula experiéncias sociais, ampliando repertorios de
compreensdo do outro e sensibilidade a perspectivas diversas (Mar; Oatley, 2008).



A literatura também reconhece beneficios afetivo-terapéuticos por meio da
biblioterapia, entendida como o uso orientado de textos para promover autoconhecimento,
aliviar tensdes e fortalecer a resiliéncia (Caldin, 2009). Essa dimensdo reforca a leitura como
aliada no desenvolvimento integral, para além do cognitivo estrito.

Considerando esse conjunto de evidéncias, compreender a leitura como pratica
socialmente situada e potencializavel por mediacdo pedagdgica e por tecnologias torna-se
condicdo para seu fortalecimento no ensino médio. Cabe a escola assegurar acesso a
materiais, ensino de estratégias de compreensdo e experiéncias significativas que integrem
leitura, multimodalidade e participacdo estudantil, articulando objetivos formativos
académicos e socioemocionais.

2.2 O Declinio do Habito de Leitura no Brasil

A queda do interesse pela leitura no Brasil ¢ amplamente documentada e tem se
acentuado nos ultimos anos. A 6* edicdo de Retratos da Leitura no Brasil indica que 53% da
populacdo ndo leu livros (nem mesmo em parte) nos trés meses anteriores ao levantamento e
que a média anual caiu para 3,96 livros por pessoa, com influéncia de fatores como condi¢des
socioeconomicas, acesso desigual a materiais e pouca mediacdo familiar e escolar (Instituto
Pro-Livro, 2024). Esses dados sugerem que a consolidacao do héabito depende de ambientes
que oferegam acesso, mediagdo e proposito para ler de forma continuada.

Sob a perspectiva do letramento, a leitura precisa ser construida como pratica social —
situada em usos, géneros e objetivos concretos — e ndo reduzida a habilidade escolar
descontextualizada. Quando essa pratica ¢ pouco valorizada na infincia e adolescéncia, tende
a ndo se estabilizar na vida adulta (Kleiman, 1995; Rojo, 2009). Em outras palavras, sem
mediagdo pedagbgica e circulacio social da leitura (na familia, na escola e na comunidade), o
engajamento leitor permanece fragil e intermitente.

Ao mesmo tempo, o avanco das tecnologias digitais reorganizou o ecossistema de
atencdo, ampliando a competicdo por tempo entre leitura extensa e outros formatos de
consumo (videos curtos, feeds e notificagdes). Evidéncias apontam que o aumento do tempo
em telas se associa a redugdo do tempo dedicado a materiais impressos entre adolescentes e a
preferéncia por conteudos fragmentados, com impacto na ateng¢do sustentada (Twenge;
Martin; Spitzberg, 2019). Do ponto de vista cognitivo, a exposi¢do continua a fluxos
hiperestimulantes favorece a busca por gratificagdo imediata, o que desafia praticas de leitura
profunda (Carr, 2011), enquanto a personaliza¢do algoritmica pode restringir a diversidade
informacional (Pariser, 2012).

Em sintese, o declinio do habito de leitura resulta de uma combinagdo de
determinantes sociais (acesso, renda, mediagdo), culturais (valorizagdo simbdlica do livro) e
tecnologicos (disputa por atencdo). Enfrentar esse quadro requer politicas e praticas que
integrem acesso, mediacdo qualificada e design de experiéncias que tornem a leitura



significativa no cotidiano dos jovens — inclusive por meio de tecnologias, quando orientadas
a finalidades formativas.

2.3 Impactos Negativos da Tecnologia no Habito de Leitura

Embora tecnologias digitais ampliem o acesso a contetidos e possam apoiar praticas
leitoras, seus efeitos ndo sdo exclusivamente positivos. O uso intensivo de telas, sobretudo em
formatos de consumo fragmentado e de curta duracdo (feeds, videos curtos e notificacdes
sucessivas), tende a competir com a leitura longa e focada, reduzindo o tempo de exposigdo a
textos densos e exigindo alternancia constante de aten¢do. Evidéncias em populagdes jovens
mostram associacdo entre mais tempo em midias digitais € menos tempo dedicado a materiais
impressos, com implicagdes para a atengdo sustentada (Twenge; Martin; Spitzberg, 2019).

No plano cognitivo, a circulagdo permanente em ambientes hiperestimulantes favorece
a busca por gratificagdo imediata, o que desafia processos implicados na leitura profunda —
como concentragdo prolongada, construcdo de inferéncias e monitoramento metacognitivo.
Argumenta-se que o excesso de estimulos e interrupgdes reconfigura habitos de navegagdo e
pode dificultar o pensamento linear necessario a compreensao de textos longos e complexos
(Carr, 2011).

Além disso, a personaliza¢do algoritmica dos fluxos informacionais pode restringir a
diversidade de pontos de vista, formando “bolhas” que empobrecem o repertério de leitura e
limitam oportunidades de confronto critico com ideias divergentes (PARISER, 2012). Em
contextos educacionais, quando a leitura digital ndo ¢ intencionalmente mediada (selecdo de
fontes, objetivos, estratégias de compreensdo), a tendéncia € que tarefas leitoras cedam espago
a dispersdo, com menor reten¢do e menor profundidade interpretativa.

Em sintese, os impactos negativos decorrem menos da tecnologia em si ¢ mais de
padroes de uso: excesso, auséncia de critérios e baixa mediacdo pedagogica. Mitigar esses
efeitos requer design de rotinas que priorizem tempo protegido para leitura extensa, curadoria
de fontes e ensino explicito de estratégias de compreensao — condigdes para que o digital nao
substitua, mas potencialize praticas leitoras (Carr, 2011; Pariser, 2012; Twenge; Martin;
Spitzberg, 2019).

2.4 Tecnologia como Ferramenta para Incentivo a Leitura

Apesar dos desafios contemporaneos, a tecnologia pode se tornar aliada no fomento de
praticas leitoras quando integrada com intencionalidade pedagdgica e objetivos formativos
claros. O uso criativo de recursos digitais — curadoria de textos, mediagao por projetos e
avaliacdo formativa — tende a favorecer aprendizagens significativas e engajamento (Moran,
2015). Nesse sentido, experiéncias como oficinas de escrita e publicacdo de textos em
plataformas abertas (p. ex., ambientes de fanfiction) e clubes de leitura on-line com metas e



resenhas compartilhadas ampliam o repertorio de géneros, a circulagdo social da produgao
discente e a motivagao para ler e escrever.

Ambientes e dispositivos de leitura digital (e-readers e aplicativos) também reduzem
barreiras de acesso e oferecem apoios cognitivos (diciondrio integrado, marcacao, anotacoes,
ajuste tipografico e modo noturno), que podem favorecer a compreensao € a autonomia do
leitor, sobretudo quando combinados ao ensino explicito de estratégias (Sol¢, 1998). Em
perspectiva historico-cultural e sociotécnica, a leitura ¢ uma pratica em constante
transformagdo, profundamente influenciada pelos suportes e modos de circulagio — do
impresso aos ecossistemas digitais (Chartier, 2000; Lévy, 1999).

Além do acesso, mecanismos de personalizagdo e redes sociais de leitura agregam
uma dimensdo relacional a experiéncia: recomendacgdes, listas publicas, desafios
(“maratonas”), acompanhamento de progresso e espagos de comentario transformam a leitura
— tradicionalmente percebida como solitaria — em atividade coletiva, interativa e
motivadora. Quando desenhadas com critérios pedagdgicos, essas dindmicas se aproximam de
elementos de gamificagdo (metas, feedback imediato, selos e pontos), associados ao aumento
de engajamento e persisténcia em tarefas (Deterding et al., 2011; Prensky, 2012; Valerio;
Silva, 2024). Em paralelo, recursos de IA podem apoiar personalizagdo de trilhas e
recomendacdo de materiais compativeis com o nivel do estudante, desde que com curadoria

docente e objetivos de aprendizagem definidos (Rodrigues; Canan, 2024).

Em sintese, tecnologias digitais potencializam o incentivo a leitura quando ancoradas
em mediacdo qualificada, propdsitos claros e avaliacdo continua. Nessa chave, a leitura deixa
de ser habilidade estritamente escolar para retomar seu estatuto de pratica social situada, que

articula usos reais da linguagem, participacdo e pertencimento comunitario (Kleiman, 1995;
Rojo, 2009).

2.5 A Leitura como Experiéncia Personalizada

Com o avanco das tecnologias digitais, a experiéncia de leitura passou a ser mediada
por algoritmos que personalizam recomendagdes segundo historico de uso, preferéncias de
género e padrdes de navegagdo. Ecossistemas como Kindle, Google Books e redes de leitores
(p. ex., Goodreads) — além de fendmenos sociotécnicos como o BookTok — reduzem a
sobrecarga de escolhas e facilitam o engajamento de leitores iniciantes ao oferecer sugestdes
alinhadas aos seus interesses. Recursos de apoio (dicionario integrado, marcagdes, anotagdes
e ajustes tipograficos) funcionam como andaimagens cognitivas, favorecendo compreensao e
autonomia quando combinados a ensino de estratégias (Solé, 1998).

Essa curadoria automatizada, porém, tem efeitos colaterais. Ao reforcar padroes
anteriores, os sistemas de recomendagdo podem estreitar o repertdrio e limitar o contato com
obras divergentes, criando “bolhas de interesse” que empobrecem a diversidade informacional
(Pariser, 2012). Em termos formativos, isso contraria a propria natureza social e situada da



leitura, entendida como pratica que se enraiza em usos, géneros e objetivos diversos
(Kleiman, 1995; Rojo, 2009).

Nesse cenario, a mediagdo consciente de professores e bibliotecarios torna-se decisiva
para equilibrar personalizacdo e pluralidade. Estratégias como listas de leitura
intencionalmente diversas, rodizio de géneros e autores, clubes de leitura on-line com metas
mistas (parte por recomendacao, parte por sorteio/curadoria) e a valorizacao da serendipidade
— a descoberta ndo planejada de um titulo — ajudam a romper os filtros invisiveis e a
ampliar horizontes de leitura. Em chave histérico-cultural, esse equilibrio reconhece que a
pratica leitora se transforma com os suportes e circuitos de circulacdo (Chartier, 2000; Lévy,
1999), mas preserva sua fung¢do de formar leitores capazes de transitar por multiplas vozes e
perspectivas.

Mais do que aumentar o volume de livros lidos, a personalizacdo bem mediada deve
favorecer experiéncias que ultrapassem o texto e se voltem para a realidade. Nessa dire¢do, a
leitura contribui para que jovens interpretem criticamente o mundo — ideia cara a tradigao
freireana — e ndo apenas o recorte estreito que o algoritmo lhes apresenta (Freire, 1992;
Pariser, 2012; Kleiman, 1995; Rojo, 2009).

2.6 Letramento Digital e Leitura Critica

No ambiente digital, o letramento ultrapassa a decodificacdo de palavras: envolve
interpretar, avaliar e interagir com textos multimodais — combinando linguagem verbal,
imagens, sons, videos e elementos de design. A luz dos estudos de letramento, trata-se de uma
pratica social situada, enraizada em usos, géneros e propositos concretos (Kleiman, 1995;
Rojo, 2009). Em perspectiva sociotécnica, os suportes e os modos de circulagao transformam
a experiéncia de ler, do impresso aos ecossistemas digitais (Lévy, 1999).

Nesse cendrio, a leitura critica torna-se competéncia central. O leitor precisa
desenvolver autonomia para distinguir fontes confiaveis, identificar narrativas manipuladas e
reconhecer vieses, o que implica letramento verbal e visual: interpretar criticamente
fotografias, memes, videos curtos e infograficos, muitas vezes carregados de ironias,
metaforas e referéncias culturais. A dindmica de personalizacdo algoritmica e filtragem de
conteidos pode restringir a diversidade informacional e reforcar “bolhas” de interesse,
exigindo consciéncia dos proprios filtros e estratégias de verificagcdo (Pariser, 2012).

O universo digital também impde ndo linearidade e interrupgdes frequentes: o leitor
transita entre hiperlinks, notificacdes e plataformas, o que amplia os desafios de atengdo
sustentada e de construcdo de sentido — ao mesmo tempo em que abre oportunidades para
praticas mais interativas e colaborativas (Carr, 2011). Para que esse potencial se realize em
aprendizagem, ¢ necessaria mediagdo: objetivos claros, curadoria de fontes e ensino explicito
de estratégias de compreensao (Solé, 1998).



Nessa chave, a educagdo midiatica surge como aliada do letramento digital. Iniciativas
como o EducaMidia (Instituto Palavra Aberta) e o trabalho de agéncias de checagem — a
exemplo de Aos Fatos e Agéncia Lupa — evidenciam a importancia de formar leitores
capazes de analisar criticamente as informacdes que consomem e compartilham, articulando
critérios de verificacao, rastreamento de autoria e leitura de evidéncias.

Cabe a escola integrar as vivéncias digitais dos estudantes aos objetivos formativos de
leitura, escrita e cidadania, por meio de situagdes de aprendizagem que combinem
multimodalidade, checagem de fatos, produgdo colaborativa e reflexdo sobre algoritmos e
vieses. Fortalecer essa articulacdo é essencial para formar leitores criticos, autonomos e
éticos, aptos a atuar de modo reflexivo no mundo conectado (Kleiman, 1995; Rojo, 2009;
Pariser, 2012).

2.7 Gamificacio como Estimulo a Leitura no Brasil

A gamificac¢do consiste em utilizar elementos tipicos de jogos — como pontos, niveis,
metas, rankings, badges, desafios e feedback imediato — em contextos ndo ludicos para
aumentar engajamento e motivagdo (Deterding et al., 2011; Prensky, 2012). Transposta para a
leitura, a estratégia pode envolver recompensas por paginas lidas, desafios literarios, sistemas
de progresso por séries concluidas e interacdes em comunidades on-line.

Evidéncias empiricas em contexto escolar apontam ganhos de engajamento e de
habilidades leitoras quando atividades gamificadas sao planejadas com objetivos pedagogicos
claros, critérios de acompanhamento e devolutivas frequentes. Em estudo com turmas do 9°
ano da rede publica, Valerio e Silva (2024) observaram que desafios, metas e sistemas de
pontuacdo despertam o interesse dos estudantes, sobretudo quando articulados a ambientes
digitais familiares e combinados com leitura orientada.

A abordagem gamificada dinamiza a experiéncia leitora ao introduzir metas graduais,
feedbacks curtos e reconhecimento de progresso, rompendo com praticas centradas apenas na
introspec¢ao. Quizzes, competicdes cooperativas, desafios semanais e o uso de aplicativos
educacionais (p. ex., plataformas de perguntas e respostas, QR codes para trilhas de leitura)
funcionam como gatilhos de participa¢do e ampliam oportunidades de pratica (Valerio; Silva,
2024). Nas redes sociais de leitura e em fendmenos sociotécnicos como o BookTok, a
dimensdo social — compartilhar conquistas, acompanhar o progresso de pares, participar de
maratonas — reforga pertencimento e persisténcia no habito.

Importa salientar que a gamificagdo ndo se reduz a “estética de jogo”. Seu potencial
reside em alinhar mecanicas de jogo (metas, feedback, progressdao) a objetivos formativos,
conteudos curriculares e estratégias de compreensao (Solé, 1998), com mediagao docente:
defini¢dao de critérios, curadoria de textos, acompanhamento do progresso e reflexao sobre a
experiéncia. Assim concebida, a gamificacdo atua na intersecdo entre motivacdo, cultura
digital e formacgdo de leitores criticos, contribuindo para praticas de leitura mais interativas,
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significativas e coerentes com os desafios do presente (Deterding et al., 2011; Prensky, 2012;
Valerio; Silva, 2024).

3 METODOLOGIA

Este estudo possui abordagem quantitativa e exploratdria, com o objetivo de investigar
como tecnologias digitais e estratégias de gamificacdo influenciam o habito de leitura entre
estudantes do Ensino Médio. A pesquisa foi realizada com alunos do Instituto Federal do
Piaui (IFPI) — Campus Picos, abrangendo diferentes turmas e faixas etérias.

3.1 Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de um formuldrio on-line estruturado,
elaborado no Google Forms e aplicado entre os meses de junho e julho de 2025. O formulario
continha 11 perguntas objetivas e subjetivas, abordando:

frequéncia de leitura;

formatos preferidos (impresso ou digital);

uso de aplicativos de leitura;

conhecimento de redes sociais literarias;
participacdo em desafios ou gamificacao;
influéncia da tecnologia no interesse por leitura;
fatores motivadores para a leitura;

comentarios abertos com sugestoes.

A participacado foi voluntaria e anonima.
3.2 Participantes

A amostra foi composta por 85 estudantes do IFPI Picos, dos cursos técnicos
integrados, com idades entre 15 e mais de 20 anos. Os alunos pertencem a diferentes anos
letivos, e participaram de forma espontanea.

3.3 Analise dos Dados

Os dados coletados foram analisados com o uso de ferramentas de planilhas
eletronicas (Excel) e organizados por frequéncia absoluta e relativa. Os resultados foram
apresentados por meio de tabelas e graficos, com interpretacio dos padrdes de
comportamento, preferéncias e percepcoes dos alunos sobre o uso da tecnologia para leitura.
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4 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os achados da pesquisa aplicada a 85 estudantes do Ensino
Meédio do Instituto Federal do Piaui (IFPI) — Campus Picos, com foco em hébitos de leitura,
formatos preferidos, uso de tecnologias digitais, experiéncias gamificadas e fatores de

motivagao para ler.

4.1 Perfil e Habitos de Leitura

A Figura 1 sintetiza o autorrelato dos participantes quanto ao habito de ler livros
regularmente. Observa-se predomindncia de estudantes que afirmam manter algum nivel de
pratica leitora, embora uma parcela relevante reporte baixa frequéncia. Esse quadro sugere
espaco para acdes de estimulo e manutencao do hébito.

Figura 1 — Habito de leitura

3. Vocé costuma ler livros?
85 respostas

® Sim
® Nizo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Observa-se que a maior parte dos estudantes declarou possuir o habito de leitura,
demonstrando interesse pela pratica. No entanto, um percentual relevante afirmou ndo ler com

frequéncia, o que indica a necessidade de acdes que incentivem e mantenham esse habito.

4.2 Formato de leitura preferido

A Figuras 2 apresenta as escolhas de formato. O impresso se mantém como
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preferéncia principal, frequentemente associado a experiéncia sensorial ¢ ao manuseio do
livro fisico. O digital aparece em segundo plano, indicando aderéncia crescente as leituras em

tela, com vantagens de portabilidade e acesso.

Figura 2 — Formato de leitura preferido

5. Vocé prefere ler em qual formato?
85 respostas

@ Livro impresso

@ Livro digital (PDF, e-book, etc.)
Audiolivros

@ Nazo tenho preferéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.3 Tecnologias Digitais e Aplicativos

Quanto ao uso de aplicativos de leitura, 55 estudantes ja utilizaram algum app e 29
nunca utilizaram. Entre os aplicativos citados, destacam-se Wattpad (30 mencdes), Kindle
(19), Google Books (17) e Skeelo (10), além de outras mencdes (Leitor PDF, Storytel,
Audible etc.) (Figura 3).

Apesar da familiaridade com apps, apenas 10 participantes conhecem redes sociais
literarias como Skoob ou Goodreads, o que aponta baixa exposi¢do a ambientes sociais de

leitura e revela oportunidade de mediac¢ao pedagodgica para explorar esses espagos.



Figura 3 - Aplicativos de leitura mais utilizados

6.1. Se sim, quais aplicativos vocé j& usou? (pode marcar mais de um)

62 respostas

Kindle
Wattpad
Google Books
Storytel
Audible

20 (32,3%)

31 (50%)
14 (22,6%)
1(1,6%)

5(8,1%)
2 (3,2%)

1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)

play livros

Spirit, a03, Kinder, mangalivr...

NovelToon

Mihon,app de ler mangas

Drive

nenhum

WebNovel e NovelBin(Nao s...

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.4 Gamificacido e Engajamento

\

40

13

Em relacdo a participagdo em desafios ou atividades gamificadas de leitura

(maratonas, rankings, clubes), 18 estudantes relataram experiéncias prévias e 66 nunca

participaram (Figura 4).

Sobre a influéncia da tecnologia no interesse pela leitura, em uma escala de 1

(nenhuma) a 5 (muita), a maioria dos participantes ficou concentrada no meio da escala, com

27 respostas para a nota 3. No entanto, observa-se uma variagdo significativa nas respostas:

13 estudantes marcaram a nota 1 e 13 marcaram a nota 5, evidenciando uma heterogeneidade

nos efeitos da tecnologia. Para alguns, ela potencializa o interesse pela leitura, enquanto, para

outros, pode competir com a pratica de leitura prolongada.
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Figura 4 - Desafios de leitura

8. Vocé ja participou de algum desafio de leitura (como maratona, clube de leitura, gamificagdo ou
ranking)?

85 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
4.5 Fatores de Motivacio

Quanto ao que mais motiva a leitura (Figura 5), o principal fator ¢ uma historia
envolvente (47 respostas), seguido de indicacdo de amigos/professores (15), facilidade de
acesso (13) e desafios/recompensas (9). Esses resultados indicam que a qualidade narrativa
continua sendo o eixo principal de engajamento, enquanto estratégias sociais e de gamificagdo
operam como reforcos complementares, potencializando a adesdo quando articuladas a boas

experiéncias de leitura.
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Figura 5 — Motivagdo para leitura

10. O que mais te motiva a ler um livro?
83 respostas

@ Indicagéo de amigos/professores
@ Ter acesso facil (digital ou fisico)
Historia envolvente

/ @ Desafios ou recompensas (gamificagéo)
%_ @ Interesse na histédria

@ Assunto do meu interesse
@® Quando tem dark romance
® Aprendizado

@ Ser culta, inteligente e sabia

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5 DISCUSSAO

Os dados obtidos na pesquisa reforcam tendéncias identificadas na literatura sobre o
comportamento leitor de jovens em contexto escolar. A baixa frequéncia de leitura entre
estudantes do IFPI — Campus Picos converge com a 6* edicdo do Retratos da Leitura no
Brasil, que indica retragao do habito, associada a fatores como desigualdade de acesso, fragil
mediacao familiar/escolar e mudancas culturais (Instituto Pro-Livro, 2024). Esse quadro
sugere que politicas e praticas de promocao de leitura precisam articular acesso, mediagdo

qualificada e propositos de leitura socialmente significativos.

Quanto ao uso de tecnologias, os resultados apontam uma ambiguidade: ferramentas
como Kindle e Google Books apresentam boa aceitacdo entre quem ja I€ com frequéncia, ao
passo que redes sociais de leitura (p.ex., Skoob, Goodreads) aparecem pouco exploradas. A
heterogeneidade observada dialoga com a ideia de que tecnologias s6 potencializam
aprendizagens quando integradas com intencionalidade pedagogica (Moran, 2015) e com a
compreensdo de que a leitura se transforma conforme os suportes e circuitos de circulagao
(Lévy, 1999). Em outras palavras, familiaridade tecnoldgica ndo implica, por si s0,
consolida¢ao do habito: é a combinacao entre curadoria, objetivos formativos e mediagao que

sustenta engajamento.

No tocante a gamificagdo, poucos participantes relataram experiéncias escolares com



16

desafios de leitura, indicando uma lacuna de praticas estruturadas. Ainda assim, emergem
sinais de potencial: o interesse por recompensas, desafios e rankings foi alto entre os
respondentes, o que estd em consonancia com evidéncias de que elementos de jogo podem
elevar engajamento e persisténcia quando alinhados ao curriculo e acompanhados de feedback
(Deterding et al., 2011; Prensky, 2012; Valerio; Silva, 2024). Esses achados sustentam a
viabilidade de intervengdes gamificadas com metas graduais, feedback imediato e

reconhecimento de progresso.

Outro ponto recorrente nas respostas € a influéncia de videos curtos e contetidos
fragmentados (p.ex., TikTok, Reels), associada a dificuldade de manter foco em leituras
extensas. A literatura sugere que o aumento do tempo em midias digitais se relaciona a
redugdo do tempo dedicado a materiais impressos e desafia a atencao sustentada (Twenge;
Martin; Spitzberg, 2019), enquanto fluxos hiperestimulantes podem dificultar processos
implicados na leitura profunda (Carr, 2011). Tais resultados reforcam a necessidade de rotinas
protegidas de leitura, com objetivos claros e estratégias de compreensdo ensinadas

explicitamente.

Por fim, os dados indicam que o contetido permanece como fator central de motivagao
— especialmente quando as narrativas sdo envolventes. Isso est4 alinhado a estudos que
relacionam a fic¢do a simulagdo de experiéncias sociais e ao desenvolvimento de empatia e
compreensao do outro (Mar; Oatley, 2008). Assim, a proposta deste trabalho — aliar leitura,
personalizacao e gamificagdo — mostra-se pertinente: combina qualidade narrativa, apoios
tecnologicos (acesso, anotagdes, recomendagdes mediadas) € mecanicas motivacionais em um
desenho que conversa com a cultura digital juvenil, sem abrir mao de objetivos formativos e

media¢ao docente.

6 PROPOSTA DE APLICACAO PRATICA

Nota de escopo: Esta secdo apresenta uma proposta conceitual derivada dos dados coletados
com estudantes do IFPI — Campus Picos. No ambito deste trabalho, a aplicacao nao foi
implementada; as funcionalidades a seguir delineiam possibilidades para desenvolvimento e

validagdo em etapas futuras.

Com base nos dados obtidos na pesquisa, elaborou-se uma proposta para incentivar o habito
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da leitura por meio de estratégias de gamificagdo e recursos digitais.

A proposta consiste na criacdo de uma plataforma digital simples, com interface web ou

mobile, voltada para estudantes do Ensino Médio, com os seguintes elementos principais:
Funcionalidades sugeridas

e Desafios de leitura personalizados: metas como “ler 10 paginas por dia” ou “finalizar
1 livro em 20 dias”.

e Sistema de pontos e recompensas: ao completar metas, o aluno recebe pontos, selos e
conquistas visuais.

e Ranking entre colegas: placar de pontuagdo entre usudrios da mesma turma,
estimulando uma competi¢ao saudavel.

e (atédlogo de livros digitais gratuitos: integragdo com plataformas como Google Books
e acervos de dominio publico.

e Area de comentarios e resenhas: espago para compartilhar opinides sobre os livros
lidos.

e Painel para professores: acompanhamento do progresso e envio de novos desafios.

Justificativa da proposta

A proposta dialoga com os resultados da pesquisa, que indicaram:

e Boa aceitacao do uso de aplicativos de leitura;
e Interesse por desafios e recompensas como forma de motivagao;
e Baixo conhecimento sobre redes sociais literarias, reforcando a pertinéncia de uma

solucdo acessivel e contextualizada ao ambiente escolar.

Aplicagao pedagogica

A plataforma pode apoiar:

e Projetos escolares de leitura;
e Oficinas tematicas;

e C(Clubes de leitura;

e Feiras literarias;

e Atividades avaliativas gamificadas.
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Professores e bibliotecarios assumem papel mediador, favorecendo tanto o uso qualificado da

ferramenta quanto o fortalecimento de praticas leitoras significativas em ambiente digital.

Encaminhamentos futuros: Recomenda-se a constru¢ao de prototipos e a realizagdo de testes
piloto (usabilidade e acessibilidade) para avaliar a viabilidade das funcionalidades e o

potencial pedagdgico da proposta.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar como as tecnologias digitais e os elementos
de gamificacdo podem contribuir para o estimulo ao habito de leitura entre estudantes do
Ensino Médio, com foco nos alunos do IFPI — Campus Picos. A partir da revisdo de literatura
e da aplicagdo de um questionario com 85 participantes, foi possivel compreender tanto os
desafios quanto as oportunidades que envolvem o uso da tecnologia como ferramenta de

incentivo a leitura.

Os resultados mostraram que, embora muitos estudantes ainda leiam pouco, hé forte
receptividade ao uso de aplicativos de leitura e interesse por abordagens mais dindmicas,
como desafios e recompensas. Ferramentas como Wattpad, Kindle e Google Books foram
citadas com frequéncia, o que reforca o potencial das plataformas digitais para ampliar o
acesso a leitura. Em contrapartida, observou-se baixa familiaridade com redes sociais
literarias e experiéncias gamificadas, revelando uma lacuna a ser explorada por projetos

educacionais mais inovadores.

Além disso, os dados confirmam que contetudos digitais de curta duragdo, como videos
em redes sociais, podem comprometer habilidades como foco e concentragao, apontando a
importancia de a¢des pedagdgicas que ajudem os alunos a desenvolver uma leitura mais

profunda e critica.

Com base nessas constatacdes, este trabalho propds uma aplicacdo pratica: o
desenvolvimento de uma plataforma digital gamificada, voltada para estudantes do Ensino
Meédio. A proposta busca aliar acessibilidade, motivacdo e mediagdo pedagdgica, utilizando

recursos de gamificag@o para transformar a leitura em uma experiéncia mais envolvente e



19

significativa.

Conclui-se, portanto, que a tecnologia, quando utilizada de forma critica e orientada,
pode ser uma grande aliada na formacao de novos leitores. Recomenda-se que escolas,
professores e desenvolvedores educacionais considerem o uso de estratégias gamificadas
como complemento as praticas tradicionais de leitura, promovendo o engajamento de jovens

leitores em contextos cada vez mais digitais.
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