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O CLUBE DE LEITURA NA BIBLIOTECA “VIVA”:
CONEXOES ENTRE A REALIDADE AUMENTADA E A LITERATURA

Tamara Lyz Milhomem
(IFPI - UFMG)
boxtextual@gmail.com

RESUMO: O “Clube de Leitura” foi um projeto realizado no
Instituto Federal do Piaui-Campus Picos - com o intuito de
incentivar a leitura, e desenvolver habilidades de interpretacao
do publico atendido pela instituigdo. Associei tal proposta a
natureza multimodal da Realidade Aumentada, com o objetivo
de fomentar praticas multiplas de leitura no contexto de ensino
de Lingua Portuguesa.

PALAVRAS-CHAVE: Multiletramentos, Leitura, Realidade
Aumentada.

ABSTRACT: The "Clube de Leitura" (Reading Club) was a
project carried out at the Federal Institute of Piaui - Campus
Picos - with the purpose of encouraging reading, and
developing the interpretation skills of the institution's target
audience. | associated this proposal with the multimodal nature
of Augmented Reality, with the objective of fostering multiple
reading practices in the context of Portuguese Language
teaching.

KEY-WORDS: Multiliteracy, Reading, Augmented Reality

0. Introducéo

Inicio este artigo com uma narrativa que marca a origem do projeto

“clube de leitura”, outrora implantado. Em meio as corriqueiras conversas
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entre educadores, um professor de informatica fez uma queixa que era,
ao mesmo tempo, um pedido de socorro: “meus alunos do ensino médio
integrado ao técnico em informatica ndo conseguem interpretar os
problemas e resolver as questdes das atividades e das provas, eles
sabem o calculo, mas ndo conseguem aplicar a formula, por nao
entenderem o texto. O que podemos fazer para mudar isso?”.

A turma a qual o professor se referia era formada por alunos
recém-chegados ao ensino médio e, paralelamente, ao ensino
profissionalizante. Pelo que vimos, bem preparados em diversas
disciplinas, inclusive em Lingua Portuguesa, se considerarmos que o
conhecimento gramatical € suficiente para uma formagdo de um usuario
competente da lingua. Entendi que somente os textos lidos em sala eram
muito pouco para ampliar o universo de leituras e desenvolver habilidade
de interpretacdo dos alunos. Assim surgiu a proposta “Clube de Leitura”
para atender essa necessidade. Um projeto que teve como objetivos o tao
solicitado incentivo a leitura, o trabalho com a interpretagdo de textos -
que se mostrou urgente na situagcédo narrada, e o contato com um objeto-

arte (capaz de suscitar abstracdes e fantasias).

1. Que leitura queremos?

Para que esse trabalho acontecesse, tornou-se essencial adotar
um conceito de leitura que o norteasse. Dessa forma, recorri a publicacao
de Paulo Freire intitulada A importéncia do ato de ler. Nesse trabalho, o
autor fala de uma leitura do mundo, que abarca muito mais que a mera
leitura da palavra e vislumbra um leitor prenhe de significados para fazer
nascer o mundo, ou melhor, o entendimento do mundo. Sob o
entendimento desse autor “linguagem e realidade se prendem
dinamicamente” e a compreensao a ser buscada na leitura deve fomentar

as relagdes entre o texto e a realidade do leitor (FREIRE, 2006, p. 11).

Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net), v.18, Junho 2018. 18




ISSN 1981-6081

[ H .
|0Il er P S http://www.hipertextus.net
p (o ST B e T e revista@hipertextus.net

revista digital

19

Apropriados desse entendimento de leitura, visualizei os leitores
que pretendia formar: alunos capazes de interpretar desde os seus
problemas de algoritmos até os textos literarios, as mais diversas
propagandas e os variados géneros com 0s quais a linguagem é inserida
em praticas cotidianas.

Para a execugado do projeto, tanto quanto a concepgao de leitura,
foi necessario definir também o género central a ser trabalhado no “Clube
de Leitura”. Dentre tantos textos a serem expostos e estudados pelo
referido projeto, escolhi o texto literario como primeiro género a ser
abordado em raz&o de sua relagdo com o prazer, gratuidade de fungao
pratica, papel estético de obra artistica, seu reconhecimento enquanto
bem cultural, constituicdes que denotam o pensamento de seus autores e
contextos de escrita (dando a conhecer, ao mesmo tempo, narrativas, a
organizagédo socioecondmica de uma época, os pensamentos filosdéficos,
os diferentes Discursos' que construiam a realidade de seu tempo e de
suas verdades). Além da escolha do primeiro género a ser adotado, foi
necessario também delinear as demais etapas do projeto. Adiante,
apresentarei o “clube de leitura” e suas fases constituintes de forma mais
detalhada.

2. E comegou o clube de leitura.

O “Clube de Leitura” foi iniciado no ano de 2012 com uma turma de
1° ano do Ensino Médio integrado ao técnico em informatica do Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui - Campus Picos-
tendo continuidade até o presente momento (2018), com alguns intervalos
ao longo de suas execugdes. A atividade foi delineada inicialmente da
seguinte forma: apresentacdo do “Clube de Leitura® aos alunos, seu

! Para Gee (2001), Discurso ¢ uma maneira distintiva de usar a linguagem de forma integrada a
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funcionamento e resultados previstos, selecdo livre dos titulos literarios,
leitura, exposicao e discussao dos livros escolhidos, e por fim, criacao de
um produto a partir da atividade — neste caso um texto.

Descreveremos brevemente este projeto em razdo de sua
amplitude, impressa nos detalhes de cada aplicagdo no decorrer de seu
implemento. No entanto, salientamos, dentre as muitas reflexdes que
surgiram ao longo de seu curso, a visualizagcado de certa lacuna entre os
textos envolvidos nessa proposta e a realidade de praticas de leitura dos
alunos atendidos por ela, pois o0 publico em questao dedica maior tempo a
interagdo com textos presentes no meio digital (OLIVEIRA, 2013:2016).

Em consonancia a esse cenario de praticas de leitura, muitos
autores e autoras defendem sua insergdo no ensino formal. A exemplo
disso destaco o trabalho de Cope & Kalantzis (2013) e a varios autoras,
tais como: Eagleton e Dobler (2007), Rojo (2009, 2012) e Coscarelli
(2016) cujas discussdes trazem a baila a necessidade de relacionar as
praticas letradas trabalhadas na escola aquelas presentes no cotidiano
extracurricular de leitura e escrita dos alunos. A seguir, tocarei
brevemente em alguns pontos abordados por esses autores com o intuito
de evidenciar a necessidade de tal relacdo e expor um pequeno
panorama no qual elas podem ser estabelecidas.

3. Outros textos, outras leituras

Conforme Cope & Kalantzis (2013), as rapidas mudangas sofridas
pelo mundo desenham outros ambientes de comunicagdo e demandam
alteracdes no ensino do letramento e na educacdo como um todo. Ainda
pelas palavras do autor e da autora, tais transformacdes requerem uma
formagéo voltada para a eficiéncia da comunicagdo nas mais diferentes

situagdes discursivas, que englobe a pluralidade de significagbes, observe
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0s aspectos sociais e culturais que a constitui, como também, a
multiplicidade de “modos” pelos quais os textos podem ser compostos.

Em suas publicagbes, juntamente com o grupo de Nova Londres
(1994), esses e outros autores defendem uma educacéo plural no aspecto
semiotico e identitario. Ou seja, uma formagédo que carregasse em seu
bojo textos das mais diferentes constituicbes (imagéticos, sonoros,
animados) e origens culturais.

Partindo dessa perspectiva, nasceu a vertente dos multiletramentos
que sugere a melhoria das praticas pedagodgicas existentes. Suas
orientacdes caminham para uma educacdo critica inerente a vida do
aluno, que abranja novas formas de ler, interagir e comunicar. Configura-
se como uma expansdao da pedagogia existente, que busca atender
necessidades atuais (tecnologia, protagonismo) e considera o que esta
por vir.

Pautada também por tal direcionamento tedrico elaborei a presente
proposta, que antes buscou fomentar a leitura do texto literario e que, a
partir deste artigo, trara em sua constituigdo ferramentas digitais e
inovadoras, textos multimodais ja conhecidos e lidos pela maior parte do
publico para o qual este trabalho sera destinado. Nesse sentido, escolhi a
Realidade Aumentada como tecnologia para transformar o contexto dos
materiais disponiveis na biblioteca escolar. Uma midia ja conhecida por
parte dos alunos do ensino basico, aplicada em alguns jogos (Pokémon
go, Ingress, Zombies, Run!, SpecTrek ) muito difundidos entre o publico
adolescente (ALVES, 2016). Adiante, discorrerei mais profundamente
sobre alguns aspectos constituintes da Realidade Aumentada,
oportunidade na qual também seréo elencadas possibilidades e exemplos

da sua implementacdo como instrumento educacional.
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4. Realidade aumentada: o virtual e o real em um mesmo espacgo

A tentativa de definir Realidade Aumentada (doravante RA)
presente neste trabalho sera apoiada em Kirner e Siscoutto (2007, p. 10).
Para os autores, a concepg¢ao de RA perpassa pelo “enriquecimento do
ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnoldgico,
funcionando em tempo real’. Essa tecnologia permite envolver seu
usuario, seu contexto de realidade fisica e objetos virtuais, concatenando
essas “materialidades” e permitindo a visualizagcdo de mesclas entre
objetos reais e virtuais.

Apesar de seu ar de novidade, a proposi¢cdao da RA antecede o
século XXI. Os autores, Kirner e Siscoutto (2007) nos alertam sobre a
data de suas bases, com inicio nos anos 60, a partir da publicagdo de
Ivan Sutherland ([1963] 2003). Na ocasiao, o autor teria vislumbrando “a
evolugado da realidade virtual e seus reflexos no mundo real”. Passados
mais de quarenta anos, a tecnologia de Realidade Aumentada ganha ares
de popularizagao.

A exemplo disso temos o jogo PokemonGo, que alastrou-se pelo
universo geek® e permitiu a muitos conhecer esse formato de midia. No
game em questdo € possivel visualizar um objeto virtual transpor-se a
imagem real apreendida pela camera do celular, ou seja, com essa
tecnologia temos imagens de espagos fisicos associadas a objetos
virtuais provenientes do universo do jogo.

No trabalho de Kelling (2015, p. 28 29), podemos ver uma
descricdo mais detalhada do funcionamento da RA, pois a autora a
descreve a partir de dois elementos principais: o “marcador-referéncia” e o
“‘marcador controle”. Sob sua perspectiva, o “marcador-referéncia” € a

imagem impressa, da qual ira surgir o objeto virtual tridimensional. Ja o

? “Pessoas interessadas em tecnologia buscando escapar da conotagdo pejorativa inicial [nerd]”.
(BICCA, et al., 2013, p.89).
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marcador-controle fica de posse do usuario, pelo qual é possivel acionar
objetos virtuais ao “colidir este sobre o marcador-referéncia”.

Uma logica parecida pode ser constatada com a ferramenta que
vamos usar para a producdo de RA, o aplicativo Aurasma (2018). Apesar
de apresentar nomenclaturas diferentes para denominar os elementos
referidos anteriormente, a funcionalidade de seus componentes parece
correspondente. No Aurasma, temos o trigguer, correspondente ao
marcador-referéncia, enquanto o marcador-controle seria o celular. Com
esse ultimo é possivel acionar os overlays - objetos virtuais
tridimensionais previamente linkados a partir da plataforma do Aurasma -
apontando a camara do celular para algum trigguer — objeto/imagem fisico
de onde se deseja que surja a aura (objeto em formato de RA).

Em resumo, a ferramenta permite “disparar” objetos tridimensionais
de qualquer imagem com o auxilio do celular, funcionalidade que abre
espaco para diversas aplicagdes no ambito da educagao. Podemos citar
algumas propostas com esse direcionamento, tais como a “Batalha De
Museu” (BRAGA et al, 2011), pela qual a RA é associada a visitagédo de
obras de arte. Temos também, o trabalho de Monteiro e Castro
(informagao verbal)®> que busca conectar a tecnologia em questdo ao
ensino de idiomas. E ainda, a iniciativa de Szillat et al (2015), voltada para
0 ensino de surdos.

Em vista de suas potencialidades para nossa realidade de pratica
pedagogica, ensino de Lingua Portuguesa, intentamos associar esse
recurso ao projeto apresentado no inicio deste trabalho, o “Clube de
leitura”. Com esse intuito, apresentamos um novo olhar para a proposta ja
executada, atribuindo-lhe ares de interatividade, multimodalidade e

conectividade com o publico envolvido.

* Trabalho apresentado por Sérgio Monteiro e José Alves de Castro na 2° Feira Internacional de
Negocios, Inovagio e Tecnologia, em Belo Horizonte, em novembro de 2017.
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5. Dando “vida” ao clube de leitura

Considerando os modos de significagdo ja presentes no cotidiano
da sociedade e por sua vez dos alunos, neste trabalho tenho como
objetivo trazer a RA para a sala de aula no contexto de praticas de leitura.
Assim, proponho aliar a tecnologia da RA ao ensino de Lingua
Portuguesa, associando uma tecnologia relativamente recente a um
material tradicionalmente estabelecido como sendo do dominio dessa
area.

Para essa construgédo, utilizarei o aplicativo “Aurasma”, integrando-
0 a narrativas literarias. Essa conexao possibilitara aos alunos o acesso e
producdo de signos em realidade aumentada, constituidos de multiplas
semioses. O aplicativo empregado possibilita a criagdo de “hiperlinks” em
forma de realidade aumentada. A associacédo deste recurso com o aporte
tedrico mencionado e os livros disponiveis na biblioteca do IFPI-Picos,
resultara na ampliagao e aprimoramento do "Clube de leitura” e culminara
na realizacao da proposta “O clube de leitura na biblioteca ‘viva™.

O percurso da metodologia para criagao e aplicagdo da referida
atividade perpassou etapas anteriores a sua aplicacdo: pesquisa
bibliografica e elaboracdo de um projeto inspirado na metodologia de
Kleiman (2000, p. 38), denominada “projetos de letramento”. A referida
proposta foi definida por sua autora como “um conjunto de atividades que
se origina de um interesse na vida dos alunos, cuja realizagdo envolve o
uso da escrita®”.

Seguindo tais orientagdes, as praticas de leitura e elaboragédo de
textos ultrapassam fins meramente curriculares e sdo direcionadas para o
desenvolvimento de um trabalho coletivo, direcionado ao desenvolvimento

de um projeto. A luz desta perspectiva, desenhei esta proposta

* Neste trabalho entendida como produgdo textual.
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envolvendo textos do universo dos alunos (OLIVEIRA, 2013), sugerindo
uma atividade colaborativa, na qual a leitura de textos classicos e a
producdo de textos multimodais ultrapassara, em muitas dimensdes, a
mera leitura e escrita por si mesma - tdo frequente no ambito da escola
formal. Em consequéncia disso, o projeto foi pensando a partir das
seguintes etapas:
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Quadro 01: A rematerializacao da biblioteca e o clube de leitura em um
biblioteca viva”

-
O CLUBE DE LEITURA

NA BIBLIOTECA
‘SV|VA”

Tamara Mihomem

2. INSTRUMENTOS

- Apresentacdo do aplicativo
Aurasma.

- Oficina de producdo de
objetos em Realidade
Aumentada com o aplicativo
Aurasma..

=

4. LEITURA DAS
OBRAS

g e

6. CONHECENDO A
BIBLIOTECA "VIVA"
Visita a biblioteca para
visualizacdo de todas as obras
rematerializadas.

1. APRESENTAGAO DA
PROPOSTA

- Detalhamento do projeto e
de suas etapas.

@3. SELEGAO DE LIVROS

- Visita dos alunos a biblioteca

- Selecdo das obras de seu
interesse e com possivel apelo
para a realidade aumentada para
elaborac&o de auras.

e 5. CRIAGAO DE AURAS
-Panejamento das auras a
serem criadas, considerando
especialmente os elementos
pré-textuais (capa, contracapa,
sumario).

- Criagao de textos com a RA
associados a obra lida.

@®7.CONVERSA
SOBRE A
EXPERIENCIA

- Bate-papo sobre a
experiéncia com a realidade
aumentada.

- Resposta a questionario sobre
as impressdes do
projeto(formulario online).

Fonte: elaborado pela autora a partir do site :https://www.canva.com

Apesar da constituicdo desta

pontos a “Sequéncia Didatica” (doravante SD)
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Schneuwly (2013 [2004]) — organizagao por etapas, planejamento e
acompanhamento de uma producgao “textual” - e considerar a ocorréncia
de alguns projetos didaticos usarem o termo SD a revelia dos passos que
de fato a constituem (CANNI, OLIVEIRA, SOARES, no prelo), n&o
enquadro este trabalho na perspectiva citada.

Entendo que a proposta “O clube de leitura na biblioteca ‘viva™ nao
estd configurada como o modelo organizado por Dolz, Noverraz e
Schneuwly (2013 [2004]), pois ndo foi pautada por esses pressupostos
tedricos. E em razado disso, lhe faltam modulos constituintes de uma SD.
Fundamentada em outro viés tedrico, desenhei a proposta acima,
influenciada pela concepg¢do educacional dos projetos de letramento
(KLEIMAN, CENICEROS e TINOCO, 2013). No entanto, o trabalho
descrito neste artigo possibilitara visitas por uma “biblioteca viva”, aberta a
muitas propostas didaticas.

Nesse sentido, (1) iniciaremos nossa abordagem apresentando o
referido projeto aos alunos, seus objetivos, etapas e resultados
almejados. (2) Em um segundo momento, discutiremos com maior
atengdo uma das questdes envolvidas na viabilidade da proposta. Nesta
fase, apresentaremos o instrumento pelo qual sera possivel inserir a RA
em nosso contexto de ensino aprendizagem. Vamos ensinar como usar o
aplicativo a partir de uma oficina, formato de compartilhamento de
conhecimento pratico, pelo qual € possivel aprender fazendo - l6gica de
aprendizagem defendida por Dewey (1989) e revisitada pela educagao
mediada pela resolugéo de problemas (LEE; KINZER, 2000).

Em continuidade a proposta, (3) visitaremos a biblioteca local para
onde se destinam os produtos finais desta atividade. Organizados em
duplas, os alunos irdo escolher dentre as obras de literatura, quais serao
inputs para seus projetos de RA. A seguir as duplas terdo duas missoes:
(4) a leitura dos titulos selecionados por eles e a (5) criagdo de Auras
(objetos visualizaveis em RA) a partir das obras escolhidas. No quadro
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01, sugeri algumas partes especificas (capa, contracapa, sumario) que
podem servir de disparadores (frigguers). Acredito que esses elementos
pré-textuais possuem potencialidade diferenciada em razdo da constante
presenga de imagens em suas configuragdes e pelo seu papel introdutério
perante a obra.

E importante salientar que, para o cumprimento dessa fase da
atividade, os alunos devem estabelecer conexdes entre a obra, textos
multimidiaticos contemporaneos e elementos de sua realidade. Devem
entender a esséncia da obra e a partir dai suscitar relagdes entre o
material lido, seu conhecimento prévio e outras midias.

ApoOs realizada as fases supracitadas, como pendultima etapa,
prevemos a (6) contemplagdo do resultado geral: uma visita pela
biblioteca onde os alunos participantes poderdo visualizar todos os
objetos virtuais presentes na biblioteca, feito por eles e por seus colegas.

Por fim, intentamos (7) colher as impressdes dos alunos por meio
de dois caminhos: um bate papo descontraido e um questionario.
Auxiliados por essas duas possibilidades de coleta de dados - uma
informal e outra mais sistematizada - acredito cobrir maiores detalhes
sobre a aplicagado da proposta, e por sua vez, ter mais instrumentos para
verificagcdo de seus resultados e necessidades de aprimoramento.

Seguindo esses passos gerais, aplicaveis a outras realidades e
oportunidades de ensino, este projeto visa contribuir para a aprendizagem
de conteudos ja presentes nos curriculos de Ensino Médio integrado ao
Técnico, com auxilio de tecnologias que lhes favoregam a proximidade
com praticas multiletradas e contemplem modalidades virtuais ainda

distantes de muitas salas de aula.
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6. Ultimas consideracdes

A atividade descrita neste artigo corresponde a um exemplar
didatico orientado pela teoria dos multiletramentos e pela aplicacdo da
tecnologia de RA direcionada aos ultimos anos do ensino basico
associados ao ensino profissionalizante. Acredito que esse projeto e suas
etapas incluem, no ambiente de sala de aula, um trabalho que caminha
sob essas duas vertentes, alinhando-as em um exercicio multifacetado e
inovador voltado para o ensino de Lingua Portuguesa. Assim, a proposta
denominada “O clube de leitura na biblioteca ‘viva™ caminha para a
formagdo de leitores e escritores habilitados a lidar com signos de
multiplas materialidades: digitais, impressos, auditivos, visuais etc.

Como todo meétodo educacional, este projeto configura-se um
objeto passivel de constantes analises e modificagcdes, adaptagdes e
extensdes para diferentes contextos de aplicacdo. Sabemos que a
atividade exposta esta suscetivel a muitos aprimoramentos, como
também temos ciéncia do seu isolamento inicial, que em um primeiro
momento, aplicada a um contexto especifico, atingira um numero
reduzido de individuos.

Apesar de reconhecer suas limitagdes, ressalto sua potencialidade
considerando que seu objetivo € levar a educagéo basica e técnica para
um caminho inovador, um trabalho voltado para um contexto especifico e
que surgiu para resolugédo de um problema situado. Certamente, ainda,
nao suficiente para fomentar uma educagao inovadora como um todo,
mas um inicio, um passo que se direciona para esta educacgao, tentando
transformar uma realidade situada, na torcida de que em outros espacos
(diferentes disciplinas, contextos, realidades de aplicagdo do projeto)
também haja reflexbes sobre suas praticas de escrita e leitura e um
encaminhamento para uma educagao aliada as demandas de letramentos

contemporaneas.
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Em sintese, descrevi neste artigo uma atividade realizada e seu
remodelamento, apoiada na vertente educacional de trabalhos com
projetos, pela teoria dos multiletramentos e pela aplicacdo da tecnologia
de RA. Tive como objetivo associar a tecnologia da RA as praticas de
leitura de sala de aula, inserindo neste contexto outras formas de leitura e
producgao textual. Por meio da dialética inerente a reflexdo sobre o ensino,
este trabalho relativizou as potencialidades de uma proposta propria e
disponibilizou para outras problematizagdes, aprimoramentos e relagdes
com outras experiéncias educacionais que busquem o desenvolvimento
das habilidades de leitura e escrita do aluno, em diferentes contextos de

praticas sociais, mediado pela educacao.
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