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Abstract. In the context of our information based society, literacy practices are a
way of empowerment and citizenship. Specially in a controversial text, reading
and writing abilities are a essential tool and one approach to improve this
kind of discussion is through collaborative reading. This paper presents the
first prototype for the concept of Collaborative Reading in the
Physical-Virtual environment, bringing collaborative reading in a web
application with augmented reality for smartphones. The pilot experiment
scenario, which uses the developed software, had great results in creating a
challenging, creative and attractive environment and might be a new form to
structure media to be used in a variety of contexts.

Resumo. No contexto de sociedade da informacao, as prdticas de leitura tornam-se
chaves para exercer cidadania. Em textos que geram discussdo, essas
habilidades sdo ainda mais necessdrias e uma das prdticas possiveis para
facilitar o debate ¢ a leitura colaborativa. Neste artigo, é apresentado um
prototipo inicial para o conceito de Leitura Colaborativa no ambiente
Fisico-Virtual, levando a leitura colaborativa a uma aplicacdo web voltada
para smartphones com uso de realidade aumentada. A experimentagdo piloto
de um cendrio que usa o software foi de grande interesse dos participantes e
sugere que a proposta pode servir como uma nova forma de estruturacdo de
midia para uso em diferentes contextos.

1. Introducao

Nos dias atuais, a leitura e a escrita permeiam todas as atividades do cotidiano e se
apresentam em diferentes meios: dos tradicionais, no papel, aos digitais em redes
sociais, blogs, mensagens de texto e hipertextos de diferentes formatos. Em uma
sociedade onde a detencdo de informacdo € um transformador social, as praticas de
leitura sdo préaticas de poder (MEGID, 2013).

A leitura consiste ndo somente da pratica de traducdo de simbolos em
significado, mas também de todo o processo de construgdo de ideias que esses simbolos
evocam, usando como base a constru¢cdo social de cada individuo (ALVES, 2004).
Dessa forma, a leitura, muitas vezes, € vista como uma atividade individual e pessoal.
Com o aumento do uso de recursos multimidia no meio virtual e hipermidias cada vez
mais ricas, a escrita e a leitura estdo presentes em diferentes formatos em todas as
nossas atividades cotidianas. A escrita colaborativa ganhou forca em forma de féruns e
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documentos compartilhados, as vezes com modificacOes em tempo real feitas por varias
pessoas. Muitos materiais digitais sao hipertextos construidos coletivamente.

Uma das caracteristicas mais importantes dos hipertexto segundo Dias (1993)
sao as multiplas ligacdes entre informacdes de diferentes textos e a possibilidade do
leitor escolher o “caminho a ser lido”. Segundo o autor, esse comportamento dos
hipertextos € vantajoso para o uso pedagdgico. A leitura quando ocorre no multimeio,
permeia o ambiente e o material, criando uma relagdo que se aproxima do conceito de
enacdo. A abordagem enativa acredita que a cogni¢do estd presente ndo sé dentro da
mente, mas sim nas relagdes dindmicas e “vivas” entre individuo e o meio (VARELA,
1991). Os sistemas enativos sdo aqueles que apresentam um acoplamento dinamico
entre maquina e homem, permitindo um novo tipo de interagcdo (KAIPAINEN, 2011).
Um novo conceito sendo estudado diz respeito  a sistemas socioenativos
(BARANAUSKAS, 2015), que adicionam valores sociais e culturais na relacdo de
sistemas enativos com grupos de usudrios. Sistemas desse tipo apresentam ciclos de
feedback coletivos - inexistente em sistemas enativos -, além dos individuais,
permeados pelo uso da tecnologia. Os sistemas enativos sdo poucos, como o trabalho de
Tikka (2012), com o cinema enativo, com conteido gerado por meio de andlise das
reacoes fisioldgicas usando ressonancia magnética.

A leitura é uma atividade muitas vezes vista como pessoal, porém existem
praticas pedagdgicas voltadas para ela ser realizada em grupos. De acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (BRASIL, 1998), a leitura colaborativa €
definida como uma atividade de leitura mediada pelo professor, com questionamentos
sobre o texto lido por todos os alunos. A leitura colaborativa baseia-se no principio de
que a constru¢do do conhecimento € feita em grupo, cada individuo contribuindo para o
aprendizado do outro, isto é, a leitura individual é usada para construir uma visao
coletiva, mediada e critica. Esta pratica nao € a mesma definida em outros lugares como
leitura colaborativa, em sistemas ja existentes, como o LiteracyAccess Online
(BANNAN-RITLAND, 2002), que ajuda a leitura de um tnico individuo com um
facilitador. Assim como na abordagem enativa, na pratica de leitura colaborativa
acreditamos que o conhecimento ndo é construido somente “dentro” do individuo.

As qualidades dos sistemas enativos mostram-se adequadas para a criacdo de
uma interacdo rica para fins pedagdgicos. Propomos entdo a criagdo do conceito de
Leitura Colaborativa no ambiente Fisico-Virtual (LCFV), um tipo de leitura baseada em
artefatos tecnoldgicos que ocorre a partir de acdes no ambiente fisico e no virtual,
criando uma interacdo em que a visdao de cada leitor impacte na experiéncia de leitura
dos demais. O conceito de “leitura” aqui € entendido em seu sentido mais amplo, isto &,
no processo de fazer sentido por meio de algum tipo de constru¢cdo de significado
(MARQUEZ, 1991), baseada em texto, imagens, sons etc. A relacdo entre o0s
dispositivos usados para a leitura, o contetido propriamente dito, e os leitores constituird
uma instancia de sistema socioenativo. Como primeiro protétipo da LCFV, foi criada
uma alternativa a leitura colaborativa usando realidade aumentada e entrada de dados
motora, espacial e textual pelo uso de smartphones em um cendrio fisico interativo. Este
artigo apresenta este primeiro prototipo, o primeiro experimento piloto realizado sobre
ele, e licdes aprendidas para novas investigacoes.

32



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

O texto estd organizado da seguinte maneira: a se¢do 2 aborda os principais
topicos do referencial tedrico usado na pesquisa; a se¢do 3 descreve o primeiro
protétipo criado e seu processo de design; a secdo 4 mostra o experimento piloto do
protétipo e seus resultados; e, por fim, a secdo 5 mostra as conclusdes deste trabalho e
possibilidades para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

A LCFV propde um framework tedrico de interacdo para a leitura. O prototipo de
LCFV criado foi construido a partir de bases pedagdgicas construtivistas e da enacao,
usando principalmente a realidade aumentada para criar uma interface multimodal.

2.1. Base pedagogica e enativismo

A leitura é uma das atividades mais importantes para a representacdo do homem perante
a sociedade. Nesta pesquisa, a leitura € tratada como uma constru¢do social, abordagem
do modelo ideolégico de letramento de Street (1984, apud EUZEBIO &
CERUTTI-RIZZATTI, 2013, p. 17). O enfoque dos aspectos de leitura estdo no
significado ao invés do significante; como o individuo pode transformar sua vida
através do que obtém da atividade de leitura.

A leitura colaborativa tem interesses pedagdgicos diferenciados que permitem
foco no processo de leitura e recuperacdo das informagdes do texto de forma coletiva,
mediada pelo professor, trabalhando com a interpretacido do aluno e seu senso critico, na
forma de debate (BRAKLING, 2017). Algumas propriedades importantes dessa pratica
sdo: a presenca de um mediador ou moderador, permitir a expressao de cada individuo
em um contexto coletivo e um texto que permita debate (O’BRIEN, 2007). O
moderador € um papel importante na atividade, ja que muitas vezes ela é feita com
criancas e que a construcdo critica da leitura pode ser amplificada por uma mediagcdo
correta. Neste artigo, esta prética segue a construcao de Alves (2004), que adiciona o
aspecto critico a leitura, pensando na formacao do aluno cidadao e as praticas de leitura
como instrumento para posicionamento social e politico.

O processo de leitura colaborativa segue a linha construtivista (BECKER, 1992),
assumindo uma posicdo em que o conhecimento é construido e ndo dado sé pelo
conteido da leitura individual, mas pelas relagdes fisicas e sociais estabelecidas no
momento da atividade.

Bruner (1966a, 1966b & 1971, apud WOOD, 1996), define 3 modos de
representacdo do conhecimento: enativo, iconico e simboélico. As representacdes sao
passadas de um modo para o outro nessa sequéncia. O conhecimento enativo € a
primeira etapa e esta relacionado com a descoberta pela acdo e como o mundo fisico é
sentido e experimentado. Ao explorar uma revista, um bebé€ pode comecar a perceber o
que ¢é virar as paginas ap0s ter tentado interagir com o objeto. Depois do enativo vem o
iconico, onde é criada uma representacio do ambiente na mente, pode ser a imagem da
pagina e da revista, por exemplo. Por dltimo, temos a representacao simbdlica, onde é
necessario criar uma representacao interna através de simbolos - palavras, por exemplo.

A abordagem enativa, segundo Thompson (2005), diz que a mente humana é
incorporada pelo organismo todo e estd embutida no mundo. Assim, as estruturas e a
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cognicdo se estendem para além do que estd na cabega. O corpo € a mente ndo sao duas
coisas separadas; as interacdes com o mundo externo sdo coordenadas com o fisico e o
psicoldgico. Isso € condizente com a representacao de conhecimento enativo de Bruner.

2.2. Sistemas enativos, socioenativos e realidade aumentada

Na linha enativista, Kaipainen (2011) denomina sistemas enativos aqueles em que o0s
acoplamentos entre humanos e computadores ocorrem de forma dindmica, mudando a
percep¢ao da interagdo. Ao invés de ela ocorrer de forma consciente e guiada, ela se
espalha pelo ambiente e a tecnologia torna-se extensdao da pessoa de forma mais
“transparente” (em como a inten¢do se transforma em acdo), que interage sem
necessariamente a “consciéncia” da operagdo. Os sistemas socioenativos estendem a
relacdo de enatividade para uma complexa interacdo social-técnica (BARANAUSKAS,
2015). Este conceito usa como base a abordagem enativa mas modifica o fluxo dos
sistemas enativos ao abordar a interagdo entre pessoas.

A realidade aumentada (AR) € uma técnica que possibilita a sobreposicao de
elementos virtuais em um ambiente real de forma coesa e significativa (CHEN et al.,
2017). Seu uso estd cada vez mais acessivel economicamente, podendo ser usado em
dispositivos como computadores pessoais € smartphones que estdo ao alcance do
publico geral. Seu uso € variado; desde jogos até as dreas da satde e educagdo.

Em 2006, Noguera, Gomes e Cunha ji trabalhavam com esse conceito para
livros infantis com conteido em 3D. No entanto, a abordagem adotada exigia que o
usudrio olhasse para o monitor para realizar suas interacdes. Neste tipo de caso, quando
aplicado a grupos, ocorreria a perda da individualidade e independéncia do individuo
nas interacdes (KIRNER & ZORZAL, 2005). Isso € especialmente limitante
considerando a atividade de leitura colaborativa, onde a leitura individual impacta
diretamente na leitura do grupo.

Imamura & Boscolo (2016) ja fizeram também experimentacdes com leitura e
realidade virtual usando objetos 2D. Com uma modelagem mais simples dos cendrios,
os experimentos funcionaram para o aumento do interesse inicial dos usudrios nas
atividades de leitura. Os autores também mostram a importancia de se criar uma visao
diferente da atividade de leitura para contextualiza-la as praticas digitais com as quais
cada vez mais cedo entramos em contato. Isso reduz a distincia entre a realidade do
leitor e o mundo letrado.

3. Primeiro prototipo do LCFV Instanciado em um Cenario

Espacial + fisico Entrada motora

Saida fislo-motora

Interacao

) iaLtéeni
S|sl.em:-'1 M:’we:-l+ 19 protétipo social-lecnica LCFV
mavel Tangivel

Figura 1. Progressao do tipo de sistema da LCFV em passos, conforme mudanca
nas formas de interacao.

O primeiro protétipo da pesquisa foi criado a partir de ciclos de iteragdo de design,
representados na Figura 1, com o objetivo de criar-se um sistema socioenativo. O



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

prototipo foi chamado de “Energias”. Essa implementacdo do conceito de LCFV em um
cendrio de leitura criou uma narrativa baseada em um “desafio”: um cendrio ficticio que
conta a histéria de um museu que estd com energias misticas em seus objetos que
devem ser explorados fisicamente e por meio de uma aplicag¢do para smartphones. Cada
objeto possui sua representacdo fisica, representacdo virtual - com realidade aumentada
-, interagdes individuais e em grupo. O conteudo virtual é desbloqueado na aplicacdo
por meio de uso de cédigos QR em cada objeto fisico (Figura 2). O aplicativo possui um
limite de tempo por sessdo, determinado por uma bateria virtual que fica disponivel na
tela. O objetivo dos participantes é descobrir o que aconteceu no lugar, usando as
informacgdes do ambiente fisico-virtual e, ao final, criar uma narrativa que explique o
que teria possivelmente ocorrido.

A realidade aumentada foi usada no experimento como primeira forma de unir
os ambientes fisico e virtual para a LCFV, usando informagdes do espaco fisico sendo
refletidas no meio virtual, buscando o incorporamento presente na enac¢do. O desafio
proposto foi pensado para ser aplicado com criangas de cerca de 10 anos no Museu
Exploratério de Ciéncias da UNICAMP e em versao adaptada no Espaco Educacional
Centro de Convivéncia Infantil Parcial.

r &

Figura 2. Foto do experimento piloto, onde o cenario fisico é explorado usando a
aplicacao no smartphone.

3.1. Design do cenario

Consideramos aqui como parte do design ndo sé os aspectos de design visual, mas todo
o planejamento de interagdes, experiéncia do usudrio e andlise das tomadas de decisao
dentro do projeto.

Este protétipo foi desenhado para que a leitura colaborativa ocorra em grupos de
4 leitores mais o moderador, responsdvel por ajudar a guiar € questionar os pensamentos
do grupo - inspirado no papel homdnimo existente na leitura colaborativa. O moderador
conhece o funcionamento da histéria que embasa o cendrio. Cada leitor recebe um papel
diferente designado por uma profissdo. Cada um desses papéis da acesso a diferentes
informacdes e interagdes no sistema, com diferengas nos tipos de inteligéncia mais
usados, baseadas nas defini¢cdes de Gardner & Hatch (1989). Os papéis sdo: cientista
(inteligéncia linguistica e interpessoal), programador (inteligéncia l6gico-matemadtica),
atleta (inteligéncias corporal-cinestésica e espacial-visual) e professor (inteligéncia
linguistica e espacial-visual).

A equipe € dividida em duas durante a maior parte do desafio. Enquanto 3
membros ficam em um local separado levantando questionamentos e gerando
hipéteses (explicados mais adiante) sobre a histéria, um dos membros explora o cenario
fisico/ficticio. O primeiro grupo € o de questionadores € o outro membro, o explorador.
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As duas partes ndo t€ém comunicacdo entre si durante o momento de exploracdo. O
explorador tem 2 minutos para interagir com 0 cenario como quiser € conversar com o
moderador. Ao acabar o tempo - que € exibido na tela do aplicativo -, o explorador troca
de lugar com um dos questionadores, e esse rodizio prossegue até que a bateria virtual
do aplicativo acabe. Esse esquema pode ser observado na Figura 3.

Participantes

= p W

Moderador pp Explorador Questionadores

Discutem entre =i e
Consulta para explorar  montam a historia
o cenario e a histdria

Figura 3. Configuracao da LCFV para o primeiro experimento.

O desafio usa como base a mistura da leitura colaborativa com o design de jogos
do tipo Escape Room (WIEMKER et al, 2015). Os jogos desse tipo apresentam uma
série de enigmas com o objetivo de um grupo escapar de um lugar. Algumas das
caracteristicas do género sdo a pressao do tempo, presenca de um moderador (chamado
de game master) e necessidade de interacdo com um cendrio fisico, leitura ndo-linear e,
muitas vezes, de final aberto. Isso mostrou-se propicio para ser usado para a LCFV.

O cenario piloto contou com 14 objetos fisicos com codigos QR e 5 objetos sem
interacoes virtuais diretas. Algumas das informag¢des da histéria estavam nos proprios
objetos reais, na forma de textos ou imagens. Os tipos de objetos foram variados, sendo
usados pingentes, livros, dobraduras, 6culos etc. As representagdes virtuais dos objetos
nos cédigos QR eram diretamente ligadas a sua representacdo no mundo fisico. As
interagdes incluiam textos diferentes para objetos dependendo do papel de quem estava
lendo, novas interagdes ao ler mais de um c6digo QR ao mesmo tempo, senhas e jogos
de logica. Para manterem-se ativos no desafio, a bateria virtual do aplicativo ndo
poderia acabar. A taxa de decaimento da bateria aumentava, tornando quase impossivel
continuar o desafio depois de 30 minutos. Movimentar-se recarregava a bateria a uma
certa taxa (sendo maior para o participante que tivesse o papel de atleta).

O produto da leitura colaborativa do desafio é um texto estruturado por imagens,
colagens, diagramas e falas dos participantes. Eles devem fazer uma histdria coesa e
baseada nas experiéncias que tiveram e nao precisam reconstruir a histéria original em
que o cenario foi baseado. A pluralidade de visdes, papéis € momentos faz com que
cada leitura possa ser uma experiéncia Unica baseada na leitura individual e coletiva do
grupo.

Para ajudar a organizar as informacdes, os questionadores tem a sua disposi¢ao
materiais de escrita, post-its € um espaco criado a partir de adaptacdo dos trés artefatos
de Meyer (2010): Burning Questions Chart (BQC), quadro para depositar as perguntas
mais importantes envolvendo a histéria; Wondering Wall Chart (WWC), espago para
colocar as reflexdes e questionamentos resultantes da experiéncia; e Clever Connections
Chart (CCC), local para criagdo de conexdes entre o que foi vivenciado durante a
exploragdo com experiéncias do mundo exterior.
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3.2. Implementacio técnica

O protétipo do sistema foi criado com Javascript, HTML e CSS, sendo uma aplicacao
web para uso em dispositivos moveis. A aplicacdo era exclusivamente executada no
navegador local, ndo necessitando de internet apds carregada a pagina. Para a exibicdo
da realidade aumentada, foi usada a biblioteca AR.js', que usa como base outras
bibliotecas grandes, como o Three.js* para manipula¢io de modelos 3D e ARToolKit?
para uso de AR. O AR.js realiza a andlise da imagem da camera em tempo real sem
necessidade de internet, procurando por marcadores para projecdo de objetos 3D sobre
eles. Pela quantidade de marcadores diferentes necessarios e para ter uma precisdo boa
de leitura, foram usados codigos QR 4x4 como marcadores.

Apesar de processar e analisar a imagem localmente, a performance da aplicacao
para dispositivos celulares comuns foi muito satisfatéria para a experiéncia (20 frames
por segundo). A légica da aplicagdo foi feita com Javascript com modificagdes no AR.js
para a captura dos eventos de leitura dos cédigos QR. Para a captura da movimentacao
do usudrio, foi usado a API de leitura do acelerdmetro para ambientes web. Foram
adicionados metadados na pagina web para que ela exibisse seu contetido com aparéncia
de aplicativo nativo no smartphone. Essa configuracdo e uso de dispositivos foi pensada
para depender de pouca infraestrutura (sem necessidade de internet) e baixo custo para
producdo, usando materiais disponiveis no cotidiano.

4. Experimento piloto
4.1 Participantes e Instrumentos de Avaliacao

O primeiro experimento para avaliagdo do protétipo em uso foi realizado no grupo de
pesquisa Interacdo Humano-Artefato Digital - InterHAD. O grupo de participantes do
cendrio foi formado por 4 estudantes da pds-graduagcd@o que se voluntariaram para a
atividade. Para este desafio em especifico, foi solicitado aos participantes que falassem
em voz alta o que pensavam - Think Aloud Protocol (BOREN & RAMEY, 2000) - e
foram observados por 8 pesquisadores que tomavam notas durante todo o desafio. Os
pesquisadores foram instruidos a anotar quaisquer comportamentos que considerassem
relevantes, observando especialmente a movimentacdo dos participantes dentro do
cendrio e se estavam demonstrando compreender as regras do desafio. Apds o desafio,
os participantes avaliaram a experiéncia que tiveram por meio do uso de formularios
adaptados do AttrakDiff (HASSENZAHL, 2004) e foi feita uma discussao geral sobre o
experimento realizado (debriefing).

O AttrakDiff (HASSENZAHL, 2004) é um questionario que usa uma escala de
unidades inteiras de -3 a 3 entre palavras opostas (escala semantica) pré-definidas para
avaliar detalhadamente diferentes aspectos da experiéncia do usudrio, avaliando
atratividade, estimulacdo e qualidade pragmdtica e hedo6nica. Foi usada uma
simplificacdo dele, com 20 pares (originalmente 28) de palavras opostas (como “bom” e
“ruim”).

! https://github.com/jeromeetienne/AR js/
2 https://threejs.org/
3 https://github.com/artoolkit
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4.2. Resultados da avaliacao
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Figura 4. Grafico dos valores médios do AttrakDiff adaptado do experimento piloto.

A Figura 4 mostra os resultados do AttrakDiff. Na escala, os valores extremos
representam pontos criticos ou consolidados do produto. As palavras que tiveram 100%
de concordancia dos participantes foram: ‘“‘agraddvel”, “convidativo”, “criativo”,
“cativante” e “motivadora”. Com concordancia acima de 80%, obtivemos: “pratica”,
“integradora”,  “boa”, “inovadora”, “desafiadora”, ‘“nova”, “profissional”,
“imprevisivel” e “apresentavel”. O ponto com menos concordancia foi se a experiéncia
foi confusa ou claramente estruturada. Isso demonstrou resultados bastantes positivos,
excetuando o excesso de imprevisibilidade durante a interacdo.

Alguns dos pontos mais levantados pelos observadores foi a dificuldade dos
participantes em entender como recarregar a bateria virtual do aplicativo e a relagdo
entre os objetos para constituicdo de uma narrativa final. As configuracdes gerais do
cendrio instanciado do LCFV (tempo, quantidade de objetos, rotatividade do
participante explorador) demonstraram ser adequadas. Os participantes ndo prestaram
muita atenc¢do na introdu¢cdo do experimento (fala inicial do moderador), o que se
mostrou na discussdo final (debriefing), pois ndo haviam percebido informacgdes
relevantes das regras do desafio. Os resultados do experimento piloto especifico
mostraram que os elementos de contexto da histéria precisam ficar mais claros.

5. Conclusoes

Este trabalho criou um modelo tedrico de interacio em sistemas de leitura
multiambiente a fim de unir o conceito de sistemas enativos e socioenativos com a
leitura colaborativa critica. A LCFV pode permitir um novo tipo de design de
experiéncias de leitura, especialmente em ambiente educacionais, apoiando tanto a
prética de leitura colaborativa quanto o desenvolvimento de novos sistemas.

Ainda que num estagio inicial, a LCFV mostrou-se uma forma de engajar
leitores e abrir espaco para discussdao. S@o ainda necessdrios mais experimentos no
espaco educacional e no museu, que ji foram planejados, mas a experiéncia dos
participantes no experimento piloto foi bastante positiva, deixando-os motivados a uma
releitura da experiéncia. O baixo custo do cendrio pode permitir a aplicacdo atingir um
publico mais abrangente, democratizando o acesso a este tipo de interagdo. Expandir a
leitura colaborativa critica em tempos em que noticias e informagdes falsas (fake news)
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sdo cada vez mais disseminadas na internet, pode levar um pouco mais de embasamento
e empatia a outros pontos de vista para debates e discussdes.

O sistema LCFV como proposto e experimentado neste trabalho representa um
primeiro passo para a criacdo de um sistema socioenativo, dado que as relagdes sociais e
técnicas foram uma parte importante no protétipo. A adicdo de saida de dados
fisio-motora e interacdes mais ‘“‘transparentes’, propostas em continuidade deste
trabalho, deverdo evoluir o sistema para se atingir o conceito de sistemas socioenativos.

Agradecimentos

Apoiaram este trabalho: CNPq (#306272/2017-2), FAPESP (#2017/23023-7), FAPESP
(#2015/16528-0), Instituto de Computacdo, Nicleo de Informatica Aplicada a
Educacdo, grupo InterHAD.

Referéncias

Alves, M. C. C. L. (2004) “Leitura colaborativa-critica: A leitura como ato social e
politico”, Educacdo e Contemporaneidade, pp. 143-150.

Bannan-Ritland, B. (2002) “Literacy access online”, TechTrends, v. 46, n. 3, pp. 17-22.

Baranauskas, M. C. C. (2014) “Social awareness in HCI”, Interactions 21, 4 (Julho
2014), pp. 66-69.

Baranauskas, M. C. C. (2015) “Sistemas sOcio-enativos: investigando novas dimensodes
no design da interacdo mediada por tecnologias de informagdo e comunicagdo”,
Projeto tematico FAPESP #15/16528-0.

Becker, F. (1992) “O que € construtivismo?”, Revista de educacao AEC, Brasilia, v. 21,
n. 839 pp' 7_15.

Boren, T. e Ramey, J. (2000) “Thinking aloud: Reconciling theory and practice”, Em:
IEEE transactions on professional communication 43.3, pp. 261-278.

Brikling, K. L. (2017) “Leitura colaborativa”, Glossario Ceale - UFMG,
http://ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/verbetes/leitura-colaborativa,
acesso em 21/09/2017.

Brasil. MEC. (1998) “Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros
Curriculares Nacionais : terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental: lingua
portuguesa”, Brasilia.

Bruner, J. S. (1966a) “The process of education”, Cambridge, Mass., Harvard
University Press.

Bruner, J. S. (1966b) “Toward a theory of instruction”, New York, W. W. Norton.
Bruner, J. S. (1971) “The relevance of education”, New York, W. W. Norton.

Chen, P., Liu, X., Cheng, W. e Huang, R. (2017) “A review of using Augmented
Reality in Education from 2011 to 2016, Innovations in Smart Learning, Springer,
Singapore, pp. 13-18.

Dias, P. (1993) “Processamento da informagdo, hipertexto e educac¢do”, Revista
Portugues de Educacao, 6(1), pp. 71-83.

39



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

Euzébio, M. D. e Cerutti-Rizzatti, M. E. (2013) “Usos sociais da escrita: um estudo
sobre praticas e eventos de letramento na vivéncia de professoras alfabetizadoras”,
Linguagem em (Dis) curso 13.1, pp. 13-34.

Gardner, H. e Hatch, T. (1989) “Educational implications of the theory of multiple
intelligences”, Educational researcher 18.8, pp. 4-10.

Hassenzahl, M. (2004). “The interplay of beauty, goodness, and usability in interactive
products”, Human-computer interaction, 19(4), pp. 319-349.

Imamura, R. E. M, e Boscolo, L. R. P. (2016) “Yarner: Study of Technologies Inside
Classrooms Focusing on Literacy with the Development of a Digital Web and
Mobile Application”, Intel International Science and Engineering Fair 2016.

Kaipainen, M., Ravaja, N., Tikka, P. e Vuori, R. (2011) “Enactive Systems and
Enactive Media: Embodied Human-Machine Coupling beyond Interfaces”,
LEONARDO, Vol. 44, No.5, pp. 433-438.

Kirner, C. e Zorzal, E. R. (2005) “Aplica¢des educacionais em ambientes colaborativos
com realidade aumentada”, Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagao-SBIE,
pp- 114-124.

Marquez, D. M. (1991) “O que € ler?”, Ensino em Re-Vista.

Megid, C. M. (2013) “Materiais didaticos multimidia no estudo de Lingua Portuguesa:
deslocamento nas relagdes entre as posi¢des-sujeito professor e aluno”.

Meyer, K. E. (2010) “A collaborative approach to reading workshop in the middle
years”, The reading teacher 63.6, pp. S01-507.

Nogueira, E. T., Gomes, D. R. V. e Cunha, G. G. (2006) “Realidade Aumentada
Aplicada a Visualizagdo de Histérias infantis em 3D”, III Workshop de Realidade
Aumentada, UERJ/UFRIJ, pp. 43-46.

O’Brien, C. (2007) “Using Collaborative Reading Groups to Accommodate Diverse
Learning and Behavior Needs in the General Education Classroom”, Beyond
Behavior 16.3, pp. 7-15.

Thompson, E. (2005) “Sensorimotor subjectivity and the enactive approach to
experience”, Phenomenology and the cognitive sciences, v. 4, n. 4, pp. 407-427.

Tikka, P., Viljamie, A., Borst, A. W., Pugliese, R., Ravaja, N., Kaipainen, M. e Takala,
T. (2012) “Enactive cinema paves way for understanding complex real-time social
interaction in neuroimaging experiments”, Frontiers in human neuroscience 6, p.
298.

Varela, F., Thompson, E. e E. Rosch. (1991) “The embodied mind: cognitive science
and human experience”. MIT Press.

Wiemker, M., Elumir, E. e Clare, A. (2015) “Escape room games: ‘Can you transform
an  unpleasant situation into a  pleasant one?’”, Game  Based
Learning-Dialogorientierung & spielerisches Lernen analog und digital, Ikon Verlags
Gmbh, pp. 55-68.

Wood, D. (1996) “Como as criangas pensam e aprendem”, Edi¢des Loyola.



