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Resumo: Discute as transformagdes nas praticas de leitura do publico infantojuvenil no
contexto digital, com foco na mediacdo da leitura e no papel das bibliotecas digitais.
Considera a disputa pela atencdo na cultura digital e o potencial das plataformas de
leitura no engajamento leitor. Pesquisa qualitativa e exploratéria, baseada em uma
analise da plataforma Arvore. Resultados indicam que a leitura se reconfigura no
ambiente digital, demandando novas formas de mediacdo. Conclui-se que as bibliotecas
digitais ampliam o acesso a leitura e contribuem para a formacgao de leitores, quando
articuladas a uma perspectiva critica sobre os usos das tecnologias digitais.
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Abstract: This study discusses the transformations in reading practices among children
and teenagers in the digital context, focusing on reading mediation and the role of digital
libraries. It considers the competition for attention in digital culture and the potential of
reading platforms to engage readers. Qualitative and exploratory research, based on an
analysis of the Arvore platform. Results indicate that reading is being reconfigured in the
digital environment, requiring new forms of mediation. It concludes that digital libraries
broaden access to reading and contribute to the formation of readers when articulated
with a critical perspective on the uses of digital technologies.
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1 INTRODUCAO

A crescente presenca das tecnologias digitais no cotidiano de criancas e
adolescentes tem produzido transformacgdes significativas nas formas de acesso a
informacdo, nos modos de interacdo e, particularmente, nas praticas de leitura.
Inseridos em um ambiente marcado pela abundancia informacional e pela légica da
economia da atencdo, esse publico é constantemente exposto a estimulos rapidos e
fragmentados, como aqueles provenientes de midias sociais, jogos digitais e videos
curtos. Nesse contexto, a leitura, sobretudo em sua dimensdo mais prolongada e
reflexiva, passa a disputar espaco com outras formas de consumo de conteudo,
suscitando debates sobre mudangas na formacao e no engajamento de leitores.

Essas transformacdes podem ser observadas nos resultados da sexta edicdo da
Pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (IPL, 2024), que evidencia uma reconfiguragdo das
praticas leitoras entre criancas e adolescentes, marcada pela reducdo do percentual de
leitores e pelo aumento significativo do uso de dispositivos digitais, especialmente o
celular com acesso a internet. Dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGl.br, 2026)
mostram que, em 2025, 92% dos brasileiros de 9 a 17 anos utilizavam a internet, frente
aos 82% registrados em 2016, revelando o crescimento de 10 pontos percentuais ao
longo de uma década. Tal aumento evidencia a centralidade do ambiente digital no
cotidiano infantojuvenil, influenciando formas de comunicag¢ado e entretenimento, bem
como as praticas de leitura e acesso a informacao.

Embora os mais novos dependam mais da mediacdo de professores e familiares,
os mais velhos apresentam maior autonomia no uso das tecnologias e maior consumo
de conteddo em midias sociais. Ainda assim, quando ha incentivo, os jovens conseguem
equilibrar o uso de tecnologias com a pratica da leitura. Desse modo, a leitura ndo
necessariamente desaparece, mas se transforma, passando a ocorrer em multiplos
suportes e formatos, o que exige novas competéncias e reforca a necessidade de
estratégias capazes de promover e sustentar o interesse do leitor no ambiente digital.

Nesse cenario, a media¢do da leitura, entendida como o conjunto de praticas,
estratégias e dispositivos que aproximam o leitor do texto e favorecem a construcdo de

sentidos, torna-se central. Tradicionalmente associada a familia, a escola e a biblioteca,

essa mediacdo passa a incorporar também tecnologias digitais e plataformas online,
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incluindo interfaces digitais, sistemas de recomendacdo e formas de mediacdo
algoritmica da informagdo. Entre essas inovac¢des, destacam-se plataformas de leitura
gue oferecem acervos digitais, recursos de gamificacdo, busca interativa e mecanismos
de acompanhamento da leitura, ampliando o acesso e o engajamento dos leitores.

A plataforma Arvore, biblioteca digital voltada a Educacdo Bésica e adotada por
mais de 11 mil escolas e 350 mil educadores das redes publica e privada no pais, insere-
se nesse contexto ao articular tecnologia e praticas de leitura no cotidiano de criancas e
adolescentes. Inserida na cultura digital, essa ferramenta amplia o acesso a diferentes
géneros discursivos e formatos textuais e, ao incorporar elementos de gamificagao,
como metas e recompensas, tem por objetivo estimular o engajamento e a formacao
do hdbito leitor. Além disso, busca favorecer o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a autonomia na navegacdo, ao uso ético da informacdo, ao pensamento
critico e 3 compreensio e producido de textos em contextos digitais e analdgicos (Arvore,
c2024).

As bibliotecas, historicamente reconhecidas como espacos de promoc¢ao da
leitura e de formacdo de leitores, sdo cada vez mais convocadas a incorporar estratégias
de mediacdo articuladas as tecnologias digitais e aos sistemas informacionais
contemporaneos. Nesse processo, reafirmam sua relevancia ao ampliar sua atua¢ao por
meio de praticas de mediacdo, servicos hibridos e tecnologias baseadas em dados,
fortalecendo a formacao de sujeitos criticos e autbnomos em ambientes informacionais
cada vez mais mediados por dinamicas digitais e algoritmicas.

Diante dessas transformacgdes, esta pesquisa tem por objetivo discutir as praticas
de leitura de criancas e adolescentes no contexto digital, com énfase na mediacdo da
leitura e no papel das bibliotecas. Busca-se compreender como plataformas digitais de
leitura podem atuar como instrumentos de incentivo e quais implicacdes esse cenario
traz para a atuacdo das bibliotecas, a luz das transformacdes sociotécnicas da cultura
digital. A pesquisa adota abordagem qualitativa e carater exploratério, fundamentada
em revis3o bibliografica e andlise da plataforma Arvore, considerada como sistema
informacional mediado por tecnologias digitais, algoritmos de recomendacdo e
gamificacdo.

Ao articular leitura, cultura digital e bibliotecas, o estudo busca contribuir para a
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incentivo a leitura entre o publico infantojuvenil, especialmente no que se refere a
formacao e ao engajamento leitor. Nesse cenario, destaca-se a relevancia da mediagao

qualificada realizada pelas bibliotecas em ambientes informacionais digitais.

1.1 Leitura na cultura digital e economia da atengao

A leitura, compreendida como pratica social, cultural e cognitiva, assume papel
central na construgao do conhecimento. Ela deve ser concebida ndo como um ato
passivo, mas como uma agao: o sujeito-leitor € um produtor de sentidos, que interage
com determinado texto impregnado de sentidos, escrito por um sujeito-autor que é
também produtor de sentidos. Essa producdo efetuada pelo sujeito-leitor depende de
sua bagagem de leitura, uma vez que ela envolve atribuir significados ao texto com base
nas informacdes e no estoque simbdlico que o individuo ja possui sobre o mundo
(Dumont, 2002).

Na infancia, a leitura contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
complexas, como a anadlise, a sintese e a abstracdo. O acesso aos diversos saberes e
géneros textuais favorece a formacdo de sujeitos leitores criticos, reflexivos e
autébnomos. Desse modo, a leitura deve ser compreendida como um direito social
indispensavel, uma vez que proporciona ao individuo uma participacdao efetiva na
sociedade, ao ampliar sua compreensdao do mundo e fortalecer o exercicio consciente
de seus direitos (Soares, 2018).

Como destaca Chartier (2011), a leitura ndo é uma pratica uniforme ou imutavel,
mas sim historicamente situada, condicionada pelo tempo, espaco, cultura e contexto
social. As formas de leitura e os sentidos atribuidos aos textos variam conforme os
contextos sociais de cada época, sendo os suportes materiais da leitura determinantes
na maneira como os textos sdo lidos, compreendidos e apropriados pelos leitores.
Segundo Darnton (2010), desde o surgimento da linguagem falada, ocorreram quatro
grandes transformacdes na tecnologia da informacdo: a invencao da escrita, que mudou
a relacdo com o passado e deu origem ao livro; a passagem do rolo ao cddice na era
cristd; a invencdo da imprensa por Gutenberg, por volta de 1450, que ampliou o acesso

aos textos; e, por fim, a comunicagdo eletronica. Para Chartier (1994), essa ultima é

ainda mais profunda que a de Gutenberg, pois altera ndo apenas a reproducao do texto,
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mas também suas formas, estruturas e modos de organizagao e leitura com o advento
da tela eletronica.

Portanto, as praticas de leitura sdo profundamente transformadas pelo suporte
digital. Entre seus efeitos mais preocupantes, destaca-se, em meio a sobrecarga
informacional, a fragmentacdo dos textos e as constantes distracdes caracteristicas dos
ambientes digitais, o aumento de uma dificuldade generalizada de concentragdao em
leituras mais longas e reflexivas, especialmente quando realizadas em dispositivos
eletronicos (Gasque; Santos, 2022).

Nesse contexto, destaca-se o conceito de economia da atenc¢ado, formulado por
Simon (1971, p. 40), segundo o qual a abundancia de informagdo torna a atengao um
recurso escasso e valioso, pois a riqueza de informagdes cria uma pobreza de atengao.
No ambiente digital, essa logica se expressa em algoritmos, notificacGes e interfaces
projetadas para capturar e prolongar o engajamento dos usuarios, favorecendo
conteudos curtos e de rdpida assimilacdo, especialmente em plataformas como TikTok,
Instagram e YouTube. Esses sistemas, baseados em rolagem infinita, reproducao
automadtica e personalizacdo algoritmica, funcionam como mecanismos de
recomendacdo orientados por dados comportamentais, configurando formas
contemporaneas de media¢do da informacao.

Para Hayes (2025), essas plataformas operam como dispositivos semelhantes
aos “caga-niqueis”, baseados em recompensas rapidas e sucessivas. Nesse modelo,
como é mais facil captar do que sustentar a atencdo, prevalecem conteudos que
estimulam respostas imediatas, enquanto formatos mais longos e reflexivos perdem
espaco. Consolida-se, assim, um padrao de consumo marcado pela fragmentacao, pela
busca de gratificacdao imediata e pela dificuldade de concentragao prolongada.

Os dados da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (IPL, 2024) evidenciam a
guestdo no ambito da leitura. Entre leitores de livros digitais, predomina a percepcgao de
maior dificuldade de concentracdo, com interrup¢des frequentes para checagem de
mensagens em dispositivos eletrénicos, enquanto a leitura de livros fisicos é associada
a maior tempo de permanéncia na atividade, melhor compreensdo e retencao de
informacbes, ampliacdo de vocabuldrio e maior capacidade de imaginacdo das
narrativas. Nesse contexto, a légica algoritmica ndo apenas orienta o consumo de

conteddo, mas também reconfigura os regimes de atencdo e a mediagdo informacional,
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favorecendo a fragmentagao da leitura e impactando a forma como os individuos se

engajam com textos longos e continuos.

2 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa e carater exploratério,
voltada a compreensao das praticas de leitura de criangas e adolescentes no contexto
digital. O estudo fundamenta-se em revisao bibliografica e tem como objeto empirico a
plataforma Arvore, selecionada em razdo de sua ampla adocdo em contextos
educacionais infantojuvenis no pais e de seu uso como biblioteca digital voltada ao
incentivo a leitura.

A analise incide sobre as funcionalidades da plataforma, com destaque para seus
sistemas de recomendacao, organizacdo do acervo e estratégias de mediacdo da leitura,
especialmente aquelas baseadas em gamificagdo, como mecanismos de pontuacgao e
recompensas voltados ao engajamento dos leitores. Busca-se identificar elementos
relacionados as praticas e formas de mediacdo da leitura em ambientes digitais, e suas

implicacOes para a formacdo e o engajamento de jovens leitores.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A plataforma Arvore conta com um acervo de mais de 40 mil livros digitais de
mais de 400 editoras, além de disponibilizar, no modo “Atualidades”, noticias de jornais
e revistas de mais de 150 paises, com producdo de conteudo exclusivo do Nexo Jornal.
De acordo com informagdes divulgadas no site, a curadoria de titulos é realizada por
especialistas das equipes de Conteudo Editorial e Pedagdgico da Arvore, por meio de
analise do acervo das editoras parceiras e de fundamentos da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Os conteudos sdo aprovados por especialistas, classificados de acordo
com os segmentos escolares e apresentados em ambiente livre de qualquer tipo de
publicidade (Arvore, c2024).

A organizacdo da plataforma para os usuarios distribui-se nas se¢des “Pagina
Inicial”, “Minhas Leituras”, “Atividades”, “Explorar” e “Conquistas”. Na Pagina Inicial,

sdo apresentados os livros de leituras em andamento, obras em destaque, as “Colecdes

Arvore” (selecdes tematicas elaboradas pela plataforma), categorias de assuntos
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principais e o acesso aos recursos de gamificacdo e engajamento denominados
“Floresta” e “Liga de Leitores”. Na se¢do “Minhas Leituras”, reinem-se os livros que o
usuario estd lendo, os ja concluidos, os baixados para leitura offline, os favoritados e os
indicados pelo educador ou por colegas. Jd4 a se¢cdo “Atividades” reune as tarefas
encaminhadas pelos educadores aos estudantes (Arvore, c2024).

A secao “Explorar” dispde de um mecanismo de busca para titulos, autores,
editoras e assuntos. Os resultados podem ser filtrados por tipo de obra (livros,
audiolivros ou livros com recurso de audio), categorias e subcategorias tematicas, ano
escolar recomendado, idioma, editora, autoria e tipos de escrita (bastdo, cursiva ou
script, de acordo com o grau de alfabetizacdo do leitor). As categorias tematicas
principais que classificam o acervo sdao 30, abrangendo assuntos como Artes, Biografias,
Ciéncias, Historia, Contos, Fantasia, Ficcao cientifica, Histérias em Quadrinhos, Mistério,
entre outros (Arvore, c2024).

Ao acessar uma obra, o usuario encontra informacdes editoriais, como capa,
autoria, editora, edicao e sinopse, além de dados técnicos, como idioma, género literdrio
e perfil de leitor recomendado, bem como sugestdes de leitura correlatas. O leitor pode
optar pela leitura online, pelo download para acesso offline, pela indicacdo da obra a
colegas ou pela favoritagcdao. O médulo de leitura disponibiliza recursos como marcagao
de pdginas, destaques, anotacdes, busca textual e configuracdes de preferéncias de
leitura, incluindo ajustes de fonte, tamanho de letra, espacamento entrelinhas,
alinhamento do texto, cor e formato de exibicdo de pagina. S3o oferecidas ainda
ferramentas de acessibilidade, como tradu¢ao em Libras via Hand Talk, modo dalt6nico
e leitura em voz alta, possibilitando maior inclusdo e autonomia leitora.

Por fim, a secdao “Conquistas” redne os principais recursos de gamificacao da
plataforma, especialmente por meio da Floresta e da Liga de Leitores, que organizam
rankings nas categorias Geral, Escola e Turma, além de disponibilizarem o histérico de
desempenho dos usudrios. Esses mecanismos, centrais na proposta da Arvore (c2024),
gue se define como uma “plataforma gamificada de leitura”, integram sistemas de
pontuacdo, metas, desafios, recompensas simbdlicas e acompanhamento de

desempenho com o objetivo de incentivar a leitura e estimular o engajamento dos

estudantes, tornando a experiéncia leitora mais interativa e motivadora.
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A Floresta opera como um sistema em que o tempo dedicado a leitura é
convertido em recompensas simbdlicas, como “gotas de 4agua” e moedas virtuais
utilizadas para a aquisicao de “sementes”, “adubos” e “chuva” que permitem cuidar de
uma floresta literdria personalizada (Figura 1). A esses mecanismos soma-se a emissao
de certificados para os leitores mais engajados, funcionando como forma de
reconhecimento simbdlico do desempenho e refor¢o do engajamento continuo. Essas
regras sao definidas a partir de recomendacdes de tempo de tela adequadas a diferentes
faixas etarias, buscando promover um uso equilibrado e saudavel do ambiente digital
(Arvore, c2024).

Figura 1 — Floresta da plataforma Arvore
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Fonte: Arvore (c2024).
Descrigdo: Figura que reproduz A Floresta na plataforma Arvore. A esquerda, itens como adubos e chuva

para estimular o desenvolvimento das 4rvores e seus valores em moedas. A direita, uma diversidade de
arvores conquistadas através do tempo de leitura.
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Inserido no contexto da cultura digital e da economia da atencao, esse modelo
incorpora estratégias tipicas das midias digitais e dos jogos eletronicos, aproximando a
leitura de dinamicas de interacdo ja familiarizadas pelos jovens. Ao fazé-lo, reconfigura
a experiéncia leitora segundo linguagens marcadas pela interatividade, pela velocidade
e pela busca constante de engajamento, que sado caracteristicas centrais das plataformas
digitais contemporaneas, nas quais a permanéncia do usuario depende da manutencao
continua do interesse por meio de estimulos recorrentes e recompensas imediatas.
Nesse contexto, a gamificacdo mobiliza mecanismos tipicos da economia da atencao,

como progressdo, feedback imediato e incentivos recorrentes, ampliando o
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envolvimento dos leitores e reconfigurando a leitura em um regime orientado por

estimulos constantes.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise da plataforma Arvore evidencia que a leitura no ambiente digital pode
ser compreendida como um uso saudavel de tecnologias por criangas e adolescentes,
em meio aos debates contemporaneos sobre os prejuizos causados pelas plataformas
digitais. Em um contexto atravessado pela cultura digital e pela economia da atencgao,
as plataformas de leitura buscam disputar o interesse desse publico em meio a
dinamicas de consumo informacional rapidas e fragmentadas, oferecendo experiéncias
estruturadas de leitura mediadas por recursos interativos e gamificados.

Nesse sentido, destaca-se também a relevancia do marco juridico representado
pelo Estatuto Digital da Crianca e do Adolescente (ECA Digital), que tem se constituido
como importante instrumento de regulacdo e protecdo infantojuvenil em contextos
digitais. Ao estabelecer diretrizes para o uso seguro de tecnologias e para a
responsabilizacdo de plataformas, o ECA Digital contribui para a construcdo de um
ambiente mais seguro e eticamente orientado, especialmente diante das dinamicas da
economia da atencdo, nas quais o engajamento continuo dos usudrios é
frequentemente explorado por mecanismos de estimulo constante, podendo causar
impactos negativos e ampliar a exposicdo a situagdes de risco.

Reconhece-se a importancia da formacdo do leitor desde a infancia,
considerando que as praticas de leitura vém se transformando significativamente na
contemporaneidade. Embora a leitura digital apresente beneficios em termos de acesso,
interatividade e engajamento, ela ndo substitui integralmente as experiéncias
proporcionadas pela leitura em suporte fisico, especialmente no que se refere a atencdo
prolongada, a profundidade interpretativa e a apreensao do conteudo. Nesse sentido,
mais do que opor modalidades, torna-se fundamental articular leitura digital e livros
fisicos como praticas complementares no processo formativo.

Por fim, as bibliotecas digitais assumem papel central nesse cendrio ao ampliar

0 acesso a leitura e diversificar as formas de mediacdo cultural. Elas se consolidam como

espacos relevantes de democratizacdo do conhecimento e de incentivo a leitura, desde
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gue inseridas em uma perspectiva critica que considere tanto os potenciais quanto os
limites das tecnologias digitais. Assim, o desafio contemporaneo ndo estd na
substituicdo de formatos, mas na construcao de praticas equilibradas que promovam o
engajamento leitor, preservando a dimensdo formativa e reflexiva da leitura em suas

multiplas materialidades.
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