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Resumo - A popularizagdo dos dispositivos digitais ampliou
o alcance de contelidos diversos, em diferentes esferas. A
capacidade inicial de serem considerados mediadores da
comunicacgdo, no contemporaneo pode ser vista como artefatos
culturais. No cotidiano de criancas, jovens e adultos, se fazem
fundamentais, ao se pensar que agregam abordagens no
ambito da informacdo, da educagdo e do entretenimento. O
contar histérias é uma delas. Desde tempos remotos, é
atividade que reline, alimenta a alma e as ideias, corporifica o
simbdlico, estimula o imaginario. Como tradicdo oral, o
narrado se desenvolveu em torno da necessidade de
sistematizar a experiéncia em forma de conhecimento. Mais
tarde, é em livros que todo essa forma de educar e entreter se
faz sentido. Permeados nas histdrias, valores e conceitos das
diferentes culturas colaboram na formacgéo da personalidade
dos pequenos e desenvolvem o senso critico. Bem como
favorecem o envolvimento social e afetivo. Para o publico
infantil, diferentes sdo as edi¢fes que vinculam encantamento,
entretenimento, educacdo. Assim é Peronio, um projeto
singular que une a diversdo dos e-books com as telas sensiveis
de dispositivos mdveis, proporcionando uma atividade de
leitura multimodal e altamente interativa. Desenvolvido como
um videojogo, leva os pequenos para mundos possiveis em que
0 imaginario pode alcangar. Por usar varias semioticas ou
véarias linguagens no arranjo de sua constituicdo, o game
emprega recursos, tais como realidade aumentada e realidade
virtual, para promover interatividade e imersdo, para bem
atingir um publico segmentado, a pequena infancia. Como
suporte tedrico conceitual, a Semidtica - que permite analisar a
forma comunicacional, estética e de significancia das diferentes
linguagens mostradas no e pelo videojogo. E ter o sentido como
busca das estranhas correspondéncias que sdo tecidas entre as
coisas e de todo o fazer - que proporciona ver e sentir o
inesperado — da aventura imagindria ou das telas que
“explodem” em pop-ups. Percebe-se que, assim como acontece
nos livros ilustrados impressos, 0 mddulo visual das interfaces
graficas também é o principal ponto de interagdo das criangas
com a narrativa. O efeito maior dos contos infantis e das
brincadeiras é abrir espagos potenciais de imaginacdo e
capacidade simbolica. Ao brincarem, as criangas manifestam a
criatividade. Ao imaginar, elas podem criar o que elas
quiserem e podem ir para lugares inimaginaveis. Ao
participarem do querer imaginado de Peronio podem ampliar
as habilidades socioemocionais, estabelecer relagbes com o0s
acontecimentos da narrativas e com suas praticas de vida.

Palavras-chave - educagéo, salde e games, Semioética

I. INTRODUCAO

Na pré-historia, antes da evolucdo das linguagens verbais
ou escritas, 0s povos se reuniam ao redor da fogueira e
expressavam, por gestos ou por um mera expressdo facial
(que podia assemelhar-se ao atual sorriso), seus sentimentos
visuais, sonoros, tateis e viscerais - podiam representar a vida
e a sobrevivéncia, a raiva e a alegria, até uma possivel ideia
sobre algo. Essas expressOes simbdlicas, passiveis de serem
compreendidas pelos membros de uma dada sociedade, sdo

registros de seus pensamentos, de seu estado de espirito, de
suas atividades cotidianas e do conviver.

No contexto historico e social em que nos situamos, as
narrativas, em suas mais variadas formas de representacéo,
podem ser inseridas e mostradas em diferentes processos de
mediacdo, para serem vistas, entendidas e apreciadas. As
histérias narradas, de personagens reais ou ficticios, sempre
estimularam o imaginario das pessoas, desde a mais tenra
idade, em diferentes épocas historicas. Consideradas como
veiculo de verdades eternas, meio de conservacdo de
tradigBes, ou de difusdo de ideias novas [1].

A indistria de entretenimento é muito dindmica, e
grandes mudancas aparecem de maneira constante. A
popularizagdo dos dispositivos digitais ampliou o alcance de
contetidos diversos, em diferentes esferas. A capacidade
inicial de serem considerados mediadores da comunicagéo,
na atualidade pode ser vista como artefatos culturais e ou
digitais.

Em um mundo em que esses artefatos fazem parte da
vida de uma grande parcela de pessoas, com o publico
infantil também ndo é diferente. Essa nova realidade
favorece pensar em novas praticas para o conviver e o
interagir, o entreter e o educar. Dentre as diferentes
atividades do conviver, estd a contagdo ou narragdo de
histérias, que tém a capacidade de alimentar a alma e
intensificar a comunicagao de afeto entre pais, filhos, amigos
e educadores.

Na contemporaneidade, a leitura digital e ao narrado,
pode ser acrescida a analdgica, em uma complementaridade
que torna essas praticas plenas de possibilidades e
proporciona oportunidade de interacfes significativas e até
mesmo cinestésicas. As edi¢des para 0s pequenos podem ser
compativeis com outras dimensdes de tela, como as dos
smartphones, e ndo necessariamente limitados as interfaces

digitais, uma vez é possivel aliar ao tradicional livro
impresso.

Como objeto deste estudo, Peronio, uma proposta criativa
e inovadora de usabilidade, um game educativo em formato
e-book pop-up, desenvolvido para criancas pelos brasileiros
Tiago Moraes (Ovni Studios) e Renato Klieger (RK
Creation). A interatividade desta edicdo destaca-se dos
demais formatos de livros eletrdnicos, por se beneficiar das
interfaces multimidia dos dispositivos de interacdo mével, e
assim, proporcionar uma atividade de leitura multimodal [2].

O livro é composto por vinte e uma partes, com
diferentes interacOes - cada uma delas diz respeito a uma das
cinco profissdes que a personagem quer seguir (ser) — chefe
de cozinha, engenheiro, astronauta, dentista e arqueologo [2].
S&0 aventuras que os petizes devem seguir e explorar, com
diferentes desafios e minigames no caminho.
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A Semiética € a metodologia a ser adotada, para a analise
das praticas mostradas e vistas no game, que permitem aos
seus usudrios o poder atribuir sentidos e significados, em
uma atividade que alia entretenimento e educac&o. E todo um
gesto, um olhar das generalidades, como modo para ir mais
além. E ter o sentido como busca das “estranhas”
correspondéncias que sdo tecidas entre as coisas e de todo o
fazer - que proporciona ver e sentir o (in)esperado [3] da
aventura imaginada ou das telas que explodem em pop-ups.
Para, assim, Para, assim, se fazerem trajetorias para a crianca
poder saber e reconhecer o sentido sentido (sensivel) e
experimentado na producdo da significag&o.

De inicio, vincula-se algumas abordagens que resultam
em uma breve panordmica dos sistemas de escritura antiga
(em sua forma pictogréfica, ideogréafica, ou simbdlica e em
sistemas mistos - representando palavras e sons), da escrita
por sinais, da fonografica (baseada no significante e ndo mais
no significado) e da alfabética.

Indo mais além, uma visdo dos primeiros livros
impressos, daqueles direcionados a infancia e a contacéo de
histérias, com ilustracBes e projetos gréficos diferenciados.
Depois, do design sensivel dos livros e da leitura como
pratica de sentido sensivel. E, no agora, as edigdes em
formato digital ou em apps, que valorizam as relacGes entre
texto e imagem e articulam um outro tipo de narrativa.
Podem agregar games e animagdes multimidias, bem como
resgatar a atividade de contar histérias, como uma das
formas do conviver.

Il. BREVE HISTORIA DA ESCRITA, DO LIVRO, DA EDICAO PARA
CRIANGAS

No passado, narrar expressava e corporificava o mundo
simbélico, uma forma fluida que emergiu nas sociedades
orais a partir da necessidade vital de dar sentido a
experiéncia do vivido, pelo uso dos gestos e das palavras
para a familia, grupo ou aldeia. Foi, assim, atividade
unificadora, momento de atualizar mitos, ritos e tradicdes,
com a finalidade de solidificar as relacBes das antigas
comunidades.

A tradicdo narrativa oral, portanto, nasceu e se
desenvolveu em torno da necessidade de sistematizar a
experiéncia em forma de conhecimento.

A medida que a comunicagio verbal se desenvolveu,
evoluiu também a interacdo e a entreajuda entre 0s humanos,
em atividades organizadas para um viver mais confortavel.
Bem como a representacdo grafica dessa comunicacdo e do
seu entorno, entre essas primeiras populacdes.

Os substratos da escrita, materiais inorganicos e
organicos a base de tintas vegetais e minerais no barro e na
pedra - vistos na arte rupestre, no papiro e no pergaminho
(feito de pele de animais) - refletem as matérias-primas, as
habilidades de uma dada sociedade, seus movimentos agro
comerciais e de outras esferas das atividades dos homens [4].

Em cavernas, nas varias regides do mundo antigo, como
Europa, norte da Africa, Asia e continente americano, foram
vistas representacdes de mitos e historias, que disseminaram
a cultura e os costumes de um determinado povo. Eram
esbocos da realidade e permitiam reconhecer aquilo que
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estava representado - uma mensagem, um pensamento, um
estado de espirito [4].

A escrita, representacdo do pensamento e da linguagem
humana por meio de simbolos, foi desenvolvida pelos
sumérios, que habitavam na Mesopotamia (atual Iraque), por
volta do ano 3.000 a.C. Esses caracteres foram cunhados em
ceramica (escrita cuneiforme), vistos no codigo de leis
gravado em colunas, o “Cédigo de Hamurabi” - que legislava
sobre contabilidade e administragdo, registro de bens e
marcas de propriedade, calculos e transagdes comerciais [5].

De maneira similar, também por volta desses anos, 0s
antigos egipcios tinham como escrita os hieroglifos =
“escrita sagrada”. Eram os sacerdotes, membros da realeza e
escribas, aqueles que desenvolviam a arte dessa inscri¢do nas
paredes de templos, timulos, etc. A “Pedra de Rachid”
(Roseta, em arabe), descoberta pelas tropas de Napoledo, em
1822, é exemplar desses registros. E talvez o primeiro objeto
com inscri¢do poliglota da Histdria. Na parte superior, ha
uma escrita hieroglifica com quatorze linhas. O texto
intermedidrio, de vinte e duas linhas, é elaborado com uma
escrita egipcia cursiva, conhecida como demotico. A terceira
divisdo da pedra é ocupada por uma inscricdo de cinquenta e
quatro linhas em lingua e caracteres gregos [5]. Embora
alguns historiadores reconhecem como primeira inscricao,
uma pequena lapide encontrada nos alicerces de um templo
em Al Ubaid, no periodo de 3.150 a 3000 a.C. [1].

Todos esses sistemas de escrita antigos usavam formas
pictéricas (ou pictograficas), para representar conceitos
palavras e sons, mas geralmente em sistemas mistos - alguns
elementos ndo eram pronunciaveis [4] [5] [6].

O cddice representa o inicio do pensar livro como objeto.
Um antigo papiro egipcio de 1980 a.C., provavelmente viria
a ser o primeiro livro ilustrado — & escrita de sinais por
hieroglifos foi agregada a hierética, que permitia fazer
anotagdes mais rapidas.

Outros processos de escritas se seguiram, como 0
alfabeto grego, e, a partir dele, a escrita goética, o latim,
dentre outras [5]. Ndo mais a pictografia, ou a ideografia
(desenhos que representam ideias), mas sinais - fonogramas -
gue evoluiram daqueles desenhos e representam diretamente
0s sons da fala.

Tempos se passaram e o livro, da maneira como se
conhece hoje, surgiu em meados do século XV, com a
invencdo da prensa de tipos moveis, de Gutemberg. Sua
histéria € ligada ao contexto politico e econdmico e as
correntes de pensamento e religides - entre 1400 e 1455, é
impressa a Biblia [5].

Na ldade Média, a Europa sofreu as consequéncias do
excessivo fervor religioso e os livros passam a ser
considerados via de acesso a textos didaticos, destinados a
formacéao especifica dos religiosos. Vistos como objeto de
salvacdo, eram leituras considerados eminentemente
monasticas. As historias e feitos permaneciam transmitidas
de maneira oral e, muitas vezes cantadas como
entretenimento, nas festas medievais e por certo, ndo
pensadas, de maneira especifica, para o publico infantil.

As inovacBes técnicas permitiram aprimorar a
conservacdo das obras e, pela facilidade em manusear e
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produzir, houve a possibilidade de um maior acesso a
informacao [5].

Os primeiros registros histéricos que chegaram até
nossos dias, adaptados para a literatura infantil, foram as
fabulas da figura lendéaria, Esopo. Embora haja indicios de
que este género foi encontrado em diversos manuscritos
gregos [7]. Em 1485, as fabulas foram impressas em uma
edicdo de William Caxton, com ilustracGes em xilogravura.
Considera-se tal obra um dos primeiros livros impressos na
Inglaterra [7].

O primeiro livro ilustrado para criangas, o Orbis Pictus,
de Comenius, bispo protestante da Moravia, foi publicado
em 1658. De teor didatico-catequético, a obra abriu caminho
para 0s mais significativos recursos ilustrativos [8].

Na Europa do século XVIII, as caracteristicas fisicas dos
livros infantis eram os chapbooks, impressos em uma Gnica
folha, dobrada em doze ou dezesseis paginas. A capa e folha
de rosto eram iguais e com uma ilustracdo em xilogravura
central emoldurada de ornamentos. Como exemplar, 0s
contos do cavaleiro “Hobin Hood” [8]. Em 1744, John
Newbery publica “A little Pretty Pocket Book”, encadernado
e banhado a ouro [8] [9]. Os chapbooks permaneceram como
leitura destinada a criancas até o século XIX.

Em 1820, a encadernagdo em tecido possibilitou um
maior ndmero de exemplares produzidos, com recursos
decorativos e capas mais elaboradas. Mas em grande parte
com conteldo didatico e abordagens moralizantes. Este
carater comecou a decair a partir de 1848, com a publicagdo

da obra alema “Struwwelpeter” (“Jodo Felpudo”), modelo da
forma e tamanho dos livros ilustrados [8].

De 1850 a 1860 surgiu um novo tipo de edicdo para essa
faixa etaria, os livros-brinquedo, encadernados com folhas
coladas ou muitas vezes com linho entre elas para dar maior
resisténcia [9]. Walter Crane foi um dos primeiros a
“desenhar” livros para o publico infantil, com a publicacdo
“Railroad Alphabet” (1865), considerado um dos primeiros
livros-brinquedo da histéria [9].

A ilustracdo comega a adquirir um maior valor estético
com a edicdo de 1890 do conto “Three Little Pigs” (“Os trés
porquinhos™), que desencadeou um movimento no sentido de
se ilustrar livros, para essa faixa etaria, de maneira
genuinamente mais artistica [7] [8].

Por sua vez, Beatrix Potter publica aquele que seria o
grande best seller infantil de sua época, “The Tale of Peter
Rabbit” (“As aventuras de Pedro Coelho”), com uma
narrativa simples e imagens a base de aquarela e lapis de cor.
O trabalho envolve histéria natural e fantasia. O formato
pequeno (tal qual os animais retratados) proporciona unidade
de imagem entre a capa (que agrega uma ilustracdo colada
em papel sem estampas) e as do interior da edi¢do. Mas é a
figuragdo da personagem “dentuca e mais levada do mundo”,
que instala, além da narrativa, seu carater estético - as
imagens tornam-se também narrativas [8] [9].

No Brasil, os primeiros livros para petizes comecaram a
aparecer no fim do século XIX e eram tradu¢des importadas
de Portugal [9]. As primeiras traducBes de destaque na
literatura infantil foram dos contos de Perrault e dos irméos
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Grimm, em 1894, e que integravam a cole¢do “Contos da
Carochinha”.

E, no principio do século XX, Monteiro Lobato foi o
primeiro a escrever algo de carater tipico brasileiro e
especifico para a infancia, com histérias e personagens da
cultura popular, como lendas e mitos [9].

A Contacéo de Historias no Processo Educativo

Como ja visto, na antiguidade, lendas e contos eram
histérias do imaginario popular, pertencentes a memoria
coletiva, destinadas a ouvintes adultos e criancas. Desde
entdo, até o contemporaneo, todos os povos, civilizados ou
ndo, tém as histérias como recurso de ‘verdades eternas” [1].
O “contador de historias” tinha e tem uma grande
importancia social e cultural, pois detém as experiéncias e a
sabedoria de sua época e contribui com a construcdo oral
coletiva, que se fundamenta na identidade cultural de seu
povo. Pode ser vista como um meio de conservagdo das
tradicdes, ou da difusdo de ideias novas [10].

As narrativas inseridas nas historias, as brincadeiras do
faz-de-conta estimulam a criatividade e a imaginacdo e
auxiliam o aprendizado na educagdo infantil e nos anos
iniciais do ensino fundamental. Além de desenvolverem as
linguagens oral, escrita e visual, promovem a motricidade
global e fina. Permeados nas histdrias, valores e conceitos
das diferentes culturas colaboram na formagdo da
personalidade dos pequenos e desenvolvem o senso critico.
Bem como favorecem o envolvimento social e afetivo [11].

As producdes literérias para a faixa etaria diferenciada
como a infantil, com interesses proprios e necessitando de
formacéo especifica, surgiram com a emergéncia de uma
nova no¢do de familia, centrada em ndcleos unicelulares.
Intengdes educacionais e moralistas presentes na literatura
infantil ao longo dos séculos, fizeram como que fossem
classificadas como “literatura menor” [12]. Essas edi¢cdes
adquiriram horizontes e espacos diversos, com caracteristicas
que as situam dentre as muitas formas de leitura,
entretenimento e de préticas de sentido.

B. A leitura e as Praticas de sentido

As possibilidades de percepcéo visual, imagética e verbal
agrega manusear o livro, explorar o formato e a capa, ver as
formas, figuras e letras estampadas, sentir as cores
manifestas, em uma profuséo de linguagens [11]. Esse todo
constitui o projeto grafico de uma edicdo impressa.

A partir do século XX, a atividade de contar histérias,
baseada na palavra oral ou escrita e imagética, passa a
agregar a representacdo do narrado em audiovisual.

Em 1908, Peter Newell publica “O livro do buraco”, em
que a personagem principal, ja na primeira pagina, dispara,
sem querer, uma arma - o tiro perfura todas as paginas do
livro, causando inimeras situagdes engracadas e pitorescas
[9]. Recurso utilizado em diferentes edi¢Oes atuais, ora de
forma literaria - como “Mordisco, 0 monstro do livro”, de
Emma Yarlett -, ora de forma didatica, e que exploram a
materialidade da pagina, como fazem os livros pop-ups.

A popularizagdo dos dispositivos mdveis permitiu a
ampliacdo de experiéncias para 0 usuario com produtos
interativos, bem como gerou novas necessidades para
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garantir a usabilidade dos produtos digitais - alcanca-se,
entdo, a tematica do livro ilustrado do século XXI. Alguns
autores [13] consideram a usabilidade um fator que assegura
estes produtos serem faceis de usar, eficientes e agradaveis -
0 que implica em otimizar as interaces, isto é, permite aos
usuarios realizarem diferentes atividades ao ler e aprender, se
entreter e jogar.

Associados aos recursos midiaticos, o design e o
contelldo multimidia nas interfaces podem proporcionar uma
variedade de experiéncias interativas e diferentes modos de
significacdo [11]. Nessas interfaces, as linguagens textuais
em formato grafico, o sonoro e o visual (imagens, videos e
animagdes) constituem o continuo do discurso manifesto
[11].

Os recursos tecnoldgicos permitem reforco na exibicao
do todo e auxiliam na fixacdo dos significados, tornando as
atividades de entretenimento e de educacdo mais dindmicas
[14]. O sujeito leitor descobre-se como competente para
entrever, nos trajetos langados nestes espagos, 0 seu acesso a
significacdo [11]. Esse ato de significar constitui o sujeito
leitor como atuante no mundo natural ou virtual/simulado,
em uma atividade performatica de fazer o individuo ser, quer
sejam seus publicos [11].

B.1 O design sensivel do livro e a Interface dos livros apps:
recomendacbes

Desde os primeiros anuncios dos suportes digitais de
leitura, como os tablets ou e-readers, até a popularizagéo das
praticas de leitura por eles possibilitadas, instaurou-se uma
discussdo publica sobre as diferencas de praticas de sentido
entre os livros impressos e 0s meios de leitura digitais [15].

Muitos leitores argumentam apreciarem mais os livros
impressos, pelo “seu cheiro”, por “sua textura” [15] [16].
Pelas maos, o leitor apreende estésicamente, o objeto - pela
sensibilidade da ponta de seus dedos que tocam a pagina,
pelo modo como 0 seu corpo se projeta para experimentar a
imediaticidade do outro corpo, o livro [15].

Assim pensado, o livro fisico, objeto dotado de
qualidades sensiveis em suas praticas, faz o sujeito sentir o
sentido do livro, em um processo de interagdo - o corpo do
sujeito-leitor com o corpo do livro-objeto [15], tornado,
também, sujeito.

Por sua vez, os livros apps, ao serem configurados para
0s ambientes digitais, introduziram uma mudanca de
paradigma diferente da cultura das publicagcBes impressas.
Enquanto nos livros tradicionais as praticas editoriais, como
formatos, por exemplo, séo definidas pelo editor e designer,
no meio digital quem pode fazer essa escolha é o usudrio, ao
optar por ler e sentir o conteddo em um smartphone, tablet,
computador de mesa, entre outros [16] [17]. Também, sdo
pensados para valorizar as relacfes entre texto e imagem,
para a articulacdo de um outro tipo de narrativa, que emerge
dessa combinacdo especifica de picturebook e tecnologia
[17].

Os e-books interativos infantis aliam caracteristicas do
livro impresso, com games e animacdes multimidias.
Recursos como sensores de movimento, orientagdo,
localizagdo, interacdo com a cdmera e a tecnologia touch
screen tornaram os dispositivos moéveis mais atrativos que a
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interacdo mediada por mouse e teclado. Ao invés de sentir o
livro nas méos, o sentido se faz com a ponta dos dedos nas
telas. Uma possivel dificuldade, deve-se ao fato de criancas
possuirem menores habilidades motoras para gestos finos em
relacdo aos adultos, o que pode afetar a capacidade de
interagir com elementos muito pequenos na interface. Por
isso, as areas e elementos interativos precisam ser
suficientemente grandes e adequadamente distanciados uns
dos outros [18].

As préticas das experiéncias sensiveis de leitura nos e-
books, apesar de serem semelhantes em alguns aspectos,
diferem em outras, pois os dispositivos digitais oferecem
interacfes diferentes daquelas oferecidas somente pelo
folhear do papel. Por outro lado, os recursos de interacdo e
quebra da linearidade da leitura possibilitam a criacdo de
histérias mais complexas, atrativas e desafiadoras [16].

I1l. E-BOOK JOGO E AS PRATICAS DE SENTIDO - OS MODOS DE
PRESENCA E DE INTERACAO EM NOVOS CENARIOS DE
ENTRETENIMENTO E APRENDIZAGEM

Pode-se entender jogo como um sistema de informacGes,
ou seja, um sistema computacional que recebe informagdes
definidas pelo usuério, as processa e gera saidas que
procuram responder aos estimulos da entrada. Também, um
sistema que se utiliza de uma linguagem para se comunicar,
seja internamente com seus sensores e atuadores (regras do
jogo), seja externamente com o usudrio [19]. Essa linguagem
de comunicagdo é carregada de simbolos que procuram
traduzir interpretacdes e gerar significados compreensiveis
para 0s usudrios do sistema, tais como pular, voar,
ultrapassar, pegar objetos, dentre outros recursos [11].

Os modos de presenca do jogador/leitor podem se dar no
ato de jogar, interagir nas diferentes proposic¢oes ou regras do
jogo (propostas pelo desenvolvedor), ou até mesmo pelo uso
de estratégias subversivas do jogador, que pode romper o
contrato das regras do jogo (as ‘“transgride”) [19], ao
escolher determinados trajetos, ndo sequenciais, em uma
leitura fragmentada, e para obter desafios mais instigantes.

Como midia interativa, 0 narrado mostrado em um
game/e-book € de carater sincrético [20]. Em um sentido
mais amplo, semi6tica sincrética é aquela que aciona varias
linguagens de manifestacdo e ccomunicam pelos signos
iconicos e o convencional. O narrado foi elaborado para
“provocar” efeitos de sentido no jogador/leitor, é pelas
diferentes linguagens, pelo material escolhido ou suporte que
se fazem praticas de sentido para seus leitores/jogadores.

Para tais praticas, pesquisadores estabelecem alguns
parametros que podem balizar analises sobre game, e em sua
verséo e-book.

Para alguns, trés podem ser os pardmetros um jogo:
jogabilidade — estrutura do jogo, incluindo suas regras; agdes
dos jogadores - suas estratégias e motivacoes de jogada; o
mundo simulado do game - teor narrativo e ficcional,
topologia, niveis, texturas, entre outros aspectos constitutivos
de simulacéo [13].

Para outros, sdo as possibilidades de a¢do dos usuarios ou
modos de interacdo com elementos disponiveis no jogo, que
podem assim ser consideradas: 1) instrucdo — por meio de
comandos textuais, de voz, gestos ou toque de teclas, o
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sistema do jogo ensina o como fazer para o jogar ou conduz
0 usudrio para areas de conteldos extras por meio de
hotspots. Isto €, areas interativas que desencadeiam agdes ou
dao acesso aos contelidos extras, como dicionarios para
definicbes de palavras complexas, por exemplo; 2)
conversacdo - forma de trocar informacdes baseada em
perguntas e respostas; 3) manipulacdo - possibilidade de
interagir com objetos em espacos virtuais ou fisicos
manipulando os elementos (abrir, mover, segurar e fechar);
4) exploracdo - opcdes oferecidas para a movimentagdo do
usuario em ambientes de realidade virtual e realidade
aumentada [21].

O tempo e a evolucdo do processo editorial mostraram
que a harmonia entre texto e ilustracdo exige um outro
elemento: o projeto grafico. Em um e-book direcionado para
0 publico infantil, ¢ fundamental que projeto e design se
harmonizem, para que possa “encantar” os pequenos desde a
capa [14].

Em relagcdo a jogabilidade de um game, alguns itens
podem ser fundamentais: 1) privilegiar a habilidade em
relacdo a sorte; a complexidade do jogo deve ser crescente;
2) a punicdo ndo deve ser excessiva para ndo desestimular o
jogador (deve incentivd-lo a tentar novamente); 3) agregar
algum tipo de recompensa ao esforco de ultrapassar desafios
ou obstaculos (sons, imagens, pontos etc.); 4) o jogo deve
estar equilibrado entre dificuldade e facilidade; 5)
oportunizar formas de o jogador sobreviver no jogo [22].

Assim como em games, nos e-books as ambiéncias
podem pertencer ao mundo real ou ndo e permitem, em sua
composicao figurativa, adquirir atributos associados como:
cores, texturas, iluminacdo, caracteristicas dinamicas,
restri¢des fisicas e sons [10].

A. O Olhar Semiotico em Peronio

A tela que apresenta 0 game para 0S pequenos leitores
jogadores (Fig. 1) mostra as representacfes imagéticas do
objeto livro, da personagem principal, Peronio, das diferentes
areas e dos recursos possiveis de uso — dculos de realidade
virtual (RV) e aumentada (RA).

V i e e
al =Tl f

Fig. 1. Tela de apresentacéo do game.

A “area dos pais”, especificada abaixo e a esquerda por
uma marca textual, na Fig. 1, indica que para certas jogadas,
0s pais (ou monitores) precisam acompanhar os pequenos. O
projeto grafico e o design se harmonizem, para que Peronio
possa “encantar” os pequenos desde a capa.

Education Track — Full Papers

As imagens mostradas como em uma aquarela sdo
coloridas em candy colors, que simulam as tonalidades de
confeitos coloridos, que 0s pequenos tanto apreciam, tais
como balas de goma, Jujuba ou Skittles, em uma
manifestacdo do ja provado [10]. O uso do recurso de cores
diversas marca o mundo real (natural) e 0 mundo da fantasia
(imaginario). No aspecto compositivo, a eficacia visual,
emotiva e sonora das cores produz impressdes, sensacdes e
reflexos sensoriais de grande importancia, porque cada uma
delas tem uma vibragdo determinada em nossos sentidos
[10]. A tonalidade azul menos intensa propde efeito fisico
tranquilizador e tem como carater a organizacdo; mais
intensa, projeta o homem para o infinito. Por sua vez, o
amarelo e o alaranjado possuem o movimento de prender o
olhar e de saltar todos os limites [23].

Peronio surge, a direita do ecrd (Fig. 1) e se apresenta ao
pequeno jogador com um “Hello, eu sou Peronio... - um
garoto de olhar sensivel, que dribla bem um bola, aberto para
grandes aventuras - ele imagina para si um futuro diferente, a
cada dia. E figurativizado & semelhanga de um desenho
elaborado por uma crianga, em que a cabeca prepondera ao
corpo magrinho e de bragos compridos, simbolizando um
petiz em crescimento. E uma caricatura que traz consigo
significacdo e identificagdo sociocultural.

Com diversas atividades para essa faixa etaria
diferenciada, o aplicativo mobile permite transportar
“invengdes malucas” para o mundo natural, nas diferentes
ambiéncias. A organizacdo figurativa e plastica do game-e-
book - por meio do arranjo estético da distribuicdo de suas
formas, cores, figuras de conteido e de expressdo (enquanto
traducdo do mundo) - também vincula contelido capaz de
fazer os pequenos o querer e o sentir, o saber e o poder
participar da aventura [10]. A jogabilidade é um ensaio de
coisas a serem feitas, para que a aventura da personagem seja
estimulo para o jogar, o interagir, se surpreender.

Toda essa composigdo convoca pais e pequenos,
deslocados do mundo natural, para aquele imaginado da
histéria a ser narrada no e-book - plena de descobertas e
gostos por um querer adentrar, intervir, saber mais e chamar
a atencdo do leitor. Nessa tela inicial, também sdo
figurativizados o leitor crianca de méos dadas com seu pai -
vestido de modo a construir sua visibilidade e afetividade -,
ambos & espera da adentar em mundos mégicos, marcados
pelo  multicolorido  interpenetrante,  regrado  pela
imprevisibilidade e grandes surpresas. A maquina
fotografica, a mochila e a lente de aumento, mostradas acima
e, também a direita dessa mesma tela, indicam que sdo
muitos os trajetos a serem desbravados, — é preciso estar
preparado...! Os “Oculos magicos desligados” (com a
funcionalidade RV), abaixo e tambhém a direita, estdo a espera
da crianca para ela possa saber e possa usar ho mundo
imaginado e possivel de Peronio.

As regras e estratégias do jogo sdo, de um lado, o seguir
0 prescrito como normatividade reguladora do jogar. De
outro, sdo o desafio mesmo, da crianca, para domina-las,
vislumbrar inusitadas saidas, rompendo-as [23].
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Na Fig. 2, as formas e cores sdo posicionadas em figuras
geométricas regulares, que dinamizam a quadratura da
pagina por um enredado dinamismo das linhas verticais e
horizontais, retas e diagonais que se entrecruzam.

s

@
-
-
-
-
L
N
-
-
£
-
-
-
-
o
@
4
-
-
El

v 'v"vv"vn"...,

',.."""'vtnr'vu 'v"'.".""

Fig. 2. Tela de interacdo no e pelo jogo.

Os olhos dos pequenos sentem a cor, experimentam suas
propriedades de aventura espetaculo divertida, levando-os a
trajetos que os fazem querer, poder ver e viver. Na
cromaticidade pensada pelo desenvolvedor, as cores tém
forma e cor. As imagens, alinhadas e dispostas em formato
de moldura) mostram uma profusdo de formas geométricas,
que se fazem modos narrativos de um fazer [24]. O retangulo
da moldura vermelha (que atrai o olhar e tonifica o coragao)
separa 0S espacos de azul turquesa (que retardam o
movimento cardiaco), e mostra em seu interior a perspectiva
de tridngulo cheio de amarelo; imagens marrons, brancas e
multicoloridas e circulos recheados de brancos, amarelos e
alaranjados (que d&o e representam alegria) [24].

Esta tela mostra os diferentes caminhos de interacdo do
pequeno leitor no e pelo jogo. Com um comando, pode
completar os dados e € a partir deles que Ihe séo tracados os
caminhos. A manifestacdo textual, “Selecione a pagina”, ¢é
vista como em um quadro de avisos, e & seguida pelo
questionamento a vocé, meu pequeno usuario: “Qual
profissdo deseja buscar?” O desenvolvedor envolve o
pequeno usuario: ndo ¢ qualquer um, é “vocé”. A forma de
convocagdo marca um ator, que passa a se constituir em um
sujeito da acdo. Assim, o desenvolvedor provoca as criangas-
leitoras, para que participem da aventura junto com o garoto
- clicando no primeiro dos caminhos indicados, o
desenvolvedor questiona, para que elas se envolvam, e
individualiza, para o poder e querer jogar [10].

Fig. 3. Em destaque, a super nave em pop-up.
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Neste game/e-book, tudo pode acontecer - o livro, quando
folheado, se abre em pop-up, fazendo com que as imagens
“explodam” na tela, em um inesperado aparecer - Peronio e
sua super nave surgem e 0S pequenos imergem na aventura,
para viver as narrativas audiovisuais do mundo possivel e
imaginado do garoto, como visto na Fig. 3.

O mundo imaginado das diferentes profissdes parece ser
algo de fascinante aos olhos de uma crianga. O imaginario da
personagem sobre algumas dessas atividades pode ser visto
nos “dominds 1 e 2” das Figs. 4 [a) e b)]; e 5 [c) e d)]. O
fundo da tela em negro (uma das opcGes oferecidas pelo
desenvolvedor) faz realcar a figuratividade da personagem.

Figura 5. “Domind 2” de profissoes c) e d).

Pode ser jogado, também, com o Google Cardboard
(GC), ou sem eles. O GC traz experiéncias imersivas de
forma simples e é disponibilizado para download gratuito a
matriz de confeccdo do produto. O acessério funciona a
partir de um smartphone, de até 6 polegadas, que serve como
processador dos aplicativos que dispdem da funcionalidade
RV [25] [26]. O app utiliza a cAmera traseira do dispositivo,
para focar uma imagem-molde que pode ser impressa ou
acessada diretamente no monitor através do site do projeto

(Fig. 6).
P qgj
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Fig. 6. Descobrir a realidade virtual é fascinante para os pequenos.

A mecanica pensada para 6culos estimula a curiosidade e
anima para o fazer - o app pode reconhecer os toques do
jogador de forma natural, transformando a experiéncia em
algo muito mais profundo e estimulante para 0s mais novos.
Os 6culos full-feature, com tracking de méos e superficie,
ativa 0 modo de RA e proporciona aos jogadores o poder, de
fato, “tocar”, com seus dedos, as composi¢des figurativas das
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ambiéncias, sem a necessidade de qualquer dispositivo
complementar em suas maos, como mouses ou joysticks, em
uma abordagem “‘all in one” [26]. Assim, a crianca pode
sentir que estd participando de um desenho animado
dindmico, com situacBes imaginarias, cenarios ficticios e
magicos, objetos virtuais estaticos ou em movimento. E todo
um universo imaginado, uma abertura para além do sentido
sensivel.

Reafirma-se que o cromatismo adotado nas telas faz as
imagens serem vistas cheias de cores - que exploram texturas
e efeitos. As tonalidades vistas em grande parte das telas sdo
escolhidas para que as criangas possam se sensibilizar e se
fazerem sensiveis. O narrado mostrado € de carater sincrético
[20] — como ja visto, comunica pelo signo iconico (o olho,
para ver melhor) e o convencional (o texto mostrado na tela e
abaixo do olho). Tudo elaborado para “provocar” efeitos de
sentido na crianca jogadora - “o0 que vocé (crianca
jogadora), quer ser?”
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Fig. 7. O ecra visualizado mostra um dos quereres do garoto.

Perbnio também pode querer ser um engenheiro
mecéanico - ndo para desenvolver carros, mas “Para
transformar o veiculo do vovd em uma espagonave” (Fig. 7).
A tipografia escolhida pelo desenvolvedor para a interface,
com instrugdes expressas em textos fragmentados, reflete o
objetivo e as caracteristicas do game-e-book. E pode
proporcionar uma certa legibilidade das letras e adquirir o
significado e sentido de animadas. A fonte, vista como
elemento da composicéo figurativa, permite a integracdo dos
textos com o todo desta composi¢do, mostrado na ambiéncia.
Por outro lado, na tela de um smartphone, por vezes esta
fonte adquire contornos como que serrilhados e pode afetar a
legibilidade [17]. Dai a importancia de os desenvolvedores
considerarem as capacidades cognitivas e motoras das
criangas envolvidas e o conforto de leitura, com espagamento
entrelinhas, para garantir a legibilidade das letras [17].

Fig. 8. Pop-up diverte, anima e convida para o brincar.
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Recupera-se que toda manifestacdo textual guarda em
suas entranhas as indicacdes das ordens sensoriais que levam
o0 texto a sensibilizar e convocar sensorialmente o sujeito.
Por sua vez, 0 uso de movimento, interacdo e sons
complementam esse sistema - expande e intensifica os
significados criados pelas textualidades verbal e visual.

Abaixo e a direita do ecrd da Fig. 8, Peronio -
uniformizado com vestimenta e quepe na tonalidade azul real
— mostra uma gramatica de reconhecimento e se prepara,
junto com a crianga-jogadora, a dar um novo visual “ao carro

do vovoe”, para que assuma a forma e a capacidade de uma
aeronave.

A técnica utilizada de toque virtual (virtual touch) foi
pensada a partir do fato de os smartphones atuais, como o
por exemplo, o Hololens - um dispositivo que trabalha com
hologramas e é inteiramente voltado para interpretar gestos e
VOozes.

Por outro lado, jogar sem 6culos pode resultar em algo ndo
divertido, uma vez que os desafios tém nivel baixo de
dificuldade. Isto pode ser visto neste mesmo ecré (Fig. 8) - €
necessario que a crianga “amplie” o olhar para que o lddico
seja mais bem estimulado. A tela de fundo escuro (como ja
visto, € uma opcao proporcionada pelo desenvolvedor, para
facilitar a visibilidade e legibilidade) é espago de
temporalidade e espacialidade e é, também, deslumbramento
pelo aparecer de parte da composi¢éo figurativa - 0 esperado
da cena se converte e “salta” aos olhos da crianca.

O bom uso de elementos graficos estticos e animados,
como setas e outras formas de avisos, indica como e onde a
crianga pode interagir no ecrd. O desenvolvedor utiliza o
recurso de “Visdo de Raio X” - visto na parte superior direita
das Figs. 7 e 8 e em detalhe na Fig. 9, bem como em outras
telas, para que os pequenos possam “ver melhor”, pela op¢do
de mudar a cor de fundo da interface, tornando-a escura, e,
assim, poder saber e jogar melhor e se divertir.

YSA0 DE Rajo.x

Fig. 9. Olhos para “ver melhor” - como em um raio X.

Esta possibilidade pode ser vista, também, a partir de
textos inseridos com icones de setas, que podem adquirir o
sentido de fiducia [27] - “pode crer, vocé vera melhor” €
convencimento — “este é o caminho — siga a seta”. A
semantica figurativizada faz o sujeito fazer - ¢ uma maneira
de instruir o petiz para o fazer e aborda as condi¢Bes da
producéo e da apreensdo da significacdo [27]. O icone, no
sentido de identificacdo do olho, para “ver melhor” - se
mantém em grande parte das telas.

A personagem também quer ser um chefe de cozinha,
mas “Para cozinhar um bolo que chegue até o teto - ajude a
separar os itens espalhados na cozinha para que ele possa
fazer o bolo”. A textualidade visual é o narrado do ponto de
vista figurativo (“subjetivo”) da personagem. Essa concepcao
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de imagem permite uma representacao visual do imaginario
infantil.

A aventura precede 0 encontro entre 0s petizes e a
composicao figurativa, vista na Fig. 10 - que “salta” aos
olhos dos pequenos, em um arranjo estético sensivel e
afetivo, como em um (in)esperado aparecer. O que se
seguem sdo efeitos de sentido sensivel, em uma explosdo de
cores que convidam para um “Parabéns” multicolorido,
disposto como em uma faixa na parte superior da tela, que se
mostra com caracteristicas ascendentes e descendentes,
flamula frente aos olhos das criancas.
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Fig. 10. “Aée”- vamos celebrar.

Com intensificacdo das linhas, das cores vivas, da luz que
emana do acrd, o tema de festa é posto em cena. O
cromatismo adotado, que se repete no fundo como confetes
multicoloridos, remete ao entusiasmo e a alegria pela
celebracdo. A cozinha, lugar de feitura de “gostosuras”, ¢é
ambiéncia na qual os pequenos sdo convidados a entoar a
cancdo alusiva a festa e a se extasiar com o bolo “imeeeenso”
e confeitado, que atinge o teto imaginario. Equilibrada em
sua ponta, uma cereja — marca de uma tradi¢do, que instaura
uma identificacdo multicultural pelo ver e o dizer.

A tipologia selecionada pelo desenvolvedor é
considerada como um elemento da narrativa visual e de
recurso semidtico, com seus préprios potenciais de
significacdo — como no “muito bem”, mostrado em uma
caixa de texto no canto direito da tela. Esta ndo esta “nas
coisas”, mas resulta da sua colocacdo em forma (que sé pode
ser efetuada do ponto de vista de um observador competente)
[27] e em cores que fazem parte do horizonte infantil — aqui
também lembram os confeitos coloridos que as criangas tanto
apreciam ou daqueles “que se espalham pelo chdo”,
ladrilhado de azuis como o céu [24]. No textual, as
caracteristicas como ascendentes e descentes e sua aparéncia
ondulante podem motivar a leitura e a participacdo no
universo da aventura imaginada [17].

Games sdo fundamentalmente estésicos nos efeitos de
sua estética, sendo jogados com o corpo todo - que sente as
ocorréncias e € por elas afetado [10]. Os minigames
disponiveis sdo extremamente simples e pouco desafiantes,
mas o design e o recurso de RA e RV, agregados ao e-book,
fazem com que o sentido seja apreendido no movimento do
corpo nas jogadas da narrativa e da composicdo figurativa,
que se fazem movimento, como nas Figs. 10 e 11. Estes
recursos chamam a atencdo do leitor crianga para
determinadas é&reas ou detalhamento da composi¢cdo
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figurativa e auxiliam na compreensdo do narrado — uma
estética que “ergue o olhar”, na imprevisibilidade da
aventura [28], para o entender, o fazer, o ouvir, o entreter.

Os graficos diferenciados e o estilo despojado se fazem
adequados para a tematica e a faixa etaria recomendada.
Reitera-se que o multicolorido atrai o olhar e encanta os
petizes para o envolver, o querer e 0 poder jogar €, assim se
divertirem.

NATSY

hpd

Fig. 11. Composicéo textual simula o ja visto — ou ouvido.

A composicdo textual de algumas telas, como visto na
Fig. 11, simulam algo que a crianga pode reconhecer em sua
pratica de vida — uma ancoragem que adquire sentido de nédo
estranhamento. Além de marcar a vitéria no jogo —
“CONGRATS!”, a visualidade do textual, como em ondas,
confere uma certa sonoridade sensivel de “GRAAAWR”,
emitida pela ave de outros mundos, que acompanha as outras
figuras de expressdo inseridas na tela. Aqui, a tipografia é
explorada para conferir personalidade e associar outros
significados & manifestagho textual. Constitui uma
onomatopeia figurativa, que produz um efeito de sentido de
realidade e concretizacdo do sentido. E todo um fazer-
parecer-verdadeiro, para que 0s petizes possam até “sentir’ €
ouvir a sonoridade proposta pelo textual. As tonalidades
candies sdo mantidas também por esta razdo e o vermelho
intenso anima e provoca a crianga a um querer sentir toda a
animagco da aventura [24].

Os efeitos sonoros geralmente ocorrem como estimulos
ligados a navegacdo para demarcar transi¢cOes gréaficas ou
simular o barulho de virar a pagina, como uma forma de
incorporar experiéncias do livro impresso a atividade da
leitura digital. De maneira geral, a composi¢do melddica, que
se traduz em som, no aplicativo se faz em uma constancia de
compassos ritmicos, “uma continuidade, em um ‘quase
nada’” [29]. Mesmo sendo para o publico infantil, pode
resultar em um efeito de sentido de tédio (entediante).

IVV. CONSIDERACOES FINAIS

Desde a 1% impressdo humana em uma caverna, as
histérias de vida do mundo natural incorporam, também, a
do mundo imaginado. Essas narrativas marcaram e ainda
marcam a vida das pessoas, de diferentes faixas etéarias. Quer
sejam elas com carater de entretenimento ou didatico,
contada oral, cantada, vista, € a versdo impressa em pagina
palpaveis ou nas telas dos computadores, do Kindle, ou dos
smartphones, que move os olhos de leitores avidos por
conhecimento, para um saber mais ou mesmo como forma de
entretenimento.
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A capacidade de processar e produzir textos multimidia é
fundamental para o que significa ser alfabetizado no século
XXI. Nesse sentido, o uso de livros digitais na infancia é
uma excelente maneira de comegar a construir essas
habilidades [30]. Apresenta-se como um modelo tecnoldgico
com potencial para redefinir o setor editorial infantil, uma
vez que permite incorporar, a experiéncia da leitura,
mecanismos de interatividade ja desenvolvidos em outras
areas que lidam com o formato digital [30].

Considerados como alguns dos artefatos digitais
utilizados nas préticas cotidianas de criangas, os e-books
consolidam-se também como mediadores das atividades
cognitivas nas praticas educacionais, ou seja, em suas formas
de pensar e de lidar com o objeto de conhecimento [31].

Observa-se que, assim como acontece nos livros
ilustrados impressos, 0 médulo visual das interfaces graficas
também é o principal ponto de interacdo das criangas com a
narrativa. Analistas observam que os e-books infantis devem
preparar as criancas para aprender novas e importantes
habilidades exigidas nos ambientes digitais e multimidias
[14].

Pode-se dizer que Peronio é pensado para valorizar as
relacdes entre texto e imagem, para a articulagdo de um outro
tipo de narrativa, que emerge dessa combinacdo especifica de
picturebook e tecnologia [17]. Comunica por conjuntos
distintos de signos, o icdnico e o convencional, que
possibilita aos pequenos diferentes possibilidades e pode
cooperar para a interpretacdo textual, associando a estética ao
ladico e a0 mundo imaginario.

Assim, como no processo de contagdo de historias, as
narrativas inseridas no game estimulam a criatividade e a
imaginacéo. Facilitam o aprendizado, por desenvolverem as
linguagens oral, escrita e visual. Despertam para as
brincadeiras de faz-de-conta, propiciam o envolvimento
social e afetivo e exploram a cultura e a diversidade [31].
Além de promoverem o desenvolvimento de habilidades, tais
como: consciéncia fonol6gica, fonética, compreensdo de
conceitos e ideias, fluéncia e vocabulario [31] [32].

Por outro lado, algumas criticas tém sido feitas aos livros
apps, de maneira especial quando as abordagens incluem a
auséncia de letramento infantil. O uso indiscriminado de
recursos multimidias nas interfaces pode proporcionar
estimulos indevidos, desviar a atengdo e comprometer a
experiéncia de leitura [14].

Observa-se que a aplicacdo da tipografia, em algumas das
telas do e-book, comprometeu a legibilidade e leitura de
certos trechos de texto, de maneira especial aqueles que
trazem as instruces de navegacdo e a manipulacdo pelos
pequenos. Com o uso da RV, observa-se que, de modo geral,
este recurso torna os caracteres imprecisos, com menores
tamanhos e, por vezes, ilegiveis [17].

Percebe-se um destaque em seu poder comunicativo, ao
possibilitar atribuir significados, ndo apenas no verbal, mas
também no modo visual, sonoro e estésico — 0 pequeno
jogador-leitor “sente” as ocorréncias e é por elas afetado. A
organizacdo figurativa e plastica de Peronio - por meio do
arranjo estético da distribuicdo de suas formas, cores, figuras
de contelido e de expressdo (enquanto traducdo do mundo) -
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também vincula contelido capaz de fazer (o pequeno) fazer
(querer e sentir), fazer saber e poder [10]. Anima o querer e
instaura processos de identificacdo e fiddcia. Faz com que 0s
pequenos refacam uma experiéncia na dimensao estética

mostrada, estabelecendo vinculos com o ja visto em outras
atividades ou em outras historias.

Em relacédo a jogabilidade, alguns itens se destacam no e-
book: privilegia a habilidade em relacdo a sorte; agrega
recompensa ao esforco de ultrapassar desafios ou obstaculos
(sons, imagens, pontos etc.); é equilibrado entre dificuldade e
facilidade. A interatividade, fator inerente aos jogos,
proporciona motivacdo e atragdo e reforga oS aspectos
ludicos da narrativa. Estes aspectos sdo sentidos
sensivelmente pelas criangas, que exploram de maneira
ludica, todo o universo das profissdes - imaginado e
imagindrio. Se fazem trajetorias para a crianca poder saber e
reconhecer o sentido sentido (sensivel) e experimentado na
producéo da significagéo.

Mas percebe-se alguns pontos negativos, tais como: jogar
sem éculos pode ndo resultar tdo divertido, uma vez que 0s
desafios tm um nivel de dificuldade bem baixo.

Fig. 12. icone textual pode ser fator limitante para o jogar.

A composicdo figurativa da Fig. 12 sugere que é para
todos usufruirem das grandes peripécias de Peronio pelo
mundo afora — céus, mares, estrelas, planetas, globo terrestre,
navio pirata, diferentes timdes, lupa, cornetas, pipas, bola.
Mas, para o todo, de maneira gratuita, é possivel jogar
apenas durante alguns poucos minutos - visto que a maior
parte do contetdo se encontra bloqueada (o icone de em
cadeado, acima e a esquerda do ecrd, reitera isto). O poder
“ver mais” e o poder ser jogado deve ser adquirido por meio
de uma micro transacdo financeira - a textualidade de
“Comprar” pode limitar o acesso para alguns dos jogadores.

PERONI

pop—up book

Fig. 13. A “magia” da tecnologia auxilia para o jogar e o encantar.
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O efeito maior dos contos infantis e das brincadeiras é
abrir espacos potenciais de imaginacdo e capacidade
simbélica [33], como visto na Fig. 13.

Apesar desses pontos negativos, observa-se que todo o
arranjo plastico das escolhas do conjunto dos elementos e de
suas combinatérias relacionais, que fazem o sentido ser
regido por uma estética [28], atrai e convoca as criangas para
0 querer jogar.

Ao brincarem, as criangas manifestam a criatividade. Ao
imaginar, elas podem criar o que elas quiserem e podem ir
para lugares inimaginaveis [33]. Ao participarem do querer
imaginado da personagem, podem ampliar as habilidades
socioemocionais, estabelecer relacdes com 0S
acontecimentos da narrativas e com suas praticas de vida.
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