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LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS
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incrementos para a leitura da literatura infantil
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RESUMO

Os reflexos dos avangos tecnologicos e dos recursos hipermidia nas questdes que envolvem a pratica
da leitura requerem uma reengenharia de uso das ferramentas que subsidiam a praxis e um olhar mais
critico sob os aspectos educacionais. Assim, urge aferir como estes reflexos podem estimular o inte-
resse do leitor pela praxis neste contexto de transformagdes midiaticas € como pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas do usuario-leitor. Metodologicamente,
o artigo estd pautado em uma revisdo de literatura que resgata estudos e discussdes envolvendo a
pertinéncia dos recursos hipermidia neste momento de convergéncia e transformagdes, com enfoque
na interatividade projetada para a literatura infantil digital. Posto isso, sugere-se subsidiar o desen-
volvimento cognitivo utilizando-se de principios para que o ambiente digital se torne um espago de
equilibrio e se pondere quando e como utilizar os recursos de midia dinamica.
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1 INTRODUCAO

Novos horizontes, nova geragdo e os desafios de alavancar as propostas inovadoras e vola-
teis dos suportes tecnologicos que envolvem os nativos digitais delineiam o cendrio dessa cultura de
convergéncia que vivenciamos cotidianamente. De modo que, como endossa Mollier (2014, p. 49):

Admitir, assim, que a tela do computador, do tablet, do iPhone ou do iPad permite reconciliar
diversos publicos com o principio da leitura evita que nos transformemos em cassandras e
autoriza uma visao mais serena das transformacdes de nossas praticas culturais.

Desenvolver a pratica da leitura ultrapassa os limites da transferéncia do conhecimento de
signos, implica respeito a curiosidade e a identidade sociocultural do sujeito, bem como respeito a sua
autonomia enquanto leitor em formagao.

A evolucdo tecnoldgica propicia alteragdes significativas na criagao literaria e estética do livro
infantil e, paralelamente, amplia o leque das representagdes signicas.

Tem-se, entdo, outro perfil de leitor, embasado em sua relacdo com as tecnologias e ferramen-
tas tecnologicas: mais exigente, mais seletivo e mais habilidoso, uma vez que este universo semiotico
impde a ele a necessidade de assumir uma nova postura face a cultura hipermidiatica que se apresenta
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na contemporaneidade. O leitor inserido no contexto contemporaneo necessita ter consciéncia de que
seu perfil ultrapassa a leitura de mundo até entdo vivenciada e incorpora a leitura cientifica e tecnolo-
gica deste mundo que o circunda. O hipertexto caracteristico do ambiente atual de leitura, ndo apenas
quebra a sequencialidade do texto, mas traz a liberdade de criacdo e de compreensdo, revolucionando

a apresentacao de textos escritos e superando as limitagdes impostas por sua sequencialidade, como
afirma Senna (2001).

Teodoro (1995, p. 23 apud PERUZZO, 2011, p. 95) real¢a que “O cidadao ¢ como uma planta
que, desde a forma de semente, precisa ser cuidada para que cresca forte e bonita. Assim ¢ a leitura.
Para se fazer leitores ¢ necessario cultivar os atos de ler e entender”.

Ha de se considerar que o fator preponderante para se alcangar conhecimento ¢ a curiosida-
de, e ¢ este o foco da literatura infantil: entreter a crianga despertando sua curiosidade, injetando
na pratica da leitura as informagdes necessarias e especificas a cada faixa etaria para que a crianca
avance criticamente seu nivel intelectual. Nesse contexto, oportunamente surge a cultura hipermi-
diatica, agregando um repertorio variado de elementos interativos, mesclando textos com imagens
animadas e sons atrativos, trazendo complexidade ao universo da literatura infantil em termos de
recursos na medida em que rompe os padrdes engessados do texto linear. Sob essa perspectiva,
Mollier (2014, p. 56) reitera:

O que é uma novidade, na verdade, ¢ o carater aberto do arquivo, o fato de podermos introdu-
zir um comentario; mas isso equivaleria a anotar ou rabiscar as margens do volume de papel.
O proprio “folhear” ndo ¢ muito diferente e a maquina tende até a dar a ilusdo de que viramos
rapidamente as paginas do volume, o que, ainda neste caso, tenderia a limitar a mutagdo a
pouca coisa.

Atualmente, concebe-se o livro digital com diversas designagdes e interpretagdes associando
texto verbal e espago audiovisual. Livros digitais, e-books, livros eletronicos, book apps sdao algumas
das designacoes utilizadas ao se reportar a abrangéncia do arquivo digital do contetido do livro, acom-
panhando um software que canalize o acesso a sua navegagao.

Ha de se considerar que as diferengas nao se restringem as terminologias; ¢ fato que nao ha
um consenso acerca das defini¢des do livro digital e sua empregabilidade no relato as pesquisas que o
tem como objeto de estudo. Logo, observa-se na revisao de literatura uma dificuldade de conceituar o
proprio livro impresso por sua complexidade, uma vez que em tempos remotos apresentava-se como
tecnologia vigente e atualmente adquire uma nova roupagem.

Do mesmo modo, depara-se no atual cenario com o dilema da conceituag@o desse instrumento
que conclama a abrangéncia do desenvolvimento tecnologico, desta vez no que tange aos livros que
evoluiram para a edi¢ao eletronica em seus diversos formatos. Quanto a isso, Damé (2014, p.27)
corrobora:

Atualmente os novos formatos de arquivos de leitura associados as ultimas versoes de com-
putadores ultra portateis, como os fablets, trouxeram, ao universo do livro, novas formas de
leitura. O formato de arquivo ePub, inserido no mercado editorial com objetivo de democra-
tizar o livro eletrdnico e proporcionar ao publico uma experiéncia de leitura mais satisfatoria
do que o tradicional formato PDF, resultou no inicio de uma nova fase do livro digital [...].
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Neste cenario argumentativo, concebem-se ainda os termos “nativos digitais” e “imigrantes
digitais” para explicitar os usuarios que hoje se configuram como atores dessa cultura de convergén-
cia midiatica vivenciada na contemporaneamente, ao que Silva (2014, p.4) enfatiza, fazendo mengao
a Marc Prenski, especialista em educacdo e tecnologia:

Marc Prenski, autor de diversos livros sobre a vida em um mundo digital, chamou essa ge-
racdo de ‘nativos digitais’ e propde que o funcionamento cognitivo deles ¢ diferente das ge-
racgdes anteriores. Prenski chamou a gera¢do mais velha, que tenta acompanhar a corrida das
novas tecnologias, de ‘imigrantes digitais’, que nasceram antes da nova cultura, que ainda se
lembram da cultura antiga, quando formaram sua visdo de mundo e seus habitos e saberes.

2 NOS CAMINHOS DOS RECURSOS HIPERMIDIA

Sinteticamente, ¢ viavel ponderar que a jun¢do do hipertexto com a multimidia da origem a
hipermidia, caracterizada pela interatividade e uso de elementos, como: texto, imagem, video, som,
animacao entre outros (LAPOLLI et al., 2010).

A hipermidia conquistou seu espago no cenario brasileiro a partir dos anos 90 em meio ao
surgimento da informatica e das tecnologias digitais interativas. Em tempos atuais, vive-se numa era
de linguagens hibridas e de multiplos conhecimentos impulsionados pela convergéncia tecnoldgica e
pela demanda de habilidades que os artefatos digitais apresentam.

Nesse contexto, ¢ salutar considerar que essa hibridizacdo de linguagens e proliferacdo de
artefatos evoca a pertinéncia de estudos em varias areas para compreender melhor os aspectos que
envolvem as hipermidias e sua peculiar caracteristica de interatividade.

Devido a sua interatividade, a hipermidia possui elementos multimidia independentes entre si
que se conectam por meio de hiperlinks, permitindo a agdo associativa e interativa do usuario.

O ciberespago apresentado como novo nicho informacional e de interagdo do usuario com as mi-
dias, adorna a realidade virtual no sentido de ampliar horizontes e campos de atuagdo, organizando as
informacdes em rede e combinando canais perceptivos com a roupagem da hipermidia. Entretanto, a acei-
tabilidade desse ambiente esta condicionada a qualidade da interface e a forma como se apresenta ao usua-
rio, considerando aspectos de satisfagdo e usabilidade, como salienta Bonsiepe (2015, p. 44): “A interface
¢ um meio que pode: frustrar e irritar; facilitar ou dificultar a aprendizagem; ser divertida ou chata; revelar
relagdes entre informagdes ou deixa-las confusas; abrir ou excluir possibilidades de agao efetiva [...]”.

Contextualmente, os recursos hipemidiaticos no campo literario geram impactos quando via-
bilizam ao leitor receber o conteudo digital de forma interativa e com um nivel de envolvimento e
imersdo consideravel em relacdo ao texto. A navegacao ndo linear dinamiza a pratica da leitura, con-
siderando que os hiperlinks subvertem hierarquias.

3 LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS

Sob uma perspectiva histdrica, surgem os primeiros livros digitais na década de 70 nos Esta-
dos Unidos por meio de documentos digitalizados e divulgados pelo Projeto Gutemberg com o intuito
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de armazenar a grande demanda informacional. Na década de 90, esta forma ndo linear de tratar o
conteudo textual passou a ser disseminada no Brasil e hoje se destaca por sua multipla funcionalidade.

Para chegar aos artefatos digitais que se dispde hoje, foi necessario percorrer longa trajetoria
de evolugdo e aperfeigoamento tecnoldgico, o que permite afirmar que, independente do suporte, a
leitura permanece no podio das descobertas por sua relevancia social e cultural. Da pré-historia ao sé-
culo XXI, das pictogravuras a escrita fonética — e quica aos emoticons — da pedra aos livros digitais, a
necessidade de registar informagdes e transforma-las em conhecimento nao ¢ uma invengao atual. Os
suportes tiveram suas interfaces otimizadas em conformidade com a era evolutiva de sua concepc¢ao,
porém o registro do conhecimento ndo perdeu sua significancia.

3.1 Convergéncia nos suportes

Nessa esfera histdrica, convém enfatizar que os materiais sofreram mutagdes, assim com a escri-
ta também acompanhou este avango. Uma convergéncia cultural j& se instaurava para se atingir o estado
atual de progresso nos caminhos da escrita e da leitura. Como bem salienta Ludwig (2010), ap6s fazer
uso das paredes de cavernas, penhascos, placas de argila e pergaminho, este por sua vez deu origem ao
grande ancestral do livro: o codex, projetado a partir das folhas dobradas e costuradas do pergaminho.

Numa escala evolutiva, urge mencionar que o primeiro prototipo das paginas do livro como se
tem hoje remonta as placas de madeira e marfim, revestidas com cera, sobrepostas de forma sequen-
cial onde a escrita se apoiaria e a leitura se apresentaria com caracteristica de linearidade.

Notoriamente, as técnicas da escrita se aprimoraram ¢ a convergéncia foi ocorrendo natural-
mente com os suportes. A utilizagdo do papel de fato s6 ocorreu a partir do século XV, com a inven-
¢do da imprensa de Gutenberg. A partir de entdo, o registro do conhecimento era feito a punho pelos
escribas, que reproduziam livros inteiros para preservar a historia e a literatura da antiguidade.

Logo, ¢ perceptivel a dimensdo do progresso que o livro alcangou ao longo dessa trajetoria
histérica, bem como o impulso que a tecnologia advinda do computador causou; tal fato se constitui
em desafio, quer para o livro impresso quer para a sua versao digital.

Dispositivos eletronicos (tablets, e-readers, ipads, etc) cada dia sdo mais aprimorados, agre-
gando funcionalidades de ultima geracao a fim de que a informacao seja democratizada e a acessibi-
lidade ao conhecimento viavel em todos os suportes. Cabe, entdo, ao usuario escolher o que melhor
atende as suas necessidades, pois como reiteram Stumpf e Gongalves (2012, p. 2)

Atualmente o livro digital encontra-se em uma fase ndo somente de aceitagdo do publico,
mas também de avalia¢do e adaptagdo das formas de producao e distribuigdo do contetido. O
que se percebe é uma crescente oferta tanto de dispositivos eletronicos quanto de aplicativos
de leitura destinados a execugdo dos formatos digitais dos livros.

Inevitavelmente resgatamos o que Jenkins (2008) denomina de cultura da convergéncia, re-
portando-se: ao fluxo de contetidos que a transformacao midiatica induz, através da diversidade de
suportes que hoje se dispoe; a cooperagdo entre mercados midiaticos e a0 comportamento migratorio
do publico dos meios de comunicacdo. Nesta perspectiva, o autor apresenta as transformacdes midié-
ticas e a novas relagdes que vem sendo estabelecidas entre tecnologia, mercado, industria e o publico.
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Consequentemente, tem-se uma cultura participativa onde os nativos digitais se posicionam
criticamente nesse ambiente de incertezas e riquezas informacionais; o consumidor de artefatos digi-
tais ja ndo se posiciona como mero sujeito manipulavel, porém interage para a ocorréncia do climax
da convergéncia, o qual Jenkins (2008) chama de interacdo social.

Com propriedade o autor remete-nos ao uso da inteligéncia coletiva, uma vez que neste novo
contexto mididtico ha certa urgéncia em lidar com os impactos gerados pelas transformagdes ocorri-
das e pelo rompimento de paradigmas até entao existenciais.

A ampla complexidade de funcionamento dos artefatos digitais e suas potencialidades tém
sido repensadas e se configura no fato de que a convergéncia se constitui em um processo cultural, e
ndo apenas de mudanga tecnologica. Desse modo, € pertinente enfatizar que “Entretenimento e diver-
sdo ndo existiram desde sempre. Eles surgiram no contexto de midias que trouxeram consigo esses
perfis” (SANTAELLA, 2014, p. 5).

3.2 Perspectivas atuais de uso

O livro recebeu nova performance, os novos formatos de arquivo refletiram no upgrade da
leitura, incutindo-lhe novas formas de concepcao. Tal fato repercutiu no acréscimo do uso de dispo-
sitivos e formatos que viabilizem maior interagdo com a leitura, at¢ mesmo pelo favorecimento da
questdo financeira, uma vez que hd uma reduc¢ao significativa no preco dos livros digitais.

A producdo do livro digital pressupde a atuacdo de uma equipe de profissionais com know
how para conceber um artefato que atenda a demanda de nativos e imigrantes digitais — termos este
cunhados para designar a geragao que nasceu em meio ao paradigma da convergéncia e aqueles que,
embora originalmente aquém dele, decidiram ajustar-se as ferramentas interativas difundidas neste
contexto de transigao.

Um rol de atividades ¢ elencado para que o artefato seja desenvolvido, tais como: criagdo do
projeto grafico, diagramacao, ilustragcdo, animacao, programagao digital, enfim, o livro digital intera-
tivo requer esfor¢os multidisciplinares para sua criagao.

O pioneirismo da literatura infantil frente aos avangos tecnologicos reafirma sua relevancia no
universo digital quando comega a ser difundido em suportes que lhe conferem caracteristicas peculiares
de uso. Isso ¢ perceptivel ao considerar que a primeira publicacdo interativa em iPad no Brasil trata-se
do livro “A menina do narizinho arrebitado” de Monteiro Lobato, como retratado pela a Figura 1.
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Figura 1 - Livro interativo ““A menina do narizinho arrebitado” de Monteiro Lobato

Monteiro
Lobato

Fonte: Globo (2010).

Segundo Lapolli e Vanzin (2010, p.113), O hibrido das linguagens e meios que a evolugdo das
tecnologias acarretou, alterou o formato das estruturas narrativas. O autor passou a ndo ser mais o
responsavel pela construgdo da histéria, seu papel € criar possibilidade de trajetos para que o usudrio
escolha o caminho narrativo a ser seguido durante a leitura.

Sob essa otica, pode-se identificar a existéncia de estudos com enfoque nas potencialidades
hipermidiaticas do livro digital em obras de carater histdrico-regional, bem como o desenvolvimen-
to de projeto grafico do livro digital com recursos interativos e, ainda analise de book apps infantis
especificos que oferecem contributos a leitura em ambiente digital, orientando o fluxo narrativo e
destacando os recursos hipermidia.

Tais avancgos tém resgatado o estado da arte das pesquisas em torno dos reflexos da hipermidia
nos caminhos da leitura, como delineiam Farbiarz, Farbiarz e Coelho (2008) ao mostrarem que ndo ha
motivos para hierarquizar leituras plurais no universo tecnologico. Cada suporte exerce perfeitamente
seu papel no tempo e com caracteristicas proprias em seu desempenho no processo de mediacdo com
os leitores com quem interage.

A hipermidia oportuniza uma leitura navegativa impulsionada pelo hipertexto e, segundo Nas-
cimento (2009), a hipertextualidade tem influenciado a literatura infantil atualmente, sob a seguinte
perspectiva: obras em que hd notas marginais e quadros explicativos (a narrativa ¢ complementada por
charadas, enigmas e curiosidades para o leitor); obras em que ha dialogos intercodigos e intergéneros
(complementadas por letra de musica, partitura e texto sobre a historia da musica); obras com estrutura
labirintica, nao-linear, descentralizada (onde a leitura pode ser estruturada como blocos de textos).

No entanto, ¢ relevante rememorar que os projetos graficos da literatura infantil com cores,
ilustragdes, tamanho e tecnologias de impressao remontam desde o século XVIII, embora o livro
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ilustrado se sobressaia pelo seu carater artistico, distinguindo-se de outros livros pela primazia de sua
ilustracdo, somente no século XIX.

Nessa perspectiva evolutiva, ¢ cabivel acrescentar que cada vez mais o livro digital tem gal-
gado caminhos rumo a uma interagado efetiva. Em face disto se lida com a articulagdo de significados
desse artefato remetendo as mudancgas ocorridas com o livro ilustrado em ambiente digital até o sur-
gimento do book app, explicitado por Teixeira (2015, p. 48):

O book app, ou seja, o livro digital interativo em formato aplicativo, permite maior flexibi-
lidade, onde o leitor pode interagir com links, alterar, emendar, sair de um texto, mudar o
idioma do texto escrito e narrado, navegar de forma ndo linear entre objetos, personagens,
sumarios visuais, games, animacdes ¢ videos. Tudo isso acompanhado de som, enfim, uma
mudanga dramatica nos habitos de leitura.

E viavel considerar que os nativos digitais tenham na leitura assentada em ambiente hiper-
midiatico a possibilidade de que o cérebro crie caminhos neurais que afetem a capacidade cognitiva.
Partindo desse pressuposto, a era da hipermidia propicia habilidades de descodificacdo, ainda que
para isso seja requisito ter praticas de leitura.

Nao obstante, ha pesquisadores que questionam se as alteragdes na estrutura cognitiva real-
mente influenciam beneficamente no desenvolvimento de capacidades cognitivas ao ponto de impul-
sionar habilidade multitarefas em detrimento de outras.

Nesta tessitura, Monteiro (2013, p. 39) confronta o entendimento de alguns pesquisadores
concernente as transformacoes cognitivas e sua repercussao na forma como o sujeito pensa e processa
as informagdes que recebe:

Nicholas Carr (2010) ¢ mais um dos defensores de que a internet esta a provocar alteragdes
em partes do cérebro que cimentam a base da inteligéncia, numa logica segundo a qual o
cérebro se adapta a nivel fisiologico ao uso que fazemos dele. Segundo Carr (2010), os multi-
plos e continuos estimulos do hipertexto treinam a nossa capacidade de tomar pequenas deci-
soes. Contudo, o aumento dessa capacidade da-se a custa da perda de capacidade de preservar
a nossa memoria de longo prazo e de estabelecer raciocinios mais complexos, dai se tornar
cada vez mais comum o sentimento de dificuldade, impaciéncia e sonoléncia diante de textos
mais longos e complexos, fruto do contato continuado com a Internet [...]. Por sua vez, Wolf
(2008) sugere que o novo estilo de leitura potenciado pela internet possa enfraquecer a nossa
capacidade de leitura mais reflexiva.

Em contrapartida, a gera¢ao dos nativos digitais esta imbuida de desafios cognitivos, uma vez
dia ap6s dia conhecimentos complexos e abstratos lhes sdo apresentados ndo somente de maneira
verbal, porém, por meio de representacdes visuais.

Partindo do pressuposto de que o ser humano tem o conhecimento cognitivo limitado, a visu-
aliza¢do do conhecimento faz-se pertinente, pois como reitera Ebone et al. (2015, [ndo paginado]):
“As ciéncias cognitivas buscam entender a forma como o cérebro percebe, aprende, recorda e pensa
sobre toda informacao captada através dos cinco sentidos”.

Logo, ¢ possivel vislumbrar os recursos hipermidia como ferramentas propiciadoras de esti-
mulos ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, que em Paivio e Mayer, estudiosos no campo
da cogni¢ao, encontram grandes norteadores nesta discussao.
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Destarte, as hipermidias aumentam o potencial cognitivo do usudrio, por meio do gerencia-
mento dos elementos mididticos, uma vez que permite que a interatividade acesse partes simultaneas
do cérebro.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Estabelecer conexdes entre os recursos hipermidiaticos € o papel da leitura literaria em con-
texto tecnologico digital configura-se como demanda atual da contemporaneidade.

Nao obstante, ha de se considerar que essas relagdes nem sempre sdo bem aceitas e devida-
mente creditadas por publicos advindo de midias tradicionais e sem carater essencialmente dindmico
e interativo.

Todavia, diante do estudo realizado, ¢ possivel ponderar que a leitura hoje desfrutada nas
telas de computadores, smartphones, tablets, e-readers, iPads exige novos perfis de leitores, com
habilidades cognitivas e competéncias informacionais ¢ midiaticas para o uso dos artefatos digitais
e interativos.

As funcionalidades do ambiente digital reforgam a mudanca no processo de leitura dos tex-
tos no ciberespago e, consequentemente, isso reflete no modo como o leitor interage com o texto na
interface que lhe ¢ apresentada. Desenvolver livros digitais vai além de digitar textos impressos e
atribuir-lhes formato eletronico.

Partindo desses apontamentos, € possivel observar os caminhos que a literatura infantil trilhou,
tendo encontrado no ciberespago um ambiente propicio as suas caracteristicas fortemente ludicas e
atrativas. Outros suportes se difundem, novas performances se apresentam, as a esséncia interativa
desse género literario ¢ mantida e recebe proposta tecnologica de potencializagao através dos recursos
hipermidiaticos (som, imagem, animagao).

Esse universo interativo propicia ao leitor um envolvimento fisico e imersao em narrativas
cada vez mais bem elaboradas. Considerando seu carater incisivo em termos de percepcao, € possivel
constatar, embasando-se em estudos no campo da cognicdo, que este universo favorece o desenvolvi-
mento de competéncias informacionais e mididticas propulsoras de avangos cognitivos a medida que
— como asseveram Paivio e Mayer em seus estudos ja no final do século XX e inicio do século atual —
relacionar midias dindmicas (som, animagdo) com midias estaticas (textos, imagens sem movimento)
favorece o equilibrio entre o sistema verbal e o ndo verbal, refletindo positivamente no desempenho
do cérebro.

Nesse prisma,

[...] ha uma maior engajamento nos processos cognitivos produtivos se as palavras e imagens
correspondentes forem apresentadas simultaneamente, pois ha uma maior chance de que as
palavras e as imagens estejam na memoria de trabalho ao mesmo tempo e, portanto, facilita
a conexao mental entre elas (GRANDO, 2012, p.26).

Diante do exposto, a revisdo de literatura realizada permite considerar que os recursos hiper-
midia mais adequados para favorecer o interesse pela leitura sao aqueles que subsidiam o desenvol-
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vimento cognitivo e sdo empregados adequadamente no ambiente digital, em consondncia com os
objetivos das narrativas.

Para tanto, no que tange aos fatores cognitivos, sugere-se ponderar qual o contexto em que
os artefatos digitais serdo utilizados e por quem serao usufruidos, bem como buscar as contribui¢des
necessarias para que os recursos hipermidiaticos possam ser empregados adequadamente de forma a
viabilizar uma experiéncia satisfatoria pelo usudario-leitor.
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INTERACTIVE DIGITAL BOOKS AS A TOOL AND EDUCATIONAL
TOOL: increments for the reading of children’s literature

ABSTRACT

The reflexes of technological advances and hypermedia resources in the questions that involve the
practice of reading require a reengineering of the use of the tools that subsidize the praxis and a more
critical look on the educational aspects. Thus, it is urgent to gauge how these reflexes can stimulate
the reader’s interest in praxis in this context of media transformations and how it can contribute to the
development of cognitive skills and abilities of the user-reader. Methodologically, the article is based
on a literature review that retrieves studies and discussions involving the pertinence of hypermedia
resources at this moment of convergence and transformations, focusing on the interactivity projected
for digital children’s literature. Having said that, it is suggested to subsidize the cognitive develop-
ment using principles for the digital environment to become a space of balance and to consider when
and how to use the resources of dynamic media.

Keywords: Interactive digital books. Reading. Children’s literature. Educational tools.
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