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RESUMO

Neste capitulo procuramos contextualizar a emergéncia de ebooks interativos e multimédia no
Ensino a Distancia, com o objetivo de selecionar e desenvolver aplicagdes que proporcionem
boas praticas, e com a possibilidade de melhorar as aprendizagens em determinados contextos.
As experiéncias que aqui relatamos, ocorridas em Portugal e no Brasil, mostram que os ebooks
apresentam varias vantagens, comparativamente com o livro em papel, mas as suas virtualidades
tém de ser realizadas em termos de aplicagdo eficaz num determinado dominio, com objetivos
bem definidos e apoio numa estratégia pedagdgica adequada. A literatura cientifica estudada
e as experiéncias no terreno mostram que estratégias como “content gamification” e “digital

storytelling”, apoiadas na realizag¢do de projetos multimédia interativos, podem ter grande sucesso.
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ABSTRACT

Inthis chapter we provide some background on the emergence of interactive and multimedia ebooks
in Distance Learning with the objective of selecting and developing applications that provide good
practices, and with the perspective of improving learning in certain contexts. The experiences we
report took place in Portugal and Brazil and show that ebooks have several advantages compared
to the printed book, but their potential has to be realized in terms of effective application in a
given domain, with well-defined objectives and an appropriate pedagogical strategy. The scientific
literature studied and the field work show that strategies such as “content gamification” and
“digital storytelling”, supported in the context of interactive multimedia projects, can achieve great

success.
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1. Introducao

Ha que reconhecer que a existéncia de recursos educacionais eletronicos ndo é recente, ao longo
das ultimas décadas os professores tém utilizado com frequéncia enciclopédias e livros de texto
em CD ou acessiveis online, por exemplo. Mas, mais recentemente, surgiu uma nova geragao
de livros eletrénicos que oferecem experiéncias de aprendizagem mais interativas e dinamicas.
Estes recursos designados de “ebooks” na terminologia anglo-saxénica podem também constituir,
simultaneamente, uma oportunidade para transformar a leitura passiva em aprendizagem

interativa, que promova a retengdo e a apropriagdo das matérias (Figueiredo & Bidarra, 2015).

E do senso-comum que os alunos da “geracdo Playstation” tendem a reagir melhor a aprendizagens
baseadas em recursos interativos e dinamicos, com a possibilidade de consultar ndo sé o texto,
como também outros conteddos multimédia que oferecem ligagdes por hipertexto, possibilidades
de pesquisa e ligagdes a bases de dados online. Por outro lado, muitos dos estudantes atuais usam
as novas tecnologias para uso pessoal de uma forma criativa e colaborativa. A maioria considera-as
como componentes fundamentais do mundo em que vivem e estdao mais dispostos a envolverem-
-se no processo de contar uma histdria quando o resultado é apresentado como uma atividade
multimédia em rede (Frazel, 2010). Alids, estes utilizadores estdo ja a narrar as suas proprias
histérias no YouTube, no Facebook e em muitos outros sitios da Web. Ao publicarem para uma
audiéncia diferente do professor, os alunos podem ver que a atividade de escrita vai para além
da tarefa escolar e podem considerar esta uma ferramenta Util em muitos aspetos da sua vida.
Também os educadores podem usar todas estas novas tecnologias emergentes para fomentarem a
aprendizagem, a criatividade e o entusiasmo dos seus alunos, em areas ligadas ao curriculo escolar,
mas também em outras areas do conhecimento, em especial no Ensino a Distancia (EaD) onde o

isolamento tem de ser quebrado para que ndo se transforme em obstaculo.

Assim, neste artigo procuramos contextualizar a emergéncia de ebooks e de outros recursos
interativos no EaD, com o objetivo de selecionar e desenvolver aplicagdes que sejam exemplos de
boas praticas, e com a possibilidade de melhorar as aprendizagens em determinadas circunstancias.
As experiéncias que aqui relatamos, ocorridas em Portugal e no Brasil, sdo disso exemplo, mas

mostram também que hd ainda um longo caminho a percorrer.

2. Narrativas digitais, jogos e mobile learning

Hoje assiste-se ao renascimento global de um modelo designado como digital storytelling, que
poderia ser parcialmente traduzido como “narrativas digitais”. As histérias e narrativas tém sido
usadas em Educagdo desde ha muito, mas também em areas como a Gestdo, a Psicologia ou a
Saude. As histdrias ajudam-nos a compreender a experiéncia individual e a criar uma percecao

do mundo que nos rodeia. As histérias também ajudam a construir ligagdes com o conhecimento



adquirido e a melhorar a memdéria, como resultado, as boas histérias sdo melhor lembradas pelos
alunos do que as aulas regulares. Por outro lado, dado o papel central da narrativa no nosso
quotidiano e a explosdo tecnoldgica durante estas ultimas décadas, ndo é surpreendente encontrar

narrativas digitais como estratégias pedagdgicas em muitos cursos universitarios.

As narrativas referem-se a uma série de eventos que aconteceram (no passado, como uma
memoria), estdo a acontecer (no presente) ou vao acontecer (no futuro). Por seu turno, contar
histérias implica integrar quatro elementos cldssicos que sdo ainda validos na era digital, ou seja:
um enredo, um narrador, um contexto e as personagens. Mas o que sdo “narrativas digitais”?
Essencialmente, referimo-nos a artefactos digitais que incluem: uma narragao convincente de uma
histéria; um contexto significativo para a compreensdo da histdria; texto, imagens e graficos que
capturam ou expandem as emogdes encontradas na narrativa; voz, musica e efeitos sonoros que

reforgam temas; e mecanismos que convidam a reflexdo e envolvimento do publico-alvo.

De uma forma simples, poderiamos dizer que uma “narrativa digital” é aquela narrativa que esta
suportada em “meios digitais”. Atualmente esta expressdo abrange um conjunto grande de projetos
e de produtos que podem incluir: livros de recortes e fotografias (scrapbooks), portefdlios, pegas de
radiodifusdo (podcasts), projetos multimédia (Prezi) e videos em formatos diversos. As ferramentas
digitais postas ao alcance de qualquer um, integrados num smartphone ou como parte do software
livre existente na Web, abriram um novo mundo de aplicagGes para utilizagdo em boas praticas
educativas. Um bom exemplo é o uso da timeline do Facebook para narrar uma cronologia (viagem,

experiéncia, investigacdo, evento).

Por outro lado, em escolas de muitos paises esta a acontecer uma grande mudanca, no centro
desta revolugdo estdo o iPad, o Kindle Fire e outros tipos de tablets. Estes sao dispositivos
moveis com interfaces tateis que permitem o acesso a conteidos Web e multimédia, entre outras
funcionalidades. De facto, estdao a tornar-se tdao populares que algumas escolas estao a fornecer um
destes dispositivos a cada aluno. De acordo com alguns relatérios (Bacon, 2013), o tablet é agora
um dispositivo essencial para a leitura digital entre as criangas americanas. Em Portugal, as escolas
também veem nesta tecnologia grandes possibilidades para as aprendizagens dos seus alunos. O
jornal ionline, de 17 de setembro de 2013, anunciou: “Revolucdo em Cuba — A escola do Alentejo
que trocou os livros por tablets”. Tratou-se da utilizagdo de tablets Fujitsu, com manuais produzidos
pela Porto Editora, envolvendo 44 alunos do 72 ano que permaneceram no projeto até ao 92 ano.
A Universidade Catdlica monitorizou e avaliou a experiéncia na vertente de ensino/aprendizagem e

criou as condi¢Oes para assegurar a protecdo dos conteudos e da segurancga online.

Porém, estes novos dispositivos, mais do que meros pontos de acesso a informagao, sdo excelentes
meios de criacdo e de comunicacdo de narrativas. Alexander (2011) aponta varios exemplos de

criagdo de histdrias construidas com as novas ferramentas partilhadas entre todos, nomeadamente,



uma historia breve acerca do cultivo de alimentos feita com fotografias de arquivo, um podcast
sobre histéria medieval, um romance num blogue “America 1968”, seguindo dois jovens enquanto
viajavam através de cenarios politicos, uma invasdo alienigena a partir de multiplas contas de
Twitter, um video acerca das relacGes entre mae e filha ao longo do tempo, contos escritos e
lidos em telemdveis, histérias multimédia publicadas no YouTube, e o didrio de uma vitima do

Holocausto através do Facebook.

Estabelecendo uma ligagdo entre as histdrias e os jogos, no projeto Games-to-Teach, o MIT
desenvolveu um jogo do tipo role-playing chamado Environmental Detectives (Klopfer & Squire,
2008). Os estudantes participantes foram divididos em 5 grupos, cada um representando uma
profissdo e as suas preocupagdes e, nos seus papéis, os mesmos deviam investigar as causas e
os efeitos de um desastre ambiental para reconhecerem os seus efeitos. Para isso, utilizaram
dispositivos méveis que foram usados para processar os dados e comunicarem entre si num
ambiente de realidade aumentada. Como os estudantes se deslocavam para recolherem dados
sobre o meio ambiente, podiam consultar um mapa para conhecerem as coordenadas da sua
localizacdo. Neste e noutros casos, as simulagGes virtuais permitem aos alunos o seu envolvimento
em atividades préximas de uma investigagao cientifica auténtica, mas com plataformas modveis e

em ambientes virtuais que criam um contexto narrativo irresistivel.

Na revisdo da literatura sobre esta tematica, encontrdmos varias defini¢cées de “aprendizagem com
dispositivos méveis” (mobile learning). Refira-se, por exemplo, a perspetiva de Sharples (2000), que
a define como a aprendizagem que acontece sem estar limitada a um local fixo e que tira proveito
das tecnologias mdveis de aprendizagem. Se considerarmos a popularidade dos dispositivos
moveis (por exemplo, smartphones e tablets), percebemos que a maioria dos investigadores
neste dominio tem adotado esta defini¢do, que se mantém vdlida desde o inicio deste século.
Traxel (2009) define também “aprendizagem com dispositivos mdveis“ simplesmente como a
aprendizagem que é suportada por um dispositivo portatil ou movel. Estes dispositivos modveis
incentivam a aprendizagem através da sua facilidade de acesso a informacdo e da capacidade para
transportar e gerir conteldos muito diversificados (texto, imagem, dudio, video, animacdo, etc.).
A integracdo de dispositivos portateis nos modelos pedagdgicos assume-se, no entender deste
autor, como uma via possivel para aumentar a eficacia da aprendizagem. Os dispositivos portateis
tém sido utilizados desde ha muito em dareas curriculares como as linguas (Bomar, 2006; Patten &
Craig, 2007; Shoemaker, 2007; Moura, 2010), a matematica (Lary, 2004), os estudos sociais (Dixon,
2007; Royer & Royer, 2004; Vess, 2006) e as ciéncias (Roschelle, Penuel, Yarnall, Shechtman, &
Tatar, 2005; Tinker, Horwitz, Bannasch, Staudt & Vincent, 2007).

Dispositivos como o iPad podem, na verdade, promover uma nova forma de “estar na escola”, a
qualquer hora e em qualquer lugar, uma vez que o aluno ndo tem de estar sempre sentado a frente

de um computador situado numa sala ou laboratério (Brand & Kinash, 2010).



O iPad tem recursos exclusivos que nos interessam especialmente, nomeadamente, em termos
das modalidades de explora¢do no processo de ensino/aprendizagem. Contudo, a investigacdo
do uso do iPad no ensino/aprendizagem é ainda exploratdria e até mesmo superficial (Murray &
Olcese, 2011; Manuguerra & Petrocz, 2011; Weisberg, 2011; McClanahan, Williams, Kennedy, &
Tate. 2012).

Numa investigacdo que realizdmos em 2009, na Universidade de Wisconsin em Madison, verificdmos
a existéncia de padr&es bem definidos no uso de dispositivos moveis pelos alunos (Bidarra, 2010),

nomeadamente, que:

e aaprendizagem mével evolui em torno do ambiente social do individuo, e ndo na sala de aula
(com partilha de podcasts, imagens, textos e notas);

e as atividades de aprendizagem baseiam-se principalmente em recursos online e no contacto
com outras pessoas (frequentemente devido a trabalhos académicos em grupo);

e asredes de colaboragdo e o trabalho em grupo sdo um aspeto importante de interagdo moével
a qualquer hora e em qualquer lugar;

o afacilidade em publicar instantaneamente o conteldo online estimula os alunos a tornarem-se
investigadores e autores de conteudo;

e a possibilidade de facilmente capturar, gravar e publicar multimédia transforma os alunos em

produtores e criticos (por exemplo, ao interagir no Facebook ou no YouTube).

Neste sentido, comparativamente com a educac¢do tradicional, baseada em livros didaticos,
a aprendizagem com ebooks multimédia localizados em plataformas moéveis parece ser uma
possibilidade cada vez mais atraente, que pode desencadear o interesse e a motivacdo dos
educandos. Neste sentido, Glasgow (1996) demonstrou que a motivagdo é mais elevada quando
os alunos interagem com materiais multimédia, especialmente aqueles com dificuldades de
leitura. Podemos também afirmar que a maioria das criangas estao hoje imergidas em experiéncias
multimédia e, portanto, criaram o habito de combinar recursos diversificados ao interagirem e ao
criarem mensagens. Mas embora os ebooks interativos possam, eventualmente, possuir potencial
didatico eles podem também ser distrativos e produzir alguma dispersdo (Burrell & Trushell, 1997;
Matthew, 1996). Atualmente verifica-se que utilizar dispositivos de leitura digital promove novas
praticas de literacia e amplia as conexdes entre texto e outros recursos didaticos relevantes. Mas,
ndo obstante haver resultados animadores, o desenvolvimento de metodologias ou de ferramentas
multimédia para melhorar os resultados na aprendizagem dos alunos permanece uma questdo

importante e desafiadora para autores e instituigdes (Bidarra & Martins, 2010).



3. Ebooks multimédia e interatividade

Ao nivel mais basico o ebook é um livro eletrénico que pode ter uma formatagdo simples como
um texto em PDF. Contudo, atualmente existem normas mais avangadas como a EPUB3 ou iBooks
(Apple), que podem integrar componentes multimédia. Idealmente, um ebook deveria ter qualidade
suficiente para os dispositivos atuais, ser compativel com uma grande variedade de dispositivos e
ser passivel de conversdo para outros formatos, se necessario. Na realidade, porém, existem mais
de uma dezena de formatos, ndo compativeis entre si, que por vezes ndo se adaptam a ecras de

maior resolugdo, e muitos sdo mesmo formatos proprietarios (caso do iBooks da Apple).

Estes ebooks podem constituir, simultaneamente, uma oportunidade para transformar a leitura
passiva em aprendizagem interativa, que promova a reteng¢do e apropriagdo das matérias
(Figueiredo & Bidarra, 2015). Se centrarmos a nossa reflexdo na tematica da autorregulagdo das
aprendizagens, encontramos um conjunto de beneficios que justificam a utiliza¢dao de ebooks. Veja-
-se, por exemplo, o modelo PLEA (Planificacdo, Execugdo e Avaliacdo) de Rosario (2004), ancorado
no modelo sociocognitivo das aprendizagens. Falamos de uma modelagem ciclica, cujas fases
remetem para a Planificagdo, a Execugdo e a Avaliagdo das tarefas. Para o autor, na prossecugdo
de cada uma destas fases da autorregulacdo das aprendizagens é solicitado ao aluno a utilizagao
das suas qualidades individuais, dos processos cognitivos e das estratégias de aprendizagem. Este
modelo possui como caracteristica indutora do processo de autorregulacdo, a narrativa, de extrema
relevancia em termos pedagogicos. Na verdade, trata-se de uma estratégia processual que serve
de fio condutor na introdugdo de conceitos, estratégias, exemplos e funciona como um espaco de
reflexdo sobre comportamentos de aprendizagem. Sobre este aspeto, Rosario (2004) defende que
a narrativa ndo é uma mera constatagdo do que foi vivenciado, constituindo antes a sua gramatica.
Para o autor, através da analise de uma narrativa, os alunos podem ser coagidos a articular os
conhecimentos tacitos da aprendizagem autorregulada, conhecimentos estes que podem ter sido

adquiridos na escola, em conversas familiares, na televisao, etc.

Os ebooks apresentam vdrias vantagens, comparativamente com o livro em papel. Sdo atualizados
mais frequentemente do que um livro, permitindo aos professores a apresentacdo de conteudos
atuais. Em contexto de sala de aula, frequentemente o professor ndo aborda alguns capitulos do
livro de texto adotado numa determinada disciplina. Através do uso de um ebook, o professor
tem a possibilidade de construir o seu livro eletréonico adaptado as suas necessidades individuais
e as especificidades das suas turmas. Podera selecionar algumas das experiéncias, ou incidir mais
noutros aspetos que considere mais relevantes. Assim, é possivel, por exemplo, construir o ebook
para a sua disciplina com os capitulos e subcapitulos que vai apresentar nas suas aulas. Deixa de ser
necessario informar os seus alunos que nao considerem, por exemplo, os capitulos 5, 6 e 7, pois o

seu ebook ndo contera estes capitulos.



Um beneficio dos ebooks para os estudantes é a possibilidade de poderem selecionar num
tablet qualquer palavra que ndo entendam e, de imediato, ser disponibilizada a sua defini¢do.
Adicionalmente, musica, efeitos sonoros, animagdo, imagens, ligacdes de hipertexto e outros
materiais podem ser incorporados no ebook, criando uma oportunidade de aprendizagem mais
enriquecedora e diversificada. Outra potencialidade remete para a possibilidade de, em simultaneo,
vdrios estudantes terem acesso ao mesmo livro e, deste modo, partilharem experiéncias de
aprendizagem. Mais concretamente, podem ser disponibilizadas facilidades de partilha de ficheiros
que proporcionem aos estudantes oportunidades para comunicar no ambito de trabalhos em
grupo, utilizando o mesmo livro eletrdnico, ainda que acedendo de diferentes espacos. O ebook
pode também conter testes eletrénicos, permitindo ao estudante fazer a sua prépria autoavaliagdo.
Finalmente, uma vantagem sobre a qual importa refletir, remete para aspetos financeiros.
Atualmente, o custo dos livros escolares representa uma despesa elevada para os estudantes e
para as suas familias. Espera-se que a introdugdo de livros eletrénicos contribua para a redugdo
destes custos, o que pode ser facilitado pela sua massificacdo. Na verdade, a expectativa é de
surgimento de equipamentos cada vez mais econdmicos, com as vantagens ambientais alcangadas

na reducdo do consumo de papel, considerando que um tablet pode conter milhares de livros.
4. Gamificagdao e gamebooks

Apesar do otimismo e das potencialidades ja referidas, a investigacdo em tecnologias educativas
precisa de ir muito além da aprendizagem multimédia com narrativas, tablets e ebooks, para
reconhecer o papel de novas experiéncias de aprendizagem, por exemplo aquela que os jogos
e as simulagdes podem revelar, e compreender as suas consequéncias nos atos de pensar, agir,
participar e aprender (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005). O modelo de aprendizagem que
designamos de “ludico” — baseado no jogo — pode ser utilizado na educag¢do formal ou informal,
em faixas etarias bem definidas, e pode ser introduzido nos mais diversos dominios cientificos.
Mas como definimos “jogo”? Para os nossos propdsitos educacionais uma definicdo operacional
pode ser aquela proposta por Klopfer (2008), para quem um jogo é uma atividade orientada
por objetivos, baseada em regras definidas, que os jogadores percebem como agradavel. No
contexto educacional, onde “lidico” ndo é geralmente uma caracteristica prioritdria da maioria
das atividades, esta definicdo pode parecer algo ingénua mas, na realidade, é com frequéncia o

elemento motivador que esta ausente em muitos recursos de aprendizagem.

Desde ha muito que a possibilidade e o valor da integracdo dos jogos eletrénicos nas praticas
letivas é indicada de forma clara por diversos investigadores, que reconhecem o seu potencial
numa aprendizagem mais significativa, mas também com assimilacdo de novas aprendizagens
(Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire & Jenkins, 2003; Kirriemur & McFarlane, 2004; Johnson, 2005).
Interessa-nos em especial o caso das narrativas didaticas construidas com base em dispositivos

diegéticos capazes de proporcionar expectativa, suspense, desafio e outras emogdes positivas.



Com base nestas, é teoricamente possivel envolver os estudantes no estudo de uma determinada

matéria e obter resultados mais eficazes ao nivel da atengao, da retengdo e da compreensao.

Para além dos jogos, ao longo das duas ultimas décadas, a convergéncia das tecnologias da
informac¢do e da comunicagdo produziu uma colec¢do diversificada de formatos. Segundo Rafaeli
(1988), numerosos exemplos de media interativos sdo equiparados a sistemas periciais, hipermédia,
jogos de video, TV interativa, isto é, sempre que existe uma elevada complexidade e capacidade
de resposta da parte da fonte de informagdo, quando esta é solicitada pelo utilizador. Nesta
acecdo, a vantagem da interatividade tem a ver basicamente com a capacidade de intercambio dos
intervenientes no processo de comunicag¢do, sejam eles humanos ou nao. Neste sentido, um jogo
como “sistema interativo” seria aquele em que a informacdo produzida resulta de um “didlogo”

com o utilizador.

Regra geral, fatores como escolha, desafio, participacdo, transparéncia, integridade, colaboracdo,
diversdo, rapidez, e inovagao devem fazer parte da experiéncia de aprendizagem com os jogos
(Bidarra, Rothschild & Squire, 2011). As tecnologias educativas, nomeadamente, o jogo e as
aplicacdes multimédia interativas sdao hoje bons despertadores motivacionais. Contudo, ha que
diagnosticar e eliminar os perigos de um uso descontrolado e mal orientado por parte dos discentes.
Estes, sujeitos apenas ao seu critério e escolha, sem orientacdo do professor, fazem com frequéncia
escolhas erradas. Como sugeriu um autor ha alguns anos: “ndo usem somente os jogos na escola

mas estes sdo uma boa ideia “ (Gee, 2007).

Convém referir também que a produgdo e a aplicagdo educacional dos jogos ndo esta isenta de

dificuldades (Bidarra, Rothschild e Squire, 2011), nomeadamente:

e 0s custos de desenvolvimento elevados num mercado incerto tornam o investimento em jogos
e inovagles educacionais demasiado arriscado;

e as instituicdes de ensino resistem a adocdo de inovagdes e ndo querem fazer alteracGes
desnecessarias, nomeadamente na utilizagcdo de novas tecnologias;

e em muitos casos ndo existe por parte dos docentes, instituicbes e editores a vontade de
substituir livros didaticos por jogos educativos (devido ao negdcio dos manuais);

e asvaléncias educacionais especificas destas inovagdes (jogos, simulagdes, etc.) ndo foram em
muitos casos comprovadas através da investigacdo aprofundada;

e alguns pais e professores revelam ter preconceitos e atitudes muito negativas sobre o uso dos
videojogos na sala de aula;

e 0sjogos sdo especialmente adequados para ensinar competéncias de ordem superior que nao
sdo normalmente avaliadas através de exames (como multitarefa, tomada de decisdes, visdo

estratégica, etc.);



N

e 0 acesso facil a computadores e a internet pode ndo ser um dado adquirido em muitas

instituicGes de ensino (caso de muitos paises em vias de desenvolvimento).

Atualmente, faz sentido considerar a integracdo de mobile learning e game-based learning em
sistemas que sdo geridos pelos estudantes, permitindo-lhes escolher as ferramentas digitais, definir
objetivos pessoais, controlar os conteldos e comunicar uns com os outros de forma auténoma. Na
realidade, estes ambientes pessoais de aprendizagem sao ja constituidos por varios elementos, que
podem incluir redes sociais, mundos virtuais e ferramentas abertas (Google Docs, Skype, YouTube,
etc.), interligando diversos recursos de aprendizagem adequados aos contextos pedagogicos e as

competéncias a adquirir.

Neste contexto surge a nogdo de “gamificagdo” (gamification), que se refere a aplicacdo de
elementos presentes nos videojogos em outras atividades, fora dos contextos habituais, e
com potencial em educacdo e formacdo (Deterding, Dixon, Khaled e Nack, 2011; Kapp, 2012),
entendendo-se por “elementos dos jogos” caracteristicas tais como cumprir regras, estabelecer
objetivos claros e premiar as conquistas através de sistemas de pontuacdo ou troféus, mas
também langar desafios e desenvolver a agdo segundo niveis de dificuldade de forma a estimular
desempenhos. Também é comum promover acriagdo de enredos e avatares, aqui entendidos como
a personificacdo do alter-ego imaginario da propria pessoa (fisica e emocional) na forma de
uma personagem. Estes fatores sdo de tal importancia que apenas quando todos estdo presentes,
atuando de forma cooperativa, se pode falar com propriedade de gamification (Kapp, 2012),
sendo possivel obter efeitos positivos ao nivel do empenho dos individuos nas tarefas propostas.
Recentemente, tem-se verificado um interesse crescente pelas aplicacbes da “gamificacdo” no
processo de ensino/aprendizagem a todos os niveis (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, Marcos, e

Fernandez-Sanz, 2013).

Investigacao recente que desenvolvemos sobre mobile learning mostrou até que ponto é possivel
utilizar formatos comuns de ebooks para criar narrativas digitais que funcionam como jogo, e que
podem ser eficazes em varias situagdes de aprendizagem (Bidarra, Figueiredo, Valadas e Vilhena,
2012). Numa primeira fase desta investiga¢do, apds analise dos recursos disponiveis atualmente
nas ferramentas gratuitas ou abertas, construimos um modelo de livro dindmico capaz de funcionar
como um jogo educativo para a disciplina “Estudo do Meio”, destinado a criangas do 42 ano de
escolaridade, intitulado “Aventuras no Guadiana”. O desenvolvimento do protdtipo respeitou a
filosofia de base subjacente a um jogo, constituindo um livro eletrdnico interativo no formato iBook

(Apple), adequado a ser utilizado num iPad por criangas de 9-10 anos de idade.

Para além de uma histéria que se pode ler, consistindo numa viagem ao longo do rio Guadiana,
existem nesse ebook diversos dispositivos que marcam o desenrolar da narrativa. Como base,

partimos de um texto adequado ao publico-alvo ao qual adicionamos imagens apelativas sobre



varios aspetos do rio e do seu contexto ambiental. A fim de garantir o envolvimento dos leitores,
essa narrativa obriga ao cumprimento de certas tarefas que sdo suportadas por dispositivos
baseados em widgets préprios do iBooks, nomeadamente, a inser¢ao de videos tematicos e a sua

exploracdo através de questbes de escolha multipla.

Para permitir a contextualizagdo geografica dos temas, optamos também por incluir mapas do
Google Earth que permitem ao estudante deslocar o mapa e explorar os meandros do rio no ecra

tactil de um iPad.

Quanto ao formato “gamebook”, os testes preliminares efetuados sugerem haver usabilidade e
valor educacional no modelo proposto, ou seja, numa primeira analise, o “gamebook” aparenta ter
potencial para desafiar os alunos a envolverem-se ativamente numa sequéncia didatica, permite a
experimentacgdo de diversos percursos, obriga a distinguir o que é importante do que é secundario,
convida a criar e anotar material a partir de varias fontes, e estimula a formulagdo de questdes
novas (Bidarra, Figueiredo, Valadas e Vilhena, 2012). Este conceito podera ser aplicado a publicos
diferenciados, devendo os recursos ser devidamente estruturados e adaptados as exigéncias de

cada dominio.
5. Aplicagdao de ebooks na aprendizagem da matematica

Numa investigacdo conduzida nos ultimos anos no Brasil, foram concebidos, desenvolvidos e
aplicados trés protétipos de ebooks interativos e multimédia, sobre histéria da matematica, voltados
para propostas de ensino e aprendizagem no curso de especializagdo em Matematica do Nucleo
de Educacdo a Distancia (NEAD), da Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei (UFSJ). Assim, foram
realizados procedimentos avaliando a utilizagdo dos ebooks interativos e multimédia e obtendo
maior clareza sobre o conjunto de resultados a partir destes. O objetivo da abordagem adotada
foi compreender os aspetos relacionados com a apropriagado e utilizagdo de ebooks como proposta
pedagdgica num curso especifico na modalidade a distancia, explorando as potencialidades dos

artefactos digitais em regime de e-learning (fig. 1).



Figura 1. Premissas da estrutura e organizagdo do artefacto “ebook”.

Os ebooks interativos e multimédia, apds as etapas de planeamento, produgdo, desenvolvimento e
os devidos testes de funcionalidade, foram disponibilizados aos alunos do curso de pés-graduagao
em matemdtica do NEAD/UFSJ, para aprendizagem da Histéria da Matematica. Num segundo
momento, os alunos foram convidados para participar num inquérito com questGes voltadas
para a analise e a avaliagao dos artefactos digitais, a partir de categorias e principios relacionados
com a usabilidade da interface e a interagcdo pedagdgica, em diferentes sistemas e dispositivos
computacionais para uso especifico na educacao. Ficou demonstrado, ainda em fase experimental
e inicial, que a adequagdo e utilizagdo de recursos didaticos em dispositivos moéveis é uma tarefa
complexa, mas que oferece a oportunidade de novas reflexdes e perspectivas que podem ser

adequadas (ou ndo) em processos de ensino e aprendizagem no atual contexto cibercultural.

Os testes, questionarios e avaliagGes de usabilidade foram utilizados como parte fundamental
do planeamento e do desenvolvimento dos artefactos digitais. O questionario/inquérito foi
elaborado visando avaliar a qualidade e o grau de satisfacdo dos estudantes em relagdo aos
ebooks interativos e multimédia, assim como sua qualidade, tanto em relagdo a facilidade de
utilizagdo, como no potencial que pode representar para o processo de ensino e aprendizagem.
No geral os resultados foram promissores, as respostas mostraram a existéncia de um potencial
significativo na aprendizagem, por apresentarem inumeros recursos que podem ser explorados
com o uso de dispositivos digitais modveis, como o ecrd touch, a variagdo das recursos

multimédia, a interatividade com os recursos, a mobilidade e portabilidade, entre outros.



Ficou patente que ao explorar as possibilidades e potencialidades de um dispositivo digital mével
existem mudancas expressivas que se ligam com a adogdo do formato ebook. Também foi realcado
neste estudo que um ebook pode representar uma interessante possibilidade didatica mas é preciso
assegurar que o design de interface é eficaz (fig. 2), o que requer um trabalho interdisciplinar

envolvendo conhecimentos de informatica, design, comunicag¢do, percepgao, entre outros.

Figura 2. Componentes interativas e multimédia do ebook.

Quanto a componente do estudo relacionada com a “gamificacdo”, foi indicado que diversos
jogos e plataformas voltadas para a educagdo podem ser utilizados no contexto da escola,
essencialmente como estratégia de motivacdo. A inclusdo de propostas de elementos de jogo,
como estratégias de interacdo, colaboragdo, premiacdo, niveis, e outros, comuns nos mais
variados jogos, foram bem recebidas por estudantes e professores. Mas é importante destacar
que a “gamificacdo” ndo é necessariamente ou estritamente voltada para a utilizacdo de jogos,
mas propde novas perspectivas de utilizacdo de recursos e elementos didaticos, em abordagens
de conteldos especificos, como numa aula com metodologia ativa. Embora os procedimentos
de “gamificagdo” nao fossem amplamente aplicados com a utilizagdo dos ebooks interativos
e multimédia sobre Histéria da Matemdtica, foi reconhecido que a sua inclusdo é pertinente

pelo potencial pedagdgico que demonstra na promoc¢do da aprendizagem da matematica.



Neste contexto, os jogos foram vistos como base para o envolvimento de alunos e professores,
criando um ambiente imersivo de aprendizagem. Ficou demonstrado na pratica que os contetdos
e tdpicos baseados em ebooks podem ser tratados de forma Iudica, com vantagens potenciais na

motivacdo e desempenho dos estudantes.

6. Conclusao

Com a emergéncia de novas tecnologias e a convergéncia de varios media digitais, nascem novas
formas de comunicar e de ensinar, mas também grandes expectativas e receios refletidos no estudo
dessas formas. Afinal as “tecnologias” sdo vistas como as principais causadoras das mudancgas.
Como vimos, os ebooks apresentam varias vantagens, comparativamente com o livro em papel,
mas as suas virtualidades tém de ser realizadas em termos de aplicagdo eficaz num determinado
dominio, com objetivos bem definidos e apoio numa estratégia pedagdgica adequada. A literatura
cientifica estudada e as experiéncias no terreno mostram que estratégias reconhecidas como
“content gamification” e “digital storytelling”, apoiadas na realizacdo de projetos multimédia
interativos, podem ter grande sucesso. Tal ficou patente numa aplicacdo numa disciplina de
Histéria da Matematica, em que ebooks multimédia e interativos foram usados com sucesso,
havendo a percepcdo de que uma estratégia de “gamificacdo” podera melhorar ainda os resultados

alcancados.

Havera ainda uma palavra a dizer —ainvestiga¢do tem de continuar — sobre os desenvolvimentos que
a “gamificacdo” pode ter em termos de conteldos multimédia. As questdes de acesso e interagao
proporcionadas pelos media digitais tém de ser investigadas em mais profundidade, em especial
na modalidade de ensino a distancia. Mas, para o podermos fazer é preciso reconhecer tanto as
dinamicas reais destes novos media digitais, como os seus limites e potencialidades, como fatores
que sdo transversais, intemporais e essenciais ao ser humano, vivendo num mundo globalizado e

conectado em rede.
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