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Resumo

Perante a disseminagao global de poderosas plataformas méveis como o iPad, importa refletir
sobre as potencialidades educativas que esses novos instrumentos digitais podem trazer ao
ensino e a aprendizagem. A nossa investigacdo exploratoria procurou descobrir até que ponto
€ possivel utilizar formatos comuns de ebooks para criar gamebooks (livros ludicos) que sejam
eficazes em varias situagdes de ensino e de aprendizagem. Numa primeira fase, apos 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 4° ano de escolaridade, intitulado “Aventuras no Guadiana”.
O desenvolvimento do protétipo respeitou a filosofia de base subjacente a um jogo, para
constituir um livro eletrénico interativo no formato iBook 2, adequado a ser utilizado num iPad
por criangas de 9-10 anos de idade. Os testes preliminares com o0 nosso protétipo sugerem
haver usabilidade na tecnologia iBook e potencialidades pedagogicas no modelo proposto.

Introdugéao

Assistimos atualmente a entrada numa nova era, em que o classico “recetor passivo” da
comunicacao se assume, aparentemente, como um interlocutor capaz de mediatizar, de expressar
uma opinido critica sobre o que vé, de escolher o que pretende para si e de criar 0s seus proprios
conteldos. Esta perspetiva ganha forma se observarmos os mais diversos blogues, bem como
sites como o YouTube ou o Facebook. Estamos, na verdade, a falar de inovagdes que resultam do
aparecimento de uma nova sociedade, interligada em rede, em interacao constante, rapida nas
decisdes, globalmente informada e baseada na integragdo de varios media digitais. E nesta linha
de pensamento que nos parece fazer hoje sentido considerar a integragéo de dispositivos méveis
de aprendizagem (iPad, iPod, tablets, smartphones), passiveis de serem geridos pelos
estudantes, permitindo-lhes definir objetivos pessoais, controlar os conteldos € comunicar uns

com os outros (Bidarra et al, 2011a).



Importa, também, realcar que estamos perante uma nova conjuntura geracional, a geragdo dos
jogos digitais e das redes sociais (Bidarra et al, 2011b). Assim, ndo podemos ignorar que os atuais
estudantes ja ndo sdo os mesmos para 0s quais o sistema de ensino foi pensado ha umas
décadas atrds. Estes estudantes cresceram num novo ambiente tecnoldgico, com uma cultura
prépria, e irdo viver as suas vidas num contexto mais exigente, competitivo e complexo. Veja-se,
por exemplo, a perspetiva de Heide e Stilborne (2000), para quem “a revolugédo tecnolégica
produziu uma geragdo de alunos que cresceu com fontes de media multidimensionais e
interativas. Uma geracgao cujas expectativas e visdo do mundo diferem daqueles que a precedeu.”
(p. 27). Acresce o facto de se tratar de uma geracdo que vive num mundo complexo, sem que,
entretanto, a educacdo em contexto escolar estabeleca o elo de ligagdo que permita o

desenvolvimento de capacidades de compreensao desta complexidade (Lima & Silva, 2010).

Numa perspetiva séciocognitiva da aprendizagem, a interagdo do aluno com o meio é um fator
indelével, suportada por crengas e motivagdes, objetivos, concegdes e caracteristicas cognitivas
do aluno, além de influenciada por estimulos externos. Sobre este aspeto, Zimmerman e Kisantas
(1997) afirmavam que “este constructo refere-se, assim, a regulagdo de pensamentos,
sentimentos e acdes que sdo sistematicamente desenhados para alcancar a aprendizagem do
conhecimento”. Além disso, os processos de autorregulacdo, focalizados na aprendizagem, sao
complexos e incluem diversas estratégias, tais como: a concentracdo, a organizagdo, a
codificacdo e a revisdo; a manutencdo de crencas positivas acerca das suas capacidades e do
valor da sua aprendizagem; a antecipagdo dos resultados das suas acOes escolares e a
experiéncia de satisfacdo, resultante das consequéncias dos seus esforgos. Zimmerman (1986)
concebia a autorregulagdo como um constructo multidimensional que remetia para o grau em que
os individuos atuam a nivel metacognitivo, motivacional e comportamental, sobre os seus préprios

processos e produtos de aprendizagem, na realizacao das tarefas escolares.

A semelhanca de outros autores (Jonassen, 2007a, 2007b; Lima & Silva, 2010; Silva, 2001),
entendemos que, considerando a complexidade e a multidimensionalidade do constructo de
autorregulacao, facilmente percebemos que a utilizagdo de aplicagbes de origem multimédia,
portanto multissensoriais, pode assumir-se como suporte para ajudar os alunos no
desenvolvimento dos processos que Ihes estdo subjacentes. Na opinido de Jonassen (2007a) as
ferramentas cognitivas, “aplicagdes informaticas que exigem que os alunos pensem de forma
significativa de modo a usarem a aplicacao para representar o que sabem” (p. 15), representam
uma forma eficiente e eficaz de integrar as tecnologias nas escolas, podendo conduzir ao
desenvolvimento do chamado pensamento complexo. Ainda assim, para este autor os alunos nao

devem aprender sobre computadores, mas aprender a partir destes.

E nesta linha de pensamento que, por um lado, o aparecimento de tecnologias de aprendizagem

distribuidas (cloud) permite aos alunos aprender em ambiente mais informal, sem estarem



confinados a uma sala com computadores, gragas aos inimeros dispositivos moveis existentes
atualmente. Por outro lado, os educadores e professores tém sublinhado a importancia e a
necessidade de "atividades de aprendizagem auténtica", nas quais os alunos podem trabalhar
com problemas do mundo real (Brown, Collins, Duguid, 1989). Por conseguinte, tornou-se uma
questao importante e desafiadora colocar os estudantes em atividades que combinam recursos de
aprendizagem do mundo real e do mundo digital, por exemplo, através da utilizacao das
tecnologias de comunicagbes moveis e sem fios, que podem ser transportadas para qualquer
local, permitindo realizar experiéncias, recolher imagens, partilhar mapas, comunicar com a

restante equipa ou, simplesmente, relatar uma observagao efetuada.

Neste contexto de mobilidade, gracas as redes e as telecomunicacdes hoje existentes, foi nossa
intencdo explorar a possibilidade de integrar a estrutura tipica de um jogo num novo tipo de livro
eletrénico, designado pela expressao anglo-saxénica ebook. Trata-se, no essencial, de um livro
eletrénico interativo que pode permitir a integragdo de texto com imagens, audio, video e
animacgdes. Entendemos que existem claras vantagens pedagdgicas, além de outras ainda pouco
exploradas, em desenvolver uma inovacado que alia um livro a um jogo — um gamebook — com
potencial nos mais diversos contextos de aprendizagem (formal, informal ou nao-formal). E esta
nova possibilidade que nos interessa investigar, com base na emergéncia de plataformas maéveis

poderosas e de aplicacdes novas de interesse para a educacao.

Estas novas ferramentas enquadram-se num modelo de competéncias digitais que se assume
como uma proposta valida para esta segunda década do século XXI em que vivemos. Referimo-
nos, em particular, a capacidade para: (1) analisar e produzir informacao digital onde e quando o
utilizador desejar, (2) tomar decisbes no contexto da Sociedade da Informagdo, (3) aplicar
competéncias criativas e de inovagdo (tecnolégica e metodologica), (4) ter competéncias de
trabalho colaborativo em rede e (5) dominar um conhecimento técnico, que se quer funcional, dos

media e dos meios de comunicacgao atuais.

De facto, uma das razbes para o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na
Educacdo é a possibilidade de a relacdo Humano-Computador permitir situagcdes de
individualizagdo, favorecendo adaptagdes a ritmos de aprendizagem diferenciados. E neste
sentido que alguns autores (Lima & Silva, 2010; Rosario, 2004) referem que da individualizagao
emergem aspectos relacionados com o auto-estudo e a auto-regulacdo das aprendizagens.
incidindo na utilizacdo de Tecnologias Educativas para suporte do desenvolvimento de processos

de auto-regulacao das aprendizagens.

Assim, foi nossa intengdo perceber até que ponto é possivel utilizar formatos comuns de ebooks
(EPUB e iBooks) para criar gamebooks que sejam eficazes em vérias situagdes de ensino e de
aprendizagem. Para o efeito, centramo-nos em niveis de ensino que tém para nds especial

interesse, ndo s6 porque envolvem momentos chave do percurso formal dos alunos em termos de



escolaridade, mas também porque nos oferecem uma panédplia de contextos e experiéncias para
utilizagdo das ferramentas em estudo. Concretamente, estamos a falar do 12 Ciclo do Ensino
Béasico (CEB), do Ensino Secundario e do Ensino Superior. Em termos de objetivos, a
investigacdo em curso implica a avaliacdo de trés componentes importantes, claramente
diferenciaveis: (1) verificar o potencial da tecnologia atual; (2) identificar o papel das narrativas e
jogos em educacdo; e (3) demonstrar as potencialidades de determinadas aplicagdes

educacionais.

Mobilidade e aprendizagem ludica

Na revisdo da literatura sobre esta temética, encontramos varias definicbes de “aprendizagem
moével“ (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 moéveis de aprendizagem. Se considerarmos a popularidade dos dispositivos méveis
(por exemplo, smartphones, tablets e PDAs), percebemos que a maioria dos investigadores neste

dominio tem adotado a ultima definicao, que se mantém valida desde o inicio deste século.

Traxel (2009) define “aprendizagem mével” simplesmente como a aprendizagem que é suportada
por um dispositivo portatil ou movel. Estes dispositivos moveis incentivam a aprendizagem através
da sua facilidade de acesso a informacdo e da capacidade para transportar e gerir conteddos
muito diversificados (texto, imagem, audio, video, animagéao, etc.). A integracdo de dispositivos
portateis nos modelos pedagoégicos assume-se, no seu entender, como uma via possivel que
permite aumentar a eficacia da aprendizagem. Os dispositivos portateis tém sido utilizados em
areas curriculares como a leitura (Bomar, 2006; Patten & Craig, 2007; Shoemaker, 2007), a
matematica (Lary, 2004), os estudos sociais (Dixon, 2007; Royer & Royer, 2004; Vess, 2006) e as
ciéncias (Roschelle, Penuel, Yarnall, Shechtman, & Tatar, 2005; Tinker, 2007).

Comparativamente com a educagao tradicional, baseada em livros didaticos, a aprendizagem com
ebooks aliada a mobilidade parece ser uma possibilidade cada vez mais atraente, que pode
desencadear o interesse e a motivagdo dos educandos. Embora os ebooks interativos possam,
eventualmente, possuir potencial didatico eles podem também ser distrativos e produzir alguma
dispersao (Burrell & Trushell, 1997; Matthew, 1996). Por outro lado, Glasgow (1996) demonstrou
que a motivagcdo é mais elevada quando as criancas interagem com materiais multimédia,
especialmente as criangas com dificuldades de leitura. Bearne (2005) argumenta ainda que a
maioria das criancas estdo hoje imergidas em experiéncias multimédia e, portanto, tém o habito de
combinar recursos diversificados ao interagirem e ao criarem mensagens. Numa investigacdo
mais recente Larson (2010) sugere que utilizar dispositivos de leitura digital promove novas
praticas de literacia e amplia as conexées entre texto e outros recursos didaticos relevantes. Nao

obstante estes 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 instituicdes (Bidarra & Martins, 2010).

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 nao tem de estar sentado a frente de um
computador situado numa sala ou laboratério (Brand & Kinash, 2010). Como veremos mais a
frente, o iPad tem recursos exclusivos que nos interessam especialmente, nomeadamente, em
termos das modalidades de exploracdo no processo de ensino/aprendizagem. Contudo, o iPad é
ainda muito recente no mercado, pelo que a investigacdo do seu uso no ensino é ainda escassa e
até mesmo superficial (Murray & Olcese, 2011; Manuguerra & Petrocz, 2011; Weisberg, 2011;
McClanahan, Williams, Kennedy, & Tate. 2012).

Numa investigacdo que realizamos em 2009, na Universidade de Wisconsin em Madison,
verificamos a existéncia de padrdes bem definidos no uso de dispositivos moveis pelos alunos
(Bidarra, 2010), nomeadamente, que:
e a aprendizagem mével evolui em torno do ambiente social do individuo, € 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 as redes de colaboragéo e o trabalho em grupo sdo um aspeto importante de interacao
movel a qualquer hora e em qualquer lugar;
e a facilidade em publicar instantaneamente o conteludo online estimula os alunos a
tornarem-se investigadores e autores de conteldo;
e a possibilidade de facilmente capturar, gravar e publicar multimédia transforma os alunos
em produtores e criticos (por exemplo, ao interagir no Flicker ou no YouTube).

Porém, apesar das potencialidades ja referidas, a investigacdo em tecnologias educativas precisa
de ir muito além da aprendizagem multimédia 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, jogar e aprender (Shaffer, Squire, Halverson, &
Gee, 2005). O modelo de aprendizagem que designamos de “lidico” - baseado no jogo - pode ser
utilizado na educagéo formal ou informal, em faixas etarias bem definidas, e pode ser introduzido
nos mais diversos dominios cientificos. Mas como definimos “jogo”? Para os nossos propositos
educacionais uma definicdo operacional pode ser aquela proposta por Klopfer (2008), para quem
um jogo € uma atividade orientada por objetivos, baseada em regras definidas, que os jogadores
percebem como agradavel. No contexto educacional, onde “ludico” ndo é geralmente uma
caracteristica prioritaria da maioria das atividades, esta definicdo pode parecer algo ingénua mas,

na realidade, é o elemento motivador que estd ausente em muitos recursos de aprendizagem.



Infelizmente, convém referir que a producdo e a aplicagdo educacional dos jogos ndo esta isenta
de dificuldades, nomeadamente:

e Os custos de desenvolvimento elevados num mercado incerto tornam o investimento em
jogos e inovacgdes educacionais demasiado arriscado para os produtores;

e As instituicbes resistem a adogcdo de inovagbes e nao querem fazer alteracoes
desnecessarias, nomeadamente na utilizagdo de novas tecnologias destinadas a
aprendizagem;

e Na&o existe por parte de docentes, instituicbes e editores a vontade de substituir livros
didaticos por jogos educativos;

e Os valores educativos especificos das inovagdes (jogos, simulagdes, etc.) ndo foram em
muitos casos comprovados através de investigagdo aprofundada;

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

e Os jogos sao especialmente adequados para ensinar competéncias de ordem superior
que nao sdo normalmente avaliadas através de exames (multitarefa, tomada de decisées,
visao estratégica, etc.);

e O acesso facil a computadores e a internet pode nao ser um dado adquirido nas

instituicoes de ensino (caso de muitos paises em desenvolvimento).

Neste contexto, quisemos explorar a possibilidade de integrar a estrutura tipica de um jogo num
recurso mais acessivel, como é o caso do ebook da ultima geracdo. Tratou-se, no essencial, de
criar um livro eletrénico dinamico que permitisse a integracdo de texto com imagens, audio, video
e animagbes. Como pressuposto, consideramos a possibilidade de o sistema educativo adotar
mais facilmente uma inovagao do tipo gamebook — um livro lidico — do que os jogos eletronicos
convencionais. E esta nova possibilidade que nos interessa investigar com base na emergéncia de
plataformas mdéveis poderosas (iPad, tablets, smartphones, etc.), recorrendo também aos estudos
ja realizados sobre a aprendizagem baseada em videojogos. Neste sentido, procuramos
enquadrar as vertentes mobile learning e game learning numa referéncia integradora que
designamos de Modelo de Competéncias Digitais (MCD). A tabela 1 especifica em pormenor as
componentes do MCD e ilustra o seu ajustamento a dois contextos de aprendizagem amplamente
estudados e aceites: o0 mobile learning e o game learning.

Componentes MCD Mobile Learning Game Learning

Habilidade para analisar e Dispositivos méveis Muitos jogos permitem hoje a

produzir informacéo digital | permitem acesso a rede e manipulacao e a criacao de

onde e quando o utilizador possuem ferramentas para informacao através de

desejar ler e produzir contetdos mecanismos online e offline
multimédia




Capacidade para tomar
decisoes no contexto da
Sociedade da Informacéao e

do Conhecimento

A andlise da informagéao e a
capacidade de intervencao
em rede é possivel através

de aplicagbes e-government

Os jogos de simulagao
(Sims, SimCity, etc.)
permitem (virtualmente)
desenvolver capacidades de

tomada de decisoes

Aplicagao pratica de
competéncias criativas e de
inovacao (tecnoldgica e

metodoldgica)

Existem muitas aplicacdes e
recursos para criar novos
modelos e estabelecer
projetos educacionais

inovadores

Muitos jogos permitem a
criacdo e a inovacao através
da modificagdo de cenarios,
personagens e componentes

varios

Aptidao indispenséavel para o
trabalho colaborativo em

rede

A maioria dos sistemas
atuais tém aplicagdes cloud
para serem utilizadas
colaborativamente (Dropbox,
SugarSync, Evernote)

Existem muitos jogos online
que permitem desenvolver
estratégias colaborativas
para melhorar a eficcia (ex.
World of Warcraft)

Conhecimento funcional dos
media e meios de

comunicacao atuais

O acesso facil e gratuito a
blogs, Facebook, Twitter,
Flickr, entre outras
aplicagdes e redes sociais, €
atualmente parte integrante

dos dispositivos méveis

A ligagao dos jogos
educativos aos media digitais
atuais pode ser vista no
Facebook (ex. Farmville) ou
em diversas aplicagbes
maéveis iOS ou Android

Tabela 1 — Convergéncia de mobile learning e game learning

Atualmente, faz sentido considerar a integracdo de mobile learning e game learning em sistemas
que sao geridos pelos estudantes, permitindo-lhes definir objetivos pessoais, controlar os
conteddos e comunicar uns com o0s outros. Na realidade, sdo ambientes constituidos por varios
elementos, que podem incluir redes sociais, mundos virtuais e software livre, interligando diversos
recursos de aprendizagem adequados aos contextos pedagégicos e as competéncias a adquirir
por cada um. Argumentamos que 0s ebooks ou gamebooks, pelas suas caracteristicas e potencial

de interatividade, podem fazer parte destes ambientes pessoais de aprendizagem.

Livros multimédia e interativos

Quando falamos de “aprendizagem mével” (mobile learning), podemos considerar quatro tipos,

conforme o0 modelo técnico utilizado para a interacao:

1. O modelo basico de um telefone mével: usa SMS, imagens e texto.
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2. O modelo web com acesso a paginas HTML via browser.
3. O modelo de aplicacdes (apps) instaladas no dispositivo mével.
4. O modelo baseado em ebooks instalados no dispositivo mével.

Interessa-nos em particular o Ultimo modelo, por ser de facil autoria e permitir a integracdo dos

outros modelos através de hiperligagdes, multimédia, widgets (programas) e modos de anotagéao.

Ao nivel mais basico o ebook é um livro eletrénico que pode ter uma formatagcédo simples como um
texto em PDF. Contudo, atualmente existem normas mais avang¢adas como a EPUB3 (universal)
ou iBooks 2 (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 conversdao para outros formatos, se necessario. Na realidade,
porém, existem mais de uma dezena de formatos, ndo compativeis entre si, que por vezes nao se

adaptam a ecras de maior resolugdo, e muitos sdéo mesmo formatos proprietarios.

Ha que reconhecer que a existéncia de livros eletrénicos ndo é recente, ainda que nao se possa
falar de um impacto significativo destes na educagédo. Ao longo dos anos, os professores tém
utilizado com frequéncia enciclopédias e livros de texto, em CD ou acessiveis online, por exemplo.
S6 mais recentemente surgiu uma nova geracéo de livros eletrénicos que oferecem experiéncias
de aprendizagem mais interativas e dindmicas. Os alunos da “geragcédo Playstation” tendem a
reagir melhor a aprendizagens baseadas em contexto interativo e dindmico, com a possibilidade
de consultar ndo s6 o texto, como também outros conteddos multimédia que oferecem ligagoes de

hipertexto, possibilidades de pesquisa e ligacées a bases de dados online.

Estes ebooks podem também constituir, simultaneamente, uma oportunidade para transformar a
leitura passiva em aprendizagem interativa, que promova a retencio e apropriacdo das matérias.
Se centrarmos a nossa reflexdo na tematica da auto-regulacdo das aprendizagens, encontramos
um conjunto de beneficios que justificam a utilizagcdo de ebooks. Veja-se, por exemplo, 0 modelo
PLEA (Planificacdo, Execucdo e Avaliacdo) de Rosario (2004), ancorado no modelo
sociocognitivo das aprendizagens. Falamos de uma modelagem ciclica, cujas fases remetem para
a Planificagdo, a Execucao e a Avaliagao das tarefas. Para o autor, na prossecugao de cada uma
destas fases da autorregulagdo das aprendizagens é solicitado ao aluno a utilizagdo das suas
qualidades individuais, dos processos cognitivos e das estratégias de aprendizagem. Este modelo
possui como caracteristica indutora do processo de auto-regulacdo, a narrativa, de extrema
relevancia em termos pedagdgicos. Na verdade, trata-se de uma estratégia processual que serve
de fio condutor na introducdo 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 andlise de uma narrativa, os alunos podem ser coagidos a



articular os conhecimentos tacitos da aprendizagem auto-regulada, conhecimentos estes que

podem ter sido adquiridos na escola, em conversas familiares, na televisao, etc.

Os ebooks apresentam varias vantagens, comparativamente com o livro em papel. Sao
atualizados mais frequentemente do que um livro, permitindo aos professores a apresentacdo de
conteldos 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 eletrénico adaptado as suas necessidades
individuais e as especificidades das suas turmas. Podera selecionar algumas das experiéncias, ou
incidir mais noutros aspectos que considere mais relevantes. Assim, é possivel, por exemplo,
construir 0 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 néo considerem, por exemplo,

os capitulos 5, 6 e 7, pois 0 seu ebook ndo contera estes capitulos.

Um beneficio dos ebooks para os estudantes é a possibilidade de poderem selecionar qualquer
palavra que nao entendam e, de imediato, ser disponibilizada a sua definigdo. Adicionalmente,
musica, efeitos sonoros, animagao, imagens, ligagdes de hipertexto e outros materiais podem ser
incorporados no ebook, criando uma oportunidade de aprendizagem mais enriquecedora e
diversificada. Um ebook permite ainda a audigdo do seu texto através de funcionalidades de
digitalizacdo de voz. Um estudante pode selecionar uma palavra ou frase e ouvir a sua
pronunciacdo. Acresce ainda a possibilidade de audicdo em outra lingua, o que pode assumir-se

como uma mais-valia para a aprendizagem de linguas estrangeiras.

Outra potencialidade remete para a possibilidade de, em simultédneo, véarios estudantes terem
acesso ao mesmo livro e, deste modo, partiiharem experiéncias de aprendizagem. Mais
concretamente, podem ser disponibilizadas facilidades de partilha de ficheiros que proporcionem
aos estudantes oportunidades para comunicar no dmbito de trabalhos em grupo, utilizando o
mesmo livro eletrdnico, ainda que acedendo de diferentes locais. O ebook pode também conter
testes de diagnostico, permitindo ao estudante fazer a sua prépria autoavaliagao.

Uma outra 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 introducao de livros eletrénicos contribua para a reducao destes custos,
o0 que pode ser facilitado pela sua massificacdo. Na verdade, a expectativa € de surgimento de
equipamentos mais econdmicos, com as vantagens ambientais alcancadas na reducdo do

consumo de papel.

Numa nota menos positiva, apesar dos avangos da tecnologia nesta area, algumas das aplicagdes
utilizadas para lermos os ebooks nao tém funcionalidades realmente Uteis, como por exemplo a

possibilidade de sublinhar, marcar o texto, colocar um marcador virtual ou escrever anotagoes.



Esta é uma questdo aparentemente trivial, mas importante para um aluno quando estuda. Num
livro de papel o estudante esté habituado a sublinhar as partes mais importantes ou a acrescentar
anotagdes nas margens do livro. Assim, quando volta a estudar, podera incidir apenas nestas
partes, se assim o desejar. Um marcador virtual permitira que o leitor continue a ler o ebook a
partir da pagina onde ficou na leitura anterior. Um conjunto de caracteristicas que consideramos
importantes, como instrumentos que devem estar disponiveis atualmente em ebooks, é

apresentado na fig. 1.

Figura 1 — Conjunto de caracteristicas e funcionalidades que deverao estar disponiveis num ebook

didatico.

Formatos de ebooks

Embora existam diversas normas para ebooks, nem todas as aplicagbes de leitura e dispositivos
méveis utilizam as mesmas. Assim, para atingir um vasto publico, & necessario utilizar os formatos
mais comuns de leitura de livros eletronicos, incluindo aqueles dos trés maiores distribuidores: em
PCs (PDF, EPUB), na Amazon para o o Kindle (KF8, AZW), na Barnes & Noble para o Nook (PDF,
EPUB), no iBookstore da Apple para iPad (PDF, EPUB, iBook) e nos smartphones iPhone (PDF,
EPUB) e Android (PDF, EPUB). O formato Portable Document Format (PDF) é o mais popular
para a criacdo de livros digitais e pode ser lido pelo Adobe Reader instalado na maioria dos
computadores. E uma norma aberta que permite a criagdo de ebooks com suporte a utilizagdo de
som, imagens, video, anotagbes e marcadores e que todos os equipamentos podem ler, desde os
computadores pessoais, aos equipamentos moveis. A sua principal vantagem consiste em manter
o layout do livro impresso em qualquer dispositivo. No entanto, este beneficio constitui a sua
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principal desvantagem nos dispositivos méveis. Uma vez que o texto é estatico num ficheiro PDF,
quando visualizamos uma pagina num dispositivo mével como, por exemplo, um smariphone, as
letras sdo demasiado pequenas, obrigando a necessidade de aumentar e diminuir para podermos
visualizar o conteudo do livro na pagina. Noutros formatos de ebooks, como o EPUB e iBook, nao
existe o constrangimento fisico a um estilo fixo de pagina, ajustando-se esta, automaticamente, a

dimensao do dispositivo mével.

O EPUB é também um formato baseado em especificacoes abertas, escrito primordialmente em
XML e XHTML. O texto num ebook no formato EPUB nao é estatico, dai que a sua principal
vantagem seja a facilidade de redimensionar e adaptar-se as diferentes dimensdes dos varios
dispositivos moveis. Talvez por isso o EPUB seja o formato suportado pela maior variedade de
dispositivos, incluindo o Android, o Nook da Barnes & Noble, o iPhone, o iPad, o iPod, o
MobiPocket, o Adobe Digital Editions, o FBReader, o Stanza, o Sony Reader, e muitos outros
leitores e aplicacbes. Dos dispositivos mais populares, o Unico que nao suporta EPUB é o primeiro
Kindle da Amazon. A especificacdo EPUB é um standard aberto, possibilitando a criacdo de
ebooks com som, imagens e video na especificacdo EPUB3 (a ultima). Esta especificacdo
introduz novas funcionalidades para resolver limitagdes anteriormente identificadas, como sejam:
layouts precisos e especializados para livros de banda desenhada, suporte para MathML e

suporte para anotagdes, por exemplo.

O Kindle da Amazon € um leitor de livros eletronicos muito popular nos E.U.A.. As primeiras
versbes do Kindle utilizavam o formato proprietario AZW. Este formato é basicamente o
Mobipocket baseado no standard Open eBook usando XHTML. Esta especificacao é proprietaria,
suportando imagens, anotacdes e marcadores. Nos finais de 2011, a Amazon iniciou a
comercializacdo do Kindle Fire, juntamente com o novo formato de ficheiros Kindle Format 8
(KF8), que suporta um subconjunto das funcionalidades do HTML5 e CSS3. Esta especificagéo
também é proprietaria e expande as funcionalidades das versdes anteriores do Kindle, para que o
Kindle Fire também suporte som e video.

Podemos criar ebooks nestes formatos utilizando um conjunto de aplicagdes que convertem
ficheiros PDF em multiplos formatos como EPUB, o MOBI do Kindle, entre outros. Por exemplo, o
Calibre, que é gratuito e corre em Windows, Mac OS X e Linux, permite de uma forma simples

disponibilizar um livro digital em multiplas plataformas méveis.

Sao ainda de referir outras aplicacbes abertas ou gratuitas que permitem a criacdo de livros
eletrénicos. Por exemplo, a aplicacdao eCub permite a criagao de livros simples no formato EPUB
ou MobiPocket a partir de ficheiros de texto ou XHTML. Contudo, o eCub é muito limitado, nédo
tendo capacidades WYSIWYG e tornando impraticavel a sua utilizacdo para qualquer criacao de
ebooks mais avangada. E, no entanto, adequado para livros de formatagdo simples, sendo uma

ferramenta de facil utilizagdo nestes casos e permitindo também: a criagdo de capas simples a
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partir de uma imagem, a construcdo do indice, uma pagina de titulo e até a conversado do
conteddo para um ficheiro de som (WAV ou MP3). O eCub é gratis e estd disponivel para
Windows, Mac OS X, Linux, FreeBSD e Solaris.

O Booktype é uma plataforma aberta, disponibilizada em 2012, que permite a edigao e escrita de
ebooks para plataformas diversas ao permitir a exportagcao nos formatos PDF, EPUB, MOBI, ODT
e HTML. Esta aplicacdao também exporta o ebook diretamente para as lojas online da Amazon,
Barnes & Noble e iBookstore, bem como para sites de impressao online. Os livros digitais escritos
neste programa ficam desde logo disponiveis para qualquer uma das plataformas referidas. O
autor ndo precisa de preocupar-se com a formatagéo para as diferentes plataformas, preparando
somente um ebook que funcionara nas diferentes configuragées. O seu ponto forte centra-se nas
potencialidades de trabalho colaborativo na produgdo de um ebook, ao disponibilizar um conjunto

de ferramentas colaborativas para revisores, editores, tradutores, designers e autores.

Algumas das funcionalidades disponibilizadas por esta plataforma incluem: interface drag-and-
drop, ferramentas de conversacao e de mensagens, adicao de imagens e formatacao de texto. O
Booktype mantém ainda um histérico de todas as alteracdes efetuadas, o que permite comparar
diferentes ediges e voltar a uma edigdo anterior. E ainda possivel a utilizagdo de snippets
(pedacos de cédigo informatico). Uma das desvantagens desta plataforma é a necessidade de a
sua instalagdo ser feita num servidor web e acedida por um browser, o que requer alguns

conhecimentos técnicos adicionais.

O editor Firedocs de eLML (Weibel et al., 2009) também pode ser utilizado para criar ebooks. A
framework eLML (eLesson Markup Language) € uma plataforma XML para a criagdo de aulas
online recorrendo ao uso de XML, que permite a exportacdo dos materiais produzidos nos
formatos SCORM, HTML, PDF e também ebooks no formato EPUB. O principal objetivo do eLML
€ garantir que as aulas seguem o modelo ECLASS como referéncia, que define cinco secgdes
distintas: Entry, Clarify, Look, Act, Self-assess, Summary. Na implementacao atual sdo suportadas
apenas imagens JPG, PNG, GIF e SVG. Nao sao permitidos scripts Java e formularios, pelo que
algumas das funcionalidade como o glossario, as referéncias a etiquetas e os testes de auto-
avaliacdo nao estao disponiveis no formato EPUB.

O SIGIL é um editor WYSIWYG aberto para criar livros electronicos na especificagdo EPUB2 para
as plataformas Windows, OS X e Linux. Com o SIGIL podemos importar, criar e editar documentos
XHTML e transforma-los em documentos EPUB. Os livros criados com esta aplicacdo podem
conter texto, fotos e hiperligagdes, mas ndo suporta videos nem som porque nao sao suportados
na especificacdo EPUB2. O SIGIL disponibiliza ainda multiplas vistas de trabalho: livro, codigo e

um modo dividido. Na vista livro é permitida a edicado em modo WYSIWYG.
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Por ultimo, sao de referir os livros eletrdnicos criados no formato iBook 2, disponivel apenas para
iPad. Estes livros sdo criados com a aplicacado gratuita para a criagdo de ebooks da Apple, o
iBooks Author. Este formato é proprietario, embora baseado na especificagdo standard EPUB,
com algumas diferencas nas tags CSS3. Esta ferramenta foi langada para tornar a criagcdo de
ebooks facil, ao apresentar um conjunto muito completo de funcionalidades integradas,
nomeadamente: som, imagem, video, dicionario, sublinhar texto, anotagdes, conversao texto-fala,
navegacao e widgets para melhorar a experiéncia interativa. A introducdo dos widgets no iBook
constitui um enriquecimento da experiéncia de leitura num livro eletronico ao permitir adicionar
objetos interativos. O iBooks Author disponibiliza sete tipos de widgets pré-definidos: (1) conjunto
de fotos numa galeria; (2) ficheiro multimédia de video ou audio; (3) conjunto de questdes de
revisdo; (4) apresentacao de diapositivos; (5) imagem interativa com etiquetas, para providenciar
informacao detalhada de partes especificas de uma imagem ou grafico; (6) modelo 3D que pode
ser manipulado; e (7) objetos criados em HTML. A facilidade de criacdo de widgets permite
adicionar qualquer objeto interativo a um JiBook, existindo ja inUmeras possibilidades, desde

calculadoras, puzzles, mapas, videos YouTube, entre muitos outros.

A tabela 2 resume as caracteristicas das aplicagbes de autoria anteriormente referidas,
identificadas como as mais interessantes para o desenvolvimento de um ebook.

eCub Booktype | Firedocs | Sigil iBooks
Author

Fotos \/ \/ \/ \/

Graficos

Som

Videos

Hiperligacoes N N N N

Animacéao

Pesquisa

Dicionario

Sublinhar

Marcadores

Notas

2| 2| 2] 2] 2] 2| 2| 2| 2| 2| 2| <&

Voz digitalizada

Colaboragéo mensagens

Testes diagnoéstico e N
autoavaliacao
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Widgets / programas / apps N
(embeddeq)

Tabela 2. Caracteristicas das aplicagdes gratuitas ou abertas para a criagdo de ebooks.

A criacao de gamebooks

Apesar das funcionalidades e versatilidade dos ebooks, em especial do poderoso formato iBook 2
da Apple, a experiéncia indica que ndo basta fornecer aos estudantes materiais multimédia para
estudar, mesmo que sejam eletrénicos e dindmicos. Por um lado, assumem especial relevancia as
comunidades de aprendizagem, que permitem a atuacao dos diversos agentes educativos, por
outro lado, o estudo com recurso exclusivo a livros técnicos exige, normalmente, um elevado grau
de autodisciplina e motivagéo, pelo que nos parece mais interessante em determinadas situagdes
criar um percurso ludico, narrativa ou jogo, que permita cativar os estudantes e levar a um maior
envolvimento com as matérias. No nosso entender, este resultado pode ser atingido através de
gamebooKs.

Os gamebooks sao livros eletrénicos com uma histéria que se pode ler sequencialmente, como
em qualquer livro convencional. A diferenca principal remete para a possibilidade de escolher
diversos caminhos para o personagem principal ou para o desenrolar da historia, tal como
acontece nos jogos. As escolhas do leitor (ou estudante) afetam o modo como a histéria se
desenrola e as suas decisdes tém um impacto significativo nos eventos e nos resultados finais
obtidos.

Algumas escolhas sdo tdo simples como virar a direita ou a esquerda no final de uma estrada.
Outras podem ser muito mais dificeis, exigindo decisdes perante factos ou ocorréncias, por
exemplo, perante problemas originados em catastrofes naturais, poluicdo ambiental ou alteracdes
climaticas. Numa determinada histéria o estudante pode ser o personagem principal — o heréi da
historia — ou simplesmente manipular variaveis com consequéncias ao nivel estratégico. Assim,
néo sé as decisdes alteram a histdria, como também a sequéncia de escolhas pode modificar o
produto final.

Um gamebook podera seguir géneros e formatos tipicos dos jogos eletronicos, como por exemplo,
puzzle, RPG, aventura, estratégia, entre outros, onde o leitor tera de enfrentar ameacas, ter
adversarios ou descobrir a verdade por tras de uma trama intrincada. Em Ultima analise, trata-se
de uma narrativa didatica construida com base em dispositivos diegéticos capazes de
proporcionar expectativa, suspense, desafio e outras emogdes positivas. Com base nestas
Ultimas, é teoricamente possivel envolver os estudantes no estudo de uma determinada matéria e
obter resultados mais eficazes ao nivel da atencéo, da retencao e da compreensao. Na verdade, a

possibilidade e o valor da integracdo dos jogos nas praticas letivas é indicada de forma clara por
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diversos investigadores, que reconhecem o seu potencial numa aprendizagem mais significativa,
mas também com assimilagdo de novas aprendizagens (Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire &
Jenkins, 2003; Kirriemur & McFarlane, 2004; Johnson, 2005).

Nesta perspetiva, como sintese para orientacdo do desenvolvimento de aplicacdes, reunimos na
tabela 3 os elementos tipicos dos jogos que podem ser utilizados em gamebooks para efeitos
educacionais.

Fatores Dispositivos Objetivos

Progressao e Niveis para ultrapassar Formas de visualizar o
e Acumulagao de pontos SuUCesso no jogo

Investimento e Reconhecimento por trabalho efetuado Formas de conseguir
e Colaboragéao para atingir objetivos evoluir

e Sinergias na aplicacao de recursos diversos

e Desafios interessantes a superar

Narrativa e Percurso de descoberta de informagéo nova | Formas de obter
o Situaces inesperadas para manter o motivacao
interesse

e Conseguir avancar e tornar-se um
especialista

e Existéncia de um tempo limite para executar

e Defender situacdes ja conquistadas

* Realizagéo de tarefas multiplas

Tabela 3. Dispositivos ludicos e a sua operacionalizagao.

Investigacdo com iPad

Tal como referimos no inicio deste capitulo, encontra-se ainda em fase de investigacdo e
desenvolvimento o protétipo de um gamebook para o iPad. Para a construgdo do modelo,
optamos pelo formato iBook da Apple, essencialmente devido ao potencial de autoria multimédia
com a ferramenta iBooks Author, quando comparado com o formato EPUB3, mais universal mas

cujas ferramentas de autor estdo ainda em fase prematura de desenvolvimento.

A investigagdo em curso implica trés componentes importantes, claramente diferencidveis:

1. Estabelecer o potencial da tecnologia: os formatos mais comuns e as ferramentas de

autor existentes permitem a criagdo de gamebooks que sejam eficazes na aprendizagem?
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2. ldentificar o papel das narrativas e dos jogos: que tipos de narrativa e que géneros de
jogos podem ser recriados como gamebooks para a aprendizagem? Que atividades
didaticas podem ser criadas com base nessa tipologia?

3. Indicar aplicacdes educacionais: de acordo com cada nivel de ensino, que modelos
pedagdgicos conseguem integrar melhor os gamebooks e em que areas tematicas sao

mais eficazes? Que areas curriculares sdo mais interessantes para explorar?

Numa primeira fase mais exploratéria da investigacdo, e considerando todos o0s recursos
multimédia e widgets disponiveis atualmente, construimos um modelo de livro dindmico capaz de
funcionar como um jogo educativo de “Estudo do Meio” para criancas do 4° ano de escolaridade,
com o titulo “Aventuras no Guadiana”. O desenvolvimento do protétipo (ver imagens em anexo)
respeita a filosofia de base subjacente a um gamebook e funciona, no essencial, como um livro

eletrénico interativo (formato iBook 2) capaz de ser utilizado num iPad.

Tendo em vista uma primeira sensibilizagdo por parte da equipa do projeto, foram realizados
testes iniciais de usabilidade do modelo “Aventuras no Guadiana” junto de um grupo de criangas
de 9-10 anos de idade. Os primeiros resultados demonstraram reagbes bastante positivas em
termos da usabilidade da interface e da motivagdo dos utilizadores. Contudo, apreendemos
também que alguns aspetos necessitam de revisdo, sobretudo problemas de percetibilidade na
interacdo. Por exemplo, o uso de imagens, videos, cores e grafismo parecem funcionar bem na
interface do iPad, mas alguns aspetos dos widgets tém de ser repensados. E o caso de mapas do
Google Earth que sado de leitura dificil e de puzzles demasiado complicados (que poderao,

eventualmente, gerar alguma frustragao).

Partimos do pressuposto de que os alunos podem utilizar um gamebook como se estivessem a
jogar, estando de facto a usar um tablet para fins pedagdgicos e a aprender conteldos
especificos. Para o efeito, a investigacdo prossegue com a testagem deste protétipo em contexto
educacional, onde iremos utilizar a técnica de amostragem por conveniéncia, recorrendo a uma
turma de alunos do 42 ano do 1° Ciclo do Ensino Basico. Numa segunda fase, serdo efetuados
testes de validagdo mais alargados, com este e outros publicos-alvo, nomeadamente, abrangendo

areas tematicas e matérias que tradicionalmente sejam pouco interessantes para os alunos.

Conclusao

Apé6s investigacdo do estado atual da tecnologia (gratuita e aberta) para a criacdo de livros
eletrénicos (ebooks), elegemos o software iBooks Author da Apple como o mais adequado para a
construgéo do nosso modelo, pela sua capacidade de integrar som, imagem, video, dicionario,
sublinhar texto, anotacdes, conversao texto-fala, facilidade de navegacédo e widgets capazes de

melhorar a experiéncia interativa. Nao obstante, a possibilidade de utilizagdo futura da norma
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aberta EPUB3 (que pode ser usada num computador Magalhdes, por exemplo) ndo foi por nés
rejeitada, permanecendo em andlise a emergéncia de novas ferramentas de autoria para este

formato mais universal.

A literatura cientifica existente parece indicar que dispositivos como o iPad podem promover uma
nova forma de “estar na escola”, a qualquer hora e em qualquer lugar, uma vez que o aluno nao
tem de estar sentado a frente de um computador situado numa sala ou laboratério, mas também
porque o iPad tem recursos especialmente Gteis na aprendizagem, nomeadamente, em termos da
forma como os iBooks podem integrar multimédia e widgets didaticos. Contudo, o iPad é ainda
dispendioso e muito recente no mercado, a que acresce a o facto de a investigacdo do seu uso no

ensino ser ainda escassa e até mesmo superficial.

Os testes preliminares com o nosso protétipo sugerem haver usabilidade na tecnologia iBook e
potencialidades pedagégicas no modelo proposto. Mais ainda, numa primeira analise o0 gamebook
aparenta ter potencial para desafiar os alunos a envolverem-se ativamente nos processos
didaticos, uma vez que permite a experimentacao de diversos percursos, obriga a distinguir o que
€ importante do que é secundario, convida a criar e anotar material a partir de varias fontes e pode
estimular a formulacdo de questdes novas. Estes sdo, porém, aspetos que precisam de ser

validados pela investigacao futura.

No nosso entender, considerando a anadlise da literatura cientifica existente, ndo é suficiente
fornecer aos estudantes acessos de banda larga, paginas cheias de imagens e jogos animados. A
tentativa comum de utilizar as tecnologias com o mero objetivo de tornar a aprendizagem mais
“atraente” parece estar votada ao fracasso. Torna-se, por isso, necessario recorrer a um modelo
pedagdgico que possa assegurar a eficacia dos processos cognitivos e a colaboragao entre pares,
mas que permita também uma melhor compreensdo das matérias e, simultaneamente,
proporcione satisfacdo aos estudantes. Acreditamos que a evolugdo tecnolégica, acompanhada
da necessaria massificacdo dos dispositivos méveis em rede, podera facultar uma maior
autonomia e motivagao por parte dos estudantes, em face de um futuro cada vez mais exigente,

competitivo e complexo.
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Anexo: Imagens do protétipo criado para o iPad
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