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Resumo - Na atual sociedade da informacdo, a capacidade de navegar por complexas
paisagens digitais € uma competéncia com repercussdes globais na educagao, no trabalho
e no acesso a cultura. Em contextos de ensino-aprendizagem, as competéncias leitoras sdo
um elemento-chave para a aquisicdo, compreensdo e aplicacdo de conhecimento e
envolvem a leitura extensa de textos, sejam de natureza literéria, de ficcdo ou manuais
escolares.

Os jogos sdao uma parte integral da aprendizagem humana e os alunos mais jovens
exploram os jogos e atividades lidicas como parte integrante das suas vidas, pelo que,
carateristicas dos jogos tém sido implementadas com sucesso como um processo para
cativar e motivar os alunos para 0s processos de ensino-aprendizagem em varios niveis de
educacao.

Neste contexto, esta comunicacdo, apresenta o protétipo de uma aplicagdo (app) que se
enquadra na categoria quizz-game/educacdo, denominado Ler+Saber+, cujo objetivo é
promover a motivagdo para a leitura entre alunos do 2.° Ciclo do ensino bésico. O artigo
introduz a literacia da leitura, os conceitos de serious games e de mobile learning.
Descreve-se ainda, de um modo sucinto, a metodologia de desenvolvimento utilizada, o
programa de criagdo de contetidos e o storyboard.

No final aborda-se a metodologia de investigacdo a privilegiar e as possibilidades de

trabalho futuro.
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Introducéo

Muitos estudantes entram nos ciclos de ensino superior ou avangado, sem conhecerem
e dominarem o processo de explorar e aplicar o potencial das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC) em contextos educacionais. Contudo, estima-se que 90% dos novos
empregos a que esta camada populacional aspira exija excelentes capacidades digitais, as
quais sdo requeridas também no universo de estabelecimentos de ensino superior. As
mudancas impostas pela sociedade ao individuo, a escola teve forcosamente que mudar o seu
paradigma educacional, de modo a preparar o aluno para se inserir, ajustar e responder as
novas e multiplas exigéncias da sociedade. Assim, o aluno deve desenvolver competéncias
multiplas e uma «literacia» que contribua para uma aprendizagem ao longo da vida, crucial na
atual sociedade informacional. O relatério Students, Computers and Learning (OECD, 2015)
constata que as TIC revolucionaram todos os aspetos da vida quotidiana nas sociedades
atuais. Segundo o texto introdutério, alunos incapazes de navegarem através de uma complexa
paisagem digital, ndo serdo capazes de participarem plenamente na vida econémica, social e
cultural que os rodeia. Contudo, os resultados divulgados sugerem que 0s impactos na
aprendizagem decorrentes da utilizacdo de computadores, mesmo em sala de aula, s&o
modestos e, na melhor das hip6teses, alunos que utilizam o computador na escola tém
resultados ligeiramente melhores que os que utilizam computadores raramente. Uma das
explicagBes avancadas para estes resultados prende-se, por um lado, com a necessidade de
intensas interagBes professor-aluno necessérias a construgdo da compreensdo de conceitos e
processos cognitivos, prejudicada pela distracdo introduzida pela tecnologia e, por outro, com a
possibilidade de ndo estarem a ser utilizadas corretamente as pedagogias que aproveitam o
melhor das tecnologias. Nas areas da leitura, matematica ou ciéncias, incentivar resultados de
exceléncia permanece uma prioridade crucial para o desenvolvimento de um pais, na medida
em que estes alunos serdo a vanguarda de uma economia competitiva e baseada no
conhecimento. No panorama nacional, apesar de Portugal ter melhorado no que concerne aos
resultados em matemética, leitura e ciéncias, permanece abaixo da média dos paises da
OCDE, tal como a Itdlia e a Federagdo Russa.
A transmissdo de conhecimento, tradicionalmente baseada em livros e na cultura escrita,
segundo Celaya (2007), é complementada na atualidade por novos suportes e canais de
comunicacdo derivados da evolucdo das TIC. Embora, de acordo com o autor, ndo existam
estudos suficientes sobre o modo como as novas tecnologias afetam a leitura e a escrita,
constata-se que as atividades que envolvem a utilizagdo de um dispositivo eletronico
asseguram a captacdo do interesse inicial dos jovens e adolescentes. Nesse sentido, porque
nao se utilizam os dispositivos eletrénicos para atrair a curiosidade dos alunos para o contetdo

dos livros e para promover o prazer da leitura?
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Neste contexto, a presente comunicacao descreve o processo de desenvolvimento de uma app
do tipo quizz-game, concebida para dispositivos moveis (smartphones/tablets) e sistema
operativo Android. A app, denominada LER+Saber+, foi desenvolvida com recurso a plataforma
MIT App Inventor®® e visa a promoc&do da motivacdo para a leitura entre alunos do 2.° Ciclo do
ensino basico.

A comunicacao esta organizada do seguinte modo: A secao Il introduz o conceito de literacia
da leitura e os objetivos do Plano Nacional de Leitura (PNL); a sec¢éo lll apresenta os conceitos
de serious games e de mobile learning e, na seccdo IV sintetiza-se a metodologia de
desenvolvimento da aplicagdao “LER+ Saber+”, a plataforma de desenvolvimento e o
storyboard. Finalmente, na secdo V, apresenta-se a metodologia a privilegiar na investigacéo e

possibilidades de trabalho futuro.

Literacia da leitura
A literacia pode ser definida em termos latos como a capacidade de responder
apropriadamente & linguagem escrita, sendo neste sentido, uma das mais valiosas
competéncias humanas (Bormuth, 1973).
Os alunos aprendem com os textos e ndo necessariamente a partir dos textos. A aprendizagem
a partir de um texto sugere que o texto € um corpo de informacéo que deve ser dominado pelos
alunos, ao contrario de uma ferramenta a partir da qual constroem significado e conhecimento.
Aprender com um texto, por outro lado, significa que os alunos podem contribuir para a sua
prépria aprendizagem ao interagirem com 0s textos para construirem significados e uma base
de conhecimento (Vacca, Vacca, & Mraz, 2005).
O Plano Nacional de Leitura® (PNL) tem como objetivo elevar os niveis de literacia nacionais,
colocando o pais ao nivel dos parceiros europeus. A sua finalidade é criar condi¢cdes para que
0s portugueses possam alcancar niveis de competéncias leitoras em que se sintam
plenamente aptos a lidar com a palavra escrita. Os resultados globais de estudos nacionais e
internacionais realizados nas (ltimas duas décadas demonstram que a situacao de Portugal é
grave, revelando baixos niveis de literacia, significativamente inferiores a média europeia, tanto
na populacdo adulta, como entre criancas e jovens em idade escolar (LER+ Plano Nacional de
Leitura, 2016).
O PNL visa os seguintes objetivos:

e Promover a leitura, assumindo-a como fator de desenvolvimento individual e de

progresso nacional.
e Criar um ambiente social favoravel a leitura.
e Inventariar e valorizar praticas pedagdégicas e outras atividades que estimulem o prazer

de ler entre criancas, jovens e adultos.

% http://appinventor.mit.edu/explore/index-2.html
s http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/pnltv/apresentacao.php?idDoc=1
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e Criar instrumentos que permitam definir metas cada vez mais precisas para o
desenvolvimento da leitura.

e Enriquecer as competéncias dos atores sociais, desenvolvendo a acdo de professores
e de mediadores de leitura, formais e informais.

e Consolidar e ampliar o papel da Rede de Bibliotecas Publicas e da Rede de Bibliotecas
Escolares no desenvolvimento de habitos de leitura.

e Atingir resultados gradualmente mais favoraveis em estudos nacionais e internacionais

de avaliacao de literacia.

Segundo informacéo disponivel na pagina online do PNL, as areas de intervengdo prioritarias
envolvem cerca de 700 mil alunos do ensino basico.

Neste contexto de intervencéo, a aplicacdo Ler+Saber+ aborda obras do PNL e do programa
de educacdo literaria de portugués para o 1.° e 2.° Ciclo do ensino basico e visa a promog¢éo do
interesse na leitura e a consolidagdo da compreensdo e conhecimento contidos através do
contacto com essas obras, recorrendo a uma abordagem ludica e motivadora, baseada na

utilizacé@o de dispositivos moveis em contextos de aprendizagem informais.

Abordagem pedagdgica
Serious Games
A educacdo baseada nos métodos de pergunta, resposta e discussdo, remontam a antiga
Grécia. No seu trabalho a Republica, Platdao esboca a relagcdo entre o jogo e a educacéo e
recomenda a utilizacdo de jogos para a educacdo de criangas. Segundo Michael & Chen
(2006), a aprendizagem baseada em jogos envolve um estilo de aprendizagem inovador:
e Ignorando “agressivamente” a estrutura e formato da educacao tradicional,
e E baseada em experiéncia e erro, na qual persiste uma mentalidade de
desvalorizagao do erro e um incentivo a persisténcia “just play again til you succeed”;
¢ Inclui retorno e informacé&o de pares (outros jogadores) e ndo de figuras de autoridade;
e Enfatiza a aprendizagem “just in time” baseada em competéncias e informacdes

adquiridas.

Neste sentido, os jogos podem proporcionar modelos de aprendizagem adequados as
capacidades individuais de todos os alunos, independentemente do seu nivel de
desenvolvimento, uma carateristica particularmente interessente no contexto de escolas
publicas caraterizadas pela heterogeneidade dos alunos.

A difusdo dos jogos, a utilizacdo alargada da internet e a necessidade de criar préticas
educacionais motivadoras, conduziram a emergéncia dos jogos sérios como uma nova forma
de educacdo. Freitas e Liarokapis (2011) constatam que 0s jogos sérios podem contribuir, ndo
s6, para complementar a educacao tradicional, mas também podem ser vistos como um novo
paradigma de formacgéo e educagédo no século XXI. Um dos melhores exemplos da gamificagdo

— OU CoMo 0S jogos estdo a invadir as nossas vidas -, encontra-se nos jogos e mundos virtuais,
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especificamente desenvolvidos para fins educacionais, cujo potencial para envolver e motivar
os utilizadores para além do mero entretenimento confere a estas tecnologias um especial
interesse no campo educacional onde a motivacéo para as aprendizagens é um fator essencial.
Os jogos permitem criar experiéncias de aprendizagem agradaveis e podem contribuir para um
aumento da motivacao dos alunos (Lepper & Hodell, 1989) e as atividades que podem ocorrer
no jogo podem ajudar a definir e conduzir a diversos tipos de aprendizagem, especialmente
quando estdo ligadas a uma taxonomia de aprendizagem. Kapp, Blair, & Mesch (2014, p. 130)
referem atividades de comparacgédo; colecionar/capturar; alocacdo de recursos; estratégia;
construcédo; exploracéo; ajuda e role-playing. No caso concreto da app Ler+Saber+ utiliza-se o
jogo de comparacéo, na forma de um jogo de trivia, através do qual, o jogador compara o seu

conhecimento prévio com o conhecimento solicitado pelo jogo.

Contextos de aprendizagem informais

O desenvolvimento da tecnologia de computadores e a crescente acessibilidade a dispositivos
de computacdo moveis alargou os espagcos e momentos de aprendizagem. InUmeras tentativas
para conceptualizar e avaliar o termo mobile learning reconhecem que é essencialmente
pessoal, contextual e situado. Para além disso, para uma tentativa de definicAo do conceito,
importa enfatizar que o mobile learning se posiciona sobretudo na area do ensino informal.
Este atributo, de acordo com Traxler (2009), coloca dificuldades a integracdo do mobile
learning em ambientes formais de ensino-aprendizagem caraterizados por monitorizagdo
regular e regimes de avaliagdo. Contudo, num contexto mais amplo, importa reconhecer que o
imparavel desenvolvimento de dispositivos mdveis, pessoais e permanentemente ligados a
rede estdo a transformar radicalmente as no¢Bes sociais de discurso e conhecimento, e sdo
responsdaveis, ndo sé por novas formas de arte, emprego, linguagem, comércio, isolamento e
crime, mas também por novas abordagens nos processos de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem movel recorre presentemente a dispositivos de computagdo movel
(computadores portéateis, hibridos, tablets e smartphones) e fundamenta-se na teoria e prética
de pedagogias utilizadas na aprendizagem mediada por tecnologia.

A app Ler+Saber+ enquadra-se na area das tecnologias educativas exploratérias, procura
captar a potencialidade dos jogos sérios e da aprendizagem informal/mobile learning para a

criacdo uma experiéncia de consolidacdo da leitura agradavel e motivadora.

Desenvolvimento da aplicagao

Metodologia

O protétipo da aplicagdo Ler+Saber+ foi desenvolvido segundo uma metodologia de
desenvolvimento faseada (Donaldson & Siegel, 2001; Gomaa, 2011; Vaughan, 2011),
recorrendo ao modelo de protétipos evolutivos (Gomaa, 2011).

O protétipo foi desenvolvido em trés fases, nomeadamente:
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e Conceptualizacdo e desenvolvimento dos suportes fisicos (questionarios, fichas de

leitura).

e Desenvolvimento dos recursos digitais (icones, fundos, sons, gréaficos, animacdées).

e Criacao da aplicagdo para dispositivos moveis (MIT App Inventor)

Os materiais impressos e digitais foram elaborados recorrendo a um conjunto de programas

diversificado, tendo em conta a especificidade de cada recurso. O Quadro 1 enumera 0s

principais programas e o contetdo produzido.

Quadro 1. Programas utilizados e contetddos produzidos

Programa

Conteldo

Microsoft Word

Questionarios, fichas de leitura, suportes de
texto.

Adobe Fireworks

Edic&o de imagem.

Adobe DreamWeaver

Edicdo de paginas HTML

Microsoft Movie Maker

Edicéo de video.

Audacity

Edicdo de som.

Adobe Animate CC

Aplicacdo para dispositivos moveis.

A aplicacdo Ler+ Saber+ inclui (na fase inicial), oito obras pertencentes ao PNL ou ao

programa de educagéo literéria de portugués no 1.° e 2.° Ciclo do ensino basico.

O Quadro 2 enumera as obras, o ciclo a que se destinam e o seu autor.

Quadro 2. Obras literarias, autores e ciclo de ensino

Titulo da obra Autor Ciclo
Espanta-Pardais Maria Rosa Colaco 1.° Ciclo, 3.° Ano.
Trés Contos Guerra Junqueiro 1.° Ciclo, 3.° Ano.
O Senhor do seu Nariz e Alvaro Magalhies 1.° Ciclo, 3.° Ano.
outras historias
A Arca do Tesouro Alice Vieira 1.° Ciclo, 3.° Ano.

O Gigante Egoista e o

Principe Feliz

1.° Ciclo, 4.° Ano

O Segredo do Rio (LER+) Miguel Sousa Tavares 1.° Ciclo, 4.° Ano
O Beijo da Palavrinha Mia Couto 1.° Ciclo, 4.° Ano
A Maior Flor do Mundo José Saramago 1.° Ciclo, 4.° Ano

Continua
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Quadro 2 (continuagao)

Titulo da obra

Autor

Ciclo

O Espectador Intrometido

Nuno Magalh&es Guedes

2.° Ciclo, 5.° Ano

A Floresta

Sophia de Mello Breyner
Andresen

2.° Ciclo, 5.° Ano

O Passaro da Cabeca (LER+)

Manuel Antonio Pina

2.° Ciclo, 5.° Ano

O Principe Nabo

llse Losa

2.° Ciclo, 5.° Ano

As Naus de Verde Pinho

Manuel Alegre

2.° Ciclo, 6.° Ano

A Aventura no Castelo

Enid Blyton

2.° Ciclo, 6.° Ano

O Principezinho

Antoine de Saint-Exupéry

2.° Ciclo, 6.° Ano

Missdo Impossivel Ana Magalhdes e Isabel 2.°Ciclo, 6.° Ano

Alcada

MIT App Inventor

A plataforma MIT App Inventor € uma abordagem inovadora a programagéo e criacdo de apps,
a qual transforma a complexa linguagem de programac¢éo baseada em texto, em programacéo
visual suportada por blocos de programacdo. A interface simples permite que utilizadores
inexperientes possam criar uma aplicagdo basica, completamente funcional em menos de uma
hora. Na atualidade, a plataforma possui cerca de 3 milhdes de utilizadores representando 195
paises, tendo sido utilizada por educadores para introduzir os conceitos de programacao a
alunos em variados contextos e niveis, desde a pré-escola a clubes de ciéncias. E também
utilizada para o desenvolvimento de aplicagbes educacionais por educadores®.

O acesso a plataforma é facultado automaticamente a qualquer utilizador de uma conta
Google®, sendo o login efetuado com os dados dessa conta. A interface web, muito
semelhante a aplicacao Scratch®, utiliza blocos de cédigo e oferece todas as funcionalidades e
ajudas/tutoriais necessarias a criacdo de uma aplicacao. As aplicagfes podem ser testadas em
tempo real através do dispositivo mével do utilizador ou num emulador. Quando finalizadas, as

apps podem ser descarregadas para distribuicdo ou partilhadas na plataforma.

Storyboard

Descricdo e sequéncia dos ecras navegaveis para o utilizador na aplicagédo Ler+Saber+.

A Figura 1 descreve o ecra de entrada na aplicagdo, respetivamente: Informacao sobre o titulo
da aplicacdo, Figura 1-A; botdo de acesso aos questionarios, Figura 1-B; botdo de acesso as
melhores pontuacg@es (high score), Figura 1-C; botéo de acesso as configuracdes da aplicacao,
Figura 1-D; botédo de acesso as fichas de leitura, Figura 1-E; fundo da aplicacao (a definir) e

botéo de saida da aplicacao (opcional), Figura 1-F.

%8 http://appinventor.mit.edu/explore/about-us.html
% https://scratch.mit.edu/
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Storyboard, 1

@ LER+ SABER+ _

O,
(©
(0)—

Figura 2. Storyboard, ecra de entrada na aplicagdo

A Figura 2 descreve o ecrd e funcionalidades do menu questionario. O menu apresentado

permite aos utilizadores escolherem a obra sobre a qual querem realizar um questionario. O
menu oferece oito op¢des (relativas aos oito livros incluidos no protétipo), identificadas pela
imagem da capa do livro correspondente. A navegacgéo é assegurada pela interacdo swipe,
esquerda/direita para avancar ou recuar. A informacao inclui o titulo da pagina da aplicagéo,

Figura 2-A e a identificacdo da obra literaria, Figura 2-B.

@ QUESTIONARIO _
ESPANTA-PARDAIS

@ MARIA ROA COLAGO

Figura 3. Storyboard, ecrd de entrada no questionario

A Figura 3 apresenta o ecréd com um questionario modelo. O ecré coloca uma gquestédo

relacionada com a leitura e compreenséo do livro, a que o utilizador responde tocando no ecra
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na opg¢ao correta. Se acertar o botéo fica com o fundo verde e surge a opgao “seguinte). Se

errar, o botao fica com o fundo vermelho e surge a opgao “seguinte”.

ESPANTA PARDAIS

@ Assinala o sinénimo da
palavra «admiragdo»

-

ENCANTO

CARINHO

@ \ssguinie )
L@

Figura 4. Storyboard, questdes

No fim do questionario, surge a indicagdo da pontuacéo, Figura 4-A, e a opgdo de introduzir o
nome do jogador, Figura 4-B. O resultado sera gravado numa base de dados na nuvem e ficara
disponivel de modo permanente, até ser suplantado por pontua¢gbes melhores e mais recentes.

A opgéao de gravar a pontuagao é assegurada pelo botéo “registar”, Figura 4-C.

- |

PONTOS

@ 72,5%

() |

Storyboard, 4

| registar |

‘\

Figura 5. Storyboard, registo da pontuacao
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O ecrd seguinte exibe as pontuacbes mais altas, figura 5-A e oferece a possibilidade de

regressar ao menu inicial, Figura 5-B.

PONTUAGOES MAIS ALTAS

—

@ José 72,5%
Fernando 52,5%

Maria 50,0%

Figura 6. Storyboard, pontuagdes mais altas

O ecra da opgao “configuragdes” permite personalizar a aplicagao: por exemplo mudar o fundo,
Figura 6-A e 0 esquema de cores, Figura 6-B; partilhar os resultados com outras pessoas (por

email/sms), Figura 6-C e carregar novos desafios, Figura 6-D.

Storyboard, 6

I

CONFIGURACOES _

MUDAR O FUNDO

ALTERAR AS CORES

PARTILHAR HIGH SCORES

OBTER NOVOS DESAFIOS|

B0

[ menu )

4

Figura 7. Storyboard, configuragdes.
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O ecra correspondente a ficha de leitura permite ao utilizador escrever uma ficha de leitura,
Figura 7-A, sobre qualquer livro e ler as fichas escritas por outros jogadores, Figura 7-B. A
base de dados para esta funcionalidade serd armazenada na nuvem, de modo a possibilitar o

acesso aos dados em qualquer dispositivo.

|
FICHA DE LEITURA _

Figura 8. Storyboard, ficha de leitura

Trabalho futuro

O presente projeto de desenvolvimento visa promover a motivacao para a leitura, de jovens do
2.° Ciclo do ensino basico, através de um quizz-game desenvolvido para dispositivos méveis e
sistema operativo Android, denominada Ler+Saber+.

Para a consecucdo deste objetivo, a app explora o interesse e motivagcao natural dos jovens
pelas tecnologias (Prensky, 2001; Ribeiro, 2007), a abordagem lidica e a ubiquidade e
portabilidade dos dispositivos moveis, agora largamente acessiveis aos jovens em idade
escolar, visando a aprendizagem em ambientes informais.

A metodologia de investigagdo adotada na fase inicial serd& a Development Research
(Lencastre, 2012), uma metodologia que prevé uma intervenc¢éo pratica de forma a obter dados
concretos que fundamentem as opcdes implementadas na aplicacdo, nomeadamente através
de testes de usabilidade com especialistas na area de jogos e multimédia e também junto de
amostras do publico-alvo, alunos do 2.° ciclo do ensino basico.

Numa segunda fase, a partir da versao final da aplicacdo, sera efetuado um estudo
experimental, visando perceber que efeitos ocorrem em termos de conhecimento das obras e

interesse pela leitura, da utilizagcao deste tipo de recurso didatico-pedagdgico.
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