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Abstract. In this work we present a proposal for a doctoral research on the
production and the use of interactive and multimedia ebooks in education.
They are considered in the study of the detailed evidence of m-learnning with
the prospects based on cyberculture and media culture studies. Three main
research strategies are being used: literature and document review, data
collection on a case in Brazil; development and implementation of a prototype
interactive and multimedia ebook in distance education. We hope to contribute
to the list of investigations that can evaluate and propose artifacts formats and
interactive media with educational potential in line with the current context.

Resumo. Neste trabalho apresentamos uma proposta de pesquisa de
doutorado sobre a produgdo e a utiliza¢do de ebooks interativos e multimidia
na educag¢do. Sao considerados no estudo os elementos circunstanciados da
m-learning, com as perspectivas delineadas com base em estudos da
cibercultura e da cultura mididtica. Estdo sendo utilizadas trés estratégias
principais de investigacdo: revisdo bibliografica e documental; recolha de
dados sobre um caso no Brasil; elaboragdo e aplica¢do de um prototipo de
ebook interativo e multimidia em EaD. Esperamos contribuir com o rol de
investigacoes que possam avaliar e propor formatos de artefatos e meios
interativos com potencial educativo em consondncia com o atual contexto.

1. Introducao

O processo de desenvolvimento e de expansdo das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagao — TDIC - ¢ irreversivel, a cada dia novos aplicativos, tecnologias e
sistemas sdo produzidos, e a informatizacao amplia a sua presenca em todos os setores
da sociedade. Os equipamentos/dispositivos digitais que apresentam diferenciais
significativos nesse processo sao os smartphones e os tablets, que além de intensificar o
fendmeno da mobilidade, estdo diretamente relacionados as transformagdes apontadas
em teorias da cibercultura.

Tais tecnologias potencializam as nossas agdes nos mais diversos segmentos, indicando
possibilidades de renovagao/reconfiguracdo ou substituicdo daquilo que ja fazemos e da
forma que fazemos [Lemos 2003]. Entendemos que a educacdo representa um espaco
fundamental para fazer com que as pessoas possam ser inseridas de forma consciente e
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critica nessa cultura, que tenham a oportunidade de acesso e de compreensao acerca da
necessidade de apropriagdo das tecnologias digitais em sua realidade.

O profissional da educacao deve assumir o compromisso de repensar sua dinamica
considerando ndo somente as mudancas constatadas, mas a necessidade e as
possibilidades do uso das TDIC nas praticas pedagogicas em um cenario favoravel as
transformagoes.

A integragdo de dispositivos digitais que explorem especialmente a mobilidade, com
recursos dinamicos e interativos, em propostas pedagdgicas nos parece coerente €
pertinente. Uma das possibilidades de ampla utilizacao dessa perspectiva de mobilidade
e interatividade na educagao/aprendizagem sao os ebooks.

Nesse sentido, pretendemos com esta proposta de investigacdo explorar o potencial de
implementa¢do de um projeto voltado para a elaboracdo e a utilizagdo de ebooks
interativos ¢ multimidia para fins educativos, procurando discorrer sobre os elementos
que compdem ou que possam ser considerados nessa concepgao.

Entendemos que existe um grande potencial de utilizacdo de ebooks interativos e
multimidia em propostas de e-learning por tratar-se de um recurso em consonancia com
o contexto sociocultural em que estamos inseridos, do envolvimento de grande parte dos
alunos com as tecnologias digitais e do cendrio de mobilidade que se mostra em
expansao. No entanto, existe ainda a necessidade de se desenvolver estudos e
abordagens apropriadas, que contemplem a elaborac¢do e a aplicacdo em processos de
ensino e aprendizagem, especialmente em cursos na modalidade a distancia.

2. Objetivo

O tema dessa pesquisa esta relacionado a apropriagdo e uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo na educacdo. Precisamente, como objetivo geral,
pretendemos realizar um estudo que viabilize compreender o potencial de utilizacao de
ebooks interativos e multimidia em propostas de ensino e aprendizagem em cursos na
modalidade e-learning, dentro de conceitos e perspectivas apontadas pela m-/earning.

3. Enquadramento Tedrico

Neste estudo procuramos considerar os elementos circunstanciados da m-learning em
propostas de utilizacdo de ebooks na educagdo, especialmente em e-learning, com as
perspectivas delineadas a partir das transformacdes que estamos vivenciando com base
em estudos da cibercultura e da cultura midiatica, com os avangos marcantes e repleto
de possibilidades da tecnologia moével.

3.1 Cibercultura e Cultura Midiética: implicacbes para mudancas na educagéo

A cibercultura ¢ uma forma sociocultural que modifica habitos sociais, praticas de
consumo cultural, ritmo de producdao e distribui¢do da informagdo, criando novas
relagdes no trabalho e no lazer, novas formas de sociabilidade e de comunicagao social a
partir do desenvolvimento e do uso das tecnologias digitais [Lemos 2003; Levy 1999].

Diante de um cenario com amplas possibilidades e necessidades de integracdo das
midias em varios aspectos nos espagos individuais, sociais e profissionais, as escolas e
universidades sdo chamadas a repensarem seus compromissos € propostas pedagdgicas.
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Os modelos tradicionais de ensino ainda predominam nas escolas, as aulas centradas nos
professores precisam ser substituidas por propostas que levem em consideragdao as
mudangas dos alunos desse atual contexto, que falam na linguagem digital dos
computadores, videogames ¢ internet [Mattar 2010].

A cultura midiatica, imbricada nos aspectos relacionados a cibercultura, envolve
questdes pertinentes a mobilidade, portabilidade e conectividade, a producdo e
compartilhamento de informagdes, do acesso e inclusdo digital/social/cultural, da
cultura da participacdo, entre outros. Vivemos um contexto de grandes possibilidades de
autoria e maior participacao social, politico e cultural [Lemos e Levy 2010].

No entanto, ¢ fundamental o processo de reflexdo e de questionamento para que essas
possibilidades sejam efetivas e qualitativas. Temos que refletir sobre como “essa nova
cultura vem dialogando ou ndo com a educacdo e, consequentemente, com a pratica
pedagdgica que vem sendo realizada em nossas salas de aula” [Leite 2011, p. 64].

Nessa perspectiva, o ebook interativo e multimidia pode apresenta-se como potencial
representativo em propostas de reconfiguracdo no contexto educacional, como parte dos
elementos que podem compor esse novo cenario.

3.2 e-Learning e m-Learning como Fenémenos da Cibercultura

Com as novas exigéncias educativas frente ao cenario informacional e tecnoldgico, o e-
learning apresenta-se como um modelo de Ensino a Distancia (EaD) com significativa
relevancia. Trata-se de um suporte de informagdo e comunicagdo com possibilidades
efetivas ao acesso, desenvolvimento e disponibilizacdo de conteudos e estratégias em
processos de ensino e aprendizagem.

O e-learning, compreendido como formas diversificadas de aprendizagem via internet
por meio das TDIC, surge como uma nova perspectiva para a EaD, um estagio para
mudangas ainda mais representativas na praxis educativa, com um conjunto de
funcionalidades que abre oportunidades para mediar e organizar conteidos e propostas
de trabalhos voltados para a constru¢do do conhecimento [Inocéncio 2012].

Com os novos dispositivos digitais e a possibilidade da mobilidade, o e-learning passa a
ter outros desafios para continuar expandindo e agregando novos recursos nos processos
de ensino e aprendizagem, a busca por mais inovagao.

A partir de proposicdes que considerem os pressupostos de aprendizagem moével em
EaD, da organizacdo, desenvolvimento e disponibilizacdo de Ambiente Virtuais de
Aprendizagem (AVA) configurados em ambientes e dispositivos moveis [Weber e
Santos 2013; Ribeiro et al 2013], nossa proposta faz referéncia ao contetido, aos
aspectos e questoes relacionadas ao desenvolvimento e utilizagdo de recursos/artefatos
moveis que possam contribuir com o processo de ensino e aprendizagem. Mais
precisamente sobre a utilizagdo de ebooks interativos e multimidia na abordagem de
conteudos em cursos na modalidade e-/learning, procurando argumentar sobre como a
abordagem de contetdos pode ser potencializada com a mobilidade e a flexibilidade
através de ebooks interativos e multimidia.

Diante das possibilidades de uma estrutura de mobilidade, a aprendizagem moével ou
mobile learning (m-learning), faz referéncia ao uso dos dispositivos digitais moveis e
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portateis em atividades de ensino e aprendizagem. De acordo com Weber e Santos
(2013), nao existe consenso sobre o conceito de aprendizagem mdvel, mas assumimos
nesta proposta a caracterizacdo da m-learning como forma de promog¢do de maior
controle e autonomia sobre a propria aprendizagem, a aprendizagem em contexto, a
continuidade e conectividade, além da espontaneidade e oportunidade [Saccol,
Schlemmer e Barbosa 2011].

No atual cenario, podemos constatar a ampliagdo e a flexibilizagdo tanto do acesso
quanto da utilizagdo de dispositivos digitais méveis para diversas finalidades. Em
relagdo a educacdo, os aspectos técnicos devem ser amparados e fundamentados em
concepgoes epistemologicas que permitam compreender as reais condigdes e precisoes
de apropriagdo com finalidades pedagogicas.

Entendemos que o e-learning representa um avanco quanto ao uso das TDIC na
educacdo, com grande potencial e possibilidades de expansdo, mas que se encontra em
um estagio ainda inicial no Brasil [Weber e Santos 2013]. Nesse sentido, considerando a
facilidade de acesso crescente em termos de recursos e utilizagdo de dispositivos
digitais, as inovagdes que podem ser promovidas por meio da mobilidade, representam
novas possibilidades para o e-learning, ampliando seu potencial e abrindo novas
perspectivas nesse cenario em expansao.

3.3 ebooks (interativos): contexto, desenvolvimento e possibilidades na educacéo

Desde a década de 1990 existia o interesse na criacdo de livros eletronicos, de ebooks,
assim como em dispositivos que permitiriam a leitura para esse tipo de produgdo. Em
2007, com o lancamento do Kindle, da Amazon, iniciaram os esfor¢os para o
desenvolvimento e a utilizagdo de um novo tipo de midia. No entanto, somente a partir
de 2010, com o lancamento do iPad da Apple, os ebooks ganharam um novo meio de
leitura, ampliando suas possibilidades com os recursos interativos e de conexao.

O termo ebook ¢ utilizado desde a década de 1970, com o Projeto Gutemberg, voltado
para a digitalizac¢do e disponibilizagdo de livros de dominio publico na internet [Duarte
2011]. A primeira plataforma de criagdo e publicacdo de ebooks interativos sO foi
lancado em 2011 (Push Pop Press), com o ebook “Our Choice”. Entretanto, “Five Little
Pumpkins” ¢ considerado o primeiro ebook interativo com a experiéncia de leitura
imersiva, portanto, pioneiro nessa proposta.

Com o desenvolvimento de tecnologias que facilitam a leitura em telas, com os avangos
e a ampliacdo na comercializagcdo de formatos especificos, além dos dispositivos digitais
moveis como fablets e smartphones com precos mais acessiveis, os livros eletronicos
vém ganhando cada vez mais atengao e espaco.

Os ebooks apresentam diversos formatos, com especificidades em suas caracteristicas e
nos modos de apresentagdao do conteudo. O principal formato de ebooks na atualidade ¢
o ePub (Eletronic Publication), “arquivo baseado em padrdes abertos como o HTML,
XML e CSS, originalmente chamado de Open Ebook” [Duarte 2011, p. 10]. A versdo
mais recente do ePud ¢ o ePub3, que pode ser definido como formato para a utilizagao
de ebooks para consumidores finais, para distribuigdo global.

Os livros eletronicos interativos tém mais do que palavras e dados, dao a oportunidade
de fundir texto, animag¢ao e interacdo. Livros interativos, que possam ser utilizados em
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diferentes plataformas, representam possibilidades expressivas para combinar uma série
de expedientes em abordagens pedagogicas, além da integracao de disciplinas e da
disponibilizacao de informagao [Roosen 2012].

Podemos afirmar que a utilizagdo de dispositivos digitais moveis em processos de
ensino e aprendizagem representa uma possivel ampliagdo das praticas pedagdgicas. No
entanto, ndo deixa de ser um grande desfio desenvolver metodologias e/ou recursos que
representem melhorias nos resultados de aprendizagens ¢ mudancgas na educagao [Lima
2011; Bidarra et al 2012].

Sera fundamental refletir ¢ ampliar o entendimento acerca dos aspectos identificados
neste primeiro momento, em especial relativos a mobilidade e o conceito de narrativas
digitais em contexto de educagdo visando o desenvolvimento de propostas pedagdgicas
em consonancia com praticas crescentes de utilizagdo de dispositivos digitais, pois vem
se tornando uma necessidade e ganhando cada vez mais espago [Ribeiro et al 2013;
Weber e Santos 2013].

4. Desenvolvimento Metodologico

Neste estudo propomos o desenvolvimento de abordagens de investigagdo quanti-quali,
que permitem a utilizagdo de instrumentos e procedimentos multiplos de coleta e analise
de dados em contextos diversos [Creswell 2007]. As praticas adotadas estdo
relacionadas aos procedimentos definidos para o Estudo de Caso, com perspectivas
delineadas para Pesquisa Exploratdria e Descritiva

4.1 Revisao Bibliografica e Documental

Quanto a revisdo bibliografica e documental, visando o enquadramento e a sustentacdo
do estudo, estdo sendo realizados levantamentos com o objetivo de identificar e
correlacionar estudos significativos que compdem parte dos aspectos epistemoldgicos
pertinentes a abordagem dessa proposta, considerando o desenvolvimento das defini¢des
que pretendemos acerca de questdes de apropriacdo de ebooks interativos em praticas
educativas, além da utilizagdo de dispositivos digitais moveis em cursos na modalidade
a distancia.

4.2 Recolha e Analise de Dados Sobre um Caso no Brasil

O estudo de caso foi definido por tratar-se de questdes vinculadas a um evento com foco
em fendomenos contemporaneos dentro de um contexto de vida real. Por ser um método
eclético, o estudo de caso, que pode ser trabalhado por meio das mais variadas técnicas e
de métodos que facilitam a compreensao do fendmeno a ser estudado [Oliveira 2007].

Nesse sentido, estdo sendo realizados levantamentos a partir de questionarios
mesclados, com perguntas abertas e fechadas, visando explorar e descrever sobre a
apropriacao e a utilizacdo de recursos/ferramentas e dispositivos digitais moveis em
processos de ensino e aprendizagem em EaD. Os questionarios estdo sendo aplicados
aos professores, alunos e tutores participantes dos cursos de pos-graduacao do Nucleo
de Educacao a Distancia da Universidade Federal de Sao Jodo del-Rei (NEAD/UFS)J).
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Esperamos, como parte dos objetivos dessa proposta, compreender as caracteristicas dos
cursos de pos-graduacdo do NEAD/UFSJ (recursos, modos de interacdo,
desenvolvimento, abordagem e disponibilizacdo dos contetidos, etc.), além das formas
como professores, alunos e tutores desses cursos utilizam os dispositivos digitais moveis
em praticas de ensino e aprendizagem.

4.3 Desenvolvimento, Aplicacdo e Avaliacdo de um Artefato Digital em e-learning

Posteriormente serd desenvolvido e aplicado um modelo de ebook interativo e
multimidia voltado para propostas de ensino e aprendizagem em EaD. Serd realizada
uma pesquisa buscando descrever o contexto em que ocorrerd a aplicacdo, avaliar essa
intervengdo e obter maior clareza no conjunto de resultados a partir desta. Pretendemos
com essa estratégia compreender 0os modos de elaboracgéo e utilizagdo de ebooks interativos
e multimidia em abordagens pedagdgicas em cursos na modalidade a distancia, explorar as
potencialidades de um artefato digital relacionado com parte da matéria no contexto
educativo em e-learning - (as etapas da elaboragdo e aplicagdo do artefato estdao
discriminadas na Figura 1).

Etapas da elaboracdo e aplicagdo do ebook interativo e multimidia no curso do NEAD/UFSJ

Definir e caracterizar o grupo — com base na recolha de dados;
Identificar aspectos especificos;

Delimitar temas;

Formular objetivos.

Planejamento | <

Organizar os conteudos;

‘ * Selecionar os meios e formas de desenvolvimento dos conteudos;
* Elaborar sequéncias;

‘ Definir e organizar atividades.

Desenho/Projeto | <

- [+ Testes de recursos, interacdo e usabilidade;
Ajustes |~ | * Ajustes.

Elaborar os contetdos;

Ajustar os conteudos as agoes/atividades;
Desenvolver o material didatico;

Elaborar o design e o layout.

. o

- (" Apresentacao do artefato — organizacdo, estrutura, objetivos, agdes e recursos;
Implementagdo —

Disponibilizagdo do artefato.

Estabelecer instrumentos e critérios de avaliacdo;

Avaliagdo | < * Recolha e analise de informacdes e dados;
Modificar o processo em conformidade com os resultados e informagdes.

L =S

Figura 1: Etapas de elaboracao e aplicacdo do ebook interativo e multimidia no
curso do NEAD/UFSJ

Estao sendo adotados softwares abertos e livres no desenvolvimento do ebook interativo
e multimidia, voltado para a plataforma Android, que ¢ a mais utilizada em dispositivos
moveis no Brasil. Como parte da fundamentacao tedrico-metodoldgica, as teorias do
design instrucional serdo consideradas na elaboragdo e sistematiza¢ao do conteudo de
matematica que sera abordado nesta terceira etapa da pesquisa. O contetdo serd definido
em momento oportuno - apos andlise dos dados do estudo de caso (e contara com a
participacao de professores do curso de pds-graduacdo em matematica do NEAD/UFS)J),
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onde o artefato sera aplicado. A figura 2 apresenta as premissas da estrutura e
organizacao do ebook interativo e multimidia.

O ebook interativo e multimidia, apds as etapas de producdo e desenvolvimento, € os
devidos testes de funcionalidade, serd disponibilizado para os alunos do curso de pos-
graduacdo em matematica do NEAD/UFSJ para aplicacdo na abordagem de um
conteudo especifico do curso. Em um segundo momento, os alunos serdo convidados a
participar de um inquérito com questdes que permitirdo a analise e avaliacao do artefato
a partir dos seguintes critérios: usabilidade, apreensibilidade, inteligibilidade,
atratividade, eficiéncia e adequacao.

Premissas da Estrutura e Organizag¢do do Artefato (eBook interativo e multimidia)

Contetido
I I Planejamento

Organizaga i
rganizagio Praticas Pedagoégico

Recursos

Perfil dos Parametros e ‘ Artfafatn .
Usudarios preceitos (eBook |n[€-ralllvn
e multimidia)
Necessidades
especificas
Quiz / Testes
Recursos

Multimidia

m B
ry

Videos / Gréficos /
Animacdes llustragdes

Figura 2: Premissas da Estrutura e Organizacédo do Artefato

5. Consideracoes

O tema apresentado neste trabalho esta inserido em um campo de discussdo que vem
ganhando espaco e sendo desenvolvido de forma proficua na contemporaneidade. Sao
pesquisas que ampliam as possibilidades de reflexdo, questionamento e entendimento,
abrindo novos espagos para intervengdes e articulagdes, envolvendo as éareas da
educagdo e das tecnologias.

Nosso envolvimento com propostas mais coerentes com os processos de transformacdes
que estamos vivendo, dentro desse contexto da cibercultura, ¢ fundamental para as
mudangas na educacdo. Mas essas mudangas ndo podem ficar restritas ao uso
instrumental das tecnologias e/ou dos recursos e dispositivos digitais, devemos
compreender de fato o que estd acontecendo, as relagdes e perspectivas culturais,
politicas e sociais a partir dos avangos das novas tecnologias, para que sejam realizadas
com responsabilidade, pertinéncia e criticidade.

Pretendemos com este estudo explorar as possibilidades da educacdo mével em cursos
na modalidade e-learning. Ainda que em fase experimental e inicial, a adequagdo e
utilizagdo de recursos didaticos em dispositivos moveis ¢ uma tarefa complexa, mas que
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terd nesta proposta a oportunidade de novas reflexdes e entendimentos sobre
perspectivas mais apropriadas em processos de ensino e aprendizagem na cibercultura.
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