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RESUMO

Novas tecnologias, como os dispositivos moveis, tem cada vez mais tomado espago no
cotidiano das pessoas, de maneira que para realizacdo de inimeras tarefas estes aparelhos se
tornaram indispensaveis, tendo relevancia também na educacdo, onde tem contribuido para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. O avanco desses tipos de tecnologias tem dado
espaco para novos materiais didaticos, que deixam de ser apenas conteldos impressos, e
passam a ser digitais, disponibilizando novos recursos e novas formas de interagdo com o
usuario, os livros digitais sdo exemplos desse novo tipo de contetdo. O livro digital ndo chega
a substituir o impresso, mas sdo um dos principais aliados para a disseminacdo do
conhecimento, principalmente na Internet. No tocante ao assunto, este estudo discute a
utilizacdo dos conteudos digitais educacionais, os tipos de contetdos digitais e, mais
especificamente, os aspectos importantes do desenvolvimento dos livros digitais e as
ferramentas que apoiam no desenvolvimento desses aplicativos. O objetivo principal deste
trabalho € auxiliar num melhor entendimento da importancia dos livros digitais para
dispositivos moveis na educacdo e avaliar caracteristicas das ferramentas de desenvolvimento

para este dominio.

Palavras Chaves: Dispositivos moveis, Educacdo, Conteudos digitais, Ferramentas de
desenvolvimento.



ABSTRACT

New technologies, such as mobile devices, has been increasingly taken space in daily
life, so that to perform numerous tasks these devices have become indispensable, having
relevance also in education, which has contributed to improving the teaching-learning. The
advancement of these types of technologies have given way to new learning materials, which
are not merely printed content and become digital, offering new features and new ways of
user interaction, digital books are examples of this new content type. The digital book is not
enough to replace the printed, but is a key ally for the dissemination of knowledge, especially
on the Internet. Regarding the issue, this study discusses the use of digital educational
content, the types of digital content, and more specifically, the important aspects of digital
books implementation and development environments that support the construction of these
applications. The main objective of this work is to assist in a better understanding of the
importance of digital books to mobile devices in education and evaluate features of

development environments for this domain.

Key Words: Mobile Devices, Education, Digital Content, Development Environments.
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1. INTRODUCAO

No contexto historico atual, a computagdo tem se tornado um dos principais aliados em
diversas areas do conhecimento, tornado muitas atividades mais simples e répida. Segundo
Andrade (2011) a utilizagdo das novas tecnologias tem influenciado no dia a dia das pessoas
no ambito econdmico, social e educacional, chegando a ampliar o potencial humano. Mesmo
assim, algumas dificuldades ainda s&o encontradas na utilizagdo dos recursos digitais.
Carvalho (2003) afirma que mesmo com o aumento e disseminacgdo dessas novas tecnologias
e publicacbes de materiais digitais, 0 acesso a estes artefatos ainda ndo é satisfatério.

Na educacgéo, o uso das tecnologias tem sido cada vez mais difundido, possuindo a
proposta de melhoramento, e consequentemente o aumento da qualidade do processo de
ensino-aprendizagem, juntamente com os materiais digitais desenvolvidos para este intuito.

O processo de aprendizagem se constitui das mais diversas formas, e essa variacdo se da
ndo s6 de acordo com o aprendiz, mas também do material didatico utilizado pelo docente,
que cada vez mais inclui em seus métodos, conteudos digitais dos mais variados tipos, que
muitas vezes permitem a interdisciplinaridade. Segundo Pelizzari (2001) o conhecimento
prévio do aluno, incorporado com a inclusdo de novos conteddos, faz com que a
aprendizagem seja mais proveitosa, e isto pode ser mais eficiente com a utilizacdo dos
conteddos digitais, pois conduz o aprendiz a uma nova forma de ver e entender, facilitando o
seu aprendizado. E isto cabe ao professor, repensar sua pratica docente, buscando sempre a
melhor forma de metodologia de ensino, e didatica, no intuito de que o aluno alcance a
aprendizagem, aléem do desenvolvimento dos materiais utilizados em sala de aula, que
auxiliam no aprendizado, seja em qual for a modalidade de ensino inserida.

Atualmente, diferentes modalidades de ensino tem transformado a maneira com que se
aprende e ensina. Conceitos como Educacdo a Distancia (EaD) e m-Learning, descritas com
maior detalhes nos tépicos 2.3 e 3.4, respectivamente, tem contribuido para uma maior
disseminacdo do conhecimento e aumento nas taxas de formacéo superior. Essas modalidades
estdo embasadas na utilizacdo de meios digitais, como o computador, tablets e smartphones,
onde o aluno tem uma maior liberdade de como dirigir seu aprendizado, e o professor de
como, e com que conduzird sua aula. Os conteddos utilizados nestas modalidades ndo se
diferenciam de maneira gritante dos conteddos utilizados na modalidade presencial, porém, os
contetdos das modalidades EaD e m-Learning geralmente sdo conteudos digitais que, muitas

vezes, sdo equipados de recursos multimidia, como videos, imagens e sons.
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Os livros digitais, ou e-books, € um dos tipos de conteldos digitais utilizados
atualmente, estes podem possibilitar aos alunos um maior acesso aos materiais de estudo
(JUNIOR, LISBOA, COLTINHO, 2009). De maneira geral, os livros digitais, devem
possibilitar aos usuarios uma maneira simples de utilizacdo e leitura, possibilidade de acesso
nos mais diversos tipos de leitores, abrangendo o maior nimero de usuarios possiveis, de
maneira que alcance o objetivo de todo material didatico, a disseminac¢do do conhecimento.
Porém, mesmo com todas as vantagens das novas modalidades de ensino, e do uso das
tecnologias na educacdo, 0 aluno pode se encontrar em uma situacdo em que o material
didatico disponibilizado pelo professor ndo supra sua necessidade de aprendizado. Cenarios
como este, tem exigido uma maior preocupacdo quanto a criagdo do material de estudo, que
deve ser o mais autoexplicativo possivel, dispensando ao maximo a mediacdo do professor,
enquanto o aluno dirige seu estudo.

Tao importante quanto o proprio livro digital, é a ferramenta na qual se desenvolvem
estes aplicativos. Estas ferramentas devem, no minimo, possibilitar a criacdo de conteudos
com as caracteristicas citadas no paragrafo anterior, sendo também intuitiva, agil e de simples
utilizacdo. Devem ser levados em consideracdo também, que nem todos os usuarios dessas
ferramentas possuem um vasto conhecimento de ferramentas computacionais, e isto € mais
um motivo para a simplicidade das ferramentas de criacdo de livros digitais. O termo
simplicidade referido aqui, esta ligado a intuitividade, e ndo a simplicidade de recursos. Esta
referéncia € necessaria, pois quanto mais recursos a ferramenta dispdes, mais qualidade pode
haver no desenvolvimento do livros digitais.

Ferramentas para edicdo e criacdo de livros digitais ndo se diferem totalmente de um
editor de texto comum, como o OpenOffice ou similares, possuindo singularidades que as
destacam dos demais editores de texto, como por exemplo, a possibilidade de criar arquivos
compativeis com os principais dispositivos mdveis, principalmente leitores digitais.
Atualmente, o .EPUB € o formato de livros digital padréo, e é baseado em XML, podendo ser
criado também em XHTML, dependendo da ferramenta utilizada. Sdo vastas as possibilidades
encontradas na criacdo de livros digitais neste formato, como criacdo de questionarios e
formulario, que oferecem ao professor e ao aluno um feedback sobre o entendimento da
leitura. Estas ferramentas, tanto quanto o livros digital, podem contribuir amplamente tanto
para 0 ensino, quanto para a aprendizagem, mas € necessario que haja um julgamento correto
no que diz respeito a escolha da ferramenta para criacdo dos livros digitais, pois estas devem

oferecer ao usuério, além das ja citadas, caracteristicas e recursos que ndo limitem, na medida
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do possivel, a criatividade do editor do livro digital, principalmente quando este material se
destina a educacdo.

No tocante a qualidade dos artefatos digitais, principalmente, este trabalho objetiva
compreender duas ferramentas nas quais estes contetdos digitais sdo desenvolvidos, tomando
algumas caracteristicas que serdo comparadas de forma que haja uma avaliag&o.

No capitulo 1 é apresentada uma introdugdo sobre os assuntos que serdo abortados ao
longo no trabalho, além dos objetivos geral e especifico.

No capitulo 2 sdo tratados assuntos como ensino-aprendizagem, tipos de aprendizagem,
educacdo a distancia, contetdos digitais educacionais e tipos de contetdos digitais.

O capitulo 3 é abordado o desenvolvimento de livros digitais educacionais além de uma
introducdo sobre desenvolvimento de aplicativos moveis e tecnologias e plataformas para
estas aplicacOes, e ferramentas para a producdo de livros digitais, e por fim, mobile learning.

No capitulo 4, é apresentada a avaliacdo da analise comparativa realizada entre as duas
ferramentas por meio da producdo de um livro digital fazendo uso dos ambientes de
desenvolvimento.

O capitulo 5 trata-se da conclusdo, onde sdo apresentados uma sintese do
desenvolvimento do trabalho, além dos resultados obtidos durante todo o processo da
pesquisa. Este mesmo capitulo aborda também as expectativas e ideias para serem aplicadas

em trabalhos futuros.

1.1.Objetivo Geral

Este trabalho tem como principal objetivo fazer um estudo comparativo entre duas
ferramentas que auxiliem no desenvolvimento de aplicagdes de livros digitais educacionais

para plataformas maéveis.

1.2.Objetivo Especifico

As principais contribuicGes deste trabalho sao:
e analisar algumas das caracteristicas encontradas nos livros digitais atuais,

verificando quais os beneficios que estes trazem para a educacgéo.
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e andlise de ferramentas para desenvolvimento de livros digitais educacionais por
meio do desenvolvimento de um livro digital educacional considerando alguma

caracteristicas encontradas as ferramentas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.Ensino-Aprendizagem

A forma com a qual a informacéo é repassada vém cada vez mais sendo modificado
gracas a influéncia exercida pelas diversas midias, sobretudo a televisdo e a Internet, que
crescem atualmente cada vez mais em nimero de usuarios, e que estdo a disposicao de todos,
inclusive do corpo docente e discente. Segundo Borges (2007) a sociedade tem adaptado seu
estilo de vida as novas tecnologias, e a inclui a televisdo como um fator contribuinte na
mudanca de habitos, inclusive alimentares. Estas possiveis mudancas podem se refletir de
forma positiva na forma com que se ensina, e se aprende, podendo, por tanto, ajudar a gerar
novas técnicas e didaticas de ensino, tornando as novas tecnologias recursos didaticos

auxiliadores desta mudanca. De acordo com Candau (2001 apud Feliciano 2008, p. 11) ,

“O objetivo de estudo da diddtica é o processo de ensino-aprendizagem. Toda proposta

didatica esta impregnada, implicita ou explicita, de uma concepgdo do processo de

I}

ensino-aprendizagem.’

Estando claramente relacionados, a didatica e o processo de ensino-aprendizagem,
podemos confirmar que uma aprendizagem satisfatoria estd relacionada com uma boa e
organizada estrutura didatica. Além disso, “pode auxiliar o professor de maneira que facilite a
escolha dos artefatos, conteldos e metodologias que tornem mais facil a aprendizagem do
aluno” (Feliciano, 2008), e a utilizacdo de contetdos digitais, como audio, video e imagens
podem agucar ainda mais a curiosidade e a atencdo do aluno. Contetdos digitais podem ser
muito eficazes também quando se trata da formacéo de outros professores, se tornando ainda

mais especifica sua utiliza¢do. Segundo Magalhaes (2005),

“Uma adequada formacdo do professor é de fundamental importancia para o exercicio

de sua prdtica, pela postura que ira adotar no encaminhamento de suas agoes”.

(MAGALHAES et al. 2005).

No tocante ao assunto, outros autores procuram identificar e/ou definir o papel da
didatica na educacdo, gerando algumas divergéncias ou conflitos de conceitos e usabilidade
da didatica. Segundo Barbosa (2011), ndo existe uma definicdo totalmente adequada, de modo

a aplica-la ao papel da didatica, na formacdo dos professores, de maneira que ao tentar
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abranger a visdo sobre esta, ndo meramente instrumental, acaba se limitando a complementar
conhecimentos de outras areas, como filosofia, sociologia e areas a fins, dessa forma, a
definicdo mais formal para a didatica acaba por perder especificidades préprias.

Para Santos (2001), o ensino é caracterizado pela resposta, previamente planejada,
aquilo que o processo de aprendizagem naturalmente exige, de maneira que o0
acompanhamento, realizado pelo professor, ao aprendizado do aluno, possui um nivel de
importancia mais elevado do que o assunto que se quer ensinar, ou até mesmo as técnicas e
didaticas planejadas pelo professor, isto torna ainda mais importante a busca pela qualidade e
diversificidade do material didatico. Andrade (2011), expde a necessidade de estar sempre
buscando melhorias e novas metodologias de ensino, listando a Internet como uma aliada
neste processo, por outro lado, para Andrade, com grande quantidade de ferramentas digitais
existentes, se faz necessario uma introspectiva por parte educadores, de maneira que estes
materiais venham de fato incrementar e melhorar o processo de ensino-aprendizagem, e nao
dificulta-lo. Para Santos (2001),

“Para obter resultados otimos, o processo de ensino deveria, aléem de respeitar
0 processo natural de aprendizagem, facilita-lo e incrementa-lo.” (SANTOS
2001).

O aprendizado pode ter resultados mais significativos quando o conhecimento prévio do
aluno em questdo é levado em consideracao, e incluido no processo de ensino-aprendizagem,
criando uma relacdo entre o conhecimento que se pretende que o aluno adquira, € 0
conhecimentos que o aluno ja possui. (PELIZZARI et al. 2002).

No contexto de ensino-aprendizagem, o material didatico, definido por Fiscarelli (2007)
como sendo qualquer tipo de recurso utilizado pelo professor em sala de aula, do texto
impresso até os atuais conteudos digitais, pode ter um boa influéncia no aprendizado do
aluno, além de proporcionar uma melhor eficiéncia no ensino, uma das principais
preocupacdes da educacdo. Frente ao conceito apresentado com relacdo ao material didatico, é
possivel inserir o computador, a Internet e os conteudos digitais, como por exemplo os e-
books, na lista de materiais a disposi¢cdo do professor e do aluno.

O processo de ensino-aprendizagem, como explica Silva (1986 apud Moreira, 2001, p.
72), é composto por alguns elementos, a saber quatro. Estes elementos embora disjuntos,

exercem um papel importante em todo o processo. Os quatros elementos listados por Silva
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s&0: 0 aluno, o professor, o contelido, a propria escola. E possivel extrair caracteristicas desses

elementos, de maneira que se justifique sua influéncia neste processo. As caracteristicas séo:

Aluno: pode contribuir com a inteligéncia e capacidade de aprendizado,

interesse, além de sofrer influéncia socioeconémica.

e Professor: interagir com o aluno em uma relacdo amigével, expde o
conhecimento, atitude, inovagéo e comprometimento.

e Conteudo: adaptavel a realidade vivida pelo aluno, com relacdo a capacidade de

absorc¢do do conhecimento, significado intelectual e a aplicagcdo deste contetdo.

e Escola: Lideranca, compreende a importancia da formagéo dos alunos;

A relagdo e o perfeito sincronismo destes quatro elementos, para Silva, € o que
compreende a forma com que pode-se alcancar a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem. Com relacdo a aplicabilidade do contetdo, ndo existe atualmente uma regra
que define qual a melhor forma para tal, estes podem ser aplicados fazendo uso dos mais
diversos métodos, porém, os contetdos digitais tém facilitado e acrescentado algo a mais
neste processo, pois podem minimizar fronteiras espaco-tempo, o que é crucial para algumas

ciéncias, como a geografia, historia e até a fisica.

2.2.Educacéo a Distancia

Atualmente, a forma com que a educacdo vem sendo dirigida esta sofrendo uma
mudanca substancial, e isto estd sendo possivel principalmente gracas a rede mundial de
computadores, que possibilita uma maior disseminacdo dos conteddos e materiais
instrucionais utilizados para fins educacionais, além de diversos tipos de midia conhecido
atualmente. O que pode ser percebido é que cada vez mais a sociedade como um todo, tem a
necessidade de esta conectado de alguma forma aos acontecimentos atuais, seja no trabalho,
na escola, ou até mesmo no tempo livre, e a Internet possibilita estd conexao de forma simples
e eficaz, e que de certo modo esta se tornando ambigua na vida das pessoas, deixando de ser
uma necessidade indispensavel apenas para a industria. Porém esta mudanga no rumo em que
a educacdo esta tomando, citado no inicio do paragrafo, ndo se da apenas a Internet, podemos

listar outros fatores, como por exemplo, o préprio computador, que em si, se torna uma 6tima
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ferramenta a disposicdo do corpo docente e discente, desde que haja uma metodologia
agregada ao seu uso, mesmo sendo facil de perceber que a Internet ndo tem funcionalidade
sem um computador, que atualmente ndo se limita ao conceito ja conhecido, pois podemos
conceituar os atuais smatphones e tablets como sendo computadores, por possuirem
basicamente as mesmas funcionalidades de um computador pessoal, o chamado PC, sigla em
inglés para Personal Computer, ou em portugués Computador Pessoal.

A competitividade do mundo atual leva as pessoas a estarem sempre buscando novos
conhecimentos, “enriquecendo” o curriculo para ter uma possibilidade de obtencdo de uma
vaga no mercado de trabalho, para manter-se em uma ou simplesmente por um estimulo
pessoal, e uma das alternativas buscadas para suprir esta necessidade é a Educacédo a Distancia
(EaD). Esta modalidade de ensino vem tomando espaco no cenario educacional atual, e o que
podemos citar com sendo um fator para esta realidade € a facilidade com que a EaD pode se
adaptar as mais diferentes realidades vividas pelas alunos, atendendo as necessidades de um
publico especifico. (Faria; Salvadori, 2010, p. 16). J& para Possari e Neder (2009) pelo menos
dois fatores podem ter impulsionado a utilizagdo desta modalidade, um deles diz respeito a
tornar o ensino no Brasil mais democratico, tornando possivel que haja cada vez menos
pessoas excluidas do direito a educacéo, e o segundo fator pode ser atribuido ao que foi
discutido no paragrafo anterior, ou seja, as novas formas de tecnologias voltadas para a
digitalizacéo e disseminacdo da informacéo, deixando de existir obstaculos entre as pessoas,

gue neste caso sdo os alunos, e o professor, ou entre 0s alunos e 0s conteudos educacionais.

2.3.Conteudos Digitais Educacionais

No ambito educacional atual sdo utilizados inumeros tipos de materiais que auxiliam no
processo de ensino-aprendizado, e tornam este processo mais agil e eficaz. Mesmo com o
advento da Internet e o surgimento de materiais eletrdnicos, os livros lineares ainda séo
amplamente utilizados. Uma das explicacGes para isto é a facilidade de acesso, porém outros
tipos de midia podem ser facilmente encontrados e adaptados para a realidade do professor e
do aluno, mesmo quando ndo parece ser tdo aparente sua utilizacdo. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) recomendam que outros tipos de materiais didaticos sejam
utilizados no processo de ensino-aprendizagem, além dos livros, recomenda a utilizacdo de

computadores, propondo diretrizes e boas praticas de ensino e aprendizado.
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Segundo Fiscarelli(2007), os professores consideram os materiais didaticos como um
importante instrumento para a pratica docente alem de proporcionar uma maior interagdo com
o0 alunos em sala de aula, e uma das caracteristicas principais de um material deste tipo € o
grau de aprendizagem do aluno com sua utilizagéo, e a usabilidade, de maneira que estas duas
caracteristicas interajam. (GODOI e PADOVANI, 2009). Além disso, para Cruz (2007), o
material didatico deve oferecer estimulos a aprendizagem, facilidade de revisar o conteudo,
ajuda a fixar o conhecimento desejado ao aprendizado do aluno, desenvolva a autonomia do

aluno, entre caracteristicas.

2.4.1. Desenvolvimento de Conteudos Digitais

Conteudos digitais cada vez mais tem-se tornado indispensaveis auxiliadores aos
professores e alunos no que diz respeito ao ensino-aprendizado. Segundo Torres e Mazzoni
(2004) a acessibilidade, usabilidade, e a interatividade sdo apenas algumas das caracteristicas
importantes para se buscar na constru¢cdo de um contetdo digital, principalmente com o
objetivo de instruir seus utilizadores, além disso, 0s contetdos digitais devem ser
desenvolvidos de forma que possibilite, preferencialmente, a interagdo ndo s6 com seus
utilizadores, mas também com outros tipos de contelidos digitais. E importante deixar claro,
que um contetdo digital, possui 0 mesmo significado de qualquer material instrucional,
possuindo apenas a peculiaridade de estar codificado em binario, além disso, contetdos
digitais podem ser utilizados como Objetos de aprendizagem. (TORRES e MAZZONI, 2004).

De um modo geral, ao se desenvolver um contetdo digital, no contexto de objeto de
aprendizagem, segundo Audino e Nascimento (2001 apud Singh, 2010. p. 134) devem ser
observados 3 (trés) estruturas basicas: Objetivos, Contetdo Instrucional, e Pratica e feedback.
Os Objetivos tem o papel de apresentar o que serd aprendido pelo aluno no momento em que
este utiliza o OA. O Conteldo instrucional séo basicamente os contetdos cujo aluno devera se
basear, de maneira que alcanca o objetivo final. A Préatica e feedback sdo as informacdes
registradas pelo aluno, levando em consideracdo a iteracdo que este teve com o OA, obtendo
uma confirmacgado positiva ou ndo, sobre a resposta do aluno. Para Togni (2010), deve-se antes
de iniciar a construcdo de contetdos digitais, como objetos de aprendizagem, levar em conta a
guem se destina o conteudo digital, o que o aluno estudara, qual o contexto onde o contetdo
em questdo serd utilizado (se na modalidade presencial ou EaD, em laboratérios de

informatica ou sala de aula), além de organizar os objetivos que devem ser alcancados com a
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utilizagdo do contetdo digital. E importante também considerar quais tipos de midias serdo
inseridos no contetdo digital, como imagens, videos, sons, etc. Antes de se iniciar o
desenvolvimento, deve ser analisado o problema que se deseja resolver e quais sdo 0S
requisitos que serdo atendidos, desenvolver o contetdo digital com relacdo as necessidades
sugeridas, apds a implementacdo deve-se aplica-lo em um contexto para que seja obtido um
feedback sobre o seu uso, e finalmente distribui-lo ao seu publico-alvo, caso tenha um
resultado positivo.

Monteiro et. al. (2006) expdem um OA com uma estrutura subdividida em 3 (trés)
partes: os textos eletronicos, animaces interativas e mapas conceituai. Segundo Monteiro, 0s
textos promovem uma aprendizagem por meio de conceitos, tipos de aprendizagem este, mais
aconselhavel. As animagdes, apresentacdo de imagens sequenciais, podem apresentar, ou
ndo, sons. Para Monteiro, as animacgfes tornam o aprendizado mais ativo, ressaltando a
importancia do envolvimento do aluno com o material. Por fim, apresenta o mapa conceitual,
estes apresentam diagramas que representam conceitos e suas relagdes, além disso, sua
utilizagdo proporciona ao aluno explorar minuciosamente as funcionalidades do OA.

Outros autores defendem a utilizagdo de modelos de referéncias para o desenvolvimento
e disponibilizacdo OA's. Gadelha, Castro e Fuks (2007) apresentam alguns modelos existentes
atualmente como 0 SCORM (Sharable Content Object Reference Model), o IMS (Instrucional
Managment System). Além do AICC (Aviation Industry Computer-Based Training
Committe), entre outros existentes. Estes padrdes tendem a garantir que 0s materiais ou
Objetos de Aprendizagem, possuam caracteristicas peculiares, como por exemplo, a
reusabilidade, isso se da com a utilizacdo de metadados, estes fornecem informacdes sobre
recurso fisicos ou digitais. O SCORM, por exemplo, segundo Silva et. al. (2010) é um
conjunto de sugestdes que auxiliam a selecdo dos servicos que serdo necessarios para a
disseminacdo do OA e sua utilizacdo é mais aconselhavel para a plataforma web. Com a
utilizacdo do modelo IMS o projetos do OA, para Amaral et. al. (2010), segue uma direcao
onde seu desenvolvimento sera focado no ensino-aprendizado, podendo tomando por base nao
s0 uma, mas variadas teorias, como a behaviorista, cognitiva e construtivista, ja o AICC abre
espaco para a reutilizacdo dos materiais, transmissdo de dados, mapeamento de resultados,
aléem de possuir recomendacdes para uma melhor aplicacdo em treinamento com
computadores.

De fato, a busca pela qualidade deve ser sempre uma prioridade no que diz respeito a

construcdo do conhecimento, e a padronizacdo no processo de construcdo de OA é um passo
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significativo para obtencdo de melhores materiais pedagdgicos, que tanto facilidade a vida do
professor, quanto a do aluno.

Pode-se dizer que a qualidade é, se ndo o principal, um dos principais atributos
procurados por qualquer que seja a area de atuacdo. Na engenharia de software, por exemplo,
por muito tempo buscou-se desenvolver com rapidez, procurando atender a demanda, o que
acabava por comprometer a qualidade dos softwares desenvolvidos, além disso, a necessidade
se tornava cada vez mais exigente aumentando a complexidade dos problemas a serem
resolvidos, e foi um dos fatores que culminou na tdo conhecida Crise do Software no fim dos
anos 60. Qualquer que seja o produto, para que se haja satisfacdo dos seus consumidores,
deve existir qualidade. Segundo Ribeiro (2004), que estende o conceito de qualidade para
qualidade total, é possivel conceituar como sendo uma juncdo de algumas, ou Varias,
atividades realizadas por uma empresa, por exemplo, que de forma sincronizada contribuem
para assegurar a existéncia do produto final.

Com a educacdo ndo pode ser diferente, tem-se em jogo a formacdo de um individuo,

que pode, ou ndo, ser eficaz. Segundo Paulo Freire,

“A responsabilidade ética, politica e profissional do ensinante lhe
coloca o dever de se preparar, de se capacitar, de se formar antes
mesmo de iniciar sua atividade docente.” (FREIRE, 1993).

De certa forma, este trecho mostra a preocupacdo de procurar a qualidade ao ensinar,
garantindo a existéncia do produto final, que neste caso ¢ a plena formacéo do aluno. Diversos
fatores podem contribuir para isto, e sem duvida alguma o material didatico é um deles, que
ndo pode ser excluso do importante conceito discutido no paragrafo anterior, a qualidade. Para
Bandeira (2008) o material didatico € facilmente definido como sendo um produto de cunho
pedagdgico com a finalidade de instruir, elaborado de maneira geral para fins didaticos,
contendo textos, imagens, audio, e outros tipos de midia, além disso, pode ser classificando

entre, Impresso, Audiovisual e Novas Tecnologias, como pode ser visto na Figura 1.
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Material
didatico

Novas

Impresso Audiovisual .
tecnologias

Figura 2.1 Material didatico quanto ao suporte e ao uso das midias

Ainda segundo Torres e Mazzoni (2004), para que se obtenha um produto do tipo
contetdo digital, principalmente se tratando de objetos de aprendizagem, com a qualidade
reconhecida, duas principais caracteristicas devem ser mutuamente observadas, sdo elas a
usabilidade e a acessibilidade. Segundo Freitas et al. (2004), o termo usabilidade se origina de
duas palavras inglesas, user e friendly, usuario e amigavel, respectivamente, formando assim
o termo “amigavel ao usudrio”. A usabilidade esta diretamente ligada a facilidade com que o
programa de computador, objeto de aprendizagem ou mesmo o contetido digitais, no nosso
caso, pode ser manuseado pelo usuério, ou seja, a capacidade de interagir com o usuario, por
menos conhecedor do assunto que ele seja. Tanto esta caracteristica, quanto aquela, estdo
mutuamente ligadas no quesito qualidade, porém a usabilidade se define com mais clareza
quando o assunto é satisfacdo do usuario. Ao se desenvolver um produto digital (embora em
geral isto possa ser aplicado aos mais diversos tipos de produtos), deve-se levar em
consideracdo a quem se destina sua utilizacdo, dessa forma, as caracteristicas do produto final
podem ser definidas com mais clareza ainda no inicio do projeto, garantindo quase sempre a
satisfacdo do usuario, consequentemente a qualidade do produto.

Por outro lado, acessibilidade define-se, segundo encontrado no portal do governo,
como sendo a caracteristica relacionada a quaisquer que seja 0 seguimento, que oferece a
possibilidade do individuo desfrutar dos servicos oferecidos, sem a necessidade deste se
adaptar ao produto, antes o produto encontra-se previamente adaptado a utilizacdo do usuario,
de forma irrestrita, ou seja, independente das condicdes fisicas do interessado ao servico, por

exemplo, este terd o total controle sobre a utilizagdo do produto. Em dezembro de 2004 entrou
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em vigor o decreto 5.296 que exige a obrigatoriedade da acessibilidade por parte de todo e
qualquer portal ou site de administracdo publica. O e-MAG, iniciativa do governo, visa
padronizar o processo de desenvolvimento de sites governamentais buscando atender as
exigéncias do decreto 5.396. Para Torres e Mazzoni (2004) um determinado tipo de produto €
considerado a acessivel a partir do momento em que existem usuarios dos mais diversos tipos,
além disso, também é observado a forma com que 0s seus possiveis Usuarios se comportam
frente as funcionalidades do produto ou servi¢co quanto interacdo, preferéncias e qualidade
dos recursos basicos para o seu funcionamento. Um exemplo que pode mostrar tanto um
produto com caracteristicas acessiveis, quanto inacessiveis é, por exemplo, um site onde as
informagdes mais relevantes sdo obtidas apenas atraves de audio, onde um usuério com
deficiéncia auditiva seria prejudicado, por assim dizer. Porém, usando o mesmo exemplo, um
usuario com deficiéncia visual, se valeria do produto. Considerando um usuario com
deficiéncia auditiva, legendas seria uma boa saida para inclusdo deste tipo de usuério. Este
curto exemplo mostra quais dificuldades séo encontradas no desenvolvimento de um produto
quando se quer buscar a acessibilidade, podemos observar que diversas variaveis devem ser
levadas em consideracdo, como deficiéncia, nivel de aprendizado, dependendo da midia
utilizada deve-se observar 0s recursos disponiveis para o usudrio, faixa-etaria, género, nivel
econdmico, entre outros.

Tanto a usabilidade quanto a acessibilidade devem ser cuidadosamente observadas por
parte dos desenvolvedores de produtos digitais, pois o crescente numero de usuarios,
principalmente na rede mundial de computadores, exige que estes produtos ou servico exerca
uma tarefa maior que simplesmente entreter, acima disso estd a responsabilidade de
possibilitar o aprendizado, principalmente com o significante aumento dos usuarios da
modalidade EaD. E importante deixar claro que, a usabilidade e acessibilidades possuem um
vasto nimero de caracteristicas que os definem, porém, para este trabalho, consideramos
usabilidade como sendo a facilidade com a qual o usuério se adapta ao uso da ferramenta, por
exemplo: facilidade para digitais e editar os textos, para inserir imagens, etc. Ja a
acessibilidade, consideramos como sendo o grau de dificuldade encontrado pelo usuério a ter
a ferramenta a sua disposicdo, podendo utiliza-la em qualquer sistema operacional, adquiri-la

a partir de um simples download na Internet, etc.
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2.4.2 Livros Educacionais Digitais

Indiscutivelmente, a escrita como forma de comunicacao é vista como uma das maiores
conquistas do homem, de maneira tal, que segundo Mesquita e Conde (2008), marcou o inicio
da Era Moderna, e o termino da Pré-Historia. Apenas em 1450 (existem divergéncias com
relacdo a data) surge na Europa a prensa gréfica, disseminando os textos para uma maior
porcdo da populacdo. Ao passar dos anos, com evolugdo apds evolugdo, e a impressao de
milhares de exemplares de livros, surge no fim dos anos de 1989, as primeiras versoes dos
livros digitais, versdo eletronica dos livros impressos, que sdo acessados através de
dispositivos eletrénicos e obtidos através de download da Internet.

Muito se tem mencionado a respeito de Contetdos digitais, em seus mais variados tipos.
Atualmente, novas tecnologias, como os tablets e os leitores digitais, tem tomado cada vez
mais espaco no mercado. Este ano o blog Estaddo publicou uma matéria afirmando que a
venda de tablets domina as vendas de eletronicos em 28%, segundo a Folha de Sado Paulo
(Agéncia Brasil), em matéria publicada no ano de 2011, o Ministério da Educagdo (MEC,
2012) entregaria em 2012, tablets para as escolas publicas, neste mesmo ano, o0 MEC publica
matéria afirmando a aquisicdo de 5 mil dispositivos para formacdo de professores do ensino
médio, 0 que pode ser um ponto positivo, pois pode ser um incentivo para a pratica da leitura
e inclusdo digital. Os conteudos digitais tém trazido, em sua maioria, diversos recursos, e 0s
livros digitais podem ser inseridos nesta lista de recursos. Os livros digitais ou e-books, termo
em inglés, podem proporcionar ainda mais a dissemina¢do do conhecimento, e devido a
facilidade com que um conteido é publicado na rede mundial de computadores, estes
materiais uma Otima opcdo para quem busca acessibilidade, pois pode ser acessado de
qualquer dispositivo eletronico, desde um computador, até os mais diversos tipos de
smartphones. Além disso, segundo Junior, Lisboa e Coitinho (2000 apud Séez, 2009, p. 3)
diversas vantagens podem ser vistas na utilizacdo dos livros digitais, tais como: disseminacédo
do conhecimento, recursos multimidia (em alguns exemplares), interatividade, muitas vezes
sdo hipertextos, facilitam a procura de textos. Além das vantagens, algumas desvantagens
também podem ser percebidas, como: dependendo do dispositivo onde esta sendo praticada a
leitura, esta pode ser incomoda; além da compra do livro a aquisi¢cdo de um dispositivo, que
ainda ndo é tao acessivel economicamente quanto o préprio livro digital.

Néo ¢é dificil perceber que tanto o aluno quanto o professor necessitam de acesso a
materiais didaticos para exercer suas atividades, e tendo em vista a grande disseminacdo da

modalidade EaD, discutida no topico 2.3, e que essa modalidade é procurada, entre outros, por
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individuos que residem em &reas distantes de universidades, ou que ndo tem tempo para
frequentar uma instituicdo de ensino acaba sendo indispensavel a utilizacdo de materiais
digitais, e um dos motivos pra isso é o dificil acesso a bibliotecas ou a precariedade destas.
Segundo o portal To Be Guarany dados de dezembro de 2012 mostram que existem cerca de
94,2 milhGes de internautas. Além disso, os livros educacionais digitais podem proporcionar
uma experiéncia ainda mais proveitosa, agora incluindo todas as modalidades de ensino, pois
podem ser equipados com animacdes, imagens, sons, onde 0 usuério é levado a prestar mais
atencdo em seu material de estudo. Os livros digitais também aumentam a possibilidade de
novas metodologias de ensino e didaticas.

2.4.3 Exemplos de livros digitais educacionais

Atualmente existem um vasta quantidade de livros digitais, de todos os géneros e
gostos, de romance a acgéo, de ficcdo a livros educacionais. Apresentaremos a seguir alguns
exemplos de livros digital, todos no formato .epub, e com a utilizacdo da ferramenta Sigil,
utilizada basicamente para criacdo e edicdo de livros digitais no formato .epub. Segundo
Daquino (2010) ePub é definido como um formato de arquivo baseada na linguagem XML,
open-source, que possibilita, entre outras, uma maior facilidade de acesso.

O livro A Mao e a Luva, de Machado de Assis, Figura 2.2, publicado pela Editora
Murano, em 2010, disponivel no formato .ePub, é apresentado a seguir. Nesta figura, €
apresentado o texto do livro na formatacdo .html, onde as tags formatam os espacos,

paragrafos, estilo do texto, etc.
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Figura 2.2 - Livro de Machado de Assis - A M&o e a Luva
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Um outro exemplo de livro digital, ou ebook, é o livro Dom Casmurro, também da
autoria de Machado de Assis, e disponibilizado no formato ePub, Figura 2.3. De igual forma
ao livro anterior, este possui uma estrutura de formatacao similar.

Arquivo  Editer Inserir Formater Localizar Ferramentas Visualizar Janela 2 Ajuda
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Figura 2.3 - Livro de Machado de Assis - Dom Casmurro.

Analogo aos dois exemplos anteriores, o livro Midia e Educacdo, Figura 2.4, também

esta disponivel no formato ePub, e de igual forma, por ser um .epub, esta disposto na mesma
estrutura.
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Figura 2.4 - Livro Midia e educagéo.
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Como citado acima, todos estes livros estdo disponiveis no formato ePub. Escolhemos
adotar exemplos de ebooks neste formato, pelo motivo de ser um dos principais formatos de
livros digitais utilizados atualmente, além de ser open-source e de simples acesso,

compativeis com os principais leitores digitais.

2.5 Tipos de Conteudos Digitais

Em um contexto geral, um contetdo digital deve abranger diferentes caracteristicas, de
forma que venha atender a necessidade de aprendizado do leitor, mas ndo apenas esta, dentre
outras, deve-se levar em consideracdo caracteristicas como a compatibilidade com os diversos
tipos de dispositivos, facilidade de leitura e aprendizado, além do publico-alvo. Objetos de
Aprendizagem como jogos eletronicos e livros digitais, podem ser compreendidos como
sendo contetdos digitais, por tanto neste contexto, iremos discutir peculiaridades que
classificam os OA's.

Segundo Battistella et al. (2009) os OA's diferem-se por serem interativos e nao-
interativos. Para Silva, em matéria publicada para o Portal Web Senac, interatividade € um
qualificador de qualquer tipo de dispositivo ou midia, que possibilite ao usuario ter alguma
participacdo com relacdo a utilizacdo do OA. Caso contrério, sera ndo-interativo. Os OA's
interativos proporcionam ao Usuario uma experiéncia mais proxima com o contetdo, onde
este podera influenciar no direcionamento do aprendizado, além de fornecer ao usuario
feedback com relacdo ao aprendizado, além de permitir que alteracbes sejam feitas com o
objetivo de extrair novas e diferenciadas informacGes, e podem nédo se limitar ao nimero de
utilizadores, sdo facilmente adaptaveis a outras necessidades, podendo excluir ou incluir
contetdos ao OA. Battistella ainda classifica os interativos em: Avaliativos, Exploratorios e
colaborativos. Os ndo-interativos, sdo 0s que possuem conteudos estaticos, ou seja, conteudos
nos quais o usuarios ndo tem o poder de modifica-los a sua necessidade, como textos (podem
ser pdf's, doc, ou sites), imagens, som ou video.

Tendo em vista o conceito de Sa e colaboradores (2010), OA's sdo de fato instrumentos
direcionados ao uso educacional, valendo-se de um ou vérias tipos de midia, e estdo a alcance
de quem quer que seja o interessado, um OA pode ser um arquivo digital, um video, um
hipertexto, uma animacdo computacional, programas de computadores, jogos eletronicos,
entre outros diversos tipos, desde que sejam utilizado com énfase no ensino-aprendizagem.

Para Silva (2007 apud S&, 2010, p. 3) os OA sdo classificados em 5 (cinco) grupos ou
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categorias: objetos de apresentacdo, pratico, simulacdo, modelo conceitual e representacdo
contextual. O primeiro grupo, objetos de apresentagdo condiz ao usuério um conceito através
de mensagens, como por exemplo, um gibi digital. O pratico sdo objetos que possuem uma
certa interatividade, pois busca fazer com que o usuério realize procedimentos e atividades,
um exemplo OA classificado como préatico é um aplicativo que apresenta balanceamento de
elementos quimicos. Os do tipo simulagdo, como o nome sugere, procura Simular
procedimentos reais, permitindo algum tipo de manuseio dos dados da simulagcdo, por
exemplo, a simulagdo de uma pilha. Os OA classificados como modelo conceitual associam
ideias e as apresentam de diversas formas diferentes relacionando os mesmos dados, um
exemplo € um animacdo onde sdo mostradas os mais diversos estados fisicos da matéria. E
por fim, mas ndo menos importante, temos os OA do tipo representacdo contextual. Estes
proporcionam ao usuarios os mais variados tipos de informacdo a respeito de uma imagem
por exemplo, e o usuario tem o poder de escolher a informacdo de seu interesse. Um exemplo
desse tipo de Objeto é um mapa digital, onde o usuario pode visualizar caracteristicas de cada
uma das regides do mapa. Alguns dos exemplos mostrados acima podem ser encontrados na

Web disponiveis para download no repositério do Portal do Professor™.

! Portal do Professor. Ministério da Ciéncias e Tecnologia,

http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html, 2013
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3 Desenvolvimento de Livros Educacionais para Dispositivos
Moveis

3.1 Desenvolvimento de Aplicacdes Moéveis Educacionais

De forma geral, o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moveis ndo se difere
do desenvolvimento dos demais tipos de aplicativos, como os voltados para desktop, ou PC, e
os aplicativos para Web, pois ambos dependem de um planejamento, que definird o
andamento do projeto. Tarefas como levantamento de requisitos, escolha da plataforma em
que o aplicativo sera instalado, tendo em vista o crescente nimero de Sistemas Operacionais
(SO's) disponiveis no mercado atual, e browsers, criacdo de roteiro de testes, entre outras séo
indispensaveis. Porém, umas das principais, se ndo a principal, caracteristicas que difere o
desenvolvimento de aplicativos moveis é a forma como o usuério utilizard o aplicativo,
enquanto aplicages mais tradicionais utilizam mouse e teclado, as aplica¢cbes moveis utilizam
a tela, sensivel ao toque, do aparelho. Nesse sentido algumas outras precaucfes devem ser
tomadas, como por exemplo, a disposicdo dos botdes para controle do aplicativo, se este
contera funcdes com multi-toque, pois alguns aparelhos ndo suportam esta opgéo.

Outro fator preocupante no desenvolvimento deve ser o publico-alvo. Segundo Kamada
et. al (2012) o desenvolvimento de aplicativos moveis inteligentes pode ajudar no
melhoramento do ensino-aprendizado infantil. Além disso, a faixa-etaria define o quédo usual
é o aplicativo, isto por que a facilidade com que um crianca aprende, definitivamente, ndo é a
mesma com que uma pessoa que ja atingiu a terceira-idade aprendera. Por exemplo, € possivel
observar a utilizacdo de aplicativos mdveis nos mais variados niveis de ensino, deste o0 ensino
infantil, com jogos e animacdes, até a EJA (Educacdo de Jovens e adultos), com aplicativos
mais elaborados para esta faixa de idade. Segundo Mousquer e Rolim (), ao se construir um
aplicativo movel com cunho educacional infantil, a busca pela constru¢do do conhecimento
significativo deve estd em primeiro plano, encorajando a desinibicdo, criatividade e
conhecimento cognitivo. Ressaltam ainda que existem algumas caracteristica que devem ser
percebida ao longo de desenvolvimento do aplicativo mével voltado para a educacdo, sao
elas: (1) Autonomia: ao longo do tempo, 0 usuario ndo necessita mais de ajuda, a0 mesmo
tempo, exista uma troca de informagcbes entre os individuos; (2) Criatividade: devem
estimular a imaginacdo, descobrir mais; (3) Curiosidade: despertar a curiosidade do usuario,
assim, o aprendizado se torna mais proveitoso e rapido; (4) Interdisciplinaridade: através dos
dispositivo, o professor podera explorar diversas areas do conhecimento. Porém, mesmo com
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as aparente vantagens da utilizacdo de aplicativos moveis na educacdo, este ainda € um
seguimento pouco explorado pelos desenvolvedores. Segundo Kamada et. al. (2012) apenas
2% dos aplicativos séo de cunho educacional.

Mediante a realidade de que existe uma demanda para o uso dos dispositivos mdveis na
educacdo, deve também ser levando em consideracdo ndo sé a utilizacdo destes aparelhos com
aplicativos de animacgdo ou jogos, os aplicativos de livros digitais também merecem atengéo
para o0 seu desenvolvimento, no que diz respeito a propria aplicacdo e as ferramentas com as
quais estes livros sdo desenvolvidos. De igual forma, para o desenvolvimento de livros
digitais, devem ser percebidas as quatro caracteristicas citadas no paragrafo anterior, além do
publico alvo, qual plataforma este livro serd lido, se no Android, no iOS ou Kindle por
exemplo, de maneira que sejam desenvolvidos livros digitais de qualidade e que atinjam o
objetivo para o qual foi desenvolvido. Para isto, as ferramentas para desenvolvimento de
livros digitais devem dispor de variadas funcionalidades que serdo exploradas pelo usuario,

dentro de sua necessidade, ao realizar tal tarefa.

3.2.Tecnologias e plataformas para utilizacédo de aplicacdes méveis

Com o surgimento dos smartphones, os SO's para dispositivos moveis passaram a ser
cada vez mais percebidos e explorados pelos usuérios, e atualmente, existe um crescente
namero de plataformas mdveis, que proporcionam experiéncias e opc¢des de usabilidade, e
0s mais diversos tipos de aplicativos, chegando a ser limitado apenas pela capacidade de
processamento, que ainda ndo se compara com a capacidade de computadores modernos.
Duas marcas se destacam no mercado de SO para dispositivos mdveis, sdo elas o 10S, da
empresa Apple, e o Android, da Google, ambos o0s sistemas sdo baseados na arquitetura
Unix. No caso do Android o desenvolvimento de aplicativos se da com a linguagem Java, e
no caso do IOS utiliza-se atualmente o Objectve-C. Porém, outros vém tomando espaco
neste mercado, como por exemplo, o0 Windows Phone, da empresa Microsoft.

Embora os livros digitais possam ser lidos em smartphones, existe um aparelho
especifico para a leitura desses materiais, sdo os chamados, leitores digitais. Estes
dispositivos possibilitam uma maior portabilidade aos seus utilizadores, pois possuem uma
boa capacidade de armazenamento, alguns sendo capazes de armazenar até 1000 livros
digitais. Além do armazenamento, estes leitores possuem uma tela diferenciada dos outros
dispositivos, os tablets, por exemplo, possuem tela brilhosa e como intensidade de

iluminacdo, enquanto os leitores digitais tendem a proporcionar uma tela com brilho mais
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confortavel o possivel para a leitura. Com o passar do tempo, estes dispositivos também
passaram a oferecer acesso a Internet, tela sensivel ao toque, e outras funcionalidades.
Atualmente, os leitores digitais mais utilizados séo o Kindle e o Sony PRS. Estes aparelhos
suportam os mais variados formatos de textos, imagens e &udio como PDF, JPG, MP3,
respectivamente, além de HTML, doc e docx.

Embora estes aparelhos sejam equipados de tecnologias capazes de processar tais tipos
de formatos de arquivos, a utilizacdo dessas midias ndo tem sido tdo explorada no
desenvolvimento dos livros digitais, poucos sdo os livros que dispde de animacdes, videos
ou audio incluso em seus contetdos. Tais funcionalidades podem ser utilizadas em diversas
areas, como por exemplo, em livros votados para o ensino de linguas estrangeiras, onde o
livro digital poderia se valer do recurso de audio para dispor ao leitor a pronuncia de uma
determinada palavra. Para que isto seja possivel, € necessario que as ferramentas disponham
de tais recursos, além do incentivo ao utilizagcdo desses recursos, principalmente no

desenvolvimento de livros digitais voltados a educacdo, tornando-os mais didaticos.

3.3.Ferramentas para producéo de livros digitais educacionais

Atualmente, existe um vasto nimero de ferramentas que facilitam a criacdo de livros

digitais, entre as quais podemos citar:

e Sigil (Sigil, 2013): ferramentas Open-Sourse e Free, desenvolvida
exclusivamente para utilizacdo em desktop, multiplataforma, e ndo necessita de
acesso a internet para sua utilizacdo. Esta ferramenta € melhor detalhada na

secéo 4.3.

e Pandamian Beta (Pandamian, 2013): ferramentas de uso exclusivamente online,
onde é necessario que o usuario realize um registro para sua utilizacdo. Possui
interface simples, com ferramentas para formatacdo do texto, insercdo de
imagens. Ao termino da edi¢cdo, o usuario pode escolher criar o livro em quatro

diferentes tipos, sdo eles: 1) .epub; 2) .mobi; 3) .txt; 4) .pdf,

e Anthemion eCub (eCub, 2013): ferramenta Free e multiplataforma,
desenvolvida para utilizacdo em desktop. Oferece a opgéo de criagdo, embora
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com poucos recursos, de uma imagem para a capa do livro. Dispde de uma
ferramenta para importacdo do livro digital no formato .mp3, porém, é
necessario a instalagdo de uma aplicacdo extra. Outras informagdes sobre a
ferramenta na secéo 4.4.

e InDesign (InDesign CC, 2013): desenvolvida pela Adobe, é uma ferramenta
paga, com diversos recursos para diagramacao, formatacdo de textos, suporte a
varios idiomas. DispBe de importacdo e exportacdo de arquivos em diversos
modelos, como .pdf, .epub, .swf, ideal para criacdo de jornais, revistas e livros
digitais. Desenvolvida para desktop, pode ser utilizado no Windows, ou Mac
i0S X.

Segundo Catarina et. al (2011), inicia-se a producdo do livro digital realizando a
digitalizacdo do conteudo, so entdo é feita a construcdo do layout, tomando precaucdes com
relagdo a cor, imagens, formato, etc. Ainda com relacdo a construcdo do livro digital, Behar
(2009) indica trés tipos de designers que possuem relacdo com a construcdo de materiais
educacionais: (1) o Design Instrucional, que é responsavel por planejar o material (2) Design
Educacional, que a partir do material educacional escolhido, elabora formas didaticas de levar
0 usuério (aluno na maioria das vezes) ao aprendizado com maior facilidade; e (3) o Design
de Sistema, responsavel pela programacdo do sistema onde serd hospedado o livro digital.
Behar (2011) cita ainda trés fatores, relacionados ao design pedagdgico, séo eles: (a) Fatores
Graficos: busca entender como as imagens influenciam na aprendizagem do usuario, e na
interatividade; (b) Fatores Técnicos: trata da usabilidade, como o usuario navegara por entre
as interfaces do material; e (c) Fatores Pedagogicos: estuda o perfil do usuario, elaboracdo do
conteudo, e a interatividade do material.

Tanto os tipos de designers, quanto os fatores citados por Behar, sdo de suma
importancia na criacdo do livro digital, tendo em vista que este tipo de material pode ser
considerado um produto instrucional, portanto, a existéncia de funcionalidades que abrangem
estas caracteristicas, nas ferramentas para a criacdo de livros digitais, pode facilitar o trabalho
do escritor, de maneira que este esteja centrado com maior énfase, no contetdo do livro, o que

acaba acarretando em diminuicao do trabalho e maior qualidade do produto final.
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3.4.Mobile Learning

Muito se tem mencionado a respeito do crescimento do ensino com a utilizacdo de
dispositivos eletronicos, e com a popularizagdo da Internet e do microcomputador, esta
metodologia de ensino se disseminou substancialmente, segundo Oliveira et. al. (2012) estas
tecnologias e outras como: notebooks, lousas digitais, além da prépria televisao; sdo cada vez
mais utilizados em sala de aula, e entre os objetivos a serem alcancados, destaca-se a
possibilidade de chamar a atencdo para um maior interesse do aluno pelo contetdo a ser
ministrado pelo corpo docente. Mudancas na didatica, técnicas e metodologias na educacgéo
vem sendo aplicadas, e isto se da pela inser¢do dessas novas tecnologias na vida social das
pessoas enquanto alunos, quanto a isto, segundo Oliveira et. al. (2012), o aluno, em outros
tempos, absorvia o conhecimento linear a partir da escrita, e com a agregacdo dos
computadores, por exemplo, a assimilagdo de diferentes conteudos se torna mais agil e
dinamico.

Devido a grande utilizacdo dos dispositivos mdveis, surge um novo conceito no
aprendizado, o M-Learning, do inglés Mobile Learning, em uma traducdo literal para o
portugués seria Aprendizagem Mavel. Mas antes de falar sobre estes temas, deve-se tem em
mente outro conceito, 0 de mobilidade, que € definido por Morais, Alencar e Souza (2011)
como sendo a disponibilidade que os usuarios possuem sobre os aplicativos ou dispositivos,
ou seja, estes podem ser utilizados mesmo com o usuario em movimento e em qualquer lugar.
O termo Mobile Learning, surge, portanto, como o intuito de proporcionar ao ensino-
aprendizado o conceito de mobilidade. Como sugere Torrisi-Steele (2009 apud Morais,
Alencar e Souza, 2011, p. 555) Mobile Learing nada mais é do que a pratica do ensino, ou da
aprendizagem, tomando como principal objeto dessa pratica os dispositivos mdveis, de
maneira que esteja limitado ao espaco fisico ou temporal, como uma sala de aula e horario,
respectivamente. Para Valentim (2009) este tema esta “centrado na exploracdo dos
dispositivos e das tecnologias de comunicacdo pessoais”, indo além das caracteristicas
presenciais do professor ou dos materiais didaticos conhecidos, como lapis e caderno, e ainda
bastante utilizados atualmente. Tento em vista tais caracteristicas a respeito de M-Learning,
pode ser percebido que este conceito estd diretamente ligado aos livros digitais e sua

utilizacdo para a disseminacdo do conhecimento.
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Embora o foco deste trabalho esteja voltado a andlise das ferramentas para a edi¢do e
criacdo de livros digitais, no que diz respeito a analises técnicas, ou seja, analisar a ferramenta
com as atengdes voltadas a funcdo do Design de Sistema, esta pesquisa pode ser til para
identificar quais tendéncias, e rumo, as ferramentas estdo tomando, o que esta diretamente
ligado e relacionado com os caminhos a serem trilhados pelo M-Learning, ou seja, identificar
0 estado atual nos aspectos tecnoldgicos referente ao uso e criacdo de ebooks, e como isso
pode influenciar no futuro do Mobile-Learning.
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4. Analise de Ferramentas para Producao de Livros Digitais

Este capitulo se resume a descrever o processo de andlise de duas ferramentas
selecionadas para desenvolvimento de livros digitais. Serdo analisados aspectos técnicos tanto
das ferramentas, quanto do livro escolhido. Tais aspectos determinaram em que uma
ferramenta se destaca da outra. Para tanto, as ferramentas Sigil e eCub, foram escolhidas para
analise, que por sua vez, estd embasada em conceitos de analise dos competidores, conceito

que sera discutido no topico a seguir.
4.1.Anélise dos Competidores

Para que um produto se estabeleca frente a outros produtos do mesmo segmento, é
necessario que este se destaque dos demais. De forma direta, o produto deve conter
caracteristicas que o tornem mais usual, de maneira que alcance a empatia de um maior
namero de usuarios possivel deste determinado nicho. Isto muitas vezes requer que o produto
seja inovador, o que segundo Toledo e Zilber (1989 apud Porter 2009, p.12), concede
oportunidades as organizacdes de atender novas necessidades existentes no mercado
permitindo melhorias as condigdes de crescimento, consequentemente, alavancando o produto
no mercado consumidor.

Uma maneira de alcancar este feito é aplicando uma técnica chamada Analise dos
Competidores, descrito por Leite (1898 apud Porter 2007, p. 40). Segundo o autor, esta
técnica baseia-se em determinar o que podera ser modificado no processo de negdcio, no que
diz respeito a estratégia, de maneira que o produto em questdo se destaque dos demais,
atendendo requisitos que os diferenciam. Ao aplicar a analise dos competidores, algumas
caracteristicas sdo identificadas, segundo Alves, Calvino e Gomes (2006), estas caracteristicas
sdo cruciais na tomada de decisdo quanto a inclusdo e exclusdo destes requisitos no
desenvolvimento do novo sistema. Além disso, esta técnica deve permitir a identificacdo de
supostos problemas em produtos concorrentes, além de informacdo sobre como os produtos
atendem as diferentes necessidades dos usuarios.

Em geral, a analise realizada neste trabalho objetiva a comparacdo de duas ferramentas
para desenvolvimento de livros digitais, que melhor se adeque as necessidades exigidas tanto
pelos desenvolvedores, no que diz respeito a funcionalidades, quanto aos leitores dos livros
em geral, para este ultimo, serdo avaliados os recursos que possibilitem a insercao de diversas

midias, por exemplo, tornando o livro digital mais interativo possivel. Para permitir a
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avaliagéo foi utilizado um ebook no formato .epub de modo a simular o desenvolvimento de
um livro digital empregando as duas ferramentas. Neste processo foram levados em
consideracdo, entre outros aspectos, se 0s recursos disponiveis no livro sdo suportados pela
ferramenta.

Para a escolha das ferramentas a serem analisadas, foi levando em consideracdo a
existéncia de quatro caracteristicas principais, que justificam a escolha, sdo elas: i) ser
multiplataforma; ii) voltados para uso em desktop; iii) utilizacdo off-line; iv) ser free. Estas
caracteristicas sdo importantes por que dessa forma a ferramenta pode ser utilizada por
diversos grupos de pessoas ou instituicdes, que podem ou ndo dispor de recursos como

Internet, ou sistemas operacionais pagos.
4.2.Especificagao do Livro Digital

Para a realizacdo desta analise, foi utilizado o livro que tem por titulo: “Tecnologias
Digitais na Educagéo”. Cada capitulo do livro trata de assuntos pertinentes ao titulo, todos
voltados para assuntos tecnoldgicos dentro do ambito educacional, onde cada capitulo é
escrito por diferentes autores. O mesmo possui 10 capitulos, e faz a utilizacdo de links
internos para navegacdo entre as paginas e imagens, foi publicado pela Eduepb, Editora da
Universidade Estadual da Paraiba, tem como organizadores: Robson Pequeno de Sousa,
Filomena M. C. da S. C. Moita e Ana Beatriz Gomes Carvalho.

O livro pode ser encontrado no formato .pdf e/ou no formato .epud. Neste estudo foi
utilizado o formato .epud. A estrutura do livro em geral, encontra-se formatado no padrdo
HTML, e no estilo do padrdo CSS, sigla em inglés, Cascading Style Sheets, que segundo
Pereira (2009), € o estilo que define como sera a aparéncia da pagina HTML, ou seja, como
cada elemento da pagina sera exibido ao usuario final. Imagens do livro podem ser

encontradas na secdo Anexo.

4.3.Desenvolvimento com as Ferramentas

Para justificar a escolha das ferramentas, estas deveriam dispor de quatro caracteristicas
principais, apresentadas no tépico 4.1, apos analisar tais caracteristicas nas quatro ferramentas
propostas, através da utilizando das ferramentas, Sigil, eCub, Pandamian Beta e inDesign, foi
percebido que as ferramentas Pandamian Beta e inDesign ndo dispunham de tais
caracteristicas, pois aquela é exclusivamente off-line, e esta € uma ferramenta paga, ja nas

ferramentas Sigil e eCub, as quatro caracteristicas sdo encontradas.
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4.3.1. Sigil

A ferramenta Sigil tem como objetivo proporcionar ao usuario um ambiente intuitivo
para a criacdo e edicdo de livros digitais, onde o usuério dispde de diversas opcdes de edicao,
podendo visualizar o texto criado de maneira rapida e facil, alternando entre o modo e edicdo
em .html (visualizacdo do cddigo), ou o modo de edicdo em texto de linguagem natural
(visualizagdo do livro).

A ferramenta em questdo oferece ao usuario poucas opcdes para 0 desenvolvimento de
um ebook, como por exemplo, menus para formatacéo de texto, como cor e tamanho da fonte,
insercdo de imagens e hiperlinks e corretor ortografico. Porém, ponto positivo é que esta
ferramenta € multiplataforma, ou seja, pode ser utilizada tanto no Windows, quando em
distribuicdes Linux, além de ser Free e Open-Source. Embora desempenhe o papel para a
qual foi desenvolvida, esta ferramenta ndo suporta outros tipos de formatos de livros digitais,
como .pdf ou até mesmo .doc, dessa forma, o usuério fica limitado apenas a criacdo e edicao
de documentos no formato .epub e, consequentemente, no formato .html.

Ao iniciar o desenvolvimento do livro digital com esta ferramenta, sera apresentado
para 0 usuario um estrutura de pastas, onde serdo inseridos os diversos tipos de arquivos,
como texto que, como 0 nome sugere, serdo criados os .html’s com o contetido do ebook, na
pasta Styles ficam os CSS’s, aléem das pastas Images, Fontes, Audio, Video e Misc (ver
Figura 5). Para cada pagina do livro, pode ser criado o arquivo .html, como também, todo o
conteddo pode estar contido em um Unico arquivo. Outras imagens mostrando a interface da

ferramenta podem ser encontradas na se¢cdo Anexo.
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Navegador do livro g X

- Text
& pagina-html.html
4 | Styles
4 | arquivo-de-css.css
- Images
= arquive-de-imagem.jpeg
Fonts
B Audio
Q arquivo-de-audio.mp3
4 |, Video
& arquivo-de-video.mpéd
Misc

Figura 4.1: Estrutura de Pastas do Sigil

4.3.2. eCub

O eCub é uma ferramenta similar o Sigil, onde o usuério dispde de uma interface
intuitiva e simples, com op¢bes para criar um novo documento, abrir um documento ja
existente, entre outras, que garantem a criacao do livro digital. Além do menu com as opcdes
disponibilizadas pela ferramenta, o eCub dispde de um espaco onde serdo inseridos 0sS
arquivos com o contetdo do livro, e ao lado, um espaco para que seja possivel a edi¢do deste
conteudo (ver Figura 6).

Ao editar o contetdo, 0 usuario se depare com as tag’s .html, o que pode dificultar a
edicdo por parte de um usuério leigo nesta sintaxe, por outro lado, o usuario pode converter
o .html em linguagem natural de maneira simples, além disto, o eCub facilita a visualizacéo

do conteudo, apresentado-o no Browser.
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Files ivLog

Chapter 1
Chapter 2
Chapter 3
Chapter 4
Chapter 5

8] (4] [X] (@) [wvew][edt] [mport ]

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHIML 1.1//EN"
"http://www.w3.0xrg/TR/xhtmlll/DTD/xhtmlll . ded">

<html xmlns="http://www.w3.0xg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="

application/xhtml+xml; charset=utf-8" />

<meta name="viewpcrt" content="" />

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css"

<title>testetxt</title>

</head>

<body>

<h3 class="chapter_heading">Capitulc I<Vh3>

</body>
</html>

Figura 4.2: Espaco para arquivos e edi¢ao do contetdo.

/>

Embora seja um ferramenta bastante eficaz, ndo é possivel, com os recursos disponiveis

na instalacdo, inserir outra imagem ao livro digital, sendo a capa do livro, além disso, ndo é

possivel também inserir outros tipos de midia, como video e audio. De maneira similar ao

Sigil, o conteddo pode ser inserido em varios arquivos com a estrutura .html, ou em apenas

um arquivo. Outras imagens mostrando a interface da ferramenta podem ser encontradas na

secdo Anexo.

4.4.Analise Comparativa

Apos a simulacdo de desenvolvimento do livro digital utilizando as duas ferramentas

em questdo, Sigil e eCub, algumas peculiaridades foram percebidas, tanto positivas, quanto

negativas, tais como:

e Pontos positivos utilizando o Sigil:

— Ebook importado com facilidade;

— Possui inimeras ferramentas para edicdo do contetdo, como

formatacdo do texto;

— Fécil insercdo de novos arquivos;
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e Pontos negativos utilizando o Sigil
— Nao salva o projeto nos principais formatos;

— S0 é possivel importar arquivos do tipo .epub;

e Pontos positivos utilizando o eCub

— E possivel validar o livro digital;
— E possivel editar o texto facilmente tanto em html quanto em
linguagem natural;

— Facilita a visualizagdo do contetldo, mostrando-o no Browser;

e Pontos negativos utilizando o eCub

— Na&o importa arquivos dos principais formatos;
— Naéo importa arquivos .epub facilmente;
— Nao possui ferramentas para formatacdo do texto;

— Permite inserir apenas uma imagem ao documento;

Outras caracteristicas também foram avaliadas na simulacdo da execucdo do processo
de desenvolvimento, e uma caracteristica buscada nas ferramentas foi usabilidade, quanto a
isto, levando em consideracdo o conceito de usabilidade apresentado no topico 2.4.1, ambas
as ferramentas pecam, pois algumas opc¢des ndo sdo facilmente encontradas, como por
exemplo, importar arquivo .epub na ferramenta eCub, de maneira que facilite o trabalho dos
usuarios com menos conhecimento.

A Tabela 4.1 mostra algumas das caracteristicas que acreditamos ter importancia em
uma ferramenta para desenvolvimento de livros digitais. Estas caracteristicas acrescentam
conteldo a analise comparativa entre as ferramentas, contendo o objetivo de verificar a

viabilidade das ferramentas em questdo no que diz respeito a construgdo de livros digitais.
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Tabela 4.1 - Andlise das Caracteristicas das ferramentas.

Item Avaliado Sigil eCub

Jpeg Sim Sim

Imagem .png Sim Sim
.gif Sim Sim

.3GP Nao Ndo

Video FLV N3o Ndo
AV Nao N3o

.MP4 Sim Ndo

.MP3 Sim Nédo

Audio WMA N3o N3o
WAV Nao N3o

Usabilidade Nao Ndo
Acessibilidade Nao Nao
Open-Source Sim Nao

Free Sim Sim

Linux Sim Sim

Plataforma Mac OS X Nao Sim
Windows Sim Sim

Conexdo Web Nao Nao

Recursos externos Camera Nao Nao
Links externos Sim Sim

.epub Sim N3o

Formato do Livro .pdf N3o Nao
.doc Nao N3o
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5. Concluséao e Trabalhos futuros

5.1.Concluséao

O uso de novas tecnologias na educacdo tem sido um dos principais fatores para o
surgimento de novas técnicas que auxiliam no ensino-aprendizagem, e cada vez mais vem
sendo utilizados dispositivos mdveis para este fim, como por exemplo, smartphones e leitores
digitais. Estes se tornaram fortes aliados na construgcdo dos saber, fornecendo a seus
utilizadores maneiras mais acessivel a leitura através dos livros digitais, que podem, por sua
vez, ser facilmente desenvolvido com a utilizagdo do computador pessoal, e ferramentas
apropriadas para este fim.

Porém, embora exista um bom numero dessas ferramentas, nem todas sdo de fato
acessiveis a grande maioria dos professores e alunos, seja por serem pagas, ou estarem
disponiveis em outras linguas ou apresentarem deficiéncias em relacdo a usabilidade. Dessa
forma, este estudo visou avaliar duas ferramentas, que atendessem alguns requisitos, de
maneira que pudessem ser utilizadas para a construcdo de livros digitais na educacdo. Para
isto, inimeras ferramentas foram pesquisadas, sendo duas escolhidas para comparacao.

Para se obter uma avaliacdo sobre a ferramenta, foi necessaria simular o
desenvolvimento de um livro digital voltado para a educagédo, de maneira que fosse possivel a
percepcdao dos recursos oferecidos pela ferramenta, e outros fatores, como a usabilidade.
Durante a elaboracdo da pesquisa, um dos pontos mais criticos foi encontrar ferramentas para
a construcao de livros digitais, que principalmente se encaixasse no padrdo de acessibilidade e
usabilidade, e que fosse uma ferramenta voltada exclusivamente para a construcdo de
aplicativos de livros digitais.

Apos a escolha das ferramentas, foi possivel avalia-las levando em consideracdo o0s
seguintes fatores: disponibilidade de diversos recursos de midia, como imagens e videos em
diversos formatos, animacgdo em Flash, possibilidade de incluir formatos de audio, que seja
open-source e Free, entre outros fatores, apresentados na tabela 4.1.

Com base nesta avaliacdo, pode ser possivel a criacdo de novas ferramentas para edi¢ao
e criacdo de livros digitais que disponham de novos recursos, além dos ja encontrados, de
maneira que a criacdo destes materiais possa ocorrer com mais agilidade, e que sejam cada

vez mais didaticos. Além disso, sera possivel perceber o caminho que o desenvolvimento de
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livros digitais esta trilhando, de maneira que possam ser desenvolvidas ferramentas cada vez

melhores, no sentido de que facilite o trabalho do usuério.

5.2. Trabalhos Futuros

Mediante a avaliacdo das ferramentas a qual este trabalho se destina, outras atividades
poderiam ainda ser realizadas tomando como ponto de partida os resultados aqui
apresentados. Atividades como:

e Adicionar outras ferramentas, caracteristicas e funcbes para serem
analisados, incrementando mais dados a analise;

e Verificar as reais necessidades dos profissionais na criacdo de livros
digitais. Além das necessidades de professores e alunos de diversos niveis
do ensino e tipos de instituigdes.

e Desenvolver um protétipo de uma ferramenta abrangendo o maximo de
funcionalidades para um bom desempenho na construcéo de livros digitais.

e Aplicar este protétipo com um grupo de individuos, de maneira que fosse

avaliado e validado.
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Figura 3: Capa do livro analisado
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Figura 01 — Area de trabalho do aplicativo Movie Maker

O programa evoluiu imensamente desde sua versdo inicial em 2000, incluida no
Windows Millennium até a atual versdo (2.1) no Windows XP e Windows Vista.
Hoje se pode dizer que cobre um alto percentual de uso para as necessidades do
chamado cineasta caseiro, permitindo basicamente s6 com o mouse realizar
funcbes complexas ao criar filmes com trilha sonora, letreiros e efeitos especiais.
O programa pode ser usado para organizar videos produzidos por filmadoras e
cameras fotograficas ou mesmo para montar apresentacdes com imagens
estaticas. SO é preciso ter os clipes de video e as fotos no computador. Apos
salvo, pode ser visto pelo Windows media player. ou pode ser copiado em CD,

Figura 4: P4gina 13 do livro analisado
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A tecnologia e o ensino de quimica: jogos digitais como interface metodologica

Erika Rossana Passos de Oliveira Lima

UEPB — Campina Grande, Paraiba erikarossanapol@hotmail com

Filomena M?* Goncalves da Silva Cordeiro Moita

UEPB — Campina Grande, Paraiba filomena moita@hotmail com

A partir dos impactos provocados pela rapida evolugdo tecnoldgica, vém-se estabelecendo e
implantando diversas formas de ensino, apoiadas em um conjunto diversificado de recursos que
favorecem a utilizagdo da multimidia no processo de ensmo e aprendizagem, embasadas pelas
tecnologias.

Nesse contexto, um dos enfoques se refere a utilizac3o dessas tecnologias como uma ferramenta
didatica, como por exemplo, o jogo digital, um recurso tecnoldgico ludico, que agrega fatores como:
diversdo, prazer, habilidades e conhecimentos. Considerando-se as possibilidades de utilizagio e de
direcionamentos que esse recurso oferece, sua insercdo na ciéncia quimica no meio didatico
configura-se como um recurso eficaz, possibilitando o aumento e a motivagio dos alunos, ao passo
que disponibiliza atividades diversas e atrativas, constituindo-se como um instrumento multi-
facetado que favorece o aprender e/ou resolver problemas, através da interagdo com o saber.

“A utilizagdo do jogo no campo do ensino e da aprendizagem proporciona condi¢des para maximizar
a construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do lidico, do prazer, da capacidade de
iniciacdo e agdo ativa e motivadora” (KISHIMOTO, 1999, p.37). Metodologias que fagcam uso de
jogos despertam o aluno para a aprendizagem dos contetidos escolares, tendo por via um recurso
tecnoldgico atrativo e prazeroso para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Figura 5: Primeira pagina do cap. 5 (Livro analisado)

54



Anquivo Editar Inserit Fomatar  Localzar  Feramentas Visualizar Jonela 2juda
OBEd 9e X oMo/ ®@Mase = @ WYY
WeEHEEE) A4AAa g HEEE HE 99 BEE BEE

BX | | coverhiml (@

- o S| R
Figura 6: Ferramenta Sigil
o Edtr v o Loalzr Feramets Vil i DA

IEER 9 an0 Do ®matmc W gy

uukER] A4 kA Y EEE EE U7 ARk FEE

JEgaor 6o i Dcover.htrdn
) ) Tet

Dl Styles
Dﬂ Images
A Fne

X

Figura 7: Ferramentas para formatacdo de texto (Ferramenta Sigil)
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Multimidia na educagao: o video digital integrado ao contexto escolar

Maria Licia Serafim®

UEPB - Campina Grande, Paraiba maluserafim@gmail.com

Robson Pequeno de Sousa?

UEPB — Campina Grande, Paraiba robson.pequeno@gmail.com

Introdugido

A sociedade que se configura exige que a educacio prepare o aluno para enfrentar novas situaces a cada dia. Assim, deixa de ser sindnimo de transferéncia de
informac@es e adquire cardter de renovacio constante. A escola de hoje € fruto da era industrial, foi estruturada para preparar as pessoas para viver e trabalhar na

sociedade que agora estd sendo convocada a aprender, devido 3s novas exigéncias de formac&o de individuos, profissionais e cidaddos muito diferentes
daqueles que eram necessarios na era industrial.

Desse modo, é de se esperar que a escola, tenha que “se reinventar’, se desejar sobreviver como instituicio educacional. E essencial que o professor se
aproprie de gama de saberes advindos com a presenca das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacio para que estes possam ser sistematizadas
em sua pratica pedagdgica. A aplicacdo e mediacdo que o docente faz em sua pratica pedagdgica do computador e das ferramentas multimidia em sala de aula,
depende, em parte, de como ele entende esse processo de transformacado e de como ele se sente em relagdo a isso, se ele vé todo esse processo como algo
benéfico, que pode ser favoravel ao seu trabalho, ou se ele se sente ameacado e acuado por essas mudancas.

A educacdo no mundo e a brasileira vém sofrendo novas intervencdes nestes mais recentes 10 (dez) anos, no tocante a presenca e implementacdo de

tecnologias recentes na educacdo. No Brasil, nas escolas publicas, pode-se citar o ProlnfoZ, como presenca de uma Politica Federal para informatizar as escolas
e formar professores. Mas somente a introducdo dos computadores na escola ndo é suficiente, para que a prética pedagdaica possa ser resignificada, quando a

questdo € o estabelecimento de uma relacdo diferente com o conhecimento e com a sociedade. E isso passa evidentemente pela formac3o continua de
educadores.

0 estudo alicercou-se na contribuicdo nacional e estrangeira que tratam e consideram as tecnologias digitais como potencializadoras de novos textos€, novas

Figura 8: Espaco para edi¢do do conteudo. (Ferramenta Sigil)
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Figura 9: Menu com algumas opcéo (Ferramenta eCub)
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[Microsoft Word - A MO E A LUVA.rtf <2xml ion="1.0" ing="utf-8" standalone="no"?>

2

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHIML 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmlll/DID/xhtmlll dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="">

<head>
<title>Microsoft Word - A M!O E A LUVA.rtf</title>
<meta ame= />

<meta content="2002-10-18T15:01:34+00:00"

<link href="../Styles/stylesheet.css” re

<link href="../Styles/page styles.css" re:
</head>

ame="date” />
stylesheet” type="text/css" />
stylesheet” type="text/css" />

<body class="calibre™>
<h2 class="calibre2" id="calibre_pb_2">3</h2>

<p class="calibrel">Naquela tarde, a tarde fatal, estando ambos a 36s, o que era raro e dificil, disse-lhe ele que em breve ia voltar para S.
Paulo, levando consige @ imagem dels, e pedindo-lhe em cémbio, que uma vez 20 menos lhe escrevesse. Guiomar franziu a testa e fitou nele o seu

magnifico par de olhos , com tanta irritacdo e dignidade, que o pobre rapaz ficou atdnito e perplexo.</p>
<p class="calibrel">Imagina-se a angistia dele diante do siléncio que reinou entre ambos por alguns segundos; o que se ndo imagina é a dor
que o prostrou, - a dor e o espanto, - quando ela, erguendo-se da cadeira em que estava, lhe respondeu, saindo:</p>

5 <p class="calibrel">- Esquega-se disso.</p>

e <p class="calibrel">- Pois quanto a mim, - disse Luis Alves cuvindo pela terceira vez a esquecia-me disso e ia curar-me em cima dos

Text/findex_split_002.html compéndics; Direito Romanc e Filosofia, ndo conhego remédio melhor para tais achaques.</p>

(none) - <p class="calibrel">Estévic nio ouvia as palavras do amigo; estava entdo assentado na cama, com 0s</p> <
Level: 1 save | [ Rebad ][ Read | [ conyert

Figura 10: Ferramenta eCub
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Level: 1 % Show in: NavMap

Figura 11: Outras op¢des da ferramenta eCub
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0 Write Revise Respond Customize eBook Tools

Emerson, Welcome to Pandamian!

Writing Stats

Write new chapter ~or~ Revise last chapter Pmer oo
Total wordcount: 2

Recent Chapters

Current drafts: 0

Last published: Sept. 27, 2013
Recent Comments

Teste Sorry amigo, no comments yet.
Antispam Status
You have not saved an Akismet key
yet. Enter one now to protect your
book from spam —
Pandamian is in beta. If you see a bug. or you'd like a specific feature, let us know
Pandamian - The Easiest Way To Publish Books Online
Figura 12: Tela principal do Pandamian
0 Write Revise Respond Customize eBook Tools

New Chapter | New Page

Write a new chapter

title

Publish Save Draft

«»  Optional

Custom URL:

! |® @ Paragraph v HImL

Words: 0

- The Easiest Way To Publish Books Online

Figura 13: Tela de inser¢éo do contetdo (Pandamian)
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A} Write Revise Respond Customize eBook Tools
Convert Chapters Filters

Sort: i Newest First B
eBook Tools

Full Book Conversion

Convert To EPUB { Convert To Mobi Convert To Plain Text Convert To PDF

Chapter Conversions

Teste into EPUB | Mobi | Plain Text | PDF
Pandamian - The Easiest Way To Publish Books Online
Figura 14: Tela para importacéo do livro digital (Pandamian)
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Figura 15: Tela principal do InDesign
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{C] Exibir somente as fontes favoritas

Tr M5 Reference Specialy (0 Ok 250
o NT Extra T~

W Wed O Amertra

T Mypeee Tet () Amoztra

o P MyredPre () howma

o Nagers Engraved () =

fr  Negwasad () b=

@ P Nemebul () Amostra

@ P Nuensd () dntrn

w

o Ol Englah Tt MT () Rmenrs
w Onyx () e

o Orator Sad 0 AmosTea
T P Paltnolnotype () Amostra
o Pagyrus O Amcstra
w Parchment ) woem

W Plantgeet Charckes ) Amostra

Figura 17: Opgdes de fontes do InDesign
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