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Resumo

Numa sociedade onde as criangas lidam cada vez mais
com suportes de informacdo digital, torna-se cada vez
mais premente que o0s suportes de informacdo
utilizados na escola se transformem também em
suportes de aprendizagem digital. Nesse trabalho
propomo-nos desenvolver e avaliar um e-book
interativo, criado no programa Edilim, com informacéo
e atividades interativas multimédia sobre a temética de
estudo do meio para 0 3° Ano do 1° Ciclo. Depois de
desenvolvido foi avaliado numa turma do 3° ano de
escolaridade. Os resultados mostram uma  forte
apeténcia dos alunos pela aprendizagem digital
em formato multimédia.

Palavras chave: ebook interativo, edilim, multimédia.

Introducéo

Nas Gltimas décadas a sociedade em geral evoluiu a
um ritmo acelerado em termos de tecnologias de
informacgdo e comunicacdo. Em consequéncia, 0 que as
pessoas podem fazer com as tecnologias alterou
bastante os processos de comunicacdo e aprendizagem.
A escola ndo pode ficar indiferente a esta nova
realidade. O conceito de ensino-aprendizagem pode ser
hoje percebido de forma diferente do de ha algumas
décadas atras. Muita coisa mudou: funcdo do aluno, a
funcdo do professor, a tecnologia ao dispor de todos 0s
intervenientes no processo, a forma de aceder a
informacdo, a forma como se pode facilitar a
aprendizagem e a forma como se pode aprender.
Aceitando esta nova realidade, urge criar novos recursos
digitais que facilitem a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, enquadrados no
seu “habitat natural” de aprendizagem, que é o mundo
digital. Neste trabalho procuramos desenvolver um e-
book interativo, com informacdo e atividades
multimédia, para que os alunos possam, quer em
contexto de sala de aula, que em casa, aprender de uma
forma mais ludica. Depois do estudo de vérias
ferramentas multimédia, optamos por desenvolver o e-
book no programa edilim, pelas facilidade de utilizagéo
e diversidade de atividades interativas que apresenta. O
e-book interativo, desenvolvido para o estudo do meio,
para 0 3° ano de escolaridade, foi depois avaliado com
uma turma em contexto de aprendizagem escolar.

Neste trabalho fazemos uma abordagem teérica sobre
a temética, abordados as o0s objetivos e fases de
desenvolvimento, apresentamos a metodologia de
avaliacdo do produto desenvolvido, descrevemos o
estudo, fazemos uma analise aos resultados obtidos e
apresentamos as principais conclusdes

O mundo digital e a escola analégica

Denominamos de nova geragdo, Net Generation, e-
generation ou Geragdo Zap (Zapping) defendida por
Downes (2006) e por Tapscott (1998) aos jovens que
quotidianamente vivem rodeados com aparelhos
tecnoldgicos digitais e que de certa forma tem
proporcionado  algumas  realidades que  sdo
caracteristicamente  neles identificados como: a
dependéncia tecnoldgica, o consumo excessivo das
mesmas e a facilidade de manusear varios aparelhos
tecnoldgicos ao mesmo tempo "Eles sdo multifacetados,
realizam vaérias atividades ao mesmo tempo" (Tapscott
1999, p. 60).

Prensy (2001) designa esta geracdo por nativos
digitais, que tem como “lingua” nativa a linguagem
digital das tecnologias de informacdo e comunicacdo e
os professores de geracBes anteriores como imigrantes
digitais. Intitula os professores de imigrantes digitais
porque podem aprender a nova “lingua” digital mas esta
nunca serd a sua “lingua” nativa. Por isso, falardo
sempre a “lingua” digital com “sotaque”.

Este autor defende a necessidade de uma alteracdo
profunda nos métodos de ensino, adaptados a nova
realidade onde coexistam as diferentes vivéncias dos
alunos digitais.

E a primeira geragio a amadurecer na era digital. No
ensino impdem uma profunda transformacédo estrutural
do sistema educativo e dos seus métodos suportados
pelas Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC),
tal como agora sdo pelo uso da caneta e o papel.

A realidade tem mostrado que as escolas, por diversos
fatores, ndo acompanharam o desenvolvimento
tecnol6gico ao mesmo ritmo da sociedade, existindo um
grande hiato entre a utilizacdo das tecnologias digitais
dentro e fora da escola. Estamos perante a situacdo de
termos alunos digitais numa escola analégica (Valente,
2012).

Hoje em dia, existem disponiveis, de forma gratuita ou
open source vasto leque de softwares com fins
educacionais para criar ambientes de aprendizagem
multimédia. Séo softwares concebidos para criar,
exercicios, atividades ou jogos educativos numa
perspetiva ludica. Através de jogos, as criancas,
desenvolvem habilidades e conhecimentos de forma
ludica e prazerosa. Brincar faz parte do seu mundo, do
seu desenvolvimento. Assim, através de jogos
educativos pode-se trabalhar a Matematica, Portugués,
Linguas, Estudo do Meio... de uma forma interessante e
desafiante. Com a exploracdo do e-book nas aulas
pretendemos aliar momentos de aprendizagem mais
séria (explorando informacdo multimédia) e a realizagdo
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mais ludica das atividades relacionadas com essa
informacdo. A exploracdo destas atividades surge assim
na linha das do edutainment, enquanto forma
facilitadora da aprendizagem (Vilarinho, 2008)

Dos softwares open source mais conhecidos para
desenvolver atividades multimédia para alunos de 1°
ciclo sdo: o Ardora, o Hotpatatoes, o JClic e o Edilim.
Todos permitem desenvolver atividades que podem ser
resolvidas com recurso a um browser.

A utilizagdo das tecnologias nas escolas tem sido
deixada ao critério dos professores. Estas tém
normalmente sido utilizadas pelos professores mais
motivados e com maior apeténcia pela informatica.
Muitas experiéncias inovadoras tém sido realizadas
sobre a aprendizagem em suporte digital. S&o também
muitos os obstaculos que dificultam a utilizagdo das TIC
nos processos de aprendizagem escolar. Contudo,
estamos cientes que a aprendizagem escolar em suporte
digital se colocara cada vez com mais frequéncia no
futuro préximo.

Descri¢do do estudo

Depois de identificar os objetivos do estudo,
planificamos o trabalho em trés fases fundamentais,
relacionadas com a avaliagdo e selecdo da ferramenta
multimédia para o desenvolvimento do e-book, o
desenvolvimento do e-book para a aprendizagem do
estudo do meio com a ferramenta selecionada e a
avaliacdo do e-book em contexto de aprendizagem.

Objetivos do estudo

1 — Desenvolver um e-book interativo, para o 3° ano
sobre a temética do Estudo do Meio;

1.1- Comparar vérios softwares com potencialidades
interativas para desenvolver o manual;

1.2- Planificar o manual digital, com base nos
contelidos programéticos e em atividades de manuais
escolares, complementado com informacéo relevante da
internet;

1.3 - Criar a informacdo e as atividades interativas
com base na planificacéo.

2 — Avaliar a funcionalidade do e-book interativo com
uma turma do 3° ano do 1° Ciclo.

2.1 - Verificar dificuldades e vantagens da utilizacéo
do manual;

2.2 - Analisar se 0 manual incrementa a motivacédo e
empenhos dos alunos na aprendizagem;

2.4 - Vfrificar a preferéncia pela aprendizagem em
ambiente analégico (livro) e manual digital;

2.5 - Verificar que tipo de atividades os alunos gostam
mais de fazer e as que apresentam dificuldades;

Na planificagdo do estudo identificamos trés fases
fundamentais

Fase 1 — Avaliacdo de ferramentas multimédia para
desenvolvimento do e-book interativo: nesta fase
procuramos identificar e caraterizar algumas
ferramentas autor disponibilizadas de forma gratuita ou
de forma open source e que estivessem acessiveis a
professores, desenvolverem os seus proprios materiais
educativos digitais. ldentificamos quatro ferramentas

interessantes e de facil acesso para os professores: Jclic,
Edilim, Hotpotatoes e Ardora. Esses programas foram
avaliados com base em: variedade de atividades
disponiveis; possibilidade de configuracdo das
atividades; potencialidades de apresentar informacéo e
criacdo de atividades interativas relacionadas; recursos
multimédia e facilidades de integracdo e formato de
exportacdo do produto final.

2% Fase — Desenvolvimento de um e-book interativo:
nesta fase de desenvolvimento do produto pretendemos
criar um e-book interativo sobre o estudo do meio, para
criangas do 3° Ano do 1° Ciclo. O trabalho foi
previamente  planificado, na  sua  estrutura,
sequencialidade, informacdo a introduzir, atividades a
desenvolver e recursos a utilizar. Nesse sentido foram
consultados varios manuais escolares sobre a tematica
em causa. A informacdo textual dos manuais escolares
foi complementada com a introducdo de novos de
recursos de imagem, de audio e de video. Para cada
conteddo foram criadas atividades interativas
relacionadas.

3% Fase — Avaliacdo do e-book interativo: o e-book
interativo foi avaliado em contexto de aprendizagem
escolar, integrado nas praticas de aprendizagem de uma
turma do 3° Ano do 1° Ciclo. Foi utilizado como suporte
de aprendizagem durante aproximadamente trés meses
(o tempo aproximado que demora a abordagem aos
contedos do estudo do meio). O estudo aqui
apresentado incide sobretudo nesta fase.

Metodologia de avaliagdo do e-book

De acordo com o0s objetivos, a metodologia que nos
pareceu mais adequada para a avaliacdo de e-book em
contexto escolar de aprendizagem foi o estudo de caso.
Meirinhos e Osério (2010) referem que um estudo de
caso guia-se por determinados principios de um estudo
qualitativo embora os estudos de caso também se
possam basear em dados quantitativos. Os mesmos
autores referem a vantagem do estudo de caso pela sua
aplicabilidade a situagGes humanas e contextos reais.

Para Yin (2005), a realizacdo de estudos de caso deve-
se a necessidade de compreender fendmenos sociais
complexos em condi¢cdes contextuais. Este autor atribui
a importancia ao contexto quando refere que “um estudo
de caso é um estudo empirico que investiga um
fenémeno contemporaneo dentro do seu contexto real,
especialmente quando as fronteiras entre o fenémeno e
0 contexto ndo sdo claramente evidentes” (p.13). No
estudo de caso em questdo, foram definidas linhas
orientadoras com vérias fontes de evidéncias para
investigar varios aspetos do mesmo fenomeno. O diario
foi fundamental para registar as observacdes diretas dos
alunos, as suas reacdes e dificuldades de utilizacéo,
inquérito aos alunos no final da utilizacdo do e-book
interativo, fontes documentais que nos permitam
contextualizar o grupo (turma) que avalia o e-book e a
entrevista grupal a tutora da turma e a professora
auxiliar. Apds a devida autorizacdo da direcdo da escola
e contando com a colaboracdo da professora titular e da
professora auxiliar, implementou-se o e-book nas
praticas de aprendizagem do estudo do meio, de uma
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turma de oito alunos, durante trés meses.
Caraterizacéo do grupo de estudo

Participou no estudo uma turma da Escola Basica de
Vilar de Torno e Alentém. Esta escola situa-se no
concelho de Felgueiras (Norte de Portugal).

Esta ¢ uma turma heterogénea. Conhecem-se desde
muito cedo, pois vivem todos na mesma aldeia ou ja
frequentaram o0 mesmo jardim-de-infancia.

A freguesia de Vilar do Torno e Alentém de onde sdo
provenientes ndo possui grandes infra estruturas
culturais, os alunos e respetivas familias ndo dispdem de
qualquer espaco de lazer que possam frequentar, além
dos cafés, parque de merendas e a prépria casa ou a rua
onde as vezes brincam. Esta freguesia dispde de um
campo de futebol utilizado, por vezes, na realizacdo de
algumas atividades desportivas. Bibliotecas e cinemas
ndo existem. A turma apresenta um nivel socioeconémico
médio-baixo, embora com um nivel de afetividade
razodvel. Os alunos provém de uma populagdo inserida
num meio rural, refletindo-se no tipo de atividades
econdmicas desenvolvidas pelas familias. As atividades
das maées estdo ligadas a industria téxtil, principalmente
de pequena e média dimensdo, e 0s pais mais ligados a
construgdo civil. A maioria dos encarregados de
educacdo acompanha o percurso escolar dos seus
educandos, mas também existem alguns elementos que
raramente comparecem na escola quando convocados, ou
mesmo nas reunifes de avaliacdo. Todos os alunos
tinham tido contacto com a tecnologia informatica que
dominavam  razoavelmente. Todos possuiam 0o
computador Magalhdes o que facilitou a realizacdo do
estudo.

Tempo de realizacdo do estudo

Este estudo decorreu entre 21 de janeiro a 28 maio. Este
periodo de tempo contabiliza as interrupcbes letivas
(Carnaval e Pascoa).

Antes da integracdo do e-book interativo nas préaticas
de aprendizagem, foi necessério verificar as
infraestruturas e equipamentos necessarios a fim de
verificar as condi¢Bes para implementar o estudo. Foi
feita uma recolha de dados através de observacdo direta e
dialogo com a professora titular a fim de clarificar os
equipamentos tecnoldgicos disponiveis na escola, na sala
de aula, por aluno, bem como o0 uso que, os alunos,
faziam desses equipamentos.

Houve necessidade de efetuar um levantamento da
unidade programética inclusive Tema/contetdos que a
professora estava lecionar, definiram-se datas e
estabeleceram-se os dias, as horas e planificaram-se as
estratégias de aprendizagem integrando o e-book.
Quando as condicdes consideradas necessarias estavam
reunidas, iniciaram-se as atividades de aprendizagem e
respetiva avaliacéo.

Apresentacéo e discussdo dos resultados

Nesta seccdo fazemos uma analise aos resultados
obtidos, de acordo com objetivos estabelecidos para a

integracdo do e-book em contexto de aprendizagem

A utilizagdio do e-book apresenta um conjunto de
vantagens em contexto de sala de aula, mesmo quando ¢
necessario proceder a alteragdes:

O software permitiu explorar texto/ imagens/ sons/ ou
videos ou criar paginas de atividades no decorrer da
aula sem haver prejuizo na estrutura programatica pois
transformar ou modificar uma atividade faz-se
rapidamente. Durante o percurso surgiram duavidas e
houve a necessidade de complementar informacédo,
estabelecer hiperligagdes para sites externos e consultas
a outros materiais. Para estas circunstancias o programa
é bastante versatil. Foi possivel manter dindmicas com
alunos empenhados, interessados, interventivos e com
vontade de fazer mais e mais, tal como foi registado no
diario e confirmado pelas professoras na entrevista.

Para as condigdes técnicas estabelecidas na sala de
aula ndo foram detetadas desvantagens na utilizacdo do
e-book.

Em sintese destacamos a versatilidade do e-book
interativo, na medida em que permitiu resolver os
problemas no momento, desenvolver novas atividades,
de acordo com as necessidades de aprendizagem dos
alunos. Verificamos também uma forte motivacdo dos
alunos e uma forte vontade de aprender explorando as
paginas do e-book interativo.

Sobre contribuicdo para uma melhor aprendizagem
dos alunos, verificamos todos reconheceram que as
atividades do e-book contribuiram para uma melhor
assimilacdo dos contelidos. Segundo 0s mesmaos, com e-
book interativo aprendem melhor porque no computador
podem fazer varias vezes as atividades demorando
menos tempo do que fazer atividades em suporte papel.
Esta aprendizagem em suporte digital parece adequada
para os alunos, pois referiram, que, mesmo quando ndo
percebiam tentavam resolver novamente, dando menos
trabalho do que a realizacdo das atividades em papel,
pois ndo tém que apagar e escrever novamente.

Foi possivel constatar diariamente que o e-book
interativo os ajudava compreender melhor os contetidos
abordados.

Segundo a professora titular, apds analisar 0s
resultados dos alunos na avaliacdo final do 3° periodo
em relacdo a disciplina de Estudo do Meio todos os
alunos demonstraram evolucdo, quer a nivel de
aprendizagens, de autonomia ou na realizagdo das mais
diversas tarefas.

Ainda segundo a professora o e-book interativo
contribuiu para a aquisi¢do de conhecimentos porque 0s
alunos estdo motivados, demonstram maior curiosidade
e interesse em observar 0 que os rodeia, leem as
questbes com muita atencdo, pensam muito bem nas
resposta e depois € que resolvem.

Todos os alunos mostraram muita motivacéo nas aulas
com na realizacdo das atividades do e-book talvez
devido & novidade e a facilidade em resolver as
atividades ou mesmo pelo desafio que estas impdem.
Desde o inicio do estudo, foi possivel através dos
registos di&rios de observagdes verificar que a
motivacdo aumentava diariamente demonstrando uma
maior atengdo, concentragdo, entusiasmo e curiosidade
nas tarefas a desenvolver.
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Também foi possivel apurar, que os alunos que
demonstraram inicialmente algumas dificuldades foram
melhorando o0 seu desempenho e aumentado a sua
autoestima a medida que conseguiam ultrapassar um
“obstaculo”. Ouvia-se com muita frequéncia comentar
conseguil...fui capaz! ...boa!.

Sobre o aspeto da motivagdo do e-book interativo
incrementar a motivacdo dos alunos, a professora titular
respondeu  em entrevista: “Dado que trabalho
diariamente com eles posso responder com toda a
certeza que, demonstraram muito interesse e muita
motivacdo. Quer na exploracdo do e-book quer na
resolucéo das atividades. O nivel de satisfagéo foi geral,
€ um pormenor que quero salientar é que a concentragao
na leitura e na identificacdo do objetivo que cada
atividade propunha era tdo notdria como o brilho nos
seus olhos ao ouvirem o bater das palmas na resposta
afirmativa. Muito interesse e muita motivacdo sim!
Dado que trabalho diariamente com eles, posso
responder com toda a certeza que demonstraram muito
interesse e muita motivacdo. Quer na exploracdo do e-
book quer na resolucdo das atividades”.

De acordo com estes dados podemos afirmar, que a
utilizagdo de um e-book com informagdo multimédia e
com diversas atividades relacionadas, despertou muito
interesse e foi muito motivante para os alunos.

No decorrer do estudo, os alunos empenharam-se
sempre, mostrando-se bastante envolvidos na realizacdo
das varias tarefas que Ihes eram propostas, o que lhes
permitiu adquirir novos conhecimentos acerca do meio
envolvente.

A professora partilhou da mesma opinido de que ha
uma maior empenho e participacdo quando utilizam o e-
book.

A mesma acrescenta na entrevista: “Talvez este seja o
meio para de uma vez por todas olharmos para as TIC
como uma boa alternativa, considerando a importancia
que os alunos lhes atribuem o que é meio caminho
andado para motivar os alunos e leva-los aprender com
gosto de aprender”.

Sobre a preferéncia pela aprendizagem em ambiente
digital, todos os alunos mostraram em questionario
preferir a aprendizagem em ambiente digital utilizando
0 e-book concebido em Edilim. A aprendizagem em
ambiente digital modificou bastante o comportamento
dos alunos. Diariamente foi possivel apurar que os
alunos se mantém mais atentos a leitura e interpretacéo
de textos bem como mais concentrados na realizacdo
das atividades. = Assimilaram com  facilidade
determinados conceitos devido a combinacdo de
diversos recursos nomeadamente depois da leitura do
texto visualizavam um video descrevendo os factos e
complementavam a informagdo com diferentes
atividades interativas.

Para ficar ainda mais esclarecidos quisemos saber o
porqué das suas respostas as quais transcrevemos do
diério: “porque para fazer as atividades tenho ler bem
primeiro a matéria”; quando ndo respondo bem a
primeira tenho que voltar a ler para fazer bem e assim
fico a saber melhor”; “porque aprendo a jogar”; “é mais
divertido, estou a aprender e a jogar”; “tenho que estar
mais atento na leitura para responder acertadamente”; “é

uma maneira diferente de aprender”’; “ndo ¢é
aborrecido”; “tenho vontade de resolver todas as
atividades porque sdo divertidas”.

Parece que o ambiente gerado pelo e-book interativo
transporta 0s alunos para uma aprendizagem mais
natural e lidica e mais desafiante. Mais natural,
provavelmente porque os alunos estdo habituados a uma
utilizacdo transparente dos recursos informaticos que,
aliados a uma componente lddica do jogo, assente nas
atividades interativas do e-book, pode fazer com que os
alunos se sintam no seu “ecossistema natural” de
aprendizagem.

No final do estudo, todos os alunos dominavam bem o
e-book, percebiam o que cada atividade pretendia,
aumentaram a sua autonomia, trabalhavam ao seu ritmo
e 0s primeiros a terminar iam repetindo atividades até
que todos os colegas dessem por terminado.

Em relacdo as atividades preferidas pelos alunos
podemos verificar através da imagem1 que as atividades
que apresentam imagens, que contenham videos,
texto/imagens para arrastar sdo aquelas mostram mais
preferéncia dos alunos.

Avaliagao das atividades
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Figura 1: Preferéncia pelas atividades

As atividades mais baseadas em texto, como é o caso
de completar frases e com mais necessidade de leitura,
bem como atividades muito simples (caso dos puzzles),
apresentam  mais resultados de ndo  gosto.

Conclusao

Numa sociedade, onde a grande maioria das criangas
contacta desde cedo com suportes de informac&o digital,
no lazer, na aprendizagem e na interagdo com o0s outros,
urge pensar a escola também como uma escola digital. A
utilizacdo dos suportes digitais é algo natural para as
criangas que formaram as suas estruturas mentais
utilizando as tecnologias da comunicacdo. Os
professores possuem hoje ferramentas autor que lhes
permitem desenvolver produtos digitais multimédia
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adequados aos seus alunos. O e-book desenvolvido
pretendeu ir de encontro a integracdo das TIC em
contextos de aprendizagem escolar. Foram bastante
visiveis os processos de motivacdo e empenhamento
que incrementaram a aten¢do e o interesse pela
aprendizagem, utilizando o suporte multimédia. A
combinacdo de diversas linguagens de comunicagdo e
de diferentes atividades, pode ter contribuido para isso.
Mesmo os alunos com mais dificuldades iniciais foram
aumentando o seu desempenho. Todos os alunos
manifestaram preferéncia pela aprendizagem em suporte
digital levando-os a aprender com mais prazer e de
forma desafiante. Nao se trata apenas do aprender
brincando, mas de aprender com base em desafios.
Temos de estra, contudo, conscientes que os alunos da
era digital estdo habituados a uma predominédncia da
imagem nos processos de comunicacdo. Este aspeto
parece também revelar-se na preferéncia de atividades,
com tendéncia para gostarem mais de atividades de
integrem imagens. Este é um aspeto que devemos estra
conscientes para, em algumas situacdes, tirar mais
proveito da complementaridade imagem-texto.

Estamos conscientes que a aprendizagem baseada
apenas em suporte digital sera colocada num futuro
préximo. Resolvido o problema da infraestrutura
informatica e com bons recursos digitais, poderdo os
alunos, tal como aconteceu no nosso estudo, estar
preparados para essa mudanca.
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