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Todo sistema de educacdo ¢ uma maneira politica de manter ou de
modificar a apropriagdo dos discursos, com os saberes e os poderes

que eles trazem consigo. (Michel Foucault, 1996)



RESUMO

O avanco das Tecnologias da Informagcdo e da Comunicacdo (TIC) proporcionam
experiéncias interativas e hipermidiaticas que atraem a atencdo das novas geracdes de
estudantes ¢ os mantém conectados. Neste contexto, os livros didaticos digitais (LDD) estiao
em um descompasso com a realidade destes jovens estudantes. Desde 2006 o governo
brasileiro fomenta a oferta de cursos na modalidade a distdncia, através de programas
governamentais como a Universidade Aberta do Brasil ¢ o e-Tec. Dentre os objetivos destes
programas esta o desenvolvimento de TIC e de equipes multidisciplinares para desenvolver
livros digitais que, apds as ofertas, sdo disponibilizados em repositorios. Contudo, esses
repositorios sdo alimentados com arquivos em formato PDF que dificulta a atualizacdo dos
conteudos. Atualmente, inimeras ferramentas permitem a autoria em paginas da internet.
Neste contexto, esta pesquisa visa propor um conjunto de recomendagdes de recursos ou
funcionalidades necessarias para o desenvolvimento de plataformas de autoria de LDD que
atenda as necessidades atuais de producao, de atualizacdo e de distribui¢do. Para tanto, através
de uma revisao bibliografica buscou-se identificar o contexto e as principais caracteristicas de
uso dos livros didaticos, analisando a base tedrica da hipermidia com foco na producao de
conteudos educacionais. Apds este procedimento foi possivel escolher duas plataformas de
autoria de LDD, que sdo referéncias a nivel mundial, para analisar o que elas oferecem de
recursos para os docentes, € assim, construir as recomendagdes para desenvolvimento de uma
nova geracao de plataformas para autoria de LDD. Esta pesquisa ¢ considera aplicada, com
abordagem qualitativa e de natureza exploratdria descritiva, realizada por meio da coleta de
dados bibliograficos e documentais. Foi realizada a interpretacdo dos dados descritivos do
processo de analise e discussdo dos achados, com vistas a aquisicdo de um aprofundamento,
compreensao ¢ dominio sobre o tema. Com o resultado alcangado, foi possivel lancar
sugestoes para o desenvolvimento de plataformas de autoria de LDD, com vistas a promover a
autonomia docente na produgao destes materiais educacionais, viabilizar o compartilhamento
de forma aberta e acessivel; proporcionando a atualizagcdo constante do conteudo destes livros
pelos autores sem a necessidade de intermediarios.

Palavras-chave: Hipermidia. Livro Didatico Digital. Educagdo a Distancia. Autoria.
Plataforma Digital.



ABSTRACT

The advancement of Information and Communication Technologies (ICT) provides
interactive and hypermedia experiences that attract the attention of new generations of
students and keep them connected. In this context, digital textbooks (e-books) are out of step
with the reality of these young students. Since 2006, the Brazilian government has promoted
the provision of distance learning courses through government programs such as Universidade
Aberta do Brasil and e-Tec. One of the purposes of these programs is the development of ICT
and multidisciplinary teams to develop digital books that are available in repositories, after
the offers. However, these repositories are formed with files in PDF format which makes it
difficult to update the contents. Currently, numerous tools allow authorship on web pages.
Taking this into account, this research aims to propose a set of recommendations for resources
or functionalities necessary for the development of e-books authoring platforms that meet the
current needs of production, updating and distribution. Therefore, through a bibliographic
review, we intended to identify the context and the main characteristics of the use of
textbooks, analyzing the theoretical basis of hypermedia with a focus on the production of
educational content. After this procedure, it was possible to choose two e-book authoring
platforms, which are worldwide references, to analyze what they offer in terms of resources
for teachers, and thus, build recommendations for the development of a new generation of
platforms for e-book authorship. Characterized as an applied research, with a qualitative and
exploratory descriptive approach, this study was carried out through the collection of
bibliographic and documentary data. The interpretation of the descriptive data of the analysis
process and discussion of the findings was performed with a view to acquiring a deeper
understanding and domain of the topic. With the result achieved, it was possible to give
suggestions for the development of platforms for e-book authoring, with a view to promoting
teaching autonomy in the production of these educational materials. It was also possible to
enable sharing in an open and accessible way; providing constant updating of the content of
these books by the authors without the need for intermediaries.

Keywords: Hypermedia. Textbook. Distance Education. Authorship. Digital platform.
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1. INTRODUCAO

Durante o século XX, a evolugdo das Tecnologias da Comunicacdo e Informagao
(TIC) possibilitou a comunicagdo entre os dispositivos digitais que se consolidou com o
advento da internet. Esse fato foi fundamental para a transicdo da era industrial para a era da
informagdo, ou era digital, que proporcionou um incremento substancial na capacidade de
armazenamento e distribuicao de dados, informacdes, culturas e saberes. Pierre Lévy (1999, p.
17) denomina de ciberespaco esse “novo meio de comunicagdo que surge da interconexao
mundial de computadores”.

As TIC provocaram mudangas de paradigmas em diversas atividades humanas, em
especial no ambito da educacdo, visto que as novas geracdes de estudantes vivenciam
intensamente as tecnologias digitais, na sua vida social e profissional, através do acesso e da
troca de informacdes de forma movel, colaborativa, instantdnea e ubiqua (SANTAELLA,
2010).

Contudo, nesse interim, observa-se um descompasso entre as inovagdes
desenvolvidas para as midias sociais/entretenimento e o seu uso na esfera da educagdo formal.

O Foérum Mundial de Educacgao destaca:

Tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) devem ser aproveitadas
para fortalecer os sistemas de educagdo, a disseminagdo do conhecimento, o

N .

acesso a informacdo, a aprendizagem de qualidade e eficaz e a prestagdo
mais eficiente de servigos. (UNESCO, 2016).

No contexto da Educacao a Distancia (EaD), os recursos mididticos sdo essenciais
para proporcionar um ambiente de ensino e de aprendizagem adequado as demandas
pedagogicas e de comunicacao da atual geragdo. No entanto, as constantes mudancas de
paradigmas tecnoldgicos desafiam educadores, designers e profissionais das TIC a
compreender como tais inovagdes podem auxiliar ou interferir no aprendizado. Em
consonancia com essa perspectiva, novas formas de atender as demandas educacionais sao
idealizadas.

Para Novoa (1995, p. 16):

E preciso trabalhar no sentido da diversificagio dos modelos e das praticas
de formacdo, instituindo novas relagdes dos professores com o saber
pedagdgico e cientifico. A formacdo passa pela experimentacdo, pela
inovagdo, pelo ensaio de novos modos de trabalho pedagogico. E por uma
reflexdo critica sobre a sua utilizagdo. A formagdo passa por processos de
investigacdo, diretamente articulados com as praticas educativas.
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Para elucidar o conceito do termo “inovagao”, que serd bastante usado neste trabalho,
recorremos a um especialista de grande referéncia da temadtica, Everett Rogers. Em 1962,
Rogers publicou sua obra: Diffusion of innovations (Difusdo de Inovagdes), uma obra
seminal, que sintetizou as investigacdes do autor em mais de 508 estudos de difusdo e
produziu uma teoria aplicada a adogao de inovagdes entre individuos e organizagdes.

Segundo Rogers:

Uma inovagdo ¢ uma ideia, pratica ou objeto que é percebido como novo por
uma unidade individual de adog@o. Pouco importa, desde que o
comportamento humano estd em causa, se uma ideia ¢ objetivamente nova
ou ndo, medida pelo lapso de tempo desde a sua primeira utilizagdo ou
descoberta. A percep¢do do individuo em relagdo a novidade é que
determina sua reagdo a ela. Se a ideia parece nova para o individuo, é uma
inovagdo. A novidade em uma inovagdo nao precisa envolver apenas novos
conhecimentos. Alguém pode ter sabido sobre uma inovagdo por algum
tempo, mas ainda ndo desenvolveu uma atitude favoravel ou desfavoravel
em relagdo a ela, nem adotou ou rejeitou. (ROGERS, 2003, p. 12, tradugéo
nossa).

Com as inovagdes das midias, a Educagdo a Distancia (EaD) passou a utilizar Sistemas de
Gestdo de Aprendizagem (Learning Management System — LMS ou Ambiente Virtual de
Aprendizagem — AVA) para planejar, implementar e avaliar as atividades dos estudantes. Nessas

plataformas, sdo disponibilizados os recursos de comunicagdo ¢ os materiais educacionais, como o

Livro Didatico Digital (LDD) — objeto deste estudo.

A educacdo a distancia encontrou grande propulsdo nestes espacgos virtuais
de comunicac¢do, desenvolvendo novos formatos para apresentacdo de
contetdos didaticos e atividades de aprendizagens interativas por meio de
recursos e ferramentas virtuais. Estes novos formatos associam diversas
midias em um unico espago, surgindo entdo o formato de hipermidias
educacionais. (BORTOLATO, 2012, p. 28)

As possibilidades de praticas pedagogicas inovadoras com a utilizacdo de recursos
didaticos alicer¢ados as linguagens midiaticas sdo diversas. Com isso, surge a possibilidade
do LDD proporcionar similaridade com os conteutdos que os alunos vivenciam no

ciberespaco. Sob essa perspectiva, especialistas afirmam que:

A educagio cabe responder aos desafios culturais da contemporaneidade,
desancorando sua praxis comunicativa ainda baseada no material impresso,
buscando meios de comunicacdo digital e nas diferentes linguagens neles
veiculadas, uma maneira de amenizar a distincia entre a atividade cotidiana
dos sujeitos na cultura digital e o modelo de comunicagdo escolar exercido.
(SOUZA; SILVA; CRUZ, 2013, p. 16)
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As atuais midias possibilitam a substitui¢do das folhas de papel do livro didatico
convencional pelas telas luminosas dos dispositivos digitais. E nessa nova configurag¢do, o
leitor que antes folheava paginas passivamente, agora interage ativamente com o conteudo.
Segundo dados do Comité Gestor da Internet, “[...] grande parte dos alunos de escolas urbanas
¢ usuaria de Internet (83%), sendo 88% na regido Sudeste, 87% na Sul e 86% no Centro-
Oeste. Nas regides Norte (73%) e Nordeste (78%) [...]” (CGLbr, 2019). No Brasil, politicas
publicas com foco na conectividade de estudantes na escola continuam a ser implementadas e,
nesta perspectiva, percebe-se que o acesso a um LDD ndo serd mais uma problematica.

Com dispositivos digitais conectados a Internet, ¢ possivel que o livro didatico seja
transposto do formato linear e adquira configuragdes de hipermidia permitindo, entdo,
ligacdes midiaticas para outros conteudos, para que os estudantes busquem articulacdes de
maneira a construir um conhecimento mais amplo. Dessa forma, a hipermidia consegue
inovar a ponto de aceitar uma personalizagdo de acordo com o interesse de cada estudante. A

respeito da relagdo entre hipermidia e personalizagao, Silva (2010, p. 60) afirma que:

A hipermidia permite relacionar diferentes assuntos em diferentes niveis de
aprofundamento, proporcionando certa personalizagdo do processo de
ensino-aprendizagem ¢ permitindo que o usuario trabalhe em seu proprio
ritmo, nivel e estilo, tornando a experiéncia mais adequada ao tipo de
inteligéncia de cada perfil.

Para Vicente Gosciola (2010, p. 34), hipermidia é:

O conjunto de meios que permite acesso simultdneo a textos, imagens e sons
de modo interativo e ndo linear, possibilitando fazer links entre elementos de
midia, controlar a propria navegacao e até extrair textos, imagens e sons cuja
sequéncia constituird uma versao pessoal desenvolvida pelo usuario.

Bortolato (2012, p. 29) corrobora com este entendimento quando afirma que:

As hipermidias sdo organizagdes complexas de apresentacdo de informagdes
em formatos variados e multiplas possibilidades de navegacdo. Quando se
agrega a este formato complexo a responsabilidade educacional da
aprendizagem seu projeto deve ser muito bem elaborado. Visa um objetivo
educacional pré-estabelecido. Ainda assim deve manter as caracteristicas de
hipermidia, entre elas a autonomia de seu usuario.

Nesse cendrio, observa-se a necessidade de oferecer aos estudantes as mesmas
possibilidades hipermidiaticas proporcionadas pelas midias sociais digitais como forma de
atrair a atengdo e potencializar sua participagdo no ambiente virtual. Conforme Jenkins
(2009), a convergéncia das midias permite integrar videos, imagens, graficos, jogos e todos os

recursos digitais disponiveis em um Unico ambiente. As estratégias de ensino devem
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apropriar-se desta fusdo para despertar o interesse e a motivacdo dos estudantes, causando
uma aproximagdo entre os atores envolvidos, de forma a facilitar o processo de ensino e de
aprendizagem.

O livro didatico digital ¢ um instrumento utilizado na EaD para apresentar o
contetido essencial da unidade curricular. Para a autora Adriana Soares Ralejo, os livros

didaticos tém importancia estratégica e politica no processo de ensino e de aprendizagem:

Os livros didaticos como elementos constituintes do saber escolar também
estdo envolvidos com esses condicionantes desde o momento de sua
produgdo ao seu uso pelo leitor final (seja aluno, professor, pais). Seu papel
deve ser considerado em um contexto mais geral em que aspectos sociais,
culturais, politicos e economicos conferem uma dimensdo propria, diferente
daquela na qual o saber académico ¢ produzido e publicizado. (...) Por isso o
livro didatico é um objeto tdo complexo, desde sua produgdo aos papéis que
lhe sdo atribuidos na educagdo e as fun¢des que podem adquirir. (...) Um
objeto de tdo grande importancia faz parte de um cenario de julgamentos
quanto a sua forma, contetdo, utilidade para o aluno e professor, interesses
mercadologicos, ideologizagao, etc. (...) Esse olhar sobre o texto didatico por
ele mesmo ndo permite que se compreenda o contexto especifico da origem
desse objeto, como ele é usado, as agdes governamentais ¢ a existéncia da
influéncia de uma bibliografia nacional e internacional que consolidam o
campo. Ao olhar para um livro didatico, suas imagens, fotografias,
informagdes e diagramacdes, normalmente ndo pensamos na série de
negociagdes que foram estabelecidas para que aquelas palavras e imagens
que compdem esse objeto estivessem ali € nem no porqué das opgdes feitas
por aquele que o produziu. Ou julgamos o livro como errdneo ou atribuimos
a culpa ao autor. (RALEJO, 2015, p. 6)

Dessa forma, o conteudo produzido pelo docente, juntamente com uma institui¢ao de
educagdo formal, se diferencia das outras formas de conteudos disponiveis na internet. Cabe
aqui esclarecer a diferenga entre os conceitos de educagdo formal, informal e ndo-formal, que

sao:

A educagdo, enquanto forma de ensino-aprendizagem, ¢ adquirida ao longo
da vida dos cidaddos e, segundo alguns autores, pode ser dividida em trés
diferentes formas: educacdo escolar formal desenvolvida nas escolas;
educagdo informal, transmitida pelos pais, no convivio com amigos, em
clubes, teatros, leituras e outros, ou seja, aquela que decorre de processos
naturais e espontaneos; e educacdo nao-formal, que ocorre quando existe a
inten¢do de determinados sujeitos em criar ou buscar determinados objetivos
fora da instituicdo escolar. Assim, a educacdo ndo-formal pode ser definida
como a que proporciona a aprendizagem de conteudos da escolarizagdo
formal em espacos como museus, centros de ciéncias, ou qualquer outro em
que as atividades sejam desenvolvidas de forma bem direcionada, com um
objetivo definido. (VIEIRA; BIANCONI; DIAS, 2005)
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Uma publicagdo chancelada por uma instituicao de ensino formal garante a qualidade
que o conteido daquele objeto educacional apresenta. Nesse processo, o docente ¢
responsavel por desenvolver conteudos inovadores e instigantes. Andrade e Pereira (2012)

destacam que:

E possivel supor que essa esperada convergéncia ndo se configure apenas
como uma incorporacdo de tecnologias nos cursos técnicos presenciais. Ela
podera trazer, ou ja esta trazendo, diferentes didaticas, diferentes abordagens
pedagbgicas, novas atribui¢des e novos desafios. No centro dessa
convergéncia esta o professor que é desafiado a dominar novas tecnologias,
dialogar com profissionais de outras areas, adaptar materiais didaticos a
linguagem multimidiatica, ter versatilidade diante das mudangas e
desconstruir conceitos relacionados a cultura do ensino presencial.
(ANDRADE; PEREIRA, 2012, p. 4)

Observa-se, entdo, a necessidade de propor inovagdes nos sistemas de produgdo do
livro didatico em um suporte digital em fungdo das TIC estabelecerem novos paradigmas de
producao editorial no contexto educacional. Para isso, o design pode lancar um novo olhar e
propor uma arquitetura com vistas a atender esses novos paradigmas. Sob o ponto de vista
didatico, ¢ essencial investigar as funcionalidades e as ferramentas necessarias para a edi¢ao e
a atualizacao dos conteudos, com interfaces intuitivas que nao necessitem de conhecimento de
linguagens de programagdao de forma a promover uma maior autonomia aos docentes
enquanto autores de suas proprias publicacdes bem como auxiliar na vasta demanda de
trabalhos da EaD.

Conforme as premissas explicitadas, no dmbito do livro digital didatico, esta
pesquisa de dissertagdo de mestrado do Programa de Pos-Graduagdo em Design e Expressdo
Grdfica da Universidade de Santa Catarina - UFSC busca investigar, por meio de uma
abordagem sistémica: Quais as funcionalidades necessarias para que uma plataforma de
autoria de livros diddticos digitais atenda as necessidades de producdo, de atualizagcdo de

conteudos e de compartilhamento?

1.1. ESTUDO MULTIDISCIPLINAR

Com esta pesquisa, objetiva-se analisar conceitos acerca de sistemas de autoria de
livros didaticos digitais sob a perspectiva do design, com uma abordagem multidisciplinar, de
forma a articular outras areas inter-relacionadas, a saber: a Educagdo, por se tratar de livros

didaticos; a Computagdo, por envolver questoes de desenvolvimento de TIC; a Comunicagao,
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por se tratar de um meio de comunicagdo; a Administracdo, por envolver gestdo de processos
de produgio.

Para Kemper (1998), cada ciéncia basica possui seus proprios métodos de resolucao
de problemas; contudo, a resolu¢do de problematicas complexas combinam duas ou mais
disciplinas. Assim, faz-se necessario decompor a investigagdo do objeto em problemas menos
complexos e de nivel disciplinar.

Conforme Bortolato (2012, p. 30):

Os novos formatos digitais sdo um grande desafio, pois para que cumpram
sua missdo de meio facilitador da aprendizagem exigem um planejamento
eficaz da estrutura de apresentacdo dos contetidos tematicos. Para articular e
organizar de forma hipermidiatica os conhecimentos e buscar pontos de
encontro/desencontro entre as varias areas do conhecimento ou conceitos ¢
necessario entender as caracteristicas do conteido que serd apresentado
(volume, formato, estrutura, dinamismo, etc.) e as especificidades do
contexto de uso (objetivo, cultura e politica, ambiente de uso, restrigdes
tecnologicas etc.), bem como entender o perfil do usuario/estudante a quem
se destina o material.

Para atingir o objetivo da pesquisa, foi utilizada uma abordagem metodologica
tedrico-conceitual fundamentada em ampla revisao da literatura de conceitos que envolvem o
objeto de estudo. Dessa forma, foi demandada analise sob perspectivas de outras disciplinas
para gerar novas aplicagoes, solugdes ou entendimento de conceitos pragmaticos.

Além disso, novos contextos na produgdo de livros didaticos digitais t€ém surgido a
partir da computacao grafica. Grids flexiveis, tipografias desenvolvidas especificamente para
telas luminosas, novas possibilidades de interacdo do leitor, entre outras mudangas desafiam
as normativas criadas para o livro tradicional. Essas novas possibilidades hipermididticas
entram em embate com os padrdes estabelecidos no mercado editorial tradicional.

Nesse contexto, a Otica do designer ¢ indispensavel na producdo de livros didéticos
visto que ele ¢ o profissional responsavel por dar forma material ao conteudo por meio do
projeto e das decisdes do planejamento de produgdo editorial. Essas escolhas orbitam nas
decisdes que envolvem tipos de suportes, processos, custos, entre outros. Ao longo dos anos,
alicercada nas mudancgas tecnoldgicas, sociais, culturais e econdmicas, a arte de produzir
livros foi sendo adaptada ao advento de cada nova tecnologia. Esta premissa acabou

reconfigurando o desenvolvimento de produtos editoriais.
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1.2. CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMA

No Brasil, as politicas publicas de oferta de cursos na modalidade de Educacdo a
Distancia tiveram grande avango com a publicagdo do decreto n® 1.917 de 1996, que fundou a
Secretaria de Educagdo a Distancia — SEED, do Ministério da Educacdo. Ainda nesse ano, foi
publicada a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), Lei n° 9394/96
(BRASIL, 1996), que prevé no seu artigo 80, o incentivo ao desenvolvimento de programas
de EaD em todos os niveis e modalidades de ensino.

Dez anos depois, em 2006, o Ministério da Educacgao editou o decreto n° 5.800 que
instituiu o programa Universidade Aberta do Brasil (UAB). Este programa foi constituido
com a finalidade de promover metodologias inovadoras apoiadas em TIC; ampliar o acesso a
educagdo publica; fomentar o desenvolvimento institucional para a modalidade de EaD;
reduzir as desigualdades de oferta entre as diferentes regides do pais; estabelecer amplo
sistema nacional de EaD (BRASIL, 2006).

Logo apds, em 2007, o Decreto n° 6.301 cria outro programa voltado ao
desenvolvimento da EaD, denominado de Sistema Escola Técnica Aberta do Brasil (e-Tec
Brasil). Este programa ¢ semelhante ao programa UAB, porém direcionado a Educagdo
Profissional Técnica (BRASIL, 2007).

Tais programas governamentais reinem profissionais de diversas especialidades para
formar equipes multidisciplinares que, juntamente com os docentes, produzem livros
didaticos e desenvolvem atividades com os estudantes no LMS. Os livros didaticos sdo
produzidos, impressos e entregues aos discentes em diversas regides do Brasil. Apds a
conclusdao do curso, os arquivos digitais dos materiais didaticos ficam disponibilizados em
repositorios virtuais para serem reutilizados em outros cursos e instituigoes.

Os arquivos digitais nesses repositorios estdo, em sua grande maioria, em formato
digital PDF!, que é um arquivo formatado criado para manter as caracteristicas e os padrdes
dos livros impressos. Essas configuragdes dificultam a atualizacdo para o reuso porque
necessita-se dos arquivos originais e também de softwares especificos que ndo sdo gratuitos,
bem como conhecimentos de edicao e de diagramacao de textos.

O formato PDF se configura como um material para estudos individuais, ndo tendo
em sua esséncia a promoc¢ao de interatividade ou construc¢do coletiva de conhecimentos. Na

verdade, ¢ apenas o “velho” formato de livro “maquiado” para uma nova midia. Tendo tais

YO Portable Document Format (PDF) ¢ um formato de arquivo usado para exibir e compartilhar documentos.
Disponivel em: https://acrobat.adobe.com/pt/pt/acrobat/about-adobe-pdf.html
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configuragdes e limitagdes, continua ndo atendendo as expectativas das novas geragdes de
estudantes que vivenciam intensamente a interatividade digital. Assim, os cursos técnicos, de
graduacdo e de pds-graduagdo na modalidade EaD das institui¢des publicas e privadas estao
substituindo os livros didaticos tradicionais - em papel - pela hipermidia.

No centro da producdo de livros didaticos estdo os docentes, autores que tiveram a
sua formagdo fundamentada em escrever textos lineares, mas ndo em produzir videos,
imagens, esquemas, infograficos, podcasts ou outras midias do mundo digital. Para Jenkins
(2009), existem diversos objetos educativos disponiveis em multiplas plataformas e midias,
em uma cultura participativa alimentada e criada pelas proprias pessoas. E o docente
desempenha diversas tarefas que incluem a producdo do conteido com base em seu
conhecimento, a busca e a selecdo de objetos educacionais relevantes, ou seja, o docente
realiza um processo de curadoria.

O ato de “curar” estd relacionado ao zelo, cuidado e atencdo com alguma coisa.
Etimologicamente, a palavra curadoria tem origem do latim “curator”, que significa “aquele
que administra”, “aquele que tem cuidado e apreco”. No caso do docente, em sua rotina de
selecdo de objetos educacionais, ele assume o papel de curador de conhecimento, uma
importante tarefa em uma época marcada pelo excesso de informagdes e de contetidos vindos
de diversas fontes e formatos. A abundancia de informacdo por diversas midias trouxe
ansiedade, confusdo e varios tipos de questionamentos que fragilizam a narrativa dos
docentes. Nesse sentido, cabe ao docente/curador selecionar o que ¢ compativel e relevante
para seus estudantes. O docente, ou especialista de contetdo, por sua vez, precisa pensar em
rede, considerar diferentes competéncias e explorar materiais que estimulem multiplas
experiéncias no cenario educativo.

Conforme Lindner et al. (2019), as ferramentas de autoria, disponiveis em sistemas
de produgdo editorial digital, permitem que os docentes sejam produtores do seu proprio
contetido didatico. Segundo o relatério TIC Educagdao de 2018 (CETIC.BR, 2019) somente
10% dos docentes entrevistados nunca modificaram ou desenvolveram contetdo a partir de
pesquisas na internet. Os conteudos mais acessados pelos docentes sdo imagens (84%),
questdes de prova (83%) e textos diversos (79%). O relatdrio também destaca que apenas 9%
dos docentes utilizam o conteudo exatamente como encontrou na internet, os demais docentes
fazem adaptagdes ou combinam os materiais com outros.

Assim, abre-se um novo tempo no universo educacional, no qual a colaboragdo, o
compartilhamento e as trocas entre individuos sdo elementos essenciais nos processos de

interacdo. E aqui que as TIC tornam-se decisivas para a transformagdo das relagdes entre



24

docentes e estudantes uma vez que elas potencializam avangos em praticas sociais mediadas
pela tecnologia. Nesse ambiente virtual, configurado pelas TIC, consolida-se o que Pierre
Lévy (2003, p. 28) denomina de “inteligéncia coletiva”, “[...] uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacgdo efetiva das competéncias”.

Dessa forma, ¢ imprescindivel viabilizar o desenvolvimento de plataformas que
facilitem o uso das tecnologias, promovendo autoria de recursos didaticos por intermédio da
colaboracdo, com recursos que possibilitem adaptacdo e atualizacio de conteudos
hipermidiaticos pelos proprios docentes, de forma intuitiva e amigavel.

Essa discussdo serd melhor explorada no capitulo 2, momento em que serdo
abordados os conceitos que envolvem o objeto de estudo, como a autonomia docente na
producdo e na atualizagdo de conteudos, a colaboratividade entre os integrantes da equipe

multidisciplinar, a interoperabilidade dos objetos educacionais digitais, a personalizacdo

estética do livro didatico digital, a produtividade e a disponibilidade.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Propor um conjunto de recomendagdes sobre recursos ou funcionalidades necessarias
para o desenvolvimento de plataformas de autoria de livros didaticos digitais que atenda as

necessidades atuais de produgao, de atualizacao de conteudos e de distribuigao.

1.3.2. Objetivos Especificos

a) Identificar o contexto e as principais caracteristicas de uso dos livros
didaticos;

b) Analisar a base tedrica da hipermidia com foco na produgdo de contetidos
educacionais;

c) Investigar, comparar e analisar tecnologias, ferramentas e inovagdes
existentes nas plataformas de autoria coletiva e que possibilitem a atualizagao
de LDD;

d) Construir recomendacdes para desenvolvimento de uma nova geracao de

plataformas para autoria de LDD.
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1.4. JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

As tecnologias tém evoluido a passos largos e tém alterado sensivelmente nosso
contexto educacional e nossas relagdes interativas, por exemplo, a possibilidade do livro
didatico ser atualizado com frequéncia e ser popularizado como dispositivo movel. E
essencial, para tanto, que o sistema de producdo de livros didaticos digitais avalie novas
perspectivas de autoria e de escrita colaborativa. Que se crie possibilidades amigéveis de
diagramacao destes objetos educacionais para o maior numero possivel de usuarios, com
diferentes niveis de conhecimento sobre diagramagao.

A proposta para a realizagdo deste estudo surgiu a partir da vivéncia deste
pesquisador como designer grafico na producdo de materiais didaticos e na criagdo e
organizacdo das salas de aulas virtuais no Moodle do Centro de Referéncia em Formacgao e
Educacdo a Distancia (CERFEAD) do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), local onde
atua desde 2015. Na rotina laboral, frequentemente deparou-se com as dificuldades dos
docentes em produzir conteudo e organizar visualmente no livro digital do Moodle sem a
intermediagdo de profissionais com conhecimentos de design e de linguagem HTML.

Na busca de solugdo para tal problematica, desenvolveu-se pesquisas nos editores de
textos do Moodle e percebeu-se multiplas possibilidades para a solugdao da problematica. Por
meio de configuracdes avancadas do editor de textos do Moodle, fora desenvolvidos alguns
elementos instrucionais na linguagem HTMLS (Hypertext Markup Language, version 5),
estilizados em CSS (Cascading Style Sheets) que foram disponibilizados no ambiente virtual.
Dessa forma, auxiliou-se na estilizagdo visual de paginas, livros, rétulos com um design
agradavel, sem intermedidrios e diretamente no ambiente virtual. Observou-se ali que havia
uma oportunidade de avangar na pesquisa ¢ no desenvolvimento de inovagdes para atender
melhor tal demanda.

Os docentes passaram a utilizar a ferramenta empoderando-se no processo de autoria.
Dessa forma, o trabalho de publicagdo de conteido ficou mais eficiente e amigavel,
culminando com a integra¢do de multimidias nesse espaco educativo. Os resultados informais
e preliminares atingiram os niveis de satisfacdo esperados para uma ferramenta que ainda
estava em desenvolvimento e que precisa de um estudo mais amplo. Percebe-se, no entanto,
que a contribui¢do de outras visdes e expertises, ou seja, estudiosos e pesquisadores de outras
areas, assim como outros contextos para testes (outras instituigdes publicas), podem promover
uma cooperagado significativa para o aprimoramento da usabilidade dos recursos de autoria de

LDD.
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Assim, diante da importancia dos livros para o meio educacional, entende-se ser
necessario viabilizar acdes para o desenvolvimento de plataformas de criagdo de livros em
formatos digitais que proporcionem vantagens objetivas também aos autores de conteudo, ndo
configurando apenas uma transposi¢ao do livro impresso.

Os livros didaticos, diferentemente de outros tipos de livros, precisam ser atualizados
constantemente, para ndo perderem sua fun¢do informativa e formativa. A informagdo ¢
altamente perecivel. Beal (2004, p. 25) infere que a informagdo perde parte do seu valor
potencial a medida que o tempo passa. Portanto, ¢ significativo possibilitar que os docentes
possam escolher um LDD produzido alguns anos antes e atualizar ou complementar seu

conteudo.

1.5. DELIMITACAO DE PESQUISA

Esta pesquisa tem por escopo a identificagdo de solugdes para o desenvolvimento de
um sistema de autoria de livros didaticos digitais. Busca-se um modelo que proporcione uma
interface amigavel para usudrios ndo especializados em programagdao, com base nos
referenciais teoricos da area do design e em areas relacionadas.

Nesta pesquisa, considera-se que o livro didatico se difere de outros tipos de livros
por ser especifico para a educac¢do, com caracteristicas e objetivos voltados ao atendimento do
Plano Pedagogico do Curso (PPC). Além disso, apesar de considerar o livro fisico como um
referencial para o estudo, a presente pesquisa limitou-se a analisar solu¢des tecnologicas que
possam atender as necessidades de produgdo, de publicagdo e de compartilhamento de LDD
por instituicdes publicas de ensino que ofertam cursos de nivel técnico ou superior na
modalidade EaD.

Ressalta-se que este estudo nao vai avangar ao ponto de desenvolvimento de um
artefato tecnologico, o que se propde aqui ¢ identificar caracteristicas e recursos de

plataformas de producao de LDD.

1.6. ADERENCIA AO PROGRAMA

Esta pesquisa estd identificada com a linha de pesquisa em Midia, por se tratar do
desenvolvimento de hipermidia aplicada a educagdo. Conforme consta nas diretrizes do
Programa de Pos-graduacdo em Design da UFSC, o curso tem como objetivo geral: “a

promocdo e a geracdo de conhecimentos para o ensino e a pesquisa, especificamente nas



27

linhas de pesquisa Gestdo e Midia, com a possibilidade de énfase em Tecnologia”. Sendo
assim, este estudo mostra-se relevante e aderente a area de concentragdo do programa por
trazer a contribuicdo do Design de Hipermidia para promover a inova¢do na educagao.

Conforme destaca o Censo EaD.BR da Associacdo Brasileira de Educagdo a
Distancia (ABED), aplicado durante o ano de 2018 em 259 Institui¢cdes de Ensino (2018, p.
11), os textos digitais e os livros eletronicos (e-books) sao os recursos educacionais oferecidos
aos estudantes em mais de 80% dos cursos totalmente a distancia.

Com a expansdo dos cursos EaD, os ambientes hipermididticos t€ém atingido um
papel fundamental nos processos de ensino e de aprendizagem. O Design de Hipermidia tem
como foco a elaboracao de sistemas digitais, propde-se a eficacia e a otimizacao dos sistemas
e ambientes de comunicagdo. Dessa forma, o estudo mostra-se relevante, pois busca inovar na
producao das hipermidias aplicadas a EaD.

Em termos de relevancia, ¢ possivel salientar itens como suporte as tecnologias de
informacdo e comunicacao, embasados na aplicacdo do Design de Hipermidia, como
elementos fundamentais na disseminagdo € na evolu¢do do conhecimento, sob a égide da
inovagao no processo de ensino e de aprendizagem.

A intencdo ¢ construir recomendagdes que atendam as necessidades atuais de
producao, atualiza¢ao de conteudos e compartilhamento de LDD, além de motivar a inovagao
necessaria para o desenvolvimento e a reutilizagcdo de livros didaticos digitais com qualidade
para aprendizagem. Ressalta-se, assim, a importancia de se compreender os processos de
Design de Hipermidia, de forma a gerar as recomendagdes para o desenvolvimento de uma

plataforma de autoria de livros didaticos digitais no futuro.

1.7. ABORDAGEM METODOLOGICA

O estudo que aqui se apresenta ¢ baseado em uma visao de mundo construtivista, que
segundo a visdo de Creswell (2014) se configura como tendo o pesquisador atuando em
processos interativos e admite que seu conhecimento interfira na sua interpretagdo. Este
estudo aborda o tema Design Hipermidia na producdo de livros didaticos digitais baseados na
tecnologia Web numa perspectiva sistémica (systems thinking) que, segundo Bertalanffy
(2008), tem por objetivo examinar cada um dos elementos que compdem o sistema como um
todo e, dessa forma, investigar as caracteristicas e as suas interdependéncias.

Conforme os conceitos de Gil (2002), a metodologia utilizada esta organizada de

acordo com o quadro 1.
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Quadro 1 — Classificag@o da pesquisa.

Quanto a Quanto aos
finalidade: objetivos:
Pesquisa Pesquisa Pelsqulga 5 1bl_10ggaf'1ca /
aplicada qualitativa exploratoria esign Science
descritiva Research

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Quanto a finalidade, ¢ de natureza aplicada, na medida em que seguira alguns passos
de modo sistematico: interpretar o objeto de estudo de forma indutiva para gerar hipdteses por
meio de observagdo do campo empirico; interpretar os dados descritivos do processo de
analise e de discussdo.

Quanto a abordagem, configura-se como qualitativa, sendo um tipo de pesquisa em
que o responsavel por fazer a andlise das informacdes coletadas ¢ o proprio pesquisador,
permitindo interpretagdes de natureza subjetiva. As técnicas e os métodos estatisticos sao
dispensados nesse modelo, visto que o investigador se foca em caracteristicas mais complexas
e nao-quantificaveis.

Quanto aos objetivos, delineia-se como exploratdria, na qual, segundo Gil (2002),
busca-se ampliar a familiaridade com o problema, com foco no aprimoramento de ideias e de
descobertas, com um planejamento flexivel para estudo do tema sob diversos angulos e
aspectos. E descritiva, enquanto busca observar, registrar e analisar fendmenos abordados em
outros contextos sem manipuld-los (DANTON, 2002).

Quanto aos procedimentos técnicos, caracteriza-se como um levantamento
bibliografico, configurando-se como um método tedrico e que se foca em analisar os angulos
distintos que um mesmo problema pode ter, ao consultar autores com diferentes pontos de
vista sobre um mesmo assunto. Posteriormente, o pesquisador devera comparar as
informacodes levantadas e, a partir dai, construir as suas observagdes ¢ recomendagoes.

No caso especifico deste estudo, serd utilizado para determinar os conceitos base da
pesquisa: livro didatico, midias digitais, livro didatico digital, ferramentas de autoria de
publicagdes digitais, autonomia, colaboracdo, interoperabilidade, personalizagdo e
produtividade. A partir destes conceitos, buscar-se-a relacionar a evolucdo da midia e a sua
influéncia nos recursos utilizados para o ensino, os novos formatos de livros didaticos digitais

e as plataformas de autoria.
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Esta pesquisa adotou o paradigma epistemoldgico-metodologico da Design Science
Research (DSR) como forma de possibilitar um rigor cientifico e, com isso, apresentar uma
contribuicdo para a base de conhecimento cientifico. A DSR ¢ uma abordagem que possibilita
a realizagdo de pesquisas cientificas em conjunto ao desenvolvimento de artefatos.
Acreditamos que o fundamento desta metodologia ira alicer¢ar nosso olhar na analise do

objeto de pesquisa.

1.8. ESTRUTURACAO DO DOCUMENTO

Este documento esta constituido de quatro capitulos. Neste primeiro, apresentamos
as informacdes basicas da pesquisa, ou seja, a introdugdo, a contextualizacdo, o problema de
pesquisa, os objetivos, a justificativa, a motivacgdo, a delimitacdo da pesquisa, assim como, a
aderéncia ao programa, concluindo com a abordagem metodolégica.

No Capitulo 2, apresentaremos o referencial teérico com os principais temas da
pesquisa, abordando: o livro didatico; as midias digitais; o livro digital, seu processo de
producao e o DSR. Ja no Capitulo 3, sera apresentada a analise de recursos, as ferramentas e
as inovagdes nas plataformas de autoria de LDD, com foco na viabilidade da construgdo
coletiva e possibilidade de atualizagdo dos conteudos.

No Capitulo 4, apontaremos, com base nas analises, as funcionalidades necessarias
para que as plataformas de autoria de livros didaticos digitais atendam as necessidades atuais
de produgdo, atualizagdo de conteudos e compartilhamento de LDD. Para finalizar, no
capitulo 5, concluiremos o trabalho com as recomendagdes para o desenvolvimento de uma

nova geragao de plataformas para produgao de LDD.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Desde os primérdios, os seres humanos utilizam os meios de comunicacdo
disponiveis em cada etapa evolutiva para compartilhar as informagdes do seu cotidiano para
os demais membros do grupo e, assim, contribuir com a manuten¢do e evolucdo da sua
espécie.

As primeiras expressoes de individuos primitivos, entre 35 e 40 mil anos atrés, foram
os simbolos e sinais, a arte rupestre e, posteriormente, a fala e a linguagem. Neste periodo, o
tamanho do cranio, da lingua e da laringe eram semelhantes aos dos homens contemporaneos.
Coexistiam os hominideos Cro-Magnon e Neanderthal, mas apenas o Cro-Magnon perdurou.
Diversas hipoteses buscam explicar a extingdo do Neanderthal; contudo, presume-se que foi
porque essa espécie ndo desenvolveu a fala e a linguagem. Supde-se que a capacidade de
comunicacao possibilitou ao Cro-Magnon aperfeigoar o planejamento da caga, da defesa e da
exploracdo. O Neanderthal, por ndo ter as mesmas habilidades, ndo conseguiu se adaptar ao
clima que mudou drasticamente no final da Era do Gelo e pereceu. (DEFLEUR; BALL-
ROKEACH, 1993, p. 30).

Conforme Haaf (1979), o Cro-Magnon, ancestral do homem moderno, prosperou e
foi responsavel durante milhares de anos pelo apogeu técnico-cultural. Ele aperfeicoou
utensilios de pedras e madeira, além de objetos artisticos, como estatuetas de marfim e
pinturas rupestres. Com o passar dos séculos, novas maneiras de comunicagao foram criadas a
medida que a humanidade se distribuia por novas regides e enfrentava e resolvia novos
problemas. Nesse processo evolutivo, as linguas mais antigas foram modificadas pelas
geracdes sucessivas.

O advento da linguagem escrita, formado por palavras, nimeros e outros simbolos,
possibilitou ao homem classificar, abstrair, analisar, sintetizar e especular. O sistema
convencionado da linguagem escrita tornou possivel produzir mensagens mais extensas,
complexas e perenes. Assim, a humanidade pode evoluir e expandir o conhecimento. Para
Defleur (1993, p. 25), a trajetoria da evolugdo humana esta intrinsecamente relacionada com a
capacidade de armazenar e de transmitir conhecimento para as novas geragoes.

Para Haaf, trés inovagdes contribuiram para o desenvolvimento humano:

[...] o fogo, a agricultura e a escrita. O fogo tornou o homem independente da
zona climatica tropical e a agricultura libertou-o da oferta limitada da
natureza. Por seu lado, a escrita quebrou as barreiras que a memoria impunha
a crescente sabedoria humana (HAAF, 1979, p. 158).
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Os primeiros sinais da escrita, de antigas civilizacdes como os egipcios € 0s maias,
sdo chamados de “hieroglifos”, termo que une duas palavras gregas: hierds “sagrado”, e
glyphos “escrita”. Essas escritas faziam sentido apenas para os sacerdotes, membros da
realeza, altos cargos e escribas, que conheciam a arte de ler e escrever esses sinais “sagrados”.

Ha aproximadamente 1700 a.C., o povo sumério comegou a fazer inscrigdes no barro
em forma de cunha, de onde originou-se a expressao “cuneiforme”. Esses pequenos simbolos
estilizados representavam um determinado som, ao invés de uma ideia. Assim, os milhares de
simbolos dispersos, que representavam algum objeto ou ideia, deram lugar a
aproximadamente uma centena, que representavam as silabas. Contudo, a leitura ainda era
restrita a especialistas que demoravam anos para aprender.

O sistema alfabético surge na Grécia, por volta de 900 a.C., quando se estabeleceu a
ideia de usar 24 letras, entre vogais € consoantes. Esse sistema também incluia numeros,
sendo que cada letra tem um valor numérico, nos dias atuais ainda ¢ utilizado na linguagem
cientifica e na matematica. Entre 323 a.C. e 31 a.C., com a difusdo da escrita e da leitura,
surge o livro em forma de pergaminhos de peles de animais e também as bibliotecas, com
fontes classicas como Aristoteles, Platdo, Xenofonte, entre outros.

No século II d.C., Ts’ai Lun descobre que se macerando velhos farrapos, canhamo,
casca de amoreira e outros materiais vegetais, conseguia-se uma pasta que depois de seca
servia de base para a escrita, surgia assim, o papel. Com a invencao do papel, o suporte da
escrita se tornou mais leve e pratico e, aliado ao sistema de escrita alfabética, criou-se as
condigdes necessarias para uma ‘“democratizacdo do saber”. Aprender estava ao alcance de
todos, ndo apenas de uma elite.

Em 1445, na cidade alema de Moguncia, Johann Gutenberg, um ourives de familia
nobre, comega a por em pratica um projeto que o colocaria na histéria como o inventor dos
tipos moveis. Em razdo desta inovagdo, a comunica¢ao impressa avangou de reprodugao
artesanal para reprodu¢do mecanizada.

Com os tipos moveis, foi possivel reproduzir livros em escalas industriais; porém, a
inven¢do de Gutenberg ndo foi totalmente original. Baseou-se em alguns procedimentos ja
existentes na época, como a xilografia, técnica inventada que teve a ajuda das habilidades

ourives de Gutenberg, como cita Giovannini (1987):

Tratava-se de inventar um modo eficaz para compor uma pagina com tipos
moveis independentes, que € a ideia basica e que se articula, por sua vez, em
diversas fases; em seguida era necessario conseguir uma tinta densa que
aderisse em problemas as superficies metalicas e, finalmente, a colocagdo de
uma prensa de impressdo que permitisse abandonar o método do tampao
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usado nas xilografias. A solugdo dos dois ltimos problemas, devia ser, sem
davidas, muito mais simples dos que a primeira, que exigia um verdadeiro
trabalho de fundigdo. (p. 94-95)

A partir de 1480, o mercado editorial se desenvolveu quando Aldo Manuzio inicia a
impressao de textos de autores gregos como Esopo, Tedcrito, Isdcrates ¢ Homero. Manuzio,
um dos precursores de Gutenberg, transformou a impressdo em uma arte, introduzindo figuras
em seus livros, através de artesdos muito hdbeis. Nao demorou para essa inovagao ser um
sucesso editorial. (GIOVANNINI, 1987, p. 123)

Com Manuzio, a atividade editorial se popularizou e o mercado ndo se ateve mais
apenas a livros destinados para sabios, estudiosos e docentes universitarios, ele dirigiu-se ao
grande publico medianamente culto. Sendo assim, as tiragens dos livros produzidos por
Manuzio ultrapassaram a marca de 3.000, o que € surpreendente para a €poca. Esse fato
tornou-o o primeiro a realizar a revolugdo contida na inven¢ao de Gutenberg.

Nesse periodo, os meios de comunicagdo comegaram a sofrer influéncias de outras
areas, como da politica, da economia e também da Igreja que exercia grande poder sobre a
sociedade. Dessa forma, o mercado editorial era sufocado e sua livre evolucdo era
comprometida por ser associado a textos heréticos.

As repercussdes da invencao da imprensa com tipos moveis nos planos sociais,
econOmicos e culturais na sociedade europeia entre os séculos XV, XVI e XVII eram

perceptiveis. Por meio dela, o homem evoluiu. Segundo Mcluhan (1981):

“Com a imprensa, a Europa experimentou a sua primeira fase de consumo,
ndo apenas porque a imprensa ¢ um meio de comunicagdo para o
consumidor, além de uma mercadoria, mas por ela ter ensinado aos homens
como organizar qualquer outra atividade sobre uma base linear e sistematica.
Mostrou como criar os exércitos e os mercados”. (p. 112)

A comunica¢do impressa tornou-se uma arma de poder cultural sobre a sociedade. A
Reforma Luterana ¢ um exemplo, uma batalha religiosa travada tanto com a prensa quanto
com as ideias. A Biblia da Igreja Catdlica foi o primeiro livro impresso que continua sendo
difundido e lido até os dias atuais. Lutero combateu as ideias da Igreja Catolica romana com
teses que atravessaram toda a Alemanha, auxiliado pelos enormes progressos da imprensa
daquela época. A Igreja Catdlica ndo apoiou os ideais de Lutero e respondeu com a mesma
arma excomungando-o através de um papel impresso, o que criou uma propaganda que
sustentou a reac¢ao catolica da Contra-Reforma.

Neste breve relato historico percebemos o papel fundamental do livro enquanto

instrumento de comunicacdo que permite registrar o conhecimento humano e transmitir para
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futuras geragdes. Nota-se que o desenvolvimento social sempre andou de maos dadas com a
evolugcdo dos sistemas de comunicacdo. Para compreender o significado e o andamento das
evolugdes histdricas, culturais, sociais e politicas ¢ primordial relacionar com as condi¢des
técnicas das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo de cada periodo evolutivo.

Sendo o livro nosso principal objeto de estudos, a revisdo literaria que aqui se
apresenta transcorreu com o foco na evolugdo do objeto estudado, iniciando com a defini¢do e
caracteristicas originais e direcionando para a questdo digital (midias, hipermidias, livro
digital, as TIC e os materiais didaticos, sua arquitetura e produgdo entre outros detalhamentos

deste processo).

2.1. LIVRO: DEFINICAO E CARACTERISTICAS

O livro, segundo defini¢do de Haslam (2006), ¢ um objeto que ‘“armazena o
conhecimento, as ideias e as crengcas do mundo”, sendo “a mais antiga forma de
documenta¢ao”. O autor destaca que a palavra se origina do vocabulo bok (saxdo e
germanico), que pode ser traduzido como “tadbua para escrever”. Essa descri¢do reforca a
relevancia do suporte para armazenar o conhecimento de um escritor por meio da linguagem
escrita, e a transmissdo dessas ideias para um leitor em outro espago e tempo.

Um conceito mais contemporaneo, da Organizacdo das Nacdes Unidas para a
Educagao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), descreve o livro como: “Publicacao nao-perioddica
impressa de no minimo 49 paginas, além da capa, publicada no pais e disponibilizada ao
publico”. Sendo que outras publicagdes com menos paginas sao compreendidas como livretos.

Ja para os autores Faria e Pericao, o objeto livro ¢ um:

[...] conjunto de cadernos, manuscritos ou impressos, costurados
ordenadamente e formando um bloco - obra, cientifica ou literaria, que
forma ou pode formar um volume  cada uma das partes principais em que se
dividem os textos dos livros ¢ documento impresso ou nao-impresso °
transcricdo do pensamento por meio de uma técnica de escrita em qualquer
suporte com quaisquer processos de inscricdo. O livro supde um suporte,
signos, um processo de inscricdo, um significado. Integra-se num processo
de criagdo, reprodugao, distribuicdo, conservacao e comunicagdo. Dirige-se a
um leitor, possui uma finalidade: a reflexdo, o ensino, o conhecimento, a
evasdo, a difusdo do pensamento e a cultura ¢ segundo a agéncia portuguesa
para o ISBN (International Standard Book Numbering), ¢ toda publicacao
nao-periédica com um minimo de quarenta e cinco paginas e que esteja
sujeita a depodsito legal ¢ segundo a ISO (Infernational Standard
Organization), é publicagdo impressa ndo-periodica, com mais de quarenta e
oito paginas, sem incluir as da capa, que constitui uma unidade bibliografica;
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monografia ¢ exemplar a partir do qual o editor faz a impresséo. (FARIA;
PERICAO, 2008, p. 458-459)

As regulamentagdes, como o ISBN e a ISO, sdo baseadas na contagem de paginas
impressas, assim, diferenciam um “livro” de um “livreto”. Contudo, essa medida ndo
determina precisamente a quantidade de contetido. Ao comparar duas obras literarias
diferentes, com o mesmo tamanho fisico ¢ a mesma quantidade de paginas, podera ocorrer
uma divergéncia na quantidade de verbetes, por exemplo. Essa imprecisdao ocorre, porque nao
sdo consideradas as margens internas, o tamanho da fonte, a tipografia, o nimero de imagens,
entre outros aspectos de diagramagao.

Conforme Dias et at. (2013), o livro, além de um produto fisico, € constituido por um
conteudo informacional elaborado por autores, intelectuais, que expressam seu conhecimento.
As novas midias possibilitam um incremento nessa forma de comunicacdo. No entanto, para
um objeto ser considerado “livro”, ainda deve empregar, em sua esséncia, os codigos da
linguagem escrita. Dentre as classificacdes que podemos agregar ao livro, com foco em sua

finalidade, apresentamos destaque a seguir ao livro didatico.

2.1.1. O livro didatico: conceituando

O livro didatico ¢ um objeto similar ao livro de literatura. A diferenga consiste na
utilidade que contém seus contetidos sobre um determinado assunto, utilizado por pessoas que
estudam esse assunto como uma parte integrante de um curso. Em outras palavras, ¢ um livro
com objetivos educacionais definidos no Projeto Pedagogico de Curso (PPC) produzido de
acordo com as exigéncias das institui¢des educacionais.

Quanto ao docente, enquanto autor, este ¢ responsavel por produzir um contetdo
autoral ou ser curador do assunto apresentado neste material educativo, vinculado a um
determinado componente curricular e respeitando a carga horaria planejada. Assim, o docente
¢ responsavel por reunir os conteidos que considera relevantes para o processo de ensino e de
aprendizagem que propde desenvolver. Todavia, o livro didatico ndo ¢ autossuficiente.

O livro didatico deve estar baseado em principios epistemologicos, metodoldgicos e
politicos contidos no PPC, conforme as Referéncias de Qualidade na Educa¢do a Distincia

(2007), do Ministério da Educacao (MEC):

O Material Didatico, tanto do ponto de vista da abordagem do contetdo,
quanto da forma, deve estar concebido de acordo com os principios
epistemologicos, metodologicos e politicos explicitados no projeto
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pedagdgico, de modo a facilitar a constru¢do do conhecimento e mediar a
interlocugdo entre estudante e professor, devendo passar por rigoroso
processo de avaliagdo prévia (pré-testagem), com o objetivo de identificar
necessidades de ajustes, visando ao seu aperfeigoamento. (BRASIL, 2007,

p.13).

O objetivo deste recurso ¢ possibilitar que o leitor desenvolva um entendimento
sobre determinado assunto previsto no projeto pedagédgico. Além disso, destaca-se na
orientacdo do MEC a necessidade de frequentes ajustes e aperfeicoamentos neste elemento
didatico.

Nao obstante, o livro didatico ndo deve ser utilizado como um tnico meio de estudo.
Ainda que o livro promova a aquisicdo de saberes desenvolvidos pelo docente, os
conhecimentos devem ser aprofundados com outras atividades didaticas de forma a ter-se uma
visdo mais ampliada e aprofundada dos assuntos sublinhados no material, assegurando-se de
outras oportunidades de aprendizado.

Entendemos como base para inovacdes que sua originalidade seja referenciada e
respeitada, sendo assim, nosso estudo considerou os elementos estruturais formais de um livro

impresso que apresentamos a seguir.

2.1.2. O livro impresso: elementos formais

Na gramatica, a sintaxe ¢ um conjunto de regras para a disposi¢dao de palavras para
formar enunciados e estruturar um discurso. Na composicao do livro, os paragrafos, as
paginas, os capitulos, as se¢des e outros elementos formam o conjunto de regras utilizadas
para estabelecer um fluxo das informagdes, de maneira a criar uma relacao logica.

Essa combinagdo possui uma estrutura hierarquica, ou seja, um conjunto de signos e
textos dispostos em uma determinada ordem que permite multiplas combinagdes. Podemos
denominar essa estrutura de Design da Informacao do livro tradicional. Ela foi desenvolvida
durante séculos pela linguagem escrita e estd presente até os dias atuais. E através dessa
interface que o leitor “navega” pelo livro.

Essa estrutura também ¢ estabelecida pela Associacdo Brasileira de Normas Técnicas
— ABNT. A norma NBR 6029:2006 define que o livro é composto pela parte externa (capa e

demais elementos) e pela parte interna (miolo), conforme ilustra a figura 1:
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Figura 1 — Estrutura do livro impresso.
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Fonte: LIMA (2020).

A parte externa ¢ composta de elementos extratextuais, de acordo com Araujo

(2012), e conforme a ABNT (NBR 6029:2006) apresenta os seguintes elementos:

e Sobrecapa

e Capa ou primeira capa

e Segunda e terceira capas

e Contracapa ou quarta capa

e Folhas de guarda

e Lombada

e OQOrelhas

A parte interna, ou miolo, ¢ composta por elementos pré-textuais, textuais e pos-
textuais. A seguir, apresentamos os elementos pré-textuais de acordo com a normativa da

ABNT (NBR 6029) acrescido de contribui¢des de Araujo (2012):

e Falsa folha de rosto
e Folha de rosto — anverso

e Folha de rosto — verso
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e FErrata

e Dedicatoria

e Agradecimento

e Epigrafe

e Lista de ilustracdes

e Lista de tabelas

e Lista de abreviaturas e siglas
e Lista de simbolos

e Sumario

e Prefacio ou apresentacao
e Agradecimentos

e Introdugao
Para Aragjo (2012), os elementos textuais sdo:

e Pégina capitular

e Pdaginas subcapitulares

e Folio
e (Cabecas
e Notas

e FElementos de apoio

e Iconografia

A parte pos-textual apresenta os seguintes elementos de acordo com a normativa da

ABNT (NBR 6029):

e Posfacio
e Referéncias
e (Glossario

e Apéndice

e Anexo
e Indice
e Colofao

Compreender e analisar esses elementos de organizacao da arquitetura da informacao

que compdem o livro tradicional ¢ de suma importancia para converté-lo para o suporte
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digital e manter um affordance’. Assim como a gramatica desenvolve padrdes e regras
linguisticas para facilitar a comunicagdo entre interlocutores, as normativas da ABNT
estabelecem padrdes para a produgdo de livros. No entanto, um escritor habilidoso pode
desprender a sua escrita da normatividade gramatical e recorrer as “licengas poéticas”. Nesse
entendimento, os elementos ou “regras” que compdem o livro cldssico foram desenvolvidos
pelo mercado editorial, durante séculos, para o suporte em papel.

A numeragdo de paginas do livro tradicional, por exemplo, ndo faz sentido no
suporte digital, no qual o fluxo do texto ¢ fluido para se adaptar aos inimeros tamanhos de
telas que existem atualmente. Todavia, € necessario um novo elemento para orientar o leitor
quanto a quantidade de contetido e sua localizag@o no espaco do livro digital.

Neste topico, apresentamos os elementos formais que compdem o livro impresso €
reconhecemos tais elementos como base para a arquitetura da informagdo para a versao no

formato digital. A partir do proximo topico, vamos focar no livro digital.

2.1.3. Livro digital: seus precursores

No comeco dos anos 1930, a eletricidade comecava a mudar os produtos e os habitos
da populacao através de algumas iniciativas de automatizacao de tarefas, inclusive a respeito
dos livros. Conforme relatado por Fabio Flatschart (2014), em 1935 a revista “Everyday
science and mechanics” propos um livro com a seguinte perspectiva: “o leitor
confortavelmente 1€ um livro projetado e ampliado em uma tela manipulada por um controle

eletromecanico que vira as paginas e controla o foco” (FLATSCHART, 2014).

Figura 2 — Ilustracao da revista “Everyday science and mechanics”
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Fonte: FLATSCHART (2014).

2 Conceito desenvolvido pelo psicologo James J. Gibson (1979) e complementado pelo designer Donald Norman
(1988), que se referente a capacidade de um objeto ou interface ser reconhecido e utilizado conforme foi
projetado, ou seja, de maneira intuitiva.
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Em 1945, o engenheiro americano Vanner Bush escreve no artigo “As We May
Think” as vantagens da disposi¢ao e do acesso ao conteido de midia de uma maneira nao
linear. Ele imaginou um dispositivo mecanico de inser¢do de conteudo ao qual ele chamou de
MEMEX (Memory Extender). Nele, seria possivel criar, editar e interligar contetido de texto,
som e imagens, associando-os em trilhas e blocos de informagdo. O MEMEX nio saiu do
papel, mas as ideias serviram de principios para a interface dos modernos computadores ¢
para a estruturacdo de redes de contetido baseadas na conexao de documentos (links).

Em 1949, Angela Ruiz Robles patenteou a Enciclopedia Mecdnica, um modelo de
fichario mecanico customizavel, indexavel e reutilizavel. Além disso, contava com recursos
de iluminagdo e a colaboragdo do leitor para a insercdo de novos conteudos, anotagdes e
marcagdes. Essas qualidades sdo fundamentais e ja estavam presentes no primeiro livro

didatico eletronico (FLATSCHART, 2014).

Figura 3 — Enciclopedia Mecdnica de Angela Ruiz Robles.

Dentre os diversos atributos do livro didatico no meio digital, o que se destacou
primeiro na academia foi a capacidade de indexar e recuperar informagdes de forma mais
rdpida do que o meio analdgico. Segundo Pansanato (2007), a crescente demanda de
armazenagem e catalogacdo de publicacdes cientificas demandou aos cientistas
desenvolverem sistemas que possibilitassem que outros pesquisadores conseguissem

recuperar informagdes de maneira rapida e eficiente.
2.2. MIDIAS DIGITAIS
A defini¢do da palavra “midia” pode ser compreendida como suporte tangivel, canal

de linguagem, ou como veiculo no qual se inserem diferentes linguagens (GOSCIOLA, 2010).

J& para Martino (2014), o conceito de midia pode ser assimilado como uma tecnologia com
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caracteristicas especificas e que, por isso mesmo, exige que a mensagem seja organizada
conforme uma linguagem.

As midias digitais surgem da reconfiguracao das propriedades das midias analogicas,
por intermédio de uma unificagdo das antigas e das mais recentes convengoes, na qual a midia
se adapta conforme o meio no qual esta inserida (MANOVICH, 2001).

Segundo Manovich (2001), as midias digitais apresentam cinco principios:

e Representacdo numérica: ¢ o principio que surge com as novas tecnologias,
¢ a linguagem digital. Os objetos digitais sdo estruturados basicamente por
bits, representados por nimeros. E o que o permite ser manipulado através de
codigos, fungdes matematicas ou algoritmos.

e Modularidade: ¢ a estrutura dos objetos digitais, no qual todos os elementos
se integram. Cada objeto ¢ composto por modulos de dados independentes e
dentro, por¢des menores ainda. Por exemplo, os pixels que formam uma
imagem. Todas as midias digitais possuem a mesma estrutura, podendo ser
acessados de forma independente dos outros elementos.

e Automacdo: parte da acdo humana pode ser substituida por processos
automatizados, por meio de sensores, agentes ou com programacao de rotinas
realizadas previamente por humanos.

e Variabilidade: ¢ a capacidade de um mesmo elemento existir de varias
formas ou versdoes, mantendo uma identidade individual. Sdo versdes do
mesmo elemento que podem ser rearranjadas em novas sequéncias.

e Transcodificacdo: ¢ a capacidade de objetos serem transformados e
convertidos em outros formatos, mesmo com alteragdes em sua estrutura.

Tais principios constituem os livros digitais e possibilitam formas inovadoras de
construgdo e de transmissao de informagdes. O principio da representagdo numérica permite
que o livro possa ser constantemente atualizado, adaptado, modificado, criando, assim, novas
versdes de uma obra sem perder as suas caracteristicas originais. Entende-se que este
principio atende aos conceitos de autonomia docente na producao e atualizagao de conteudos.

De acordo com o principio da modularidade, cada elemento de composi¢ao do livro,
apresentado anteriormente no subcapitulo 2.1, pode ser considerado um objeto de conteudo,
ou seja, uma por¢do de conteudo independente. Um paragrafo €, por exemplo, um objeto do

tipo texto, uma foto ou figura ¢ um objeto do tipo imagem bitmap, e assim por diante. O
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conjunto de varios objetos formam um capitulo, assim como um conjunto de capitulos e
outros elementos formam um livro.

A automagdo permite, por exemplo, que as mudangas de ordem de capitulos com a
inclusdo ou exclusdo de um, altere automaticamente o sumario. Esse processo automatico
pode se estender a diversas tarefas na producdo editorial, em consonancia com o conceito de
producdo e de atualizacdo de conteudos e a personalizagao estética do livro didatico digital.

Ja o principio da variabilidade permite a alteracdo das caracteristicas dos objetos,
como uma alteragdo no tamanho da fonte pode ser ecoada em todos os objetos do tipo
paragrafo, ou apenas no tipo citagdo, atendendo a questdo da personalizagdo estética do livro
didatico digital. No que concerne ao principio da transcodificagdo para o livro digital, este ¢
relevante na medida em que o sistema de producdo de livro didatico digital pode gerar
arquivos para diferentes formatos de leitores de e-books.

Para complementar estes conceitos, conforme Barros et al (2011), os contetidos
digitais com propositos educativos possuem as seguintes caracteristicas e podem ser avaliad os

conforme o quadro 2:

Quadro 2 — critérios avaliativos dos conteudos didaticos digitais

Critérios Descricao

Completude Possibilidade de descrever o processo educacional quanto ao uso dos
recursos digitais e ndo digitais; ao uso das ferramentas e das agdes do
usudrio e produtos resultantes das atividades.

Flexibilidade Possibilidade de representar ou transitar por diversas abordagens

Pedagégica educacionais.

Personalizacio Possibilidade de adaptar o contetido ¢ as atividades a diferentes
circunstancias que aparecem durante o desenvolvimento da acao de
capacitacao.

Reprodutibilidade | Possibilidade de executar a acao de capacitagdo com diferentes pessoas
e diferentes contextos, favorecendo interagdes diversas e possibilitando
acompanhamento das agdes pedagogicas, presencialmente ou na

modalidade a distancia, nas vérias fases e/ou campos de aprendizagens.

Compatibilidade | Possibilidade de utilizar a agdo em diferentes ambientes com uso de
ferramentas diversificadas.

Usabilidade Possibilidade do didlogo com a interface e a capacidade do software em
permitir que o usudrio alcance suas metas de interacdo com o sistema.
Em suma, o software deve permitir: facilidade de aprendizado;
facilidade de uso; eficiéncia de uso e produtividade; satisfacdo do
usuario; flexibilidade; utilidade e seguranga no uso.
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Reusabilidade Possibilidade de reutiliza¢ao da agdo ou objeto de aprendizagem, ou até
mesmo parte dela, em diferentes situacdes e independente do local em
que se acesse a interface.

Produtividade Possibilidade de avaliar se o usuario consegue fazer o que precisa de
forma réapida e eficaz. Este fator é geralmente avaliado pelo tempo
decorrido desde o inicio até a conclusdo de uma tarefa e pelo numero de
passos que o usuario precisou realizar.

Seguranca no uso | Possibilidade de protecao de um sistema contra condi¢des desfavoraveis
ou até mesmo perigosas para os usuarios. Trata-se principalmente de
como evitar e permitir que o usuario se recupere de condi¢des de erro
com consequéncias sérias para seu trabalho ou para sua saude.

Comunicabilidade | Possibilita ao usuario entender o design tal como concebido pelos
projetistas. A hipdtese subjacente ao conceito de comunicabilidade €
que se um usuario entende as decisdes que o projetista tomou ao
construir a interface, aumentam suas chances de fazer um bom uso
daquele sistema. Em sistemas com alta comunicabilidade, os usuarios
sdo capazes de responder qual a funcao do sistema, qual € a vantagem
de utiliza-lo e quais sdo os principios gerais de interagdo com o sistema.

Percurso Possibilita verificar a facilidade de aprendizado do sistema, em
Cognitivo particular pela exploragdo dos usuarios no desenvolvimento ¢ a
ampliacao de suas competéncias e habilidades.

Acessibilidade Possibilita verificar o acesso fécil ao sistema também a individuos
portadores de alguma deficiéncia. Enquanto em alguns sistemas a
acessibilidade ¢ uma qualidade desejavel, em outros ela ¢ fundamental.

Fonte: Barros et al. 2011. (Adaptagao de NIELSEN; 1990, 1993, 2002; COSTA, 2010;
REEVES, 2002; KEINONEM, 1998; MCGREGOR, 2001).

Compreender estes conceitos sdo importantes na medida em que eles definem a base

tedrica para a avaliacdo das plataformas de autoria de LDD, discutidas a partir do capitulo 3.

2.2.1. A evolucao das TIC e dos materiais didaticos

As TIC, as midias e os suportes foram fundamentais para a evolugao de cada ciclo de
desenvolvimento humano e contribuiram para a organiza¢do de sociedades complexas como
conhecemos hoje. Novas necessidades ou regras sociais foram constituidas com o advento de
cada tecnologia, sobretudo no ambito da educagdo, pois elas sdo imprescindiveis para
registrar e transmitir os conhecimentos gerados pela academia. Por conseguinte, os
instrumentos utilizados pelos docentes para elaborarem suas aulas foram adaptados as

tecnologias disponiveis em cada periodo. A autora Lucia Santaella (2013) estabelece cinco
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etapas de inovagdes disruptivas: (1) A geracdo das tecnologias do reprodutivel, (2)
Tecnologias da difusdo, (3) Tecnologias do disponivel, (4) Tecnologias de acesso e as (5)
Tecnologias da conexao continua.

A primeira, denominada de “A geracgdo das tecnologias do reprodutivel”, surgiu com
os veiculos de comunica¢do de massa no final do século XIX, com as impressoras a vapor e
com o papel de jornal barato. Essa tecnologia impressa possibilitou armazenar ainda mais
dados e replicar um ntimero maior de exemplares de livros, jornais, revistas, informativos,
entre outros formatos (JUNIOR, 2000). Nesse periodo, a educagdo utilizou a escrita por meio
do livro didatico impresso, caracterizando como um modelo gutenberguiano.

O periodo (2) “Tecnologias da difusdo” ocorreu com o advento da eletronica e com
as transmissdes de ondas de radio em 1920, e de televisdo em 1939. Essa inovagdo permitiu
que a informagdo se disseminasse na velocidade quase instantdnea das ondas de radio; com as
transmissoes via satélite, por sua vez, a informacao percorria areas muito maiores. A televisao
e o radio se popularizaram rapidamente nos lares, constituindo a Era da comunicagdo de
massa (JUNIOR, 2000). Esse periodo ficou marcado por poucas empresas de comunicagio
que mantiveram controle sobre grande parte do fluxo das informagdes que chegava a
populagdo, atendendo de forma intensa o conceito de disponibilidade.

A televisdo foi um marco importante na historia, ela possibilitou transportar imagem
em movimento € a sonorizagdo para os lares, além de preparar a sensibilidade e a cognigao
humana para as proximas etapas evolutivas. Na educagdo, a modalidade a distancia ganhou
espaco através das transmissoes de radio, telecursos, video e outras vias similares. Apesar do
rapido processo evolutivo e do alto indice de disponibilidade, as tecnologias disponiveis nao
contribuiram para uma interagao entre docente e estudante adequada.

Os dispositivos eletronicos, como videocassete, walkman, TV a cabo entre outros
deram inicio as "Tecnologias do disponivel” (3). Esses dispositivos pequenos e portateis
surgiram para atender necessidades segmentadas e personalizadas e caracterizaram-se também
pela cultura das midias, que eram um contraponto a logica imposta pela comunicacdo de
massa. Esses dispositivos eletronicos evocaram o conceito de disponibilidade e um certo grau
de personalizacdo estética.

Com os constantes avangos tecnologicos dos dispositivos eletronicos, surgiram as
condicdes para que os primeiros computadores com tecnologia do transistor fossem
construidos para fins militares, entre 1956 e 1963, e deram o inicio a conversdo da informacao
armazenada em midias analdgicas para as midias digitais. No final do século XX, a tecnologia

eletronica evoluiu ao ponto que os primeiros computadores domésticos chegassem aos lares e
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aos espagos profissionais. No entanto, esses computadores continham pouca capacidade de
processamento ¢ de armazenamento de dados, basicamente eram maquinas de escrever e
calcular operadas apenas por técnicos.

Os equipamentos de transmissao de dados, os aparelhos de interface computacional e
os aplicativos provocaram um novo momento disruptivo denominado de “Tecnologias de
acesso” (4). Essa infraestrutura proporcionou o surgimento da rede mundial de computadores,
e esse evento modificou a forma como produzimos, armazenamos e distribuimos
conhecimento. A comunicag¢do antes da internet era apenas broadcast, com a internet foi
possivel criar uma via de retorno dos dados, ou seja, a interatividade, principio que converge
com o conceito de colaboratividade. Com os computadores interligados foi possivel que os
usudrios se comunicassem diretamente, sem intermédio ou filtro de empresas de
comunicacdo, fato que permitiu a descentralizacdo do fluxo das informagdes, ou seja, sua
personalizacdo.

No principio da internet, os materiais didaticos para a EaD eram colecdes de paginas
estaticas. Logo em seguida, com o desenvolvimento da infraestrutura computacional, comeca
a ser utilizado no processo pedagdgico as plataformas de ensino-aprendizagem (LMS), as
primeiras webconferéncias e o design instrucional. Dessa forma, os estudantes passam a ter
mais interatividade, controle do fluxo das informagdes, informagdes fragmentadas,
participacao em comunidades virtuais e pensamento critico (FILATRO; CAIRO, 2015). Nesta
fase, contempla-se o exercicio dos conceitos de personalizacao do processo de aprendizagem,
assim como a colaboratividade na constru¢cdo do conhecimento.

A etapa tecnologica que estamos presenciando ¢ a das “Tecnologias da conexao
continua” (5), com os dispositivos que permitem manter uma conexao com a internet sem
barreiras geograficas e de forma ininterrupta. Esse acesso livre as informagdes possibilita
processos abertos e espontaneos de aprendizagem. Segundo Filatro e Cairo (2015): “A
informacdo, a comunicagdo ¢ a construcdo do conhecimento tornam-se colaborativas,
compartilhaveis, ubiquas e pervasivas.” Esta concep¢do vem a contemplar os conceitos de
producao e de atualizagao de informacgdes/conteudos, a colaboratividade, a personalizacao
estética, a produtividade e a disponibilidade.

O quadro 3 demonstra as perspectivas de cada geragdo tecnoldgica e sua influéncia

nos modelos educacionais:
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Quadro 3 — Geragoes tecnoldgicas e modelos de educacao

~ . . Tipo de Modelos
Geracoes Tecnologias Linguagens . s .
comunicaciao educacionais
Tecnologias .
A Jornal, foto, Baseado no livro
do Eletromecanicas cinema MDresso
reprodutivel Cultura de p
massa
Tecnologias . (1 -
) g Eletroeletronicas Radio, televisao
da difusao
De pequeno borte Controle remoto, dEd }[{C agaoa
Tecnologias ped porte, videocassete, Cultura de 1stancia massiva
. . segmentadas e iy
do disponivel . walkman, TV a |midias
personalizadas
cabo
Educagao online e
. Computador sa
Tecnologias o . em ambientes
Digitais pessoal conectado | Ciberespaco .
do acesso . virtuais de
a internet .
aprendizagem
Tecnologjas . o, Cultura da Al?rendlzagem
da conexao Moveis Telefonia movel - movel
. mobilidade .
continua (m-learning)

Fonte: FILATRO; CAIRO (2015).

As TIC modificaram as experiéncias educacionais em cada geragdo tecnologica. O
livro didatico nao deixou de existir, mas adaptou-se ao meio digital. As principais mudangas
se constituem em como sdo transmitidas as informagdes produzidas pela academia. A
disseminacao dos dispositivos digitais e da internet modificou o papel do docente em sala de
aula. Este precisa atuar na linguagem dos estudantes nativos digitais e, para isso, necessita
apresentar seu conteido de forma inovadora e tecnoldgica, atendendo a questdes como
autonomia docente na producdo e atualizagdo de conteudos, colaboratividade,
interoperabilidade dos objetos educacionais digitais, personalizagdo estética dos conteudos
digitais, produtividade e disponibilidade. O desafio atual ¢ motivar os discentes com materiais
didaticos atraentes, com interatividade e com a possibilidade de acesso em dispositivos
digitais, em qualquer horario e lugar.

Percebe-se, portanto, que um longo caminho foi trilhado pela evolugdo das TIC que
influenciou diretamente as formas e os modos de se fazer educagdo e produzir materiais
didaticos para inovar o processo de ensino e de aprendizagem até chegar aos formatos que

disponibilizamos atualmente. Sendo o livro didético digital nosso objeto de estudo uma versao
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de hipertexto e hipermidia, no proximo tdpico iremos apurar nosso olhar sobre o objeto em

seus novos formatos: hipertexto e hipermidia.

2.2.2. Hipertexto

A primeira ideia de “hipertexto” ¢ atribuida ao matematico Vannevar Bush, que
coordenava o trabalho de mais de seis mil cientistas. Para Bush, a classificacdo dos artigos em
ordem alfabética ndo representa o mesmo arranjo do pensamento humano, entdo, o autor
indicou uma abordagem de organizacao dos artigos por um “conjunto de relacionamentos de
forma a mapear o estilo associativo da mente humana” (PANSANATO, 2007).

A mente humana quando busca uma recordagdo na memoria, apresenta uma primeira
lembranga e, através desta, faz ligagdes com outras informagdes interligadas com aquela
inicial. Essa metafora contribuiu para o desenvolvimento de sistemas de informéatica com
acesso ao conteudo contido na memoria do computador de maneira associativa, através de
“hiperlinks”. Sob este escopo, promove-se a interoperabilidade dos contetidos.

As conceituagdes de hipertexto, em geral, abordam a perspectiva do leitor, ou seja, a
sua personalizacao, na qual as informagdes sao dispostas em forma de conjuntos de textos nao
sequenciais, que se agregam a outros conteudos por meio de hiperligagcdes que, por sua vez,
complementam o texto inicial, promovendo a interoperabilidade. A autora Afonsina Rezende

complementa:

[...] ¢ uma forma, um modo ou um estilo de armazenar, representar,
apresentar e recuperar informacgdes. Nao existe propriamente numa estrutura
ou organizacdo, porque, se estende numa configuracao de rede, que pode ser
redesenhada a cada usuario que dela se utiliza. Sua dindmica ¢ ditada pela
funcdo associativa, que fornece links entre os diversos nos da rede,
permitindo a navegagdo do usuario por trilhas que ele escolher. Outro ponto
a ser destacado ¢ a mediacdo, a interface representada pela tecnologia
computacional, que vai dar suporte para que essas fungdes possam ocorrer
de maneira interativa e em tempo real. (REZENDE, 2000)

Fabiana Cristina Komesu aborda o conceito, também, sob a perspectiva do autor:

[...] o hipertexto ¢ um dispositivo, a0 mesmo tempo, material e intelectual,
que permite, mediante os links nele indexados, acessar os demais hipertextos
que circulam na internet, criando, dessa maneira, estruturas textuais que sao
atualizadas pelas praticas e pela historia individual de cada leitor. O
hipertexto ndo ¢ um suporte material ou um unico texto, mas uma pratica
multimodal que envolve os processos de escrita e de leitura atualizados na
tela do computador. (KOMESU, 2005)
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2.2.3. Sistemas de hipertexto

O desenvolvimento de sistemas de hipertexto objetiva criar as condi¢des técnicas
necessdarias para efetivar o hipertexto e as hiperligacdes, ou seja, sua interoperabilidade. Sob
uma perspectiva evolutiva, Pansanato (2007) apresenta uma linha histérica dos principais

eventos, conforme a figura 4.

Figura 4 — Linha do tempo de sistemas hipertexto.

Guide

Memex Xanadu HES NSL KMS NoteCards | HyperCard

Internet

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

As primeiras pesquisas iniciaram em 1945, com um artigo intitulado de “As We May
Think” de Vannevar Bush. Ele descreveu um dispositivo denominado de Memex (Memory
Extension) para “permitir a definicao de trilhas através dos artigos armazenados, de maneira a
organizar sequéncias que correspondessem a uma determinada cadeia de pensamento”
(PANSANATO, 2007). Essas trilhas sdo consideradas as primeiras hiperligacdes (hyperlinks),

mas ainda ndo eram exatamente como nos dias atuais.

Figura 5 — Esboco do Memex.

i

DI

Fonte: KEITH (2019).
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Em 1965, Theodor Nelson idealizou o sistema Xanadu, um projeto teérico que
consistia em um universo de documentos sem as limitagdes de um meio linear, por meio de
arquivos paralelos e interconectados. O principal fundamento do projeto era o controle da
origem da informagdo e a sua relacdo. Para isso, contava com gerenciamento de direitos
autorais e com a possibilidade de composicdo de “documentos a partir de partes de outros

documentos dispersos pela rede sem a necessidade de copiar o contetido original (principio

chamado de transclusdao)” (PANSANATO, 2007).

Figura 6 — Diagrama do projeto Xanadu. Nelson, Theodor Holm, 1965.
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Figure 11.4. ELF's capacity for total filing: hypothetical use by historian. (A thin line indicates the
presence of links; a heavy line indicates that some linked entries are identical.)

Fonte: DREHER (2015).

A similaridade desse sistema com a web atual ndo € coincidéncia, o desenvolvimento
dos hiperlinks foram influenciados pelas ideias do projeto Xanadu. Mas, a proposta de
Theodor Nelson era mais complexa, com as “interconexoes visiveis” seria possivel recuperar
a fonte precisa de cada interligacdo entre documentos.

Nos dias atuais, a possibilidade de recuperar a fonte de cada informacao contribuiria
para solucionar problemas de veracidade das noticias compartilhadas na internet. No entanto,
essas ideias foram descontinuadas na época, pela complexidade em manter um repositdrio
universal de conhecimento e por dificuldades técnicas de padronizag¢do dos bancos de dados,
fator que implementaria sua interoperabilidade e a personalizagao dos acessos.

Em 1967, um novo projeto de pesquisa de hipertexto denominado de Hypertext

Editing System (HES) foi realizado na Universidade de Brown, por Andries van Dam, Ted
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Nelson e estudantes da universidade. O HES foi o primeiro sistema de hipertexto disponivel
em equipamentos comerciais que permitia organizar os dados em dois tipos: links e texto de
ramificagdo. Essas funcionalidades permitiam criar menus que ligavam a um ponto de uma
determinada area, que também poderia receber um roétulo e ser acessado por esse nome.

O HES operava em um grande mainframe da IBM, que financiava a pesquisa. Em
1969 foi interrompido e substituido pelo projeto FRESS (File Retrieval and Editing System).
A inovagao do FRESS se dé pela forma em que os acessos aos contetidos eram realizados, por
intermédio de terminais menores parecidos com os computadores atuais € com interfaces

visuais.

Figura 7 — Console do HES em uso.

Fonte: Wikipedia (2021).

O primeiro sistema com aplicagdes de hipertexto funcional foi o oN-Line System
(NLS) desenvolvido por Douglas Engelbart e sua equipe em Stanford Research Institute. O
projeto Augment era ambicioso e tinha como objetivo desenvolver uma ferramenta para
“aumentar o intelecto humano”. Apresentado publicamente em 1968, o NLS permitia a
criagdo de bibliotecas digitais, armazenagem e recuperagdo de documentos eletronicos através
de hipertexto. Além dessas inovagdes, foram apresentadas outras funcionalidades como o
“mouse, ambiente de janelas, e-mail, e diversas op¢des de processamento de texto”

(PANSANATO, 2007).
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Figura 8 — Doug Engelbart em uma demonstracdo publica do NSL em 1968

Fonte: Timeline of Computer History (2020).

Outros projetos de hipertexto surgiram para até o advento da Web, como o
Knowledge Management System (KMS), de 1981, que consistia em unidades bdsicas, ou
frame, que continham textos, graficos, ou imagens, conectados a outros frames. A inovagao
desse sistema foi a busca por palavras-chave e uma funcionalidade para colaboragao.

Em 1985, a Xerox Palo Alto Research Center (PARC) apresentou o sistema
NoteCards que utilizava uma metéafora de cartdes. Cada cartdo continha um contetido ¢ um
titulo que também era um marcador de link. O usuario tinha a possibilidade de classificar e
categorizar esses cartdes.

O sistema Guide desenvolvido em 1986 para Apple Macintosh e IBM-PC apresentou
trés novas formas de links, todos buscando a interoperabilidade: o reference jump, que
possibilita ir para outros documentos ou pular para areas dentro do mesmo documento; o
pop-up note, que abria uma janela na mesma tela com um conteudo; o inline replacement, que
introduzia um contetdo.

O sistema HyperCard, criado em 1987, também utilizava a metafora dos cartdes. A
diferenca estava na organiza¢do dos cartdes em pilhas com uma ordem padrao. Isso permitia
que mesmo sem links entre os cartdes o usudrio pudesse navegar entre os cartdoes. Um cartdo
principal era chamado de home card, que permitia a navegagdo para qualquer outro cartdo.
Esse sistema também possibilitava compartilhar cartdes em comunidades on-line. A
organizagdo desses cartdes proposta pelo HyperCard ¢ semelhante ao sistema de arquivos da

Web, em que ¢ necessario um arquivo index como acesso principal de um site.
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A evolucdo historica dos sistemas de hipertextos até o surgimento da Web consiste
na busca de organizagdo das informagdes armazenadas em memorias de computador de forma
andloga ao que ocorre na mente humana. Na internet, as contribui¢cdes individuais sdo
interligadas a um grande acervo de informagdes; dessa forma, ¢ o sistema de hipertexto mais

utilizado atualmente no mundo.

2.2.4. Hipermidia

A origem do termo hipermidia, assim como hipertexto, € atribuida ao filosofo e
sociologo estadunidense Theodor Holm Nelson. Ele criou essa expressdo para significar a
extensao do hipertexto, ou seja, vai além do texto tradicional e imagens dos livros para incluir
sons, animagoes, videos, entre outras midias.

Diferente de um livro tradicional, o formato hipermidiatico ¢ uma interface que
admite outros formatos de conteudo, além do texto, e utiliza hiperligacdes para possibilitar
que o leitor navegue entre as diferentes midias e outras partes do contetido, enquanto cria

articulagdes e constroi seu conhecimento.

A hipermidia surge no contexto educacional como um caminho possivel, no
sentido de “articular os saberes”, em formas de apresentacdes flexiveis e
adequadas ao volume de informacdes e interesses de seus aprendizes. Na
altima década do século XX, estes formatos hipermidiaticos atrairam a
atencdo de educadores, que viam nos sistemas digitais, grande potencial para
organizacdo de materiais para o processo de ensino-aprendizagem. Isso se
deve ao fato da hipermidia possibilitar a apresentagdo de grande quantidade
de conteudos disciplinares em formatos diversificados e em variadas midias
de forma articulada. Também por sua caracteristica ndo linear que permite
ao estudante a tomada de decisdes na escolha pessoal de caminhos e
articulagdes para a constru¢do do conhecimento. (BORTOLATO, 2012,
p-29-30)

Parker (1999), em seu artigo “Interacdo em Educacdo a Distdncia: uma conversa
critica”, mesmo com quase 20 anos de sua publicagdo, apresenta recomendacgoes ainda validas
para Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem atuais. Segundo o autor, os ambientes de
educacdo, ao contrario das abordagens sequenciais, devem permitir que o estudante questione
as suas ideias e crengas, encorajando assim o desenvolvimento de um processo interativo e
provocativo na construgdo pessoal do conhecimento, promovendo, desta forma, a
personalizacdo da aprendizagem assim como a colaboratividade na construgdo dos
conhecimentos. O resultado desse processo de aprendizagem indica que a construgdo do

conhecimento se estende a uma variedade de fontes, possibilitando desde o plano da interagdo
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entre docente e estudante e entre os estudantes, até ao plano da interacdo entre o estudante e
os conteudos, nomeadamente através da exploragdo multidimensional dos lugares de

representacdo. Segundo Silva (2010, p. 59):

Ao estimular diferentes maneiras de aprendizado, através de estimulos
sensoriais e perceptivos diversos, estimulando maior interatividade durante o
processo de construgdo de conhecimento, [a hipermidia] torna-se altamente
eficaz para o ensino. Com o avanco da internet, esta vem se tornando uma
das principais “transmissoras” da hipermidia, de modo que democratiza
diferentes conteidos para muitos publicos.

Para fins educacionais, essa dinamica permite que o estudante possa entrar em
contato com diferentes abordagens sobre a mesma tematica ou buscar entre varios formatos
(video, texto, audio, imagens, animagdo...) de apresentacdo do contetido interoperativos, o
formato mais significativo para seu estilo de aprendizagem.

Confirmando a importancia de novos formatos para materiais didaticos que
contemplem o0s conceitos de autonomia, producdo e atualizagdo de contetidos,
colaboratividade, interoperabilidade, personalizacdo e disponibilidade, pode-se recorrer a
Morin (2004), que percebe uma inadequagdo crescente entre o saber especializado (cada vez
mais fragmentado) e os saberes, desencadeando problemas com aspectos polidisciplinares e
multidimensionais. Ainda, segundo Morin (2004), a complexidade desse novo mundo em
processo impde uma nova perspectiva, a de que o novo conhecimento deve ser descoberto
com métodos interdisciplinares e complexos, que priorizem ndo mais o saber isolado, mas as
complexas relacdes deste com o contexto a que pertence, relagdes facilmente articuladas em

hipermidias educacionais.

2.3. 0 LIVRO DIGITAL CONTEMPORANEO

Inumeros sindnimos sdo utilizados para referenciar o objeto “livro digital”, tais
como: e-book, livro eletronico, livro digital, entre outros, inclusive nomenclaturas que se
referem aos formatos de arquivos digitais como o ePUB, iBooks, PDF, etc. Um arquivo de
PDF, por exemplo, ndo ¢ um formato exclusivo para livros.

O que define um contetdo digital como um livro, a priori, é a sua affordance
(acessibilidade) com o formato classico de um livro impresso, com capa, paginas, textos,
paragrafos, capitulos, entre outros elementos do design editorial. Landoni (2003) esclarece

CcComo:
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Livro eletronico (ou e-book) refere-se ao resultado da integracdo entre a
estrutura classica do livro, ou melhor, entre o conceito familiar de livro e as
caracteristicas oferecidas pelo ambiente eletronico, com o objetivo de gerar
um documento interativo que pode ser composto e lido na tela de um
computador. No aspecto conceitual, constitui uma tentativa de ultrapassar as
limitacdes dos livros impressos pela agregacdo de uma série de elementos
uteis que se tornam possiveis pela natureza do meio eletronico (LANDONI,
2003, p. 168).

(1P

O termo e-book ainda ¢ utilizado para designar um livro digital. O prefixo “e” se
tornou padrao com as tecnologias digitais para designarmos as versdes “virtuais” de objetos
ou atividades do mundo “fisico”. Diversos neologismos foram criados com esse prefixo, por
exemplo: e-commerce, para o comércio realizado pela internet; e-mail, para as
correspondéncias; e-business, para 0s negocios; e-government, para O gOVerno; € nesse
sentido, adotou-se o termo e-book (electronic-book) para nomear os livros em formato
eletronico.

Esse termo, entretanto, gera discussdao entre os especialistas pelo seguinte motivo:
um arquivo de livro eletronico pode ser interpretado, de forma analdgica, por equipamentos
sem capacidade de processamento computacional, como um videocassete. Todavia, um
arquivo de livro digital s6 pode ser decodificado e interpretado por dispositivos com
capacidade de processamento computacional como os celulares (smartphones), computadores,
notebooks, e-readers entre outros. Esse debate ocorre devido ao formato do livro digital ser
distribuido no meio eletronico, ou seja, todo arquivo digital ¢ eletronico (Conselho Nacional
de Arquivos, 2020). Dessa forma, adota-se o conceito de livro eletronico (e-book) e de livro
digital como sindnimo.

Os autores Dias, Nogueira e Silva (2013, p.11) meio de uma anélise literaria sobre os

conceitos de livro digital, definem como:

[...] livro eletrdnico ¢ a denominacdo da espécie, da classe (ou género) de
leitores eletrénicos (e-readers), que tenham o animus de mimetizar e
expandir as funcionalidades de um livro tradicional e, portanto, com pelo
menos um contetdo informacional (obra) contido em seus dispositivos de
memoria; dessa forma, nesta espécie de leitor eletronico ¢ indissociavel o
contetido informacional (corpus misticum), em formato digital, com o
dispositivo tecnologico (corpus mechanicum) que processa, exibe e permite
a interagdo com o contetudo informacional.

Nessa defini¢do, entende-se que sdo necessdarios trés elementos fundamentais:
e hardware: ¢ a parte fisica, ou conjunto de equipamentos eletronicos com
capacidade de processamento computacional para executar um software e

exibir em uma tela (suporte);
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e software: s3o os programas, ou parte ldgica necessaria para interpretar os
arquivos e as interagdes com o usudrio, € também se refere ao arquivo digital
da obra;

e conteudo: ¢ a obra literaria que contém a escrita e as demais midias.
Sehn (2014) define algumas potencialidades de um livro digital frente ao analdgico:

e interatividade: possibilidade de narrativa hipertextual ou conteudo que possa
ser lido independente da ordem apresentada; hipertexto e hiperlink;
possibilidade de customizagao visual,

e multimidia: capacidade de incluir diversas midias juntamente com o texto;

e interacio entre leitores: possibilidade de compartilhar opinido com outros
leitores, destacar trechos.

As caracteristicas apresentadas distinguem o livro digital de um livro “cléssico”.
Além dessas potencialidades apresentadas, as instituicdes de EaD estdo adotando esse
material didatico por fatores pedagdgicos, financeiros, ecoldgicos e pela facilidade de
producao e logistica. A elaboragdo deste recurso didatico apresenta mudancas significativas

que serao abordadas nos proximos capitulos.

2.3.1. Livros digitais: principais formatos

Os contetudos dos livros digitais sao armazenados nas memorias dos dispositivos com
padrdes desenvolvidos pelas fabricantes de softwares. Cada formato possui configuragdes
especificas que sdo necessarias para ser interpretado. Em alguns sistemas operacionais, as
extensoes ndo sdo visiveis, mesmo assim as abreviaturas sdo utilizadas como referéncia de um
formato.

O padrao de documento digital com a extensdo “TXT” (abreviacdo de “text”) estd
presente desde o inicio da informatica. E um formato que aceita apenas texto puro, sem
formatag¢do, sem marcacdes de itdlico, negrito, hiperlink ou outras midias. E considerado
universal porque pode ser interpretado por programas de qualquer plataforma. Pode ser
utilizado no compartilhamento de conteudo, mas ndo possui as caracteristicas de um livro,
com paginas ou formatacao.

Em meados de 1985, surgiram os softwares que possibilitaram a formatagdo do
conteudo em paginas simuladas na tela do computador. As fabricantes desenvolveram os seus

proprios padrdes de arquivos e suas ferramentas de edi¢do de texto, que geram arquivos 0s
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quais podem ser compartilhados. Os primeiros foram: RTF (Rich Text Format), DOC
(document), ODT (Open Document Format for Olffice Applications); porém, esses formatos
sdo considerados “abertos” porque permitem a edicdo do conteudo, de forma que ndo ¢

adequado para a distribuicao de livros digitais.

PDF:

A solugdo para a exibi¢do e o compartilhamento de documentos digitais “fechados”,
foi o Portable Digital Format (PDF). A origem do PDF remonta ao ano de 1984, com o
lancamento da linguagem PostScript, da fabricante Adobe Inc., que se inspirou na linguagem
InterPress, da Xerox PARC.

O PostScript ¢ uma linguagem utilizada na comunicagdo entre computadores e
impressoras, ou seja, sao arquivos escritos somente por softwares. O PostScript se tornou um
padrao no mercado grafico porque conseguiu manter a estética e a estrutura das informacdes
de acordo com o que ¢ projetado na tela do computador. Contudo, ndo existia uma forma
visualizar o arquivo gerado, somente as impressoras conseguiam interpretar esses arquivos €
efetivamente imprimir.

Entdo, em 1992, a Adobe lanca, entre outras ferramentas de Desktop Publishing, o
Acrobat Distiller para gerar arquivos PDF de arquivos PostScript € o Acrobat Reader para a
visualizagdo de arquivos PDF, simulando paginas impressas na tela. Atualmente, ¢ um padrao
mantido pela International Organization of Standardization (1SO).

Como o PDF ¢ uma evolucao do arquivo PostScript, ele manteve as caracteristicas
no qual ele ¢ baseado: a fidelidade visual ao que foi projetado no software de origem,
independente do sistema operacional, hardware ou software de visualizacdo. Além dessa
caracteristica, ele possui interatividade através de links, campos de formulario, dudio, video e
assinatura eletronica para atestar autenticidade.

E um formato utilizado para compartilhar documentos e também para a distribuicéo
de livros digitais, porque tem a qualidade de ser “fechado”, ou seja, ¢ um arquivo que
necessita do arquivo fonte para ser alterado. Apesar disso, € possivel alterar um arquivo PDF,
inclusive com ferramentas da propria fabricante, porém, a forma mais adequada ¢ utilizar o

arquivo editavel do qual ele foi gerado.

EPUB (Eletronic Publication)
E uma iniciativa de uma associagio de empresas intitulada IDPF (International

Digital Publishing Forum). O EPUB foi criado em 2007, ¢ exclusivo para livros digitais e ¢
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um formato de arquivo aberto e livre. A sua estrutura ¢ baseada na estrutura web, mais
especificamente em XML, CSS e HTML.

Esse formato foi projetado para que o texto fosse fluido com o tamanho de tela
utilizado para a leitura e, assim como o PDF, ¢ necessario possuir um leitor de EPUB no
dispositivo digital para visualizar o conteudo.

O EPUB ¢ um formato gratuito que segue os mesmos padrdes da Web. Ele continua
sendo desenvolvido e aperfeigoado pela comunidade de desenvolvedores e pela propria IDPF.
Atualmente, a versdao ¢ disponibilizada na versio EPUB3, mas apesar das qualidades do

EPUB, ele ndo ¢ um formato de livro didatico muito popular na EaD.

MOBI:
Mobipocket, ou simplesmente MOBI, ¢ um formato de e-book que possui a mesma
estrutura do EPUB, utiliza a linguagem XML, CSS e HTML. Porém, diferente do EPUB, ¢

um formato proprietario que pertence a empresa Amazon.

AZW e AZW3

O formato AZW foi langado pela Amazon em 2007, juntamente com o Kindle. Em
201, estreou 0 AZW3 com o Kindle Fire reader. Esses dois formatos sao de propriedade da
Amazon e sdo semelhantes ao MOBI, porém suportam mais estilos graficos, audio e video. A
diferenca mais significativa esta no fato de que os dados estdo criptografados e s6 podem ser

lidos por dispositivos Amazon/Kindle.

Aplicativos

Utilizar o préprio sistema operacional para desenvolver um livro digital amplia as
possibilidades de recursos inovadores, ja que o aplicativo possui acesso aos recursos do
dispositivo ao qual ele estd instalado. Contudo, a equipe necessaria para desenvolver cada
livro aumenta na mesma propor¢ao.

Por esse motivo, a industria de softwares busca produzir aplicativos que fagam a
leitura dos dados digitais contidos em um determinado formato de e-book. Por exemplo: o
PDF utiliza o aplicativo Adobe Acrobat Reader para visualizar um arquivo distribuido neste
formato. Muitas vezes, o usudrio ndo percebe que o sistema operacional do dispositivo ja
possui um leitor instalado nativamente e a necessidade de o usudrio instalar um aplicativo

novo para cada livro dificulta a sua distribuigao.
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HTML 5

Linguagem HTML criada por Tim Berners-Lee em 1991, no centro de pesquisas
CERN (European Council for Nuclear Research) na Suica, com objetivo inicial de
possibilitar o compartilhamento de documentos entre instituicdes de pesquisa, ou seja, o
conceito sempre presente da interoperabilidade.

O acronimo HTML significa Linguagem de Marcagcdo de Hipertexto (Hypertext
Markup Language), ou seja, ¢ um codigo que descreve como os browsers devem interpretar
aquele arquivo para exibir na tela do dispositivo. O termo “marca¢do” significa que utiliza o
conceito de etiquetas (tags) para organizar e dar significado a informacao, ou seja, semantica;
hipertexto, porque possibilita que os documentos possam agregar-se através de ligagoes.

Em 1992, Tim Berners-Lee lanca a primeira biblioteca de desenvolvimento WWW
(World Wide Web), que juntamente com o HTML criou os principais conceitos da internet
como conhecemos hoje e se popularizou mundialmente.

Em 2008, ¢ langcada a quinta versdado do HTML que apresentou implementagdes mais
complexas através da programacao de aplicacdes (APIs), que acrescentam inimeros recursos
para aplicacdes web, sem a necessidade de acesso direto ao sistema operacional.

As APIs possibilitaram acessar servicos de geolocalizagdo, de controle de dudio e de
video, entre e outros, diretamente pelo browser. Além disso, aperfeicoou inumeros aspectos
de semantica, na acessibilidade e também no suporte para diferentes midias. Essa nova versao
tornou as paginas web mais interoperaveis, ou seja, permitiu aplicacdes multiplataforma que
independem do sistema operacional ou do dispositivo. Atualmente, as especificacdes do
HTML sao mantidas e desenvolvidas pelo Consércio World Wide Web (W3C).

Desde o inicio, a linguagem HTML baseou-se na estrutura dos documentos fisicos,
utilizou uma metafora de paginas, titulos, paragrafos, segdes, cabecalhos dos livros e
documentos impressos.

O HTML ¢ um formato de distribuicdo de conteudo de forma on-line e isso pode ser
um empecilho para estudantes com dificuldade de acesso a internet. Atualmente, existem duas
solugdes que estdo competindo no mercado, o LPF (Lightweight Packaging Format) e PWA
(Progressive Web Application).

O formato LPF ¢ uma tecnologia desenvolvida pela Publishing Working Group da
World Wide Web Consortium (W3C) que possibilita arquivos baseados em HTMLS5 e o
conjunto de recursos e metadados relacionados que compdem a publicacdo digital possam ser
lidos de forma on-line e off-line. O LPF &, portanto, um formato de distribuicdo em pacote de

um conjunto de arquivos HTML, baseado em empacotamento de arquivos no padrao ZIP.
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O formato PWA também permite a leitura de forma on-line e off-line, diretamente no
navegador do dispositivo digital. Duas grandes empresas de tecnologia, Google e Apple,
desenvolveram esse formato com objetivo de facilitar a instalagdo de aplicativos a partir do
navegador, ou seja, o leitor que desejar obter uma versdo do livro para a leitura off-line,
podera fazé-lo.

Pedro Milliet (2020), sugere a melhor solug¢do de distribuicdo de livros didaticos
digitais:

[...] a escolha do formato HTMLS5, em sua versdo de distribuicdo LPF, é a
melhor opgdo para a producdo dos livros didaticos digitais em formato
universal, preservando caracteristicas de design visual avangado, responsivo

e com acessibilidade. Tanto pelo aspecto dos produtores de livros quanto
pelo dos usuarios, nos parece que as vantagens sao significativas.

A distribuicio do LDD em formato HTML on-line ¢ vantajosa também pela
possibilidade da integracdo com o LMS. Em outras palavras, o livro se torna um sistema
analitico integrado ao ambiente virtual de aprendizagem. Essa integracdo possibilita que a
interacdao do estudante com o LDD seja gravada e enviada para o LMS, onde o docente pode
analisar os dados e decidir qual parte do contetido precisa ser aperfeicoada. Além disso, de
forma on-line, o estudante pode comentar e dialogar com outros estudantes, e at¢ mesmo

leitores ndo estudantes.

2.3.2. Sistemas analiticos de aprendizagem

Na perspectiva da educagdo, analisar o percurso de aprendizagem do estudante ¢
fundamental para o docente compreender como o material didatico estd contribuindo para
atingir os objetivos definidos no PPC. Com este objetivo, surge o Learning Analytics
(Analitica da Aprendizagem) que, de acordo com a Primeira Conferéncia Internacional sobre
Analise de Aprendizagem e Conhecimento (LAK, 2011), ¢ a “Andlise de aprendizagem ¢ a
medi¢do, coleta, analise e relatorio de dados sobre os estudantes e seus contextos, com o
objetivo de compreender e otimizar a aprendizagem e os ambientes em que ocorre” (traducao
nossa).

Os sistemas computacionais utilizam os dados coletados para oferecer relatorios ao
docente, que pode utilizar para definir ou melhorar estratégias de aprendizagem a cada nova
aplicagdo de um determinado material didatico. Com um LDD analitico € possivel, inclusive,

desenvolver tutorias inteligentes, baseado nos dados de experiéncia dos usudrios.
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2.3.3. Padroes de comunicac¢io / E-learning Standards

E fundamental que um LDD contenha um sistema de anélise de aprendizagem, que
gere relatorios dos dados de acesso e resultados da aprendizagem. Sendo assim, as
informagdes devem ser trocadas entre o LDD e os diversos LMS disponiveis no mercado.
Para isso, sdo necessarios os padrdoes de comunicagdo (E-learning Standards) que permitem a
compatibilidade da informacdo, independentemente de quem desenvolveu (COLLIER;
ROBSON, 2002).

O LDD em formato PDF ¢ um exemplo da importancia da interoperabilidade.
Mesmo com inimeras desvantagens, como a impossibilidade de extrair dados de acesso dos
leitores, com uma interatividade reduzida, a falta de responsividade as diferentes telas dos
dispositivos digitais, € um formato muito utilizado pela sua capacidade de ser lido em
praticamente qualquer dispositivo digital da atualidade, sem desconfigurar visualmente.

No final da década de 1990, cada LMS tinha seu proprio padrao de distribuigao de
contetido e isso dificultava a reutilizagdo do material didatico em outros LMS. Para mudar
este cenario, fabricantes de acronaves desenvolveram o padrao AICC (Aviation Industry CBT
Committee) para reduzir custos dos treinamentos. O objetivo era possibilitar a reutilizagao dos
materiais didaticos depois da sua aplicagdio em uma capacitagdo, inclusive mantendo a
capacidade de rastreamento dos resultados dos estudantes.

Durante a década de 1990, inumeros outros padrdes surgiram. Assim, em 1999, o
Departamento de Defesa dos EUA criou o laboratorio de pesquisa Advanced Distributed
Learning (ADL), para “desenvolver especificacdes e padroes comuns para e-learning”. Esse
laboratorio incorporou as solugdes dos padroes existentes, como AICC, IMS (IMS Global
Learning Consortium) e IEEE LTSC (Institute of Electrical and Electronic Engineers), em
um novo modelo denominado de SCORM (Sharable Content Object Reference Model),
lancado em 2001. Esse padrdo apresenta um conjunto de requisitos técnicos como
Acessibilidade, Adaptabilidade, Sustentabilidade, Durabilidade, Interoperabilidade e
Reusabilidade.

Apesar das qualidades do SCORM, o elevado custo de desenvolvimento desses
materiais didaticos desestimula a implementacdo de projetos. Além disso, o processo de
compartilhamento de arquivos digitais ndo condiz mais com a realidade das possibilidades
que a “computacdo nas nuvens’”’ permite.

Em 2008, um grupo denominado de Learning Education Training Systems

Interoperability (LETSI) indicou uma série de problemas do padrao SCORM com as TIC
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modernas, como a dependéncia de uma conexdo constante com a internet para registrar os
dados dos usuarios.

Em 2011, Advanced Distributed Learning (ADL), administradores do SCORM,
contratou a Rustici Software para criar um novo padrdo em conformidade com os requisitos
atuais, chamado de “Tin Can”, logo apds, em 2013, passou a se chamar de “API de
Experiéncia”, ou “xAPI”. Esse padrao busca atender a necessidade de capturar experiéncias
de aprendizagem dos estudantes com diversos meios de aprendizagem. Dessa forma, a
tecnologia do xAPI permite registrar todos os dados da experiéncia de aprendizagem dos
estudantes com o conteudo educacional, como: historico de aprendizagem, resultados de
avaliacao de aprendizagem, entre outros.

Os dados de experiéncia sdo capturados pelo xAPI e registrados de forma a permitir
a comunicagao entre o conteudo didatico e o LMS. Neste padrao, ao invés dos dados serem
enviados diretamente ao LMS, eles sdo enviados para o Learning Record Store (LRS) que
armazena em um banco de dados e posteriormente podem ser recuperados para gerar
relatorios. Se o usudario estiver sem conexao com a Internet, os dados ficam armazenados na
memoria do dispositivo, e quando estiver on-line os dados sao enviados ao LRS.

Em 2016, a ADL lanca o CMIS5 para tornar o XAPI mais compativel com os LMS
disponiveis no mercado. Basicamente, o CMI5 estabelece especificagdes mais rigidas de

comunicacao, de forma a garantir a interoperabilidade a um ntimero maior de sistemas.

2.4. LIVRO DIDATICO DIGITAL: PROCESSO DE PRODUCAO

A producao de um LDD deve levar em conta as necessidades didaticas e os objetivos
pedagogicos do curso, descritos no Plano Pedagogico do Curso (PPC). Um LDD com
conteido adequado, com linguagem dialogica consoante com o perfil dos estudantes,
juntamente com uma boa apresentacdo visual, pode incentivar o estudante em sua jornada no
curso. Por outro lado, um contetido mal elaborado, com uma linguagem nao dialégica ou uma
apresentagao inadequada, pode acentuar a evasao dos estudantes e atrapalhar o andamento de
todo aquele projeto educacional.

Para a elaboracdo do material didatico, uma atividade essencial ¢ o de Design
Instrucional (DI). O principio do DI surgiu em plena Segunda Guerra Mundial com uma
equipe de profissionais que tinham como objetivo preparar métodos e materiais instrucionais
para a formagdo rapida dos milhares de soldados para o combate. Contudo, novos métodos

educacionais surgiram. Atualmente, o termo “instrucional” refere-se ao planejamento de uma
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sequéncia sistematica de contetidos e atividades com o objetivo de construir o conhecimento,
desenvolver competéncias, de aprender (SILVA, 2013).

Por esse motivo, o planejamento desse recurso educacional deve ser minucioso e
detalhado, pois envolve uma série de etapas. O modelo de aplicagdo do DI mais difundido e
utilizado atualmente (SILVA, 2013) é conhecido como ADDIE, acronimo do inglés para as
etapas de:

e Analise (Analysis), procura conhecer melhor o publico ao qual se destina o
material didatico, ou seja, analisar aspectos demograficos, psicologicos,
culturais e outros;

e Projeto (Design), que busca a melhor forma de apresentar os conteudos de
forma que os estudantes alcancem os objetivos de aprendizagem,;

e Desenvolvimento (Development), ¢ a elaboragdo do texto-base, ilustracdes,
diagramacgao, refinamentos, revisao e outros;

e Implementacio (/mplementation), ¢ a fase que se refere a aplicacdo, ¢
quando os estudantes acessam o LDD, interagem com os objetos
educacionais;

e Avaliacdo (Evaluation), ¢ o momento de avaliacdo do que foi desenvolvido,
¢ a verificagdo se o que foi planejado foi efetivo ou pode ser melhorado.

Conforme Schuelter (2010), existem varios modelos para organizar a produgdo de
cursos na modalidade a distancia. Destacamos também o Modelo de Bittencourt, que prevé a
organizacdo em quatro etapas ou subsistemas distintos, entre eles planejamento, design,
producao e servicos. Cada uma dessas etapas tem papel relevante no processo geral do
sistema de EaD. Veja a seguir o detalhamento das quatro etapas definidas por Bittencourt
(1999) apud Schuelter (2010).

a) Planejamento — ¢ realizado paralelamente a negociagdo com o cliente quando da
encomenda do curso. Esta etapa prevé como entrada a consideracao do perfil do usuario
(publico-alvo) e os regulamentos da instituicdo certificadora. Seu objetivo ¢ diagnosticar as
principais necessidades do cliente e o perfil dos usuarios (estudantes). Também devem ser
identificadas as principais midias possiveis de serem usadas para atender adequadamente aos
estudantes.

b) Design — ¢ realizado pelas institui¢des de EaD e estard orientado conforme os
principios pedagdgicos e os fundamentos tecnologicos escolhidos, os quais levam em

considerag@o os recursos humanos e os materiais disponiveis. Seu objetivo € selecionar dentre
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os principios pedagogicos aqueles que mais se ajustam ao publico-alvo e as midias que serdo
utilizadas.

¢) Producao — inicia com o envio dos conteudos pelos docentes conteudistas para o
provedor de EaD e com o desenvolvimento de fornecedores para compra de materiais e
equipamentos necessarios. Seu objetivo ¢ produzir todo o material e as ferramentas
necessarios para a execucao do curso.

d) Servicos — entende-se como um produto da atividade humana que, sem assumir a
forma de um bem material, satisfaz uma necessidade. Tem como entrada os indicadores de
desempenho definidos na etapa de planejamento. O objetivo desta etapa € aplicar o produto
desenvolvido na etapa anterior, isto ¢, todos os elementos produzidos num Unico processo
pedagogico destinado a oferecer um "servico educacional".

A representacdo grafica desse sistema de EaD sera apresentado a seguir, momento
em que também pode ser visualizada a equipe multidisciplinar (agentes) recomendada em

cada etapa.
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Figura 9 — Modelo de Bittencourt
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Fonte: BITTENCOURT (1999) apud SCHUELTER, G. (2010).

A questdo da equipe multidisciplinar necessaria para a execugdo de um projeto de
curso ou de um recurso didatico depende muito do tamanho do projeto, tempo estipulado para

sua conclusdo, recursos financeiros disponiveis e o objetivo pedagogico de tal producao.
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Conforme Mello, Bleicher ¢ Schuelter (s/d):

E importante ressaltar que a implementagdo de um curso na modalidade a
distancia geralmente requer uma equipe multidisciplinar especialmente
destinada para a producdo de materiais didaticos. Dessa forma, além do
professor conteudista, que € o professor titular responsavel por determinada
unidade curricular, outros profissionais sdo necessarios para que os materiais
apresentem dialogicidade e interatividade e para que viabilizem uma
aprendizagem colaborativa entre os alunos. Entre eles, destacamos o
designer instrucional, o designer grafico, o revisor de texto e o roteirista,
embora outros agentes também possam compor esse tipo de equipe.

No quadro a seguir, descrevemos algumas de suas principais fungdes e

responsabilidades.
Quadro 4 — Equipe Multidisciplinar e fungdes
Profissional Funcoes e responsabilidades
Designer e Acompanha o processo de produgdo do material didatico impresso e
instrucional: eletronico.

e Revisa e analisa o conteudo e a coeréncia didatica e pedagogica do
material didatico produzido para o curso e adapta-o a modalidade a
distancia.

e Orienta e assessora o professor conteudista na organizagdo do
conteudo, buscando adequar o formato da linguagem para a EaD.

o Cria estratégias aproveitando as potencialidades e os recursos
disponiveis no projeto, segundo a midia a ser utilizada.

e Adequa a linguagem do material produzido pelos conteudistas, no
sentido de deixa-la mais dialogica e acessivel ao aluno;

o Estrutura o conteudo observando o perfil do futuro estudante.

e Seleciona midias e tecnologias de informagdo e comunicagdo para
utilizag¢do nas unidades curriculares, considerando as estratégias de
ensino e aprendizagem.

Designer grafico:

o Elabora e trata ilustragdes, imagens fotograficas e infograficos,
considerando a sua adequacao aos conteudos e ao publico-alvo.

e Realiza a edicao do conteudo textual dos materiais didaticos
impressos, digitais e audiovisuais, em articulagdo com o designer
instrucional.

e Produz as artes-finais dos materiais didaticos diagramados para o
curso.

e Realiza a digitalizacdo e o tratamento de imagens.

» Cria animag0es pertinentes ao projeto e publico direcionado.

o Transmite mensagens complexas por meio de imagens graficas.
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Revisor(a) textual
ou equipe de
revisao:

Realiza a revisdo linguistica do material, verificando a coeréncia e a
coesao textual e a originalidade de autoria (direitos autorais).

Revisa os textos dos materiais didaticos produzidos, tais como livros
didaticos, provas, atividades, trabalhos, textos didaticos, entre
outros, de acordo com a norma culta da Lingua Portuguesa.

Revisa os textos dos materiais didaticos produzidos, tais como livros
didaticos e demais documentos, de acordo com a Associagao
Brasileira de Normas Técnicas — ABNT.

Revisa materiais informativos, manuais, tutoriais, materiais de
divulgacao, impressos e digitais, entre outros, do Departamento de
Educacgao a Distancia do Instituto Federal de Santa Catarina, de
acordo com a norma culta da Lingua Portuguesa.

Revisa e analisa a linguagem do material didatico produzido para os
cursos e adapta-a para a modalidade a distancia.

Trabalha de forma integrada com a equipe multidisciplinar.

Sana possiveis lacunas do processo de producdo de material didatico
com a equipe € com os professores.

Roteirista:

Pesquisa e desenvolve estruturas de roteiro direcionadas a difusao de
conteudos para videoaulas, usando funcionalidades como desenho
animado, grafismo animado, participacao de professor, participacao
de apresentador, imagens de apoio, entre outras.

Analisa e faz a adequacao do conteudo elaborado pelo professor a
estrutura de roteiro desenvolvida, conforme o nimero de cenas
previstas.

Propde e realiza os enquadramentos do conteudo/cenas conforme as
funcionalidades propostas na estrutura de roteiro.

Elabora a redacao final do roteiro conforme a narrativa de televisao.
Elabora relatorio técnico e cientifico ao final das atividades
desenvolvidas.

Fonte: MELLO; BLEICHER; SCHUELTER (s/d)

Segundo Schuelter (2010), o momento da preparacdo do material didatico para um

curso EaD consiste em duas fases importantes que sdo: “o design instrucional e o design

gréfico, trabalho este que exige a participacdo de uma equipe multidisciplinar com muita

afinidade de trabalho”. A autora ainda apresenta que o processo passa por diversas fases, vide

figura 10:
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Figura 10 — Proposta de etapa de produgao
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Fonte: SCHUELTER (2010).

Neste diagrama, podemos avaliar a complexidade do trabalho de em uma equipe
multidisciplinar. Conforme descrito no diagrama, sdo necessarias “Ferramentas de fluxo” e de
“Ferramentas de comunicagdo” que suporte a troca de informagdes entre os membros da
equipe durante o processo de producdo de um material educacional. Essa comunicacio
comega na selecdo da equipe multidisciplinar, na gestao do projeto na sua totalidade, perpassa
pela preparagdo do contetido pelo docente, na andlise técnica de cada profissional dentro da
sua especialidade, na validag¢do pelo autor em cada etapa, até a disponibilizagdo do material

didatico no LMS.
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2.4.1 Elementos de um material didatico

O Ministério da Educacdo (BRASIL, 2007) editou um documento com Referenciais

de Qualidade para Educac¢dao Superior a distincia, indicando que um material didatico de

qualidade deve, entre outros fatores:

atender de forma sistematica e organizada o conteido definido no projeto
politico pedagogico do curso, segundo a ementa, de modo a desenvolver
habilidades e competéncias especificas;

detalhar que competéncias cognitivas, habilidades e atitudes o estudante
devera alcancar ao fim de cada unidade, modulo e disciplina, oferecendo
assim a oportunidade sistematica de uma autoavaliacao;

buscar integrar diferentes midias, explorando a convergéncia e a integragao
entre elas na perspectiva da construgao do conhecimento e interacao entre os
multiplos atores desse processo;

ser estruturado em linguagem dialdgica, de modo a promover um estudo
autobnomo do estudante e estimular a sua capacidade de organizar e aprender
diante de seu ritmo de desenvolvimento;

indicar bibliografias para buscas complementares a aprendizagem, instigando
o proprio estudante a explorar mais cada assunto a partir das suas

necessidades.

Uma das formas de incorporar esses indicadores de qualidade ¢ por meio dos

chamados elementos instrucionais, definidos como recursos graficos que destacam partes do

texto para chamar a atencao do leitor. Tais elementos sdo utilizados para organizar o contetido

de forma légica e atrativa para o estudante. Para isso, ¢ necessario definir quais recursos

graficos constara em um determinado projeto e depois o DI pode utilizar este elemento em

diversos momentos durante a diagramacao do livro, como na figura a seguir:



Figura 11 — Exemplos de elementos instrucionais

Saiba mais

Este icone é utilizado para sugerir materiais esclarecedores
a respeito de determinado assunto. Tratam-se de indicacoes
de livros publicados e outros tipos de documentos gue nao
estao disponiveis para consulta na internet, mas que podem
ajuda-lo a compreender melhor o assunto estudado.

Link

Este icone ¢ utilizado para sinalizar sites interessantes ou
para indicar materiais esclarecedores disponiveis na
internet a respeito do assunto tratado. A maior parte dos
enderecos existentes na apostila do curso permite acesso
imediato ao site, caso vocé cligue sobre eles no material em
PDEF. No entanto, quando vocé clicar sobre algum endereco
eletronico e aparecer uma notificacao de erro ou de site
inexistente, desconfie e digite o endereco diretamente no
navegador. Vocé certamente encontrara o que deseja.

Palavra do professor

Este icone serve para sinalizar uma fala mais direta dos
conteudistas com vocé. Muitas vezes, quando este simbolo
aparecer, voce sera convidado a fazer uma reflexao sobre o
assunto. Em outros momentos, ele trara palavras de
incentivo e de motivacao.

Biblioteca Virtual

Este icone lhe informara sempre que houver materiais de
apoio disponiveis no Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem - AVEA. Em outras palavras, guando vocé
acessar o espaco do curso no AVEA, encontrara uma "pasta’
intitulada “Biblioteca Virtual” onde estarao disponiveis os
materiais indicados. Nao deixe de consulta-los!

68
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Este icone serve para chamar a sua atencao para pontos
importantes do assunto tratado que merecem ser
destacados.

Fonte: Elaborado pelo autor com recursos do Freepik.com.

2.4.2 Ferramentas de Autoria de conteudos

A evolu¢do da computacdo proporcionou a conversao de midias analdgicas em
digitais, a convergéncia das midias digitais na internet e, mais recentemente, a incorporagao
nos aparelhos méveis “inteligentes”, ou seja, maior interoperabilidade. Conforme Manovich,
todas as midias digitais sdo constituidas por bits, ou representacdo numérica, que sao
programadas por especialistas em linguagem de computacao.

As ferramentas de autoria sdo interfaces amigéaveis que oferecem ao usuario/autor
recursos para produzir o seu contetido sem exigir conhecimento técnico de programacao, ou
seja, promovendo a personalizacdo estética de conteudos digitais, a produtividade e sua
disponibilidade. Através da interface proporcionada pelas ferramentas, o usuario/autor pode
controlar elementos da pagina virtual de um LMS, com a possibilidade de manipular textos,
elementos graficos, gerenciar o comportamento interativo, inserir hiperlinks, além de efetuar a
combinacao de conteudos de diversas midias digitais.

Para Ribeiro (2007), as ferramentas de autoria se dividem em duas categorias
distintas, sdo elas: ferramentas de autoria de contetidos e ferramentas de autoria multimidia ou
hipermidia. A primeira categoria diz respeito aos programas para edi¢cdo e processamento de
contetidos digitais dos varios tipos de midias individuais. A segunda ¢ utilizada para realizar a
incorporagdo ou combinagdo de midias individuais na apresentacdo em ambientes virtuais
hipermididticos. A figura que segue ilustra as aplicacdes de cada categoria, com alguns

exemplos:
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Figura 12 — Aplicagdes das ferramentas de autoria
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Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de RIBEIRO (2007).

As ferramentas de autoria surgem da necessidade de adequagdo a realidade do

mundo digital, proporcionando facilidade e agilidade para a criacdo e a atualizagdo de

informacdes. Também possibilitam maior autonomia para modificagdes basicas que se facam

necessarias. Desta forma, incentiva-se a autoria e atende-se uma demanda recorrente que ¢ a

atualizacdo ou adequacao de contetido a cada planejamento educacional.

Analisando pela perspectiva do LDD, podemos considerar que as ferramentas de

autoria sdo recursos que podem e devem promover a autonomia docente na producdo e na

atualizagdo de conteudos, a colaboratividade entre os integrantes da equipe multidisciplinar, a

interoperabilidade dos objetos educacionais digitais, a personalizagdo estética do livro

didatico digital, a produtividade e a disponibilidade. Nem todas as ferramentas de autoria

atendem com exceléncia a todos os quesitos elencados, mas o ideal seria que atendessem.

2.5. METODOLOGIA DESIGN SCIENCE RESEARCH

De forma a orientar esta pesquisa, escolhemos a abordagem da Design Science

Research (DSR) como uma forma de instituirmos uma visdo de mundo sobre a maneira como
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abordaremos o desenvolvimento de um artefato para resolver os problemas identificados na
introducao.

A abordagem DSR ¢ relativamente recente quando comparada aos métodos de
pesquisas tradicionais que visam compreender a realidade. Herbert Simon (1969), fundador da
DSR, propds uma distingdo entre os ambientes natural e artificial, em decorréncia da
necessidade de uma epistemologia-metodologia em que o desenvolvimento do artefato seja
uma etapa fundamental da pesquisa. Este autor define que as “ciéncias do artificial” tratam da
“concepcao de artefatos que realizem objetivos”.

Um numero crescente de pesquisas na area de tecnologias educacionais utiliza a
abordagem da DSR por legitimar o desenvolvimento de artefatos como um meio para a
producdo de conhecimentos cientificos, do ponto de vista epistemologico, € porque visa
compreender como criar e projetar artefatos que resolvam problemas e atinjam os objetivos
propostos na pesquisa (SIMON, 1996).

Segundo os autores PIMENTEL et al., p. 22, 2020:

A Design Science Research ¢ uma abordagem em que, além de produzir
ciéncia sobre a realidade, objetiva-se projetar uma realidade diferente,
modificada por artefatos projetados para resolver problemas em
determinados contextos. Essa também ¢é uma importante diferenca
paradigmatica de outras abordagens. Por exemplo, no (meta) paradigma
Positivista, considera-se que a realidade ¢ objetiva independentemente do
pesquisador, cabendo as pesquisas cientificas medi-la e predizé-la. No
(meta) paradigma Interpretativo, considera-se que a realidade é socialmente
construida, situada, cabendo ao pesquisador descrevé-la e interpreta-la. J4 no
(meta) paradigma Pragmatico (design, projeto), em que a abordagem DSR se
enquadra, considera-se que a realidade ¢ projetada pelo homem, modificada,
possibilitada sociotecnicamente, e nesse caso, o conhecimento ¢ produzido
pelo fazer, pela construgao de artefatos contextualmente situados.

O artefato também pode ser compreendido como algo além de um objeto fisico,
podendo ser uma artificialidade, ou seja, qualquer coisa concebida para resolver um problema,
em um determinado contexto (PEFFERS et al., 2007). Através de um processo de criacdo
adequado e a investigacdo sobre o seu uso, possibilita a validade cientifica do paradigma
epistemologico da DSR.

Pimentel et al. (2020) apud Simon (1996) apresenta um exemplo da aplicacdo da
DSR para o design de artefatos:

Vamos olhar um pouco mais de perto o aspecto funcional ou intencional das
coisas artificiais. Alcangar o proposito ou a adaptagdo a um objetivo envolve
uma relagdo entre trés termos: o proposito ou objetivo, as caracteristicas do
artefato e o ambiente em que o artefato executa. Por exemplo, quando
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pensamos em um reldgio em termos de finalidade, podemos usar a definigdo
da crianga: “um reldgio é para contar o tempo”. Quando concentramos nossa
atencdo no proprio relogio, podemos descrevé-lo em termos de arranjos de
engrenagens ¢ a aplicagdo das forgas de molas ou gravidade que operam em
peso ou péndulo. Mas também podemos considerar relogios em relagdo ao
ambiente no qual eles foram projetados para ser usados. Relogios de sol
atuam como relogios em climas ensolarados; sdo mais Uteis em Phoenix do
que em Boston, ¢ de nenhum uso durante todo o inverno artico. [...] Um
artefato pode ser pensado como uma “interface”, um ponto de encontro entre
um ambiente “interior” (a substancia e organizagdo do proprio artefato) e um
ambiente “exterior” (o ambiente em que o artefato atua). Se o ambiente
interno ¢ adequado ao ambiente externo, ou vice-versa, o artefato ira servir a
sua finalidade (p.5 e 6).

Conforme Pimentel et al. (2020), de forma geral, o método DSR deve apresentar trés
avaliacOes necessarias para o pesquisador aplicar, sdo elas: 1) se o artefato satisfaz aos
requisitos; i1) se o problema foi resolvido satisfatoriamente; iii) se as conjecturas teoricas

parecem validas. A figura a seguir ilustra as avaliagdes necessarias:

Figura 13 — Avaliacdes na metodologia DSR
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Fonte: PIMENTEL et al., (2020)

Pelo fato da abordagem DSR ser recente, constantemente recebe atualizagdes e se
consolida como um método de pesquisa cientifica. Por este motivo, atualmente existem

diversos métodos para aplicar esta metodologia. Para conduzir essa pesquisa, adotamos o
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método proposto por Peffers ef al. (PEFFERS, 2007), denominado de DSRM (Design Science

Research Methodology). As etapas especificas desse método sdo ilustradas na figura 14.

Figura 14 — Metodologia Design Science Research Methodology (DSRM)
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Fonte: PEFFERS et al. (2007).

Destacamos as duas primeiras etapas por serem estas que nossa pesquisa ira se focar
e se delimitar. O objetivo principal ¢ realizar uma proposi¢do inicial de um conjunto de
funcionalidades esperadas em uma proposta de plataforma de autoria de LDD. Para isso, foi
pesquisado o que melhor o artefato devera atender e o que sera necessario para que a
plataforma de produgdo de LDD oferega aos autores e comunidade académica.

Conforme apresentado no inicio do capitulo 2, um livro didatico possui algumas
caracteristicas que definem esse formato como recurso educacional, como a divisao de
sumario, capitulos, edi¢do, paginas, titulos, texto, elementos instrucionais, assim como outros
recursos que um ambiente hipermidiatico possibilita, por exemplo, as imagens, videos,
questiondrios autoavaliativos, comentarios dos estudantes, marcacdo de texto, etc. Tais
configuragdes sdo vidveis através de um sistema de LDD externo ao LMS, que possa ser
reutilizado, atualizado e compartilhado novamente. Desta forma, o livro atenderia aos
quesitos que entendemos como essenciais, que sdao: a autonomia docente na producdo e
atualizacdo de conteudos, a colaboratividade entre os integrantes da equipe multidisciplinar, a
interoperabilidade dos objetos educacionais digitais, a personalizagdo estética do livro
didatico digital, a produtividade e a disponibilidade.

Atendendo as recomendagdes de Pimentel et al., (2020) apud DRESCH et al,

(2015), o primeiro passo ¢ verificar se o artefato ird satisfazer aos requisitos necessarios para
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atingir o objetivo, ou seja, se ele tera alguma chance de solucionar o problema apresentado.
Seguindo essa linha proposta, esta pesquisa visa avaliar se o problema podera ser resolvido de
forma satisfatoria, apresentando a comunidade académica e a especialistas a proposi¢ao, e
verificar se hé possibilidade de atingir os objetivos de forma confiavel e valida.

Segundo Dresch et al. (2015) a DSR ¢ um método que fundamenta o projeto,
constru¢do e avaliagdo de artefatos de maneira cientifica. Portanto, esta pesquisa objetiva

avaliar se as conjecturas tedricas parecem validas. Conforme ilustrado na figura 15:
Figura 15 — Método DSR para Projetos
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Fonte: PIMENTEL et al., (2020), apud HEVNER E CHATTERJEE (2010) e WIERINGA (2014).

Com base nas informagdes apresentadas, foi realizada uma busca por informacdes de
plataformas de autoria ja consolidadas no mercado educacional mundial. Contudo, existe uma

grande variedade de plataformas de autoria de contetidos didaticos, por esse motivo,
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utilizamos alguns critérios de escolha das plataformas. Com base na fundamentacdo tedrica,
selecionamos as plataformas analisadas com base nos seguintes requisitos:

e Sistemas computacionais baseados em computa¢dao na nuvem,;

e Capacidade de analise de dados das experiéncias educacionais;

e Possibilidade de reutilizagao;

e Possibilidade de atualiza¢do e mesclagem;

e Possibilidade de compartilhamento dos conteudos didaticos.

2.6. SINTESE DA FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo buscou apresentar uma revisdo da literatura com base nos conceitos
teoricos de design editorial, materiais educacionais, TIC e comunicacdao. Compreendemos que
historicamente a comunicagdo foi fundamental para a evolu¢do da sociedade. A linguagem
escrita ainda ¢ uma das principais formas de codificar o conhecimento. O dominio dos meios
de comunicagdo e da educacdo podem ser compreendidos como instrumentos de poder e de
transformagdo social. Neste contexto, as TIC sdao fundamentais para transmitir o
conhecimento e promover o processo de ensino e de aprendizagem.

Entendemos que as TIC devem ser utilizadas para proporcionar liberdade e
criatividade ao docente, produtor de conhecimentos, permitindo que ele possua o acesso a
construcdo e a edicdo de seu material didatico, tornando-se indeclinavel, assim como, a
possibilidade de publicar e transmitir sua obra. Desta maneira, atenderia os preceitos de
autonomia docente na produgdo e na atualizacdo de conteudos, a colaboratividade entre os
integrantes da equipe multidisciplinar, a interoperabilidade dos objetos educacionais digitais,
a personalizacdo estética do livro didatico digital, a produtividade e a disponibilidade.

Nesse ambito, o livro didatico digital possui grandes vantagens sobre o livro
convencional, sobretudo no que concerne a questdo da acessibilidade na edi¢cdo e na
publicac¢do, quando se possui as ferramentas adequadas. Este estudo visa aprofundar o tema
sobre “quais recursos digitais sdo necessarios em uma plataforma de autoria e de publicacdo
de livros digitais educacionais que possam ser compartilhados abertamente”. Para tanto,
propomos a analise da produ¢dao de LDD em plataformas de autoria de LDD, processo que

sera apresentado no proximo capitulo.
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3 ANALISE DE RECURSOS, FERRAMENTAS E INOVACOES

A primeira etapa da pesquisa utilizou uma abordagem metodoldgica teodrico-
conceitual fundamentada em uma revisao da literatura para identificar os principais conceitos
que envolvem a area de livros didaticos digitais. O objetivo foi aprofundar a compreensao da
problematica apresentada. Também avangamos com os estudos sobre o paradigma
epistemologico-metodoldgico da Design Science Research (DSR) para embasar o rigor
cientifico e apresentar uma contribui¢do para a base de conhecimento da area de publicacdes
de LDD no campo académico e para a sociedade.

Com base nos conceitos da DSR, buscou-se analisar as principais plataformas de
autoria de LDD, desenvolvidas por instituigdes sem fins lucrativos, com objetivo de extrair
dados e analisar as funcionalidades que visam solucionar os problemas elencados em nossa
pesquisa.

Ao final, o estudo propde apresentar uma lista de funcionalidades minimas para fazer
frente as necessidades de producao de LDD, de forma a identificar solu¢des tecnologicas de

vanguarda para o artefato proposto na pesquisa.

3.1 ANALISE DE PLATAFORMAS DE AUTORIA DE LDD

Tratando-se de uma pesquisa do tipo exploratéria, selecionamos duas plataformas
segundo o critério de facilidade de acesso aos dados necessarios para a aplicagdo da

metodologia proposta. As plataformas escolhidas foram a mAuthor e a CK-12.

3.2 MAUTHOR

A plataforma mAuthor ¢ desenvolvida pela empresa polonesa Learnetic SA que atua
em mais de 30 paises na area de publica¢des educacionais. Possui um conjunto de ferramentas
de autoria e gestdo de processos de publicacdo digital. A plataforma ¢ utilizada por editores
para criar e publicar conteudos didaticos interativos, que atendam os padrdes da indlstria de

e-Learning, incluindo SCORM e xAPI.
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Figura 16 — Imagem da plataforma mAuthor
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Fonte: https://www.learnetic.com/mauthor-main-functional-modules-gallery/]

Segundo o site da empresa, o mAuthor ¢ um sistema baseado em computacdo em
nuvem, utilizado para construir contetidos digitais e organizar todo o fluxo de trabalho da
equipe multidisciplinar durante a producao. O material didatico gerado pela plataforma
suporta dispositivos digitais em formato desktop ou movel, que também opera nos principais
sistemas operacionais. As principais funcionalidades disponibilizadas sao:

Organizacdo do conteido: o conteudo pode ser organizado em capitulos e
subcapitulos. Na figura 17, € possivel visualizar o icone de acesso ao menu e a numeracao das
paginas bem como as diversas midias, como: textos, imagens, fotos, ilustracdes, animagoes,
videos, audios, etc., caracterizando-se como uma hipermidia. Assim, percebe-se que
contempla o quesito de personalizagdo estética do livro didatico digital e promove a

autonomia docente na produg¢ao e na atualizagdo de conteudos.
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Figura 17 — Exemplo de uma pagina do livro didatico digital gerado pelo mAuthor
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Atividades: permite a edicdo de atividades interativas e autoavaliativas no livro
didatico. Possui mais de 140 modelos de atividades para serem utilizados para o professor
editar.

Aprendizagem adaptativa: relatérios e recursos de feedback que permitem a
cria¢do de contetido que se ajusta as habilidades do aluno.

Interface WYSIWYG (O que vocé vé € o que vocé obtém): o modo de edi¢do do
contetido de forma visual, sem a necessidade de edicdo de codigos, para tornar o trabalho
mais rapido e preciso. Através de uma arquitetura modular, possibilita a criacdo de conteudo
interativo a partir de blocos. Essa metodologia permite que usuarios de diferentes niveis de
conhecimento possam utilizar o sistema de forma mais complexa, se desejar. Os modulos
também sdo utilizados para edicdo de texto, graficos, inserir atividades, midias, calculos
matematicos, além dos modulos avangados, com games e outros. Destaca-se, aqui, a
autonomia docente na producdo e na atualiza¢do de conteudos, assim como a personalizacao

estética do livro didatico digital.

Figura 18 — Interface do mAuthor
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Fonte: https://www.learnetic.com/mauthor-workflow-management-gallery/

Sistema analitico: capacidade que permite aos autores extrairem dados dos usudrios,

como relatorios de acesso e resultados das atividades. Suporte aos principais padrdes aceitos
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na industria educacional, SCORM ou xAPI. Contempla, portanto, o principio da
interoperabilidade dos objetos educacionais digitais.

Big data: possibilidade de gerar um grande numero de informagdes sobre o
comportamento dos alunos de forma geral, como rastreamento de eventos e dificuldade das
atividades. Os dados sdo armazenados e sdo acessiveis por outros sistemas que permitem uma

analise completa dos dados educacionais.

Figura 19 — Visualizagao das estatisticas por regido

Schools by Region

Fonte: https://www.mauthor.com/

Responsividade: o conteido ¢ criado de forma a adequar sua exibigdo aos
dispositivos digitais com os mais variados tamanhos de tela.

Multiplataforma: funciona em sistemas operacionais Windows, Mac OS e Linux,
bem como i0S ou Android.

Modelo SAAS: sem necessidade de instalagdo ou hospedagem local, ou seja, ¢ uma
plataforma baseada em computagdo na nuvem fornecida e licenciada no modelo Software-as-
a-Service.

Gestao de projetos: organiza o fluxo de trabalho e a cooperagdo dos membros da
equipe do projeto com fungdes diferentes no processo de desenvolvimento de conteudo,

incluindo: autores, designers instrucionais, editores, designers graficos, revisores ou
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testadores. Possibilita a criagdo de novas fungdes e personalizacdo do fluxo de produgdo e
consolida a colaboratividade entre os integrantes da equipe multidisciplinar, assim como a
produtividade e a disponibilidade. Permite controlar o processo de desenvolvimento
observando o progresso de diferentes membros da equipe que também podem se comunicar
entre si e dar feedback sobre os materiais criados.

Possibilidade de organizar a produgdo de acordo com a metodologia Kanban,
especialmente para apoiar o desenvolvimento coletivo. O Quadro Kanban oferece suporte ao
desenvolvimento de contetido agil e pode ser composto por muitas colunas criadas para se

adequar a carga de trabalho de projetos especificos.

Figura 20 — Quadro Kanban da plataforma mAuthor
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Fonte: https://www.learnetic.com/mauthor-workflow-management-gallery/

Kanban possui, ainda, um sistema de controle de versdo para cuidar da integridade e
consisténcia dos projetos de maneira a ndo ocasionar confusdo com versdes desatualizadas.
Emprega padrdes comprovados para o gerenciamento de projetos, utilizando diferentes
abordagens para cada fase do projeto. Na programacdo de software ou em estdgios iniciais de

um projeto, utiliza a metodologia Agil para iniciar o projeto com a possibilidade de inimeras
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interacOes rapidas, de forma a desenvolver um prototipo funcional da interatividade do

conteudo, conforme apresentado na figura 21.

Figura 21 — Modelo Agil

AGILE Successive Approximation Model

yd . N pd
®©0e-00
4= ]

Preparation Phase Iterative Design Phase lterative Development Phase Rollout
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Apoés a aprovacdo do autor, concretiza-se o gerenciamento do projeto com uma
metodologia mais linear, através de um modelo simplificado do ADDIE, conforme a figura
22:

Figura 22 — Modelo ADDIE
ADDIE Model

Ld

4
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On-line ou Off-line: possibilidade dos estudantes lerem o conteudo de forma off-
line, ou seja, o usudrio pode baixar o conteiido para o seu dispositivo, enquanto estiver com
acesso a internet e depois ingressar sempre que necessario, mesmo em momento que nao tiver
acesso a internet.

Edicao rapida do conteido: modelos flexiveis, mdédulos prontos e atividades
predefinidas para criar projetos de grande escala com prazos curtos. Os modelos (templates)
agilizam e facilitam ao autor escolher o padrao visual do seu material educacional, tais como
estilo de cores, planos de fundo, botdes, elementos de navegagdo prontos para serem
implementadas nos projetos. Contudo, esses modelos permitem a alteracdo de inumeros
parametros, ajustando de acordo com o estilo grafico do produto final, tornando o processo de
desenvolvimento mais agil.

Desenvolvimento de conteido de massa: possibilidade de criar uma biblioteca
propria de modelos visuais e funcionais para oferecer suporte a producdo em massa de
conteudo digital.

Internacionalizacio: possibilidade de traducao para outras linguas.

Arquitetura aberta: desenvolvido com tecnologia aberta que permite a comunidade
contribuir com o seu desenvolvimento e, assim, possibilitar a expansdo de funcionalidade dos
modulos existentes ou criar novos.

Suporte técnico: dispde de equipe de suporte para ajudar os autores a resolver
problemas que possam surgir durante o uso do sistema. Além disso, dispde de documentacao
técnica completa.

Desenvolvimento continuo: a plataforma ¢ atualizada regularmente com recursos
extras, novos modulos e atividades, tornando-a sempre na vanguarda das tecnologias
emergentes. Insere-se aqui novas funcionalidades e novos navegadores de Internet,

dispositivos mdveis ou sistemas operacionais.

3.3 FLEXBOOK E FLEXBOOK 2.0

A Fundacdo CK-12 ¢ uma organizagdo sem fins lucrativos que iniciou as suas
atividades em 2007, na Califérnia, com o objetivo de aumentar o acesso a educacgdo basica de
baixo custo. A plataforma desenvolvida pela funda¢do ¢ denominada de CK-12, uma
referéncia a educacdo K-12, sigla utilizada para indicar o periodo entre Kindergarten (K),

referente aos 4 ou 6 anos, at¢ o XII grau (12). Esta sigla ¢ utilizada em paises como
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Afeganistdo, Australia, Canadd, Equador, China, Egito, India, Ir3, Filipinas, Coreia do Sul,
Turquia.

Uma curiosidade ¢ o logotipo que apresenta um livro aberto na letra K, conforme
figura a seguir:

Figura 23 — Logotipo da organizagdo CK-12

Fonte: https://www.ck12.org/

Essa representacdo demonstra a perspectiva na qual a institui¢do foi formada, tendo o
livro como artefato principal desenvolvido pela empresa. A fundacdo divulga os seguintes
numeros sobre os resultados obtidos com as suas solucdes tecnologicas:

e em 2010, a NASA comecou a utilizar suas tecnologias para produzir recursos
relacionados a fisica;

e em 2013, a Microsoft formalizou uma parceria para desenvolver contetidos
didaticos aos seus clientes;

e em 2014, os contetidos educacionais desenvolvidos pela fundagdo eram
utilizados por 38.000 escolas nos Estados Unidos e outras no exterior.

Em 2008, a CK-12 langou a plataforma de autoria de livros didaticos FlexBook,
apresentada como uma solugdo para recursos educacionais abertos, gratuitos e personalizaveis
para o ensino fundamental e médio.

A justaposi¢ao de palavras da lingua inglesa “FlexBook” demonstra como surgiu a
plataforma. Livro didatico flexivel, ou seja, uma proposta que permite a criacdo ou a
personalizacdo do conteido, de forma a atender as necessidades de estilo de aprendizagem,

regido, idioma, nivel de habilidade do aluno ou aos padrdes educacionais.
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Figura 24 — Navega¢ao de um LDD Flex-Book 2.0
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Através da plataforma, qualquer pessoa pode criar, adaptar e editar os livros
didaticos. E oferecido sob uma licenca Creative Commons “Attribution-NonCommercial 4.0
International (CC BY-NC 4.0)”, ou seja, da liberdade para compartilhar (copiar, distribuir e
transmitir material em qualquer meio ou formato) e também ¢ livre para remixar (adaptar e
readaptar a obra). E necessaria a atribuicdo de crédito dos autores, fornecer um link para a
licenca e indicar as alteragdes realizadas. Também nao € possivel utilizar a plataforma ou seus
conteudos para fins comerciais.

Segundo o site da CK-12, os principais recursos disponibilizados na plataforma sdo:

o contetdo didatico personalizavel,
o relatorios de andlise de desempenho dos alunos para o professor, conforme a

figura a seguir:
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Figura 25 — estatisticas de desempenho dos alunos
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~* Skill Level: Intermediate
@ Engagement: 24%
.......................................................... @ CT) Time on Lesson: 45m 365

See details 2

3

Engagement

Fonte: https://www.ck12.org/pages/teacher-assistant/

sistema de curadoria de contetidos educacionais;

acessivel a dispositivos digitais de qualquer formato ou sistema operacional;
possibilita que os alunos “aprendam do seu jeito” e os professores “ensinem do
seu jeito”;

aulas interativas com simulagoes, atividades e videos;

biblioteca de atividades on-line: mais de 150.000 perguntas;

conteudo de niveis basico, escolar e avancado e conceitos abrangendo varios
Ccursos;

pratica adaptativa para ajudar os alunos a aprender, aprendizado de maquina,
os alunos praticam o aprendizado, ou seja, o sistema oferece atividades de
nivel béasico e vai adequando as proximas perguntas de acordo com as
respostas;

painel de progresso do aluno;

possibilidade dos professores monitorarem o progresso dos alunos, conforme

figura a seguir:


https://www.ck12.org/pages/teacher-assistant/
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Figura 26 —relatorio de desempenho dos estudantes

s N
Math 7 rA
k12 ,E Class ID: 777696 = LJd
09/10/2020 09/10/2020 09/03/2020 09/03/2020 09/03/2020 09/02/2020 08/29/2020
Cross Sections Two-Step Two-Step Multi-Step Fractions And Multi-Step
Of Pyramids Linique Trisngles Ineq Equati Probl Decimals Multiplication|
PRACTICE PRACTICE PRACTICE PRACTICE PRACTICE READ PRACTICE
Cross Sections of Unique Triangles Writing Two-Step Writing Two-Step Solving Multi-Step ~ Converting Between Muilti-Step
Pyramids Et Problems with... Fractions and Dec... Multiplication &..
.& Angeles, Jose

‘ Chan, Winnie

‘ Chaves, Jennifer
& oenvalle, Theodore
4 Dews,Lauran

4 Hiragawa, Nico
& «idney, Nannette
@ itey. Eni

4 Landa, Aleida

&. Leyden, Reuben

Fonte: https://www.ck12.org/pages/teacher-assistant/

Integragdo com LMS de parceiros, incluindo Google Classroom, Canvas,

Schoology, Clever, ItsLearning, Edmodo, Blackboard e ClassLink.

A plataforma FlexBook 2.0 apresentou novas funcionalidades interativas e integradas

como a capacidade de atribuir varios conceitos em massa aos alunos e o PLIX incorporado

(acronimo de “Play Learn Interact Xplore”, em portugués: Jogue, Aprenda, Interaja e

Explore) que oferece:

exploragdo de um conceito;

perguntas de acompanhamento com dicas;
discussdo e debate com demais participantes;
links para outros materiais;

mais de 100 simuladores de fisica e quimica.
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Figura 27 — exemplo de um PLIX

<& |:-12 PLIX Series > Composition of Functions M Assigntoclass @ eee | E Feedback

Composite Functions

Composite Functions are functions that are nested inside of other
functions. For example, here we have the functions

g(z) =gz +1
flz)==2>-3

If we nest g () inside of f (z), the result is the black composite
function f (g (z)) . We get this composite function by taking the
output of the light blue function and plugging it into the dark blue
function

» Drag the red point along the & — ais to change the initial
input and see how the outputs of the functions behave.

Q

© Learn More

Similar PLIX
Next >

Fonte: https://www.ck12.org/assessment/tools/geometry-

tool/plix.html?eld=MAT.ALG.409.4&questionld=558dcf81da2cfe35148f6dbc

3.4 CONSIDERACOES

Os dados analisados foram aqueles disponibilizados pelas plataformas em seus
respectivos sites, em forma de divulgagdo. Portanto, ¢ possivel que alguma caracteristica nao
tenha sido divulgada. Contudo, podemos observar que ambas as plataformas analisadas
possuem caracteristicas hipermididticas que um produto educacional digital deve oferecer aos
estudantes, conforme destacado na fundamentagdo tedrica. Entende-se que as plataformas
analisadas possuem similaridades, principalmente pelo aspecto de serem ferramentas que
auxiliam a atividade docente de produgao de LDD.

As duas plataformas selecionadas promovem a autonomia docente por possibilitar a
edi¢do e a atualizagdo dos contetidos por usudrios sem conhecimento de programacao, através
das ferramentas de edig¢do. Além disso, disponibilizam recursos que auxiliam na pratica
autoral, como os templates, atividades pré-desenvolvidas e compartilhadas entre os usuarios
da plataforma, criando uma rede colaborativa.

Outra funcionalidade observada, ¢ a questdo da interoperabilidade do LDD gerado.

Segundo a fundamentagdo tedrica, essa caracteristica permite que os recursos educacionais


https://www.ck12.org/assessment/tools/geometry-tool/plix.html?eId=MAT.ALG.409.4&questionId=558dcf81da2cfe35148f6dbc
https://www.ck12.org/assessment/tools/geometry-tool/plix.html?eId=MAT.ALG.409.4&questionId=558dcf81da2cfe35148f6dbc
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possam ser inseridos em LMS e acessados em qualquer dispositivo digital que o estudante
tenha disponivel. Para o docente, esta caracteristica admite que o LDD se integre ao LMS e
permita a analise dos dados de aprendizagem, com a possibilidade de gerar relatorios.

Com a finalidade de sintetizar os resultados obtidos da analise dos dados coletados,
organizamos os elementos nas seguintes perspectivas: (i) Perspectiva do autor ou equipe
multidisciplinar, (ii) Perspectiva do objeto LDD e (ii) Perspectiva da plataforma de autoria.

Veja o quadro 5:

Quadro 5 — Comparativo entre as plataformas analisadas

Perspectiva Recursos ou funcionalidades mAuthor FlexBook

Possui ferramentas ou recursos para que o
autor possa editar, personalizar e/ou Sim Sim
atualizar conteudos?

Permite a autoria colaborativa entre

s . Nao .
autores? (possibilidade de atualizagao de informado Sim
Do autor ouda | um LDD de outros autores)
equipe Possui interface amigavel? (ndo necessita de . .
multidisciplinar . ~ Sim Sim
conhecimentos de programacao)
Possui uma biblioteca de modelos visuais? Sim Sim
(templates)
Possibilita a personalizagdo estética do Sim Nao
LDD? informado
E uma hipermidia? (possibilita a inser¢éo de
textos, hyperlinks, imagens, fotos, Sim Sim

ilustragdes, animagdes, videos, audios, etc.)

Possui affordance com o livro didatico
tradicional? (organizagdo do conteudo em Sim Sim
paginas, capitulo, etc.)

Possui a caracteristica de
interoperabilidade? (integracdo com LMS e Sim Sim
multiplataformas)

Do objeto LDD Permite que o contetido se adapte aos

diversos tamanhos de telas dos dispositivos Sim Sim
digitais? (responsividade)

Permite o acesso de forma on-line e off-

. im im

line? S S

Permite incluir atividades adaptativas, de . .
Sim Sim

acordo com o desempenho do estudante?

Possibilita algum recurso de discussado e Nao Sim

debate com demais leitores? informado
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Da plataforma
de autoria

E uma plataforma baseada em computacio

Sim Sim
em nuvem?
) e Utiliza uma
Possui um repositorio integrado de LDD latjfollma
para que o professor possa pesquisar outros p . Sim
. : denominada
LDD? (sistema de curadoria)
de mCourser
Permite a inclusio de metadados para Sim Sim
localizar LDD?
Permite a coleta de dados e o . .
. Sim Sim
monitoramento do progresso dos alunos?
Permite a inclusdo de outras linguas? Nao .
. : . . Sim
(internacionalizagdo) informado
Possui sistemas para o gerenciamento da
producido do LDD? (quadro Kanban, Sim Sim
modelo Agil, modelo ADDIE)
. . . Nao .
E desenvolvida em arquitetura aberta? . Sim
informado
Possui suporte técnico e desenvolvimento . Nao
] Sim .
continuo? informado

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Tem-se, assim, a conclusao da tarefa proposta que foi analisar as duas plataformas e

comparar os resultados obtidos em cada uma a partir dos critérios previamente definidos. No

proximo capitulo, serdo feitas as recomendagdes com base nos estudos tedricos desenvolvidos

durante nossa pesquisa e na analise de plataformas de grande utilizacao e confiabilidade.
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4 RECOMENDACOES PARA PLATAFORMAS DE AUTORIA DE LDD

Esta pesquisa teve como objetivo propor um conjunto de recomendacdes sobre
recursos ou funcionalidades necessarias para o desenvolvimento de plataformas de autoria de
livros didaticos digitais que atenda as necessidades apresentadas no primeiro capitulo.

No capitulo 2, durante a fase de fundamentagao tedrica, foram realizadas pesquisas e
apresentados conceitos com base nos temas de comunica¢do, TIC e design editorial no
contexto educacional. Foram analisadas as principais caracteristicas de um LDD, como a
divisdo do conteudo em capitulos, subcapitulos, paginas, elementos de apoio, iconografia,
referéncias e glossario, entre outros elementos que estdo presentes no livro didatico fisico, e
que fornecem um affordance ao LDD. Essas caracteristicas sdo fundamentais para uma
organizacdo logica que facilita o entendimento de seu contetido, promovendo uma
aprendizagem ancorada e significativa, mesmo quando o seu leitor deseja fazer uma leitura
nao linear. Também foi apresentada a abordagem metodologica da DSR, que embasou
substancialmente o desenvolvimento desta pesquisa, fornecendo uma visao sobre os aspectos
tedricos e técnicos, entre o natural e o artificial.

ApoOs analisar os conceitos que envolvem o objeto LDD, foi possivel definir os
parametros necessarios para o processo de escolha das plataformas de autoria de LDD,
referéncia no ambito educacional de dois paises diferentes. Sendo assim, no capitulo 3 foram
apresentados o processo de investigacdo e uma analise comparativa entre as funcionalidades
disponibilizadas pelas plataformas. Os recursos encontrados, as ferramentas e as inovagoes
certamente promovem a autonomia da autoria docente, entre outras caracteristicas relevantes,
como a capacidade de analise de dados de aprendizagem.

Sob o escopo deste trabalho, o conceito de plataforma digital foi articulado como um
modelo ou regra de negdcio baseado em TIC, um sistema computacional capaz de interligar
pessoas e atender alguma necessidade. Entende-se, portanto, que o desenvolvimento de
plataformas para LDD deve ser capaz de criar um ambiente em que atenda os atores
envolvidos com o objeto LDD, incluindo os docentes, os integrantes da equipe
multidisciplinar, os estudantes e até mesmo a comunidade em geral que pode se configurar
como consumidor daquele contetido educacional distribuido abertamente. Dessa forma, a
plataforma digital deve distribuir o LDD como um repositério e também possibilitar a edi¢ao
do contetido. Além disso, ela deve possibilitar o gerenciamento da produgdo, promover a
comunicac¢ao ¢ a interacdo entre os autores ¢ coletar dados da interacao do estudante com

aquele recurso.
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As seguintes recomendagdes foram elaboradas com base nos dados obtidos na
pesquisa sob uma oOtica holistica e multidisciplinar. Organizamos em conjecturas tedricas e

conjecturas técnicas conforme a metodologia da DSR:

4.1 AUTORIA HIPERMIDIA

Conjectura teorica: a plataforma deve permitir a criagdo, edicdo ou atualizagdo de
cada midia independentemente, sem a necessidade de outros softwares para produzir cada
elemento instrucional, como imagens bitmap ou vetoriais, audios, videos, entre outros. Além
da possiblidade de inserir midias finalizadas e disponibilizadas em outras plataformas.

Conjectura técnica (funcionalidades necessarias):

e recurso de inser¢do de hipermidias finalizadas, como: hiperlinks, textos,
imagens, fotos, ilustracdes, animagoes, videos, dudios, entre outras;

e ferramentas de criagdo e edicdo de hipermidias diretamente na plataforma,
para que os usudrios possam modificar e atualizar o conteudo
constantemente;

e possibilidade de criacao de elementos instrucionais/visuais que possam ser
inseridos por autores/designers instrucionais durante a producao do LDD, de
forma que permita a atualizagao do conteudo;

e ferramentas de criacao e de edicao de modelos de atividades autoinstrucionais
que permitam edigdo e atualiza¢ao do contetudo;

e recursos para especialistas, como designers e/ou programadores, que
modifiquem a estrutura visual do projeto grafico do LDD, através de codigos

de programacao.

4.2 AUTONOMIA DOCENTE

Conjectura tedrica: a plataforma deve conter funcionalidades e uma interface
intuitiva, que possibilite que os docentes possam produzir, mesclar ou atualizar o contetido do
LDD, sem necessitar de um terceiro profissional ou de conhecimento de linguagens de
programacao.

Conjectura técnica (funcionalidades necessarias):

e possuir uma interface amigavel,
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e possibilitar que usuarios com pouca experiéncia consigam organizar e
atualizar as informagdes com o uso das ferramentas de edi¢do de midias;

e possuir bibliotecas de modelos visuais pré-formatados (femplates),
desenvolvidos por profissionais de equipes multidisciplinares, para que os
autores possam utilizar em seus projetos;

e possuir recursos para a criagdo de atividades autoinstrucionais com uma
interface simplificada;

e possuir recursos para inserir elementos instrucionais (templates) previamente

desenvolvidos e que seja possivel modificar o conteudo.

4.3 COLABORATIVIDADE

Conjectura tedrica: possibilidade de construir um LDD coletivamente e também de
reutilizar, atualizar contetido, inserir midias de outros autores, além da possibilidade de
inserir/mesclar capitulos inteiros para compor um novo livro.

Conjectura técnica (funcionalidades necessarias):

e possibilidade de utilizar e atualizar um LDD de outro autor;

e capacidade de edicio do conteido simultaneamente com outros
profissionais da equipe;

e capacidade de pesquisar, inserir € mesclar capitulos inteiros de outros LDD
disponiveis na plataforma;

e recursos de comunicagdo, chat, e-mail, marcacao de texto/mensagem com

orientagdes entre a equipe de produgao do LDD.

4.4 INTEROPERABILIDADE

Conjectura teodrica: possibilidade de gerar um objeto LDD que possa ser
disponibilizado em LMS. Além de oportunizar que seja visualizado em dispositivos digitais,
independente do sistema operacional, sem desconfigurar visualmente;

Conjectura técnica (funcionalidades necessarias):

e possibilitar a integragdo de dados com diversos LMS;
e possibilitar que o contetido se adapte aos diversos tamanhos de telas dos

dispositivos digitais (responsividade);
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permitir acesso do LDD de forma on-line e off-line;
permitir a coleta de dados de utilizagdo do LDD, o monitoramento do

progresso e dos resultados de aprendizagem dos estudantes.

4.5 GESTAO DE PROJETO

Conjectura teodrica: gerenciar e controlar a produgdo de LDD, através de métodos

gestdo de projetos e de mecanismos de comunicagdo sincrona ou assincrona entre os autores e

a equipe multidisciplinar.

Conjectura técnica (funcionalidades necessarias):

recursos para criar projetos e gerenciar projetos de producao de LDD;
sistemas para o gerenciamento de fluxos de producao do LDD, juntamente
com a possibilidade de registro e validagdo do andamento do projeto em
cada etapa;

possibilidade de escolher um modelo de gerenciamento de projeto (como o
quadro Kanban, por exemplo) para um determinado planejamento;

recursos para criagdo e gestao dos recursos humanos. Possibilidade de criar
fungdes para os coordenadores e para os integrantes da equipe
multidisciplinar do projeto, juntamente com a designagdo de suas fungdes;
disponibilizagdo de um ambiente que comprove a autenticidade dos
autores, de forma a ser validado pela institui¢ao de ensino;

comunicacdo sincrona e assincrona, de forma que a plataforma advirta
sobre o andamento do projeto para cada integrante;

capacidade de criar “editoras” que validem e atribuam “selo” para aquela
publicagdo, atestando a qualidade do conteudo;

possibilidade de criar versdes de cada LDD, ou seja, caso haja alteracdo de
contetido de um determinado LDD ja publicado, serd criado uma nova
edicao da obra;

possibilidade de inserir e gerenciar metadados, ficha catalografica, e dados
como o ISBN, numera¢do DOI, ou outra qualquer outra especifica¢do
necessaria para o armazenamento da publicagao;

sistema de mensuragdo de quantidade de texto, ou de carga horaria

necessaria para a leitura daquele LDD;
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e sistema de controle e gerenciamento de direitos autorais, como o Creative
commons;
e geracdo da pagina de créditos automaticamente através do cadastro dos

usuarios e dos papéis pelo coordenador do projeto.

Ressalta-se, por fim, que as recomendagdes propostas ndo devem ser compreendidas
como definitivas, visto que elas devem ser um conjunto orientador de funcionalidades que

podem promover a melhoria na produgao e divulgacao de conteudos educacionais.
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5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O conjunto de recomendagdes apresentadas formam um projeto conceitual que
podera ser detalhado e implementado futuramente. Compreende-se que uma plataforma de
produgdo de LDD que siga essas recomendagdes pode promover a autoria € a colaboragdo
entre professores e, assim, contribuir significativamente para toda a rede federal de ensino.

Diversas pesquisas podem surgir com base nos conceitos abordados. Sua relevancia
pode influenciar pesquisas em outras areas da autoria hipermidia. Recomenda-se que haja
maior investigacdo e aprofundamento dos conceitos tedricos explanados, como os ambientes
de autoria e de colaboratividade.

Esta pesquisa ndo abordou alguns conceitos importantes para os materiais didaticos,
como a acessibilidade, direitos autorais, entre outros, por nao ser possivel abordar tais
assuntos dentro do prazo desta dissertagdo de mestrado, além disso, existem diversas
pesquisas que ja contribuem com o assunto, contudo, compreendemos a sua importancia para
o contexto educacional.

Como proposta de trabalhos futuros, a continuidade do desenvolvimento da pesquisa
com base nas etapas descritas na figura 14, que trata da metodologia da Design Science
Research Methodology (DSRM) Process Model. A etapas sao as seguintes: 1) Identificacao
do problema (ja concluido), 2) Definicao de objetivos da solu¢ao (ja concluido), 3) Projeto e

desenvolvimento, 4) Demonstracao, 5) Avaliagao e 6) Comunicagao.



97

REFERENCIAS

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 6029: informagio e
documentagdo: livros e folhetos: apresentacdo. Rio de Janeiro, 2006.

ANDRADE, L. A. R.; PEREIRA, E. M. A. Educacio a distancia e ensino presencial:
convergéncia de tecnologias e praticas educacionais. SIED:EnPED - Simp6sio
Internacional de Educagdo a Distancia e Encontro de Pesquisadores em Educagao a Distancia.
Acesso: http://sistemas3.sead.ufscar.br/ojs/Trabalhos/364-1042-2-ED.pdf

ARAUIJO, E. A construcio do livro: principios da técnica de editoragdo. 2* edi¢do. Rio de
Janeiro: Lexikon, 2012.

BERTALANFFY, L. Teoria geral dos sistemas: fundamentos, desenvolvimento e aplicacoes
Petropolis: Editora Vozes, 2008.

BORTOLATO, M. M. Arquitetura da informacdo para projeto de hipermidia
educacional: o uso de mapas conceituais no estudo de caso una-sus. Dissertacdo (Mestrado
em Design) — Universidade Federal de Santa Catarina. Floriandpolis, 2012.

BRASIL. Decreto n° 1.917 de 27 de maio de 1996. Aprova a Estrutura Regimental e o
Quadro Demonstrativo dos Cargos em Comissao e Funcdes Gratificadas do Ministério da

Educagao e do Desporto e da outras providéncias. Diario Oficial da Unido - Secdo 1 de
28/05/1996.

. Lein®9. 394 de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes € bases da
educacao nacional. Diario Oficial da Unido de 21/12/1996.

. Decreto n° 5.800 de 8 de junho de 2006. Dispde sobre o Sistema Universidade
Aberta do Brasil - UAB. Diario Oficial da Unidao de 09/06/2006.

. Decreto n° 6.301 de 12 de dezembro de 2007. Institui o Sistema Escola Técnica
Aberta do Brasil — e-Tec Brasil. Diario Oficial da Unido de 13/12/2007.

. Ministério da Educacao. Referenciais de qualidade para educaciao superior a
distancia. Brasilia, 2007. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/
legislacao/refeadl.pdf. Acesso em: ago. 2020.

CETIC.BR. TIC Educacao 2018: Portal de Dados / Professores. Disponivel em:
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2
018. Acesso em: 24/12/2021.

CGI.BR/NIC.BR, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao (Cetic.br). TIC Educacao 2019. Disponivel em :

https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2019_coletiva_imprensa.pdf Acesso em:
24/12/2021.



http://sistemas3.sead.ufscar.br/ojs/Trabalhos/364-1042-2-ED.pdf
http://sistemas3.sead.ufscar.br/ojs/Trabalhos/364-1042-2-ED.pdf
http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/%20legislacao/refead1.pdf
http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/%20legislacao/refead1.pdf
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2018
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2018
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2018
https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2019_coletiva_imprensa.pdf

98

COLLIER, G.; ROBSON, R. eLearning Interoperability Standards

Eduworks Corporation. Sun Microsystems. 2002. Disponivel em:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download ?doi=10.1.1.456.6809&rep=rep 1 &type=pdf
Acesso em: 24/12/2021.

CONSELHO NACIONAL DE ARQUIVOS. Disponivel em: https://www.gov.br/conarg/pt-
br/assuntos/camaras-tecnicas-setoriais-inativas/camara-tecnica-de-documentos-eletronicos-
ctde/perguntas-mais-frequentes. Acesso em: 10 out. 2020.

CRESWELL, J. W. Investigacdo Qualitativa e Projeto de Pesquisa: Escolhendo entre
Cinco Abordagens. Penso Editora, 2014.

DANTON, G. Metodologia cientifica. Para de Minas: Virtualbooks, 2002.

DEFLEUR, M. L., BALL-ROKEACH, S. Teorias da comunica¢ao de massa. Tradu¢ao
Octavio Alves Velho. — Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 1993.

DIAS, G. A.; NOGUEIRA, A. A.; SILVA, A. L. de A. Em busca de uma defini¢ao para o
livro eletronico: o conteudo informacional e o suporte fisico como elementos indissocidveis.
XIV Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informac¢ao (ENANCIB), 2013.

DREHER, T. History of computer art. 2015. Disponivel em:
https://philpapers.org/archive/DREHOC.pdf. Acesso em: 10 nov. 2020.

FARIA, M. L; PERICAO, M. da G. Dicionario do livro: da escrita ao livro eletronico. Sdo
Paulo: EdUsp, 2008.

FILATRO, A.; CAIRO, S. Producao de Contetidos Educacionais. Sao Paulo: Saraiva, 2015.
FLATSCHART, F. Livro Digital Etc. 1. ed. Rio de Janeiro: Editora Brasport, 2014.

FOUCAULT, M. A ordem do discurso. 3. ed. Trad. L. F. de A. Sampaio. Sao Paulo: Edi¢oes
Loyola, 1996.

GIBSON, J. J. The Ecological Approach to Visual Perception. Psychology Press, 1986.

Disponivel em:
https://books.google.com.br/books?id=DrhCCWmJpWUC&Ilpg=PP1&pg=PA127

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

GIOVANNINI, G. Evolucao na Comunicag¢ao, Do Silex ao Silicio. 2* ed. Trad. Wilma
Freitas Ronald de Carvalho. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1987.

GOSCIOLA, V. Roteiro para as novas midias: do cinema as midias interativas. 3. ed. rev. e
ampl. Sao Paulo: SENAC, 2010.

HAAF, G. A origem da humanidade. Sao Paulo: Abril Cultural e Industrial, 1979.

HASLAM, A. Book design. EUA: Abrams, 2006.


http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2018
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_EDU&idUnidadeAnalise=Professor&ano=2018
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.456.6809&rep=rep1&type=pdf
https://www.gov.br/conarq/pt-br/assuntos/camaras-tecnicas-setoriais-inativas/camara-tecnica-de-documentos-eletronicos-ctde/perguntas-mais-frequentes
https://www.gov.br/conarq/pt-br/assuntos/camaras-tecnicas-setoriais-inativas/camara-tecnica-de-documentos-eletronicos-ctde/perguntas-mais-frequentes
https://www.gov.br/conarq/pt-br/assuntos/camaras-tecnicas-setoriais-inativas/camara-tecnica-de-documentos-eletronicos-ctde/perguntas-mais-frequentes
https://philpapers.org/archive/DREHOC.pdf
https://books.google.com.br/books?id=DrhCCWmJpWUC&lpg=PP1&pg=PA127

99

HOW WE BUILT THE WORLD WIDE WEB IN FIVE DAYS. IN: Adactio. 2019. Disponivel
em: https://adactio.com/articles/15975. Acesso em: 16 nov. 2020.

JENKINS, H. Cultura da convergéncia. 2 ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

JUNIOR, W. D. A Nova Midia — A comunicaciio de massa na era da informacio. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2000.

KEMPER, L.; FARROKH, M. The other side of multidisciplinary design: Accomodating a
multiobjective, uncertain and non-deterministic world. Engineering Optimization, 31(2), p.
161-189, 1998.

KEITH, J. How We Built The World Wide Web In Five Days. Medium.com, Brighton, 16 de
outubro de 2019. Disponivel em: https://medium.com/clear-left-thinking/how-we-built-the-
world-wide-web-in-five-days-e0e325217955 Acesso em: 20/12/2020.

KOMESU, F. C. Pensar em hipertextos. In: ARAUIJO, Jalio César; BIASI-RODRIGUES,
Bernardete. (Org.) Interacio na internet: novas formas de usar a linguagem. Rio de Janeiro:
Lucerna, 2005b, 87-108.

LAK 2011: Ist International Conference on Learning Analytics and Knowledge. Banff
Alberta Canada. 2011. Association for Computing Machinery, New York, NY, United States.
Disponivel em: https://dl.acm.org/action/showFmPdf?doi=10.1145%2F2090116. Acesso em:
janeiro de 2021.

LANDONI, M. Electronic books. In: FEATHER, J; STURGES, P. (eds.). International
Encyclopedia of Information and Library Science. 2 ed. London: Routledge, 2003. p. 168-
171.

LEVY, P. A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. 4. ed. Sdo Paulo:
Loyola, 2003.

LEVY, P. Cibercultura. Sio Paulo: Editora 34, 1999.

LIMA, R. A estrutura de uma capa de livro. O Capista. Disponivel em:
https://capista.com.br/a-estrutura-de-uma-capa-de-livro/ Acesso em: 20/12/2020.

LINDNER, L. H. ; FIALHO, F. A. P. ; SILVA, D. M. ; CATAPAN, A. H. CIBERESPACO
E AUTORIA: templates como possiveis indutores de qualidade. In: Congresso de Tecnologia
na Educacdo, 2019, Caruaru. Anais do Congresso de Tecnologia na Educacao, 2019.

MARTINO, L. M. S. Teoria das midias digitais. Petropolis, Rj: Vozes, 2014.
MANOVICH, Lev. The language of new media. London: The MIT Press, 2001.
MELLO, C. A.; BLEICHER, S.; SCHUELTER, G. Referencial de Qualidade e Equipes

envolvidas. Disponivel em: https://moodle.ead.ifsc.edu.br/mod/book/view.php?id=68814
Acesso em: out. 2020.



https://adactio.com/articles/15975
https://medium.com/clear-left-thinking/how-we-built-the-world-wide-web-in-five-days-e0e325217955
https://medium.com/clear-left-thinking/how-we-built-the-world-wide-web-in-five-days-e0e325217955
https://dl.acm.org/action/showFmPdf?doi=10.1145%2F2090116
https://capista.com.br/a-estrutura-de-uma-capa-de-livro/
https://moodle.ead.ifsc.edu.br/mod/book/view.php?id=68814

100

MILLIET, Pedro. PNLD 2023 — O formato do livro digital: ePub3 x HTMLS.
https://www.publishnews.com.br/materias/2021/12/21/pnld-2023-o-formato-do-livro-digital -
epub3-x-html5. Acesso em: 21/12/2021.

MCLUHAN, M. A Galaxia de Gutenberg. Roma, p. 112, 1981.

MORIN, E. A cabeca bem-feita: repensar a reforma, reformar o pensamento. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2004.

NORMAN, D. A. The Design of Everyday Things. New Y ork: Basic Books, 1988.

PANSANATO, L. T. E. Tese: Um modelo de navegaciao exploratdria para a infra-
estrutura da Web Semantica. USP, Sdo Paulo, 2007.

PARKER, A. Interaction in Distance Education.: The Critical Conversation. Educational
Technology Review, 1999. 12, 13-17.

PEFFERS, K.; TUUNANEN, T.; ROTHENBERGER, M. A.; CHATTERIJEE, S. A Design
Science Research Methodology for Information Systems Research. Journal of Management
Information  Systems, V. 24 1. 3, 2007-8, p. 45-78. Disponivel em:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.535.7773 &rep=rep 1 &type=pdf
Acesso em: 20/12/2020.

RALEJO, A. S. Livro didatico e novas tecnologias: impactos na producio do
conhecimento historico escolar. EBR — Educacao Basica Revista, vol.1, n.2, Sorocaba — SP,
Universidade Federal de Sao Carlos - UFSCAR, 2015.

REZENDE, A. M. G. Hipertexto: tramas e trilhas de um conceito contemporaneo. In:
Informacao e Sociedade - Estudos, 10 (1) 2000, p. 1-12. Disponivel em:
https://periodicos.ufpb.br/index.php/ies/article/view/340. Acesso em: 08/01/20.

RIBEIRO, N. Ma. Multimédia e tecnologias interactivas. 2* Edi¢ao. Lisboa: FCA - Editora
de Informatica, 2007.

RODRIGUES, A. Angela Ruiz Robles. Precursora del libro electrénico. (2017). Disponivel
em: https://elcorreoweb.es/aladar/angela-ruiz-robles-precursora-del-libro-electronico-
NB2560087. Acesso em: 22 nov. 2020.

ROGERS, E. M. Diffusion of innovations. New York: Free Press, 2003.

SANTAELLA, L. A aprendizagem ubiqua substitui a educacio formal? Revista de
Computagdo e Tecnologia (ReCeT). v. 2, n. 1, pg.17-22, Sao Paulo, PUC, 2010.

SANTAELLA, L. Comunicacio ubiqua: repercussoes na cultura e na educacio. Sao
Paulo: Paulus, 2013.

SILVA, M. R. Contribui¢des do Design para a evoluciao do hiperlivro do AVEA-LIBRAS
[dissertacdo]: o processo de Design de Objetos de Aprendizagem. Florianopolis: UFSC, 2010.


https://www.publishnews.com.br/materias/2020/12/21/pnld-2023-o-formato-do-livro-digital-epub3-x-html5
https://www.publishnews.com.br/materias/2020/12/21/pnld-2023-o-formato-do-livro-digital-epub3-x-html5
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.535.7773&rep=rep1&type=pdf
https://periodicos.ufpb.br/index.php/ies/article/view/340
https://elcorreoweb.es/aladar/angela-ruiz-robles-precursora-del-libro-electronico-NB2560087
https://elcorreoweb.es/aladar/angela-ruiz-robles-precursora-del-libro-electronico-NB2560087

101

SILVA, A. Diretrizes de design instrucional para elaboracio de material didatico em
EaD: uma abordagem centrada na constru¢do do conhecimento. 2013. 179 p. Dissertagdo
(Mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, Centro Tecnologico, Programa de Pds-
Graduagdo em Design, Floriandpolis, 2013. Disponivel em:
<http://www.bu.ufsc.br/teses/PEGC0286-D.pdf>

SIMON, H. A. The Sciences of the Artificial. 3rd ed. Cambridge: MIT Press, 1996.
SOUZA, T. F. M.; AMANTE, L.; CRUZ, D. M. Letramentos, Multiletramentos e
Formacao de Professores: praticas de inclusdo de midias e tecnologias digitais na
universidade. Livro de Resumos do IX SEMIME. Exclusdo Digital na Sociedade da
Informacao. Faculdade de Motricidade Humana (FMH). Cruz Quebrada. Lisboa, Portugal,
2015. p. 55-57.

TIMELINE OF COMPUTER HISTORY. 2020. Disponivel em:
https://www.computerhistory.org/timeline/1968/ Acesso em: 30 out. 2020.

UNESCO. Educac¢ao 2030: Declaracao de Incheon e Marco de A¢ao para a implementagao
do Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4: Assegurar a educacao inclusiva e equitativa
de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.
Brasilia: UNESCO, 2017. Disponivel em:
<http://unesdoc.unesco.org/images/0024/002456/245656POR.pdf>. Acesso em: maio 2018.

VIEIRA, V.; BIANCONI, M. L.; DIAS, M. Espacos nao-formais de ensino e o curriculo de
ciéncias. Ciéncia e Cultura, Sdo Paulo, n. 4, Oct./Dec. 2005.

Project Tin Can Evolution. https://xapi.com/tin-can-evolution/ Acesso em: 22/12/2021.

The cmi5 Project. Disponivel em: https://aicc.github.io/CMI-5 Spec Current/ Acesso em:
24/12/2021.

WIKIPEDIA. Hypertext Editing System. 2021. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Hypertext Editing System. Acesso em: 23 nov. 2020.



http://www.bu.ufsc.br/teses/PEGC0286-D.pdf
https://www.computerhistory.org/timeline/1968/
https://www.computerhistory.org/timeline/1968/
https://xapi.com/tin-can-evolution/
https://aicc.github.io/CMI-5_Spec_Current/
https://en.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Editing_System

		2021-04-27T16:51:25-0300


		2021-04-27T17:06:05-0300




