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RESUMO

O presente trabalho pautou-se na necessidade de definir um padrdo de
desenvolvimento de conteudos hipermidiaticos aplicados aos tablets visando
acompanhar as iniciativas na implantacao desta tecnologia nas Instituicées de
Ensino e a utilizacdo dos tablets por parte dos alunos. O objetivo da empresa
Delinea em 2011 foi buscar uma solucdo abrangente envolvendo hardware,
softwares, jogos, conteudo interativo e ferramentas para os professores e
gestores.

Para isso criou um grupo de pesquisa a fim de reunir informacdes e
conhecimentos. A equipe responsavel pela pesquisa investigou cerca de 21
ferramentas até chegar a seu primeiro prototipo da solugdo de conteudos
interativos para tablet, encontrando vantagens e desafios em cada uma destas
ferramentas.

Palavras- chave: tablet; conteudo interativo; educacéo; ensino a distancia;
aplicativos; Ipad; Android; pesquisa; Delinea.


mailto:neri@delinea.com.br
mailto:neri@delinea.com.br
mailto:larissa@delinea.com.br
mailto:margarete@delinea.com.br
mailto:regina@floripa.com.br

1. Tecnologias aplicadas a Educacao a distancia

Escolas em todo o mundo estdo passando por uma emocionante e
desafiadora metamorfose. A tecnologia se torna parte integrante dos processos de
ensino e aprendizagem diaria, onde as informacgdes ndo sao lineares e os métodos
tradicionais sdo enfadonhos para os alunos que nascem imersos na tecnologia. A
l6gica da aprendizagem no dia a dia funciona muito bem quando o leitor tem um ou
mais objetivos especificos e sabe 0 que quer e onde encontrar. Numa visdo geral
diante de varias informacfes tem a sua disposicdo a informacdo que mais
interessa no momento, de maneira nao linear ou, como explica Dalmonte (2009) —
de maneira “rizomatica”:

...um conceito desenvolvido por Deleuze e
Guattari, no livro intitulado Mil Platés. Os autores
utilizam a metéfora de um tipo de vegetacdo aquatica,
que se desenvolve na superficie da agua, sem tronco
ou caule, totalmente ramificada. Segundo Landow
(1997), o rizoma op0de-se a ideia de hierarquia pois ao
contrario da estrutura de uma arvore, um rizoma, em
tese, pode conectar qualquer ponto a qualquer outro
ponto, oferecendo muitos comegos e muitos fins”
(Dalmonte, 2009, p:161).

Nesse contexto, o leitor tem controle sobre o fluxo da informacéo, isto é, ele
nao precisa seguir uma determinada linearidade do conteudo. O impacto é em
todos os lugares, de alunos da primeira série explorando videos na Internet a
alunos de faculdade colaborando na pesquisa com especialistas locais ou
nacionais sobre assuntos de interesse comum, ou até mesmo contribuindo com
uma nova versao de um software de autoria.

Esta percepcado também tem sido manifestada por Gerentes de RH e
diretores de empresas que utilizam a Educacéo a distancia (EaD) para capacitagdo
de colaboradores, uma vez que perceberam que a utlizacdo de midias
educacionais auxiliam a educacao corporativa no sentido de adequar o espago de
aprendizagem a realidade do ambiente profissional, oferecendo rapidez,
agilidade, flexibilidade e adequacdo do conteddo no momento necessario. As
midias e a Internet quebram radicalmente o paradigma da aprendizagem
organizacional restrita as estruturas fisicas consolidadas, pois coloca a disposi¢cao
dos profissionais um mundo de informacdes antes aprendidos nos bancos
escolares.

O cotidiano conectado em todas as suas areas faz com que os
educadores passem a analisar o perfil dos seus alunos com uma visédo
mais subjetiva e mais multifacetada, buscando a relagcéo entre a tradicdo e o
novo. Isto s6 se torna possivel com o partilhar dos processos e recursos
tecnoldgicos ligados a fruicdo e a producdo de conhecimentos dinamicos e
significativos, mais agradavel e estético de maneira a captar a atengcédo e o
envolvimento dos alunos. Diana Domingues nos apresenta em A Arte do
Século XXI (1997: p.17):

“Sabe-se que a revolugcdo da eletrbnica invade
todos os campos da atividade humana.Os inventos da
era industrial, como o cinema, o impresso, o radio,
mesmo tendo incidéncia sobre 0s processos internos de
producdo e pela aculturacdo de alguns setores
dominantes, ndo foram responsaveis por mudancas tao
violentas como as que a eletrbnica vem assumindo no
momento atual. As informagBes através de imagen



impressas e faladas circulavam em alguns segmentos da
sociedade, mas os setores produtivos podiam funcionar
sem elas. Hoje, tudo passa pelas tecnologias: a religido,
a industria, a ciéncia, a educagéo, entre outros campos
da atividade humana, estdo utilizando intensamente as
redes de comunicagéo, a informacdo computadorizada: e
a humanidade estd marcada pelos desafios politicos,
econdmicos e sociais decorrentes das tecnologias. A arte
tecnolbgica também assume essa relacdo direta com a
vida, gerando producdes que levam o homem a repensar
sua prépria condicdo humana”.

Para os administradores de escolas e gerentes de organizagbes, 0s
conteudos aplicados aos tablets apresentam-se como a resposta para acompanhar
esta vasta gama de idades e atividades, sendo custo-efetivo, gerenciavel e seguro,
além de serem previamente aprovados pelos alunos como uma ferramenta
motivadora do aprendizado pois muitos deles j& Iéem jornais e revistas com o
aparelho.

Dentro desta perspectiva abre-se um leque de oportunidades e desafios
para os desenvolvedores de conteudo e editoras que precisam estar preparados
para apresentar a melhor solucdo dentro das necessidades dos clientes e das
limitagcbes impostas pelas empresas dominantes no mercado de softwares para
publicagbes digitais.

2. Trajetoria Investigativa

2.1 Aplicativos Nativos ou online

O primeiro ponto discutido no grupo foi a distincdo basica entre contetdos
que seriam na forma de aplicativo nativo e de conteddos que seriam aplicativos on-
line. Cada modelo tem suas vantagens e suas desvantagens.

Os aplicativos (apps) nativos precisam ser baixados para o tablet, onde
executam como um programa independente, o aplicativo nativo funcionaria
perfeitamente no caso da universidade fornecer tablet para o aluno, pois ja viriam
instalados, ou seja, os livros, estariam embarcados também. O principal desafio
desse modelo é que € preciso desenvolver um aplicativo separado para cada
plataforma, iPad, Android, ou outros, com isso todo o trabalho é dobrado ou
triplicado, considerando que € possivel haver vérias plataformas diferentes as
quais o aplicativo poderia ser baixado, mesmo que o conteddo seja 0 mesmo.
A vantagem no aplicativo nativo € que como ele é independente podera fazer a
conexdo com a instituicdo através de login e senha do aluno, onde disponibilizara
suas disciplinas.

O Aplicativo podera funcionar como uma estante de livros, que carrega
conforme o login e senha do aluno. Esse formato facilitaria nas atualizagbes do
conteudo, uma vez que o aluno precisa baixar os livros, e podendo ser atualizado
também no decorrer do semestre onde o aluno visualiza e baixa a atualizagcdo. O
aplicativo funcionaria tanto como leitor dos conteddos quanto como uma
ferramenta integrada ao Ambiente Virtual da Instituig&o.

Os aplicativos online por sua vez podem ser desenvolvidos em HTML 5 /
CSS 3/ Javascript, possibilitando assim que se tenha uma interface rica Unica para
todas as plataformas, ndo necessitando de uma adequacdo a cada plataforma.
Nesta opcdo também €& possivel que a InstituicAo opte por disponibilizar o
aplicativo para download ou fornecer o tablet com o aplicativo embarcado.

Para Taurion (2012), apesar dos apps nativos aparecerem com muitas
inovacgdes e explorarem as caracteristicas Unicas dos equipamentos moveis, como



localizagdo geogréfica, reconhecimento de voz etc., a web deverd, nos préximos
anos, evoluir na direcdo do HTML5. Com isso, poderemos criar e utilizar recursos
de video, gréaficos e outros (além dos recursos especificos dos smartphones e
tablets, mas estes mais a longo prazo) nas paginas da web mavel.

A evolugdo do HTML5 permitira criar paginas web com conteddos mais
dinamicos, possibilitando a criacdo de aplicativos baseados em navegadores tao
interessantes quanto 0s apps nativos e que sejam populares nos smartphones e
tablets.

O aplicativo online apresenta-se como uma tendéncia mundial, na medida
em que liberta o desenvolvedor de padrbes proprietarios para interface rica (ex:
Flash e Flex da Adobe) ao mesmo tempo em que garante uma experiéncia unica
em todas as plataformas moéveis e no desktop. Essa alternativa facilita a geracao
de uma versdo para impressdo do conteudo apenas trocando a folha de estilo
(CSS), porém O HTML 5 ainda é um formato que esta sendo adotado e apresenta-
se em fase de amadurecimento e neste caso o conteldo precisaria seguir o
formato adotado para o aplicativo, o que demandaria um tempo de
desenvolvimento para chegar a uma solucdo que facilite a diagramacao de uma
grande quantidade de material.

Dessa forma o grupo optou por primeiramente adotar e investir em solugbes
existentes no mercado, para posteriormente apresentar uma solugédo desenvolvida
dentro das necessidades deste mercado.

2.2 O desenvolvimento do conteudo interativo

Na andlise critica deste componente, a partir dos objetivos de
aprendizagem e tecnologia de veiculagcédo (tablet), foram utilizados os seguintes
critérios basicos: utilidade, consisténcia, clareza e objetividade, quantidade. Este
projeto apresentou situacdes diferentes que mereceram tratamentos diferentes.
Por exemplo: para o caso de uma proposta pedagdgica ludica de uma cartilha com
maior numero de ilustracbes e animacdes seria necessario a adaptacdo do
contetdo de um livro para o formato de roteiro; ja sendo um livro digital no formato
linear com pequenas interacdes seria necessario apenas uma modificacdo do
contetdo formatado para livro tradicional e ainda em outro, o conteddo poderia
ser, especificamente, elaborado para versao Tablet.

Considerou-se a questdo da linguagem das midias e a origem do conteudo
em si mesmo, em quantidade e qualidade e optou-se no caso do protétipo para a
versao livro digital seguindo uma linearidade de conteiddo mas mantendo algumas
caracteristicas hipermidiaticas de personalizacdo da leitura o que seria mais
facilmente aplicavel se considerarmos a realidade especifica da Educagédo a
distancia. Neste caso houve a necessidade de se colocar mais conteudo pratico,
inserindo-se exemplos e situacdes especificas de aprendizagem compativeis a
nova tecnologia que estava sendo utilizada.

2.3 Ferramentas

A partir da decisdo de primeiramente investir em solucdes existentes e tendo
como escopo do projeto a criagcdo de um protétipo o grupo passou a fazer um
levantamento e investigagcdo de softwares capazes de auxiliar a agregar ao
desenvolvimento de contetdos no formato Tablet, chegando a aproximadamente
21 ferramentas e softwares, sendo eles usados na publicagdo, workflow,
conversao, interacdo, desenvolvimento ou apenas citados porém descartados no
decorrer da pesquisa por ndo corresponderem aos requisitos exigidos. Sao eles:
Cocos2D, Android Market, Apple Store, Woodwing, MediaEffects, Blufire, Yudu,
IBanca, Fingertips, GolMobile, Adobe Air, Prezi, Edge, Plugin SWIFFY, InDesign



CS5.5, Moodle para Android, iBook Authors, Digital Publishing Suite, Flash,
HTML5; Wallaby.

Cada um dos softwares e empresas citadas acima ofereciam uma
oportunidade diferente para desenvolvimento e como as possibilidades eram
inUmeras o grupo voltou-se ao objetivo principal da pesquisa que € atender ao
mercado emergente.

Para Gil (1999, p.42), a pesquisa € um processo formal e sistematico de
desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa &
descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos
cientificos. Esse conceito pautou a pesquisa e para esse processo foi utilizada
a analise documental, com foco em:

« facilidade de utilizacao;

e curva de aprendizagem;

e recursos presentes e ausentes;

o layout da interface;

e usabilidade;

o valores;

e opcoes de sistemas e compatibilidade;
e necessidade de hospedagem e

e publicacéo do contetdo.

Sempre buscando, como resultado final, uma forma de apresentacéo
din&mica, cativante e informativa.

Além da pesquisa para descoberta de qual software seria o ideal para o
projeto, a equipe também pesquisou varios layouts para desenvolvimento do
prototipo, incluindo nesse quesito: estudo de cores, modelos de layouts,
insercdo de imagens, videos, animacdes e sonorizagdo do objeto de
aprendizagem.

Os resultados das andlises de conteddo ajudaram num melhor
aproveitamento, principalmente por terem passado pelos critérios de qualidade
pertinentes, que reinteiraram questionamentos e reflexbes especificas para a
situacdo, facilitando a adaptacdo do conteldo para a devida implementacéo
nos softwares utilizados: InDesign CS5.5, Digital Publishing Suite, Woodwing,
HTML5. Estes softwareres foram utilizados na elaboracéo do prot6tipo porém
outros softwares poderiam ser adicionados no processo para atender a uma
nova demanda do mercado. Contudo, as orientacdes basicas de design
instrucional seriam as mesmas e a programacao teria que ser ajustada a cada
necessidade, envolvendo habilidades especificas dos programadores.

O designer educacional, ao mapear o conteudo, criar e elaborar
estratégias didaticas, elaborava a roteirizacdo para a midia apropriada,
facilitando o trabalho do designer de software/programador. Este, implementou
0s roteiros nos softwares de autoria, de acordo com as sugestdes do designer
educacional, e as suas proprias, trabalho esse facilitado pelo tipo de integracéo
existente entre as equipes. Antes de serem implementados no software de
autoria, os roteiros eram discutidos por ambos os profissionais.

O nivel de comunicacéo estabelecida entre os grupos para a elaboracéo
dos materias baseou-se nos critérios de clareza, objetividade, navegacao e
pratica. Estes critérios também serviram de indicadores para identificar
possiveis problemas, realizar ajustes necessarios nos roteiros e futuros
protétipos e em outros aspectos relacionados ao controle de qualidade.



Andlises, discussdes e reflexbes sobre elas, facilitaram a integracdo do
trabalho pois existia uma base comum de desenvolvimento, com critérios
definidos, e cada qual na sua funcéo, colaborava para o melhor resultado
possivel da pesquisa.

3. Testagem e Conclusao

A testagem ajudou a obter informacdes dos usuérios sobre clareza,
impacto e viabilidade da verséo inicial do produto (protétipo). Foi realizada com
clientes de perfil semelhante aos futuros por meio de uma apresentacdo no 17°
Congresso Internacional de Educacdo a Distancia tendo como participantes
clientes atuais da empresa Delinea e possiveis clientes interessados na
solucéo.

O conteudo apresentado como um protétipo chamou a atencdo pela
novidade e gerou diversas davidas relacionadas a decisdes a serem tomadas
pelas proprias Instituicdes como escolha da metodologia de compartilhamento
do conteudo (utilizando o Ambiente Virtual, ou aplicativo nativo entregue
embarcado no tablet) e o formato das publicagdes.

Em termos de testagem vale ressaltar a necessidade de definir, com o
cliente que contrata o trabalho qual a escolha do formato de publicag&o digital
seja ele EPUB, FOLIO, HTML5 e de antemao, sobre a importancia da
testagem, para revisdes criteriosas que garantam a qualidade do produto.
Alguns pontos-chaves na atividade de testagem neste contexto envolvem:
aplicacdo (planejamento, ambiente), feedback do usuario, revisdol/re-
elaboracdo, se necessario.Conforme o tipo do conteludo, layout e recurso
interativo da publicacao a escolha do formato de arquivo € crucial para atender
as necessidades do projeto.

Outros elementos também séo afetados por esta decisdo, como mao-de-
obra, distribuicdo e venda, que muda bastante o investimento, tempo,
necessidades da producdo e isso deve ficar claro ainda na fase de
planejamento geral do material didatico.

E importante que esta decisdo seja feita em conjunto com o cliente para
gue as necessidades da publicacdo sejam atendidas dentro das especificacfes
desejadas.
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