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Resumo

A tecnologia em constante evolugdo proporciona novos recursos de
comunicagao que possibilitam diferentes maneiras para produzir e publicar
informagdes. Assim, apdés o desenvolvimento e a popularizagdo dos
equipamentos digitais, como por exemplo os tablets e smartphone, o acesso
ao livro deixou de ser restrito apenas ao suporte impresso. Nesse contexto, o
livro digital surge como um novo tipo de publicagdo e suas abordagens
alcangam diversos tipos de leitores, entre eles os estudantes. Em vista disso,
torna-se pertinente refletir sobre os diferenciais do livro digital interativo, na
dimensao da aprendizagem, para identificar suas potencialidades e beneficios
ao expor conteudos. Por se tratar de um assunto atual, este artigo apresenta a
realizagdo de uma investigagdo seguindo o método de revisao sistematica.

Abstract

Technology provide new communication features that allow different ways to
produce and publish information. After the development and popularization of
digital devices such as tablets and smartphone, access to books no longer
restricted to print. In this context, the digital book emerges as a new publication
and their approaches reach different types of readers, including students. In
view of this, it is pertinent to reflect on the advantages of interactive digital
book, the dimension of learning to identify their strengths and benefits to
expose content. This article presents the completion of an investigation
following the systematic review method.

Keywords: interactive digital book, multimedia, learning.
Introdugao

Reconhecido historicamente como um dos principais meios para o registro e
difusdo de conhecimentos, o livro como artefato passou por muitas
modificacbes devido aos avangos tecnoldgicos.

Assim, a tecnologia contribuiu para as diferentes reconfiguragdes do livro até o
formato digital conhecido hoje. Em vista disso, o livro no formato digital adquire
propriedades que o diferenciam do impresso, como por exemplo, a utilizagao
dos recursos de hipertexto, multimidia e hipermidia que viabilizam a interagéo
do leitor com os conteudos (VIRGINIO; ALMEIDA, 2014).
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Nesse contexto, o livro digital interativo possui caracteristicas proprias, pois
integra uma diversidade de recursos que tornam o conteudo expressivo e
dindmico. Entre as finalidades do livro digital interativo, identifica-se que pode
ser empregado como um recurso de aprendizagem.

Assim, surge a pergunta norteadora deste estudo: como o livro digital interativo
pode beneficiar o aprendizado?

Inicialmente é necessario compreender os assuntos relacionados a tematica do
livro digital no contexto da aprendizagem para estabelecer o caminho que se
pretende investigar utilizando um método de revisao sistematica.

Desse modo, este artigo esta estruturado da seguinte forma: a primeira parte
destina-se a fundamentagao bibliografica necessaria para a compreensio do
contexto do livro digital interativo. Na segunda parte, sdo apresentados os
procedimentos metodoldgicos de revisao sistematica e os dados obtidos. A
terceira parte apresenta o conteludo dos artigos selecionados. A quarta parte
realiza uma flexao sobre as informag¢des abordadas pelos autores e, por fim, a
conclusdo possui a sintese e o fechamento deste estudo destacando as
principais contribuicbes para a area do design.

1. O livro digital interativo

O livro é considerado uma das formas mais antigas para a documentagéo e
registro dos conhecimentos, ideias e crengas dos povos ao longo das décadas.
Por essa razéo, pode-se perceber que o livro tem uma estreita ligagdo com a
histéria da humanidade, de modo que, refletiu as caracteristicas da tecnologia
disponivel em cada periodo. Em vista disso, o livro passou por muitas
modificagcbes em sua estrutura, assim como em sua configuragdo, passando
por diferentes tipos de suportes e formas de produgao (HASLAM, 2010).

Santaella 2011, esclarece que, quando surge uma nova modalidade de
comunicagao ou tecnologia, ela nao exclui a anterior, no entanto provoca uma
reorganizacao de suas fungdes no contexto social em que participa. Portanto, o
momento inicial de uma mudangca de impacto é sempre seguido de uma
readaptagao.

Nesse sentido, o livro digital surge a partir de um momento de transi¢ao, pois
esta evoluindo para ser lido também em um novo suporte favorecido pelo
desenvolvimento dos equipamentos digitais.

Vale destacar que livros eletronicos sdo publicagdes no formato digital que
necessitam da combinagdo entre os componentes de hardware, software e
conteldo para que possam ser acessados. Assim, os dispositivos para leitura,
como os tablets e smartphone, possuem atributos que tornam o livro digital um
tipo de publicacdo especifica. As possibilidades para apresentagdo de
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conteudos por meio de recursos interativos e da multimidia evidenciam a sua
natureza (PROCOPIO, 2010).

Nesse contexto, Ribeiro (2010), argumenta que o livro digital educacional pode
ser definido como um tipo de aplicagdo multimidia que utiliza os recursos
disponiveis com objetivo de facilitar o aprendizado. Portanto, a elaboragao dos
conteldos interativos devem ter o propésitos de facilitar a compreensao do
leitor. Em vista disso, para explorar as potencialidades que a tecnologia
disponibiliza é necessario compreender as ferramentas disponiveis para
harmonizar as informacgdes visuais e auditivas de modo coerente com as
mensagens que se deseja expressar. Para isso é necessario um planejamento
adequado na concepgdo de um produto multimidia, como € o caso do livro
digital interativo para a aprendizagem.

Alves (2012) referencia Sant'anna e Sant'anna (2004) para esclarecer que
recurso educacional, didatico ou de aprendizagem englobam os mais variados
materiais, tais como livros, revistas, jornais, animagdes, brinquedos, jogos,
softwares, sites e meios de comunicagdo como a televisdo, o cinema, os
computadores e a Internet. Assim, recursos educacionais podem ser
compreendidos como produtos de carater instrucional que contribuem
positivamente na aprendizagem. Desse modo, tudo que envolve o ensino
criando pontos de interagdo com o aluno e atuando como elementos de ligagéo
dos conhecimentos adquiridos na sala de aula com o mundo exterior podem
ser considerados recursos educacionais.

1.1 Multimidia e interatividade

Apo6s compreender o contexto do livro digital, e identifica-lo como um tipo de
publicacdo que utiliza os recursos que a tecnologia oferece para apresentar
conteudos diversificados e que pode ser projetado como um recurso
educacional, torna-se necessario compreender as definigdes de multimidia e
interatividade, pois participam na relagéo entre o sujeito e a interface’ .

Nesse sentido, é preciso ressaltar que, a interatividade, a diversidade de
conteudos estdo intimamente relacionados com a utilizagdo de recursos
multimidia. Entretanto o simples fato desses recursos existirem em um livro
digital nao é suficiente para garantir uma interagao relevante podendo ser fonte
de dispersdo. Nesse sentido, para evitar a distracdo, a construgao das
informagdes deve ter o objetivo de transforma-los em conhecimentos validos,
Uteis e significativos (RESTIVO; CHOUZAL, 2014, PORTUGAL, 2013).

A multimidia, apresenta-se como uma forma de comunicagdo que reuni
diferentes meios para expressar uma mensagem. Desse modo, a multimidia
integra imagens, textos, videos, audios, animag¢des para compor um contetdo

' Ainterface do livro digital € a mediagao que facilita a interagédo entre o usuario € o contetdo do livro
digital. Segundo Coelho (2008), a interface possibilita a comunicagao do sujeito com algum produto,
sistema ou ambiente.
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e apresenta-los aos leitores. Por considerar a natureza flexivel da multimidia,
as informagdes adquirem um carater dindmico (RIBEIRO, 2004).

Tori 2010, diferencia os conceitos de interatividade e interagdo ao descrever
que a interacdo ocorre quando existe uma agdo exercida. E uma relagéo de
influéncia mutua que se estabelece entre os componentes envolvidos na
atividade. Enquanto, interatividade representa o potencial de interacéo
oferecida ao usuario, ou seja € a qualidade que caracteriza uma interface.

Para que possa oferecer interatividade, o livro digital ou e-book nédo deve ser
visto apenas como um livro digitalizado a partir do impresso, mas sim um livro
com potencial de interagao que integra diversos tipos de conteudos e recursos.
Portanto, o livro digital interativo possui uma dimensao distinta. Devido a sua
abordagem caracteristica pode tornar-se um importante objeto de
aprendizagem.

No livro digital interativo como recurso educacional, o uso da multimidia possui
importante funcéo, pois os diferentes meios podem contribuir para uma
assimilacdo mais eficiente e significativa das mensagens que se pretende
apresentar. Desse modo, no livro digital educacional, é valido observar os
principios definidos por Mayer (2007) apud Alves (2012) para promover o
aprendizado com multimidia. Os principios sao organizados em 12 itens
descritos abaixo:

1. Principio da coeréncia: propde que o conteudo, visual, sonoro ou verbal,
seja focado na mensagem principal, eliminando elementos dispensaveis para
reduzir a distracao;

2. Principio da sinalizagdo: refere-se a organizagdo e hierarquia das
mensagens apresentadas;

3. Principio da redundancia: relacionado com os canais perceptivos, ou seja,
uma mensagem podera ser melhor assimilada quando unir mais canais
perceptivos sem sobrecarga;

4. Principio da continuidade espacial: proximidade entre as informacgdes
indicam ligagbes e semelhangas;

5. Principio da continuidade temporal: indica sequéncia informando que a
atividade esta sendo desenvolvida com a passagem do tempo;

6. Principio da segmentagdo: corresponde ao fato de que as pessoas
assimilam com mais facilidade quando informagbes complexas sé&o
apresentadas em pequenas parte;
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7. Principio do pré-treinamento: quando o usuario ja possui um repertorio e
vivéncias prévias tera mais facilidade para compreender os conteudos
apresentados pela multimidia;

8. Principio da modularidade: evidencia a organizagao dos conteudos em
categorias definidas por semelhancas;

9. Principio da multimidia: interligagdo entre o uso de diferentes meios para a
construgado de um objeto mais completo;

10. Principio da personalizagao: corresponde a adequacédo da interface ao
perfil do usuario e suas necessidades;

11. Principio da voz: uso do audio como narragao, deve utilizar a voz de um
modo que seja familiar do usuario;

12. Principio da imagem: as imagens podem facilitar a compreensao de forma
mais rapida reduzindo a carga cognitiva.

Vale destacar que, a interatividade, em uma aplicagao digital, pode estar
disponivel em diferentes graus, no simples controle de navegagao em uma
multimidia até a manipulagéo de elementos na tela, ou a modificagédo e edigao
de um conteudo. Assim, a interatividade estimula a participagao do leitor que
recebe respostas do sistema como resultado as suas agdes (RIBEIRO, 2004).

Assim, quanto maior a interatividade disponivel em uma interface, maior sera o
potencial do sistema para que o usuario experimente uma situagéo de imersao,
concentragdo, atengdo e engajamento, necessarios para otimizar a
compreensao dos conhecimentos (SANTAELLA, 2004).

2. Procedimentos metodolégicos

Para esta pesquisa, o método utilizado configura-se pelo processo de revisao
integrativa . Desse modo, a revisado bibliografica foi utilizada na primeira parte
deste artigo para evidenciar o contexto da pesquisa. A proxima parte da
revisao integrativa, que sera apresentada a seguir, se refere as etapas da
revisdo sistematica.

A revisao sistematica € um método que permite otimizar os resultados de uma
busca. E realizada a fim de obter, de modo organizado, 0 maior numero de
informagdes especificas para uma questdo de pesquisa (COSTA,
ZOLTOWSKI, 2014). Esta representada pelas etapas:

1. delimitagao da questédo a ser pesquisada;
2. escolha das fontes de dados;

3. eleicao das palavras-chaves para a busca,;
4. busca e armazenamento dos resultados;
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5. selegcao de artigos pelo resumo, de acordo com critérios de inclusdo e
exclusao;

6. extracédo dos dados dos artigos selecionados;

7. avaliagdo dos artigos;

8. sintese e interpretagao dos dados.

A coleta de dados, ou levantamento de artigos, foi realizada em maio de 2015
nas bases de dados Scopus, Ebsco e Web of Science. A escolha dessas
bases, em detrimento de outras, ocorreu pelo carater multidisciplinar que
apresentam, aumentando assim, as possibilidades para encontrar os artigos
desejados. Apds a definicdo das bases, foi utilizada a seguinte estratégia de
palavras-chaves, para a busca dos artigos nas bases.

Caracteriza o tipo de objeto ("eletronic book"” OR ebook)
Define o tipo de conteldo AND (multimedia)
Representa a finalidade do objeto | AND (education* OR learn*)

Tabela1. Palavras-chaves como estratégia de busca.

Os critérios de inclusdo definidos como filtragem dos artigos foram: artigos
publicados em inglés, artigos que retratassem a tematica "Multimidia e
interatividade em livro digital para a aprendizagem" e artigos publicados a partir
do ano de 2011. A tabela abaixo mostra os resultados encontrados em cada
base de dados.

Scopus 14
Ebsco 17
Web of Science 12

Tabela 2. Resultados da obtidos nas bases de dados.

O total de resultados encontrados foi de 43 documentos, apds a primeira
analise 10 artigos foram removidos por estarem duplicados. Dos artigos
completos e gratuitos 12 foram coletados para a leitura do resumo e
introducdo. Apds a leitura, 4 artigos foram selecionados para a analise do
conteludo na integra por apresentarem adequagao a problematica inicial da
pesquisa. Assim os textos selecionados sao exibidos na tabela abaixo:

Titulo Autores Ano de
publicacao

The use of ebooks in | MARZANO; TAMMARO; NOTTI; | 2013
education to improve | D'ALESSIO; ESTASIO.

learning.

Designing eBook | BIDARRA; NATALIO; | 2014
Interaction for Mobile | FIGUEIREDO.

and Contextual
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Learning.

An Enriched Multimedia | ALLAN STIRLING, | 2014
eBook Application to | JAMES BIRT
Facilitate Learning of

Anatomy.

The learning | WEN, CHUANG, KUO 2012
effectiveness of

integrating ebooks into

elementary school

science and technology

classes.

Tabela 3. Resultados da coleta de dados.

3. Resultados

O artigo intitulado "The use of ebooks in education to improve learning", dos
autores Marzano, Tammaro, Notti, D'Alessio e Stasio, inicia conceituando o
ebook como um termo que se refere-se a publicagdo em formato eletrénico que
necessita de um dispositivo proprio para a leitura. Com o ebook, surge a
oportunidade para redefinir a relagao entre conteudo e leitor. Uma vez que os
usuarios assumem um papel ativo, o ebook torna-se um espacgo para interagir,
colaborar, construir novos significados.

Na ltalia, a partir do ano de 2009, o Ministério da Educagao tem patrocinado
modificagcbes nos ambientes de aprendizagem por meio da introdugdo de
tecnologias de apoio ao ensino. Assim, tem adotado o uso de recursos
multimidias e interativas como € o caso do ebook.

Nesse cenario, os autores buscam determinar se o uso de ebooks nas escolas
resultou em uma melhoria nas praticas educativas e na motivagao dos alunos.
Para isso, foram elaborados questionarios e aplicados a 11 educadores e 89
alunos com idade entre 9 e 11 anos. Os resultados evidenciam que o ebook
tem influencia positiva sobre as atividades educativas, principalmente, por
encorajar a interatividade entre o conteddo e o estudante. Além da
possibilidade de armazenamento de varios documentos em um Unico
dispositivo. Outro ponto identificado foi que a motivagdo dos estudantes é
ampliada com o uso de ebook, o que ocasiona retorno positivo em termos de
qualidade de aprendizagem.

Quase todos os alunos concordam que a multimidia representa um potencial
para expressar conteudos digitais. Por fim, os autores concluem que a
utilizagdo do ebook gera interesse e o envolvimento emocional € maior no
ebook do que no material impresso, pois pode estimular a colaboragdo em
equipe, oportunizar uma aprendizagem ativa e flexibilizar o conteudo ao modo
de aprender do estudante.
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No artigo "Designing eBook Interaction for Mobile and Contextual Learning" os
autores Bidarra, Natalio e Figueiredo, iniciam o artigo relacionando que né&o se
pode ignorar o fato de que a geragdo atual de jovens vivencia um novo
contexto tecnoldgico, com jogos digitais e redes sociais, blogs, aplicativos e
outros meio para acessar, produzir e compartilhar informagdes. Desse modo, o
mundo torna-se mais exigente, competitivo e complexo. Em vista disso, as
formas de apresentar conhecimentos na aprendizagem também passam por
diversas mudancgas.

A abordagem do livro digital interativo oferece uma maneira de aumentar a
eficiéncia da aprendizagem, isso porque, o ebook, pode utilizar a multimidia
como forma de propor uma leitura atraente, despertar o interesse e favorecer a
motivacao.

Os autores referenciam que a integragéo de recursos multimidia em livro digital
pode apresentar caracteristicas semelhantes aos games, assim, denominam o
gamebook como um livro interativo ludico que permite a combinagao dinamica
de texto, imagens, audio, video e animagdes para compor um conteudo
hipermidia diversificado.

O ebook interativo possui potencial para a aprendizagem, porém, & preciso que
seja planejado para evitar distragdo. Os autores afirmam que os gamebooks,
devido as suas caracteristicas de interatividade, podem ser recursos valiosos
como objeto de aprendizagem e podem ser usados, cOomo recursos
complementares a formas tradicionais de ensino. Nesse sentido, o livro digital
pode promover melhores resultados em termos de atencgdo, retencéo e
compreensao das informagdes por parte dos estudantes.

O artigo "The learning effectiveness of integrating e-books into elementary
school science and technology classes" os autores Wen, Chuang, Kuo, assim
como os autores Bidarra, Natalio e Figueiredo (2014) afirmam que atualmente
os estudantes estdo imersos em um contexto altamente tecnoldgico e esse
contexto reflete no comportamento dos jovens e nas necessidades de inserir
recursos multimidias ao ensino.

Para os autores e-books apresenta vantagens como acesso rapido devido a
internet, fornecimento de recursos multimidia, capacidade para disponibilizar
varios tipos de conteudo, e, a possibilidade para armazenamento de varios
exemplares em um dispositivo.

No estudo realizado pelos autores, 60 estudantes da sexta série foram
divididos igualmente em dois grupos, o experimental recebeu um ebook, e o
grupo controle. Apds quatro semanas, um questionario foi aplicado com os
participantes. As informagbes foram analisadas pelos pesquisadores que
revelaram diferengas significativas na motivagao e atitude de aprendizagem.
Assim, concluiram, por meio do estudo, que o livro digital interativo pode ser
capaz de aumentar a eficacia da aprendizagem e promover a motivagéo dos
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alunos. Resaltam que integrar o ebook no ensino poderia ser um estratégia
para melhorar a aprendizagem e obter melhores resultados.

Na pesquisa "An Enriched Multimedia eBook Application to Facilitate Learning
of Anatomy" os autores Allan Stirling, James Birt, descrevem que os livros
digitais favorecem o ensino da anatomia, pois permitem recursos importantes
como visualizar a estrutura no espaco tridimensional, que o livro impresso néo
propicia. Salientam que, modelos digitais nao pretendem substituir as praticas
convencionais, mas a modalidade hibrida pode contribuir positivamente para
melhorar a compreensao e retenc¢ao das informacgdes pelos alunos.

O desempenho dos alunos sao melhores quando ferramentas de tecnologia
multimidia s&o utilizadas. Os alunos que tiveram acesso a conteudos
interativos, incluindo modelos de anatomia virtual 3D, audio e video,
demonstram resultados mais significativo nas atividades praticas e nos testes
em laboratorios.

Com o avancgo tecnoldgico e o surgimento dos dispositivos moveis existentes,
materiais de ensino foram convertidos em interativo para dispositivos moveis
como os tablets. O conjunto de combinado entre midias e conteudo multimodal
no livro digital interativo, quando bem planejados, podem auxiliar na
aprendizagem.

Os autores resaltam que, a utilizagao de varios meios para a representagao de
uma mensagem exige uma analise cuidadosa do conteudo introduzido para
poder facilitar a cognigao evitando ruidos e distragdes do propdsito central. Os
autores referenciam Mayer (citado anteriormente) para justificar esse
posicionamento.

4. Discussoes

Apo6s a analise da revisado integrativa, foi possivel verificar que os autores
concordam sobre o uso da multimidia e da interatividade como diferenciais do
livro digital. Também foi possivel observar diferentes argumentos que indicam
os beneficios do livro digital interativo no contexto da aprendizagem.

Assim, o uso do livro digital como recurso educacional pode favorecer a
assimilacdo dos conhecimentos, pois, possui a capacidade para reduzir a
complexidade cognitiva e simplificar a apresentagéo de processos, permitindo
representar conteudos de forma sistematica. Além disso, possibilita o
detalhamento em profundidade sobre objetos, lugares, organismos ou
ambientes de dificil acesso, por meio dos recursos disponiveis e da
interatividade.

O livro digital, também, possui a particularidade de permitir aos alunos a
experimentagcdo de atividades em ambientes seguros, como exercicios de
preparagéo para uma posterior pratica. A flexibilidade da composi¢céo do livro
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digital pode oferecer ao leitor o controle sobre os conteudos, adequando as
escolhas de interagcdo de acordo com suas necessidades particulares de
compreensao.

Como visto anteriormente, os estudantes estdo em contado com recursos
digitais no seu cotidiano. Nesse sentido, o livro digital corresponde as
realidades dos alunos promovendo envolvimento e motivagdo por oportunizar a
interacdo com os conhecimentos.

Por fim, o livro digital interativo, considerado como um tipo especifico de
publicagcédo, nao pretende excluir formas tradicionais de ensino, mas pode ser
introduzido nas praticas educativas como complemento importante. Além
disso, possui a caracteristica de reunir a multimidia e a interatividade em um
exemplar, oferecendo em um unico objeto de aprendizagem os recursos
necessarios para desenvolver um determinado estudo.

Conclusao

A tecnologia em crescente evolugao, ao criar e desenvolver novas formas de
comunicagdao, modifica o comportamento das pessoas. Essas mudancgas
influenciam a forma de acessar, produzir e compartilhar informagdes. Esse
cenario tecnolégico também oferece recursos que podem beneficiar o
aprendizado.

Assim, este artigo teve como objetivo desenvolver uma revisao sistematica a
fim de refletir como a multimidia e a interatividade em livro digital pode
beneficiar o aprendizado. Como resultado das analises sobre as referéncias
coletadas, pode-se destacar alguns atributos do livro digital interativo para
otimizar a apresentagédo de conteudos e aprendizagem.
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