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Resumo

O objeto deste artigo, que resulta de um trabalho de investigacdo para tese de
doutoramento, € divulgar a proposta de um modelo para producdo de conteudos
educativos interativos para educacédo a distancia mediatizada pela TV Digital com
base na aprendizagem significativa concebida por David Ausubel. Destaca-se a
utilizacdo de mapas conceituais de Novak como estratégia para a organizacao e
representacdo do conhecimento em construcdo; os referenciais tedricos de Jean
Piaget em sua teoria do construtivismo e contemplando de um lado as
possibilidades interativas da TVDi e de outro o envolvimento de professores e
alunos no processo de producdo de conteudos para uma aprendizagem

significativa e duradoura.

Palavras chave : interatividade; aprendizagem significativa, mapas conceituais;

construtivismo; t-Learning; TV Digital.

1. INTRODUCAO

Com a fusdo da TV a Internet, surge uma nova midia de comunicacdo com
potencialidades educacionais e de entretenimento, denominada por Bates (2003)
de t-Learning.

A TV Digital Interativa (TVDi) ja € uma realidade no Brasil, mas muito tem que ser
feito para se utilizar essa interatividade, que é a sua principal vantagem, tornando-
se assim uma poderosa ferramenta para inclusdo social e um instrumento de
grande importancia para o aprendizado a distancia.

A TVDi, como uma nova midia em introdugao no Brasil, carrega em si
uma forte expectativa de ser um meio adequado para a educagdo a
distancia, requerendo estudos mais direcionados de atributos especificos
gue garantam o aprendizado através deste meio. (Waisman, 2006, p. 9).

Com a implantacdo da TV Digital no Brasil, abrem-se inUmeras possibilidades
para um maior leque de oferta de cursos particularmente de conteddos
educacionais multimidia com interacdo. No entanto ainda € restrita a producéo
nacional de conteudos didaticos que faca uso da interatividade proporcionada
pela TV digital. Sendo assim, devemos pensar sobre a maneira mais adequada
de se produzirem conteudos didaticos para a Educacao a Distancia em ambientes
desenvolvidos para a TVDi, visando atender, principalmente, as comunidades

mais carentes, mas que ja fazem uso deste meio de comunicacéao.

Com a insercdo desta nova tecnologia torna-se necessario refletir sobre as
mudancas que ela pode trazer no ambito da educacdo. Quais 0s impactos
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relativos a construcdo do material didatico e o uso da linguagem televisiva na
educacgdo a distancia? Que estratégias utilizar na producédo de contetdos digitais
educativos com interatividade para EaD mediatizada pela TVDi que incrementem
0s niveis de motivacdo e reten¢do cognitivas dos sujeitos envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem? Afinal, o que muda na educacdo a distancia mediada
pela TVDi e qual o papel do professor nesse contexto?

O objetivo central deste trabalho consiste em fornecer subsidios e instrumentos
referenciais para o planejamento e producdo de conteldos educativos interativos
para educacao a distancia mediatizada pela TVDi com base na aprendizagem
significativa concebida por David Ausubel. Destacam-se a utilizagcdo de mapas
conceituais de Novak como estratégia para a organizacdo e representacao do
conhecimento em construcdo; os referenciais tedricos de Jean Piaget em sua
teoria do construtivismo e contemplando de um lado as possibilidades interativas
da TVDi e de outro o envolvimento de professores e alunos no processo de
producado de conteudos para uma aprendizagem significativa e duradoura.

Segundo Piaget, o conhecimento se constréi na interacdo do sujeito com o objeto
da aprendizagem. Com a Internet conectada a TVDi, como canal de retorno?,
professores e alunos poderdo interagir com o0 objeto de estudo criando e/ou
adicionando conteudo e também entre si através de chat e forum como acontece
hoje na Internet, ou seja, a TVDi proporciona a interacdo professor/aluno/objeto
de estudo e aluno/aluno.

O cenario da interatividade favorece o desenvolvimento de programas
que utilizem, por exemplo, caracteristicas de entretenimento articuladas
ao processo de ensino e aprendizagem, com possibilidades de
navegacao nao linear pelas informagfes e também insergdo de contetido
para que o aluno possa se aprofundar nos diferentes temas, de acordo
com seu interesse ou com a orientacdo e mediacdo pedagdgica de
professores. (Silva et al 2008, p. 36).

Sendo assim, a interatividade proporcionada pela TVDi é de fundamental
importancia. No ensino a distancia para além de proporcionar ao aprendiz a
interagcdo com o0 objeto de aprendizagem, pode ser um elemento incentivador e
estimulante para quem estuda remotamente. Partindo-se desse pressuposto,
pretende-se fornecer a base conceitual e metodoldgica para a produgdo de
conteudos didaticos que propicie uma aprendizagem significativa em EaD e as
competéncias essenciais a serem desenvolvidas pelo ambiente virtual da TVDi.

Nesse sentido, foram identificados os requisitos necessarios para as fases de
elaboracdo, desenvolvimento e implementacdo de conteddos educacionais
interativos como também se mostra um exemplo de roteiro de uma aula
utilizando-se mapas conceituais. A investigagdo baseou-se em uma pesquisa
bibliografica e exploratéria com foco nas teorias da aprendizagem e modelo de
concepcao de conteudos para e-Learning e t-Learning. A técnica de modelagem
empregada adota duas formas de representacdo complementares: uma
descritiva, por meio de definicdes e quadros de classificacdo; e outra visual, por
meio dos mapas conceituais.

! Ccanal de retorno ou canal de interatividade, pode ser simplificado como conexao a Internet. i.e.,
qualquer tecnologia de redes de acesso de telecomunica¢fes que estabele¢a a comunicacdo do
usudario com a emissora tornando um programa interativo.
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2. ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA

E através da exploracdo e manipulacdo ativa de objetos, ideias concretas e
abstratas que a teoria do construtivismo fundamenta a construgdo do novo
conhecimento e maneiras de pensar.

O Quadro 1 faz uma comparacéo entre abordagem tradicional e construtivista da
aprendizagem.

Quadro 1 — Abordagens tradicional e construtivista da aprendizagem

Abordagem Tradicional Abordagem Construtivista
Enfoque no professor Enfoque no aluno
Enfoque no conteddo Enfoque na construcdo individual de significados
A mente do aluno funciona como uma | A aprendizagem € uma construgéo do aluno sobre
“tabula rasa” conhecimentos prévios
O aluno é receptor passivo de Enfase no controle do aluno sobre sua aprendizagem
conhecimento
Memorizacédo de conhecimento Habilidades e conhecimento séo desenvolvidos no
contexto onde serdo utilizados

Fonte: Rezende (2000, p. 4).
3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel € baseada na teoria
construtivista de Jean Piaget, i.e., € uma teoria de carater cognitivista e
construtivista. “E cognitivista ao tentar explicar o processo de cognicdo e
construtivista ao assumir que o processo de apreensdao do conhecimento é
evolutivo, um processo no qual o conhecimento atual € construido em cima de
etapas prévias ja acabadas”. (Rosa, 2003, p. 3).

Para Ausubel (2003), no processo de aprendizagem significativa, € essencial que
as novas ideias ou objeto de instrugdo tenham um relacionamento com o que o
aluno ja sabe, ou seja, que se relacione com um conteudo existente (conceitos,
ideias, proposicOes) e que seja relevante na estrutura cognitiva do aprendiz,
havendo assim uma interacdo ativa e integradora de maneira a proporcionar o
surgimento de um novo significado que reflete a natureza substantiva e denotativa
desta interacéo.

Esse relacionamento do novo conceito e 0 conceito preexistente na estrutura
cognitiva do aprendiz € chamado por Ausubel de “subsumer” ou “subsuncor”.

No decorrer da aprendizagem significativa € muito importante a observacdo de
alguns conceitos mencionados por Ausubel destacando-se entre eles a
diferenciacao progressiva, a reconciliacao integradora.

Além disso, devem-se usar 0s organizadores prévios para servirem de ponte
entre 0 que o aprendiz jA sabe e o que deve saber. Sdo materiais introdutérios



que devem ser usados inicialmente servindo de ancora para a nova
aprendizagem.

A diferenciacdo progressiva refere-se a forma como o conteudo de aprendizagem
€ programado, ou seja, deve-se apresentar inicialmente as ideias mais gerais e
mais inclusivas para progressivamente serem diferenciadas em seus detalhes e
especificidades. Quanto a reconciliacdo integrativa deve-se atentar para as
relacdes entre proposicdes e conceitos, diferencas e similaridades importantes e
reconciliacdo de inconsisténcias, sejam elas, reais ou aparentes.

A Figura 1 mostra um mapa conceitual sobre a teoria da aprendizagem

significativa.
Légico Psicoligico

Material
potencialmente
significativa

Estrutura cognitiva preexistente
(subsungores relevantes)

[m]  condigses

Conceito
central

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA "~

Tipos

Formas

Processos

[H\erargulas ] COgﬂlthOS
Conceituais e principios

programaticos

[ Derivativa ] {Con:laliva ] [ Clhlilcradora]

Conceitos

(Bauecment) Retencao secundarios

Figura 1. Um mapa conceitual para a teoria da aprendizagem significativa.
Fonte: Moreira (2010).

Para que um conteudo educativo interativo para TV digital faca uso da teoria da
aprendizagem significativa numa abordagem construtivista, deve valorizar a
interacdo ativa entre o aluno e o objeto de aprendizagem. A interacdo deve
integrar o objeto de aprendizagem a realidade do aprendiz, i. e., 0 conhecimento
prévio presente na estrutura cognitiva do aprendiz de forma a estimula-lo e
desafid-lo e desta forma permitir que as novas situacdes criadas possam se
relacionar com 0s subsungores presentes a estrutura cognitiva, propiciando o seu
desenvolvimento e a consolidagéo da aprendizagem.

4. MAPAS CONCEITUAIS

A teoria do mapa conceitual foi desenvolvida por Joseph D. Novak em 1960 com
a finalidade de organizar e representar o processo de construcdo do
conhecimento, fundamentado no construtivismo de Piaget e na teoria da
aprendizagem significativa de David P. Ausubel.

Segundo Moraes (2005) a utllizacgdo de mapas conceituais favorece a
aprendizagem significativa, na medida em que enfatiza o sentido de unidade,
articulagao, subordinacéo e hierarquizagdo dos conhecimentos sobre determinado
tema, possibilitando, assim, a visdo integrada e compreensiva dos diversos
saberes disciplinares, bem como as suas inter-relagbes. Portanto, os mapas



conceituais sdo propostos como uma estratégia potencialmente facilitadora de
uma aprendizagem significativa.

5. e-Learning x t-Learning.

Para Lytras et al (2002) TVDi € a convergéncia entre televisdo e computador (e
mais especificamente a Internet). A Figura 2 apresenta uma taxonomia dos
possiveis modos de integracdo na utilizacdo de computadores, televisdo e
tecnologias de banda larga na aprendizagem.

[
(e)_Ldarning
1

Avisdo deTV para a ap!
TV+PC+e_Learning =t_Learning

Figura 2 - Convergéncia de PC, TV e e-learning
Fonte — Lytras et al (2002)

No Quadro 2 Lytras et al (op. cit.) fazem um resumo dos elementos mais criticos
que determinam o potencial das diferentes midias (PC, TV e TVDi) para facilitar a

aprendizagem.

| Quadro 2 - Caracteristicas do PC, TV e TVDi e suas implicagdes para a aprendizagem.

Canais / midias

Questdes chaves
para contribuicdo Televisao Digital
da oportunidade Computador Pessoal Televisdo Analdgica Interativa
de aprendizagem
Acesso a paginas da Conteudo multimidia Conteudo interativo.
Web. avancado. Conteldo
Uso de CR-ROM. Jogos educativos. Personalizado e
Conteudo customizado.
Movimento e visual
podem ser
combinados em um
formato Unico.
Dificil motivar usuarios As pessoas estdo mais Combina a
remotos. familiarizadas com TV -- tecnologia do PC e a
Motivacéo Custo/beneficio >E evidente que a experiéncia de
comprometido. interatividade pode ser visualizagcéo que a
adquirida como TV fornece
motivacgao.
Potencialmente alta, TV no caso tradicional Alta flexibilidade.
mas infelizmente as nao é flexivel. O publico é mais
solucBes sédo estaticas. | Programas sao ativo.
Flexibilidade pode ser direcionados e cenarios
promovida com séo predeterminados.
avancadas técnicas de Programas educacionais
Flexibilidade criacdo de perfil e geralmente presentes um




personalizagdo, mas cenario que limitar a
geralmente a interacao é permitido.
implementacéo de e-
learning é limitada para
a personalizacéo de
uma plataforma.

Limitada com base em Bastante inadequada. A TV interativa da
guestionarios. Limitado, | auséncia de interatividade | respostas para o

nao ha nenhuma na TV limita o potencial problema da
Desempenho evidéncia para a de avaliacao. avaliacdo de um

consecucao dos aplicativo de e-

objetivos educacionais. learning.

Sob investigacéo.

Aarreniemi-Jokipelto (2005) classifica os modelos de t-learning em quatro tipos de
acordo com a finalidade ou situacdo da aprendizagem como: formal, informal,
nao-formal e edutainment e que os modelos mais utilizados tem sido o informal
e edutainment .

Segundo Aarreniemi-Jokipelto (2006) na aprendizagem formal o t-learning possui
trés diferentes papeis: suplementar, parcial e substituto  (p. 141). Veja Quadro
3. A autora aplicou o modelo substituto em um ambiente de aprendizagem
chamado “Motive” desenvolvido na Universidade Tecnoldgica de Helsinki para
difusdo de seus cursos usando a TVDi como meio.

Quadro 3 - Dimensodes de aprendizagem formal em t-learning.

Modelo Finalidade Exemplos
Suplementar t-learning é uma ferramenta adicional, Esse modelo foi aplicado por
extra, & educacéo presencial. Hulsen, et al. (2004).
Parcial utilizada parcialmente na sala de aula. Modelo aplicado por Boulet, et al.
Apoio ao ensino presencial. (2002).
Substituto O t-learning é totalmente & distancia. (Motive) Aarreniemi-Jokipelto
(2006).

Existem diversas metodologias para planejamento e desenvolvimento de cursos a
distancia. No Quadro 4 apresentamos 0s modelos mais populares numa
perspectiva construtivista.

Segundo Lima e Capitdo (2003) os modelos tradicionais seguem uma abordagem
sistémica e linear o que “ndo € compativel com o conceito de aprendizagem
flexivel e centrada no aluno, requerida pela educacao e formacéo a distancia” (p.
108), porém esta abordagem tem sido alterada pela teoria construtivista seguindo
uma abordagem mais holistica e iterativa (ndo linear) o que facilita a producéo de
cursos a distancia.

Quadro 4 - Modelos de planejamento e desenvolvimento de cursos

Modelo Sintese

Kemp, Morrison e Ross Necessidades / caracteristicas dos alunos/ atividades / objetivos /
sequencia / estratégias de ensino / conteudos / distribui¢ao /
instrumentos de avaliagéo / recursos.

ADDIE (Analysis, Design, Andlise — Necessidades, alunos e tarefas.
Development, Desenho — Objetivos, sequéncia e estratégias.
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Implementation, Desenvolvimento — Contetidos.

Evaluation) Implementagédo — Distribuigdo.
Avaliacdo — Formativa e sumativa.

R2D2 (Reflective, Principios fundamentais — Recursividade, Reflexdo, Nao

Recursive, Design and Linearidade e Participacao.

Development) Fases do processo — Definicao, Desenho & Desenvolvimento e
Difuséo.

Smith e Ragan Andlise, Estratégia e Avaliacao.

6. MODELOS DE CONTEUDOS DIDATICOS

Alguns modelos para estruturacdo de conteudos foram estudados por Lima e
Capitdo (2003) e abordados os mais importantes na perspectiva construtivista
como mostra o Quadro 5.

Quadro 5 - Modelos para estruturacdo de contetdos.

Modelo Autor Estratégias Ped agdgicas

CLE® Jonassen Resolucéo de problemas.

OLE® Hannafin, Land e Olivier Resolucéo de problemas.

sol* Mayer Instrucdo direta (Selecdo, Organizacdo e
Integracao).

MERRILL Merrill Problema, Ativacao do conhecimento prévio,
Demonstracao, Aplicacao e Integracao.

ARCS® John Keller Motivagdo do aluno (Atencao, Relevancia,
Confianca e Satisfacdo).

Como orientagdo na organizacdo do conteudo didatico interativo apresentado
neste artigo optamos pelo modelo SOI de Mayer complementado pelo modelo
ARCS de John Keller. O modelo SOI (Selecao, Organizacéo e Integragcéo) sugere
meétodos para o desenho da instrucdo direta numa perspectiva construtivista
(Quadro 6).

Quadro 6 - Modelo SOI de Mayer

Modelo SOI de Mayer

Objetivo

Promover a construcéo do conhecimento através de licbes declarativas de conhecimento.
Métodos

M1. Selecionar a informacéo relevante.

M2. Organizar a informacdo para que o0 aluno construa uma representacao mental coerente.
M3. Integrar a informacéo na estrutura cognitiva do aluno.

Situacbes em que se aplica

Destina-se a criacao de unidades de ensino do tipo multimidia.

O modelo ARCS (Atencédo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo) refere-se a
motivagdo do aluno i. e., 0 que ele esta disposto a fazer e ndo do que € capaz
(Quadro 7). Por isso, esse modelo segundo Lima e Capitdo (2003), deve ser
incorporado a outros modelos e n&o ser considerado como alternativo.

2 Constructivist Learning Environments.

3 Open Learning Environments.

* Selecting, Organizing, Integrating.

® Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction.
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Quadro 7 - Modelo ARCS de John Keller.

Modelo ARCS de John Keller

Objetivo

Promover a motivacdo dos alunos.
Métodos

M1. Atencao.

M2. Relevéancia.

M3. Confianca.

M4. Satisfacéo.

Situacbes em que se aplica

Todas as situacdes de aprendizagem.

7. PRODUCAO DE CONTEUDOS DIDATICOS INTERATIVOS

Antes de descrevermos sobre a producéo de contetdos didaticos interativos, para
além da interatividade, chamaremos a atencdo para alguns quesitos basicos,
porém significativos como: reutilizagédo , qualidade e usabilidade que devem ser
levados em consideracdo na hora do planejamento e desenvolvimento de
conteudos didéticos digitais para TVDi.

Segundo Sousa e Coutinho (2009) um conteudo didatico interativo deve privilegiar
a reutilizacdo , ou seja, deve facilitar o manuseio pelo professor para que o
mesmo possa interagir com o0s modulos agregando e/ou desagregando
componentes como imagens, videos, textos e etc., e poder reutiliza-lo em outros
contextos de aprendizagem. Para isso € necessario que o conteudo seja
concebido em pequenos modulos, i.e., que seja granulado.

Outro aspecto importante é a qualidade . Segundo Pinto (2007) um produto tem
boa qualidade quando suas caracteristicas e propriedades atendem as nossas
expectativas e que a qualidade de um conteddo educacional estad sujeita a
avaliacao subjetiva do aluno.

Um aspecto central na concepcdo de conteudos didaticos, diz respeito a
usabilidade que um sistema ou aplicativo desenvolvido com fins educacionais
deve priorizar.

Segundo Becker et al (2006) a usabilidade € “[...] a principal qualidade de um
sistema sob o ponto de vista de seu usuario e esta definicdo é geral o suficiente
para ser valida para a TV interativa.” (p. 3).

A figura 3 apresenta um mapa conceitual sobre a producdo de conteudos
didaticos interativos onde mostra 0s passos a serem seguidos pela equipe de
producdo na concepcao de conteudos interativos para EaD mediatizada pela TV
Digital.

Como podem ser observados no mapa, 0S passos principais sdo: elaboracéo,
desenvolvimento, implementacgao, avaliagao do produt o final e publicacéo

» Passo | (Elaboracdo ) - Nesta primeira etapa a equipe multidisciplinar, que,
normalmente € composta por revisor(s), conteudista(s), produtor(s) de



video/audio e programador(s) se reune para decidir sobre a maneira como o
conteudo serd produzido. Entra: textos, videos, audios, figuras, tipos de
interacéo, avaliacdo e veiculacao;

Passo Il (Desenvolvimento ) - Nesta etapa, a Equipe Multidisciplinar elabora
0s textos e os conteudos audiovisuais especificos para cada segmento da
aplicacao interativa que fara parte do produto final. O desenvolvimento deve
ser feito a partir de subprodutos ou modulos com respectivas interatividades
aplicaveis ao conteudo e de acordo com o tipo oferecido pelo sistema;

Passo Il (Implementacdo ) - De posse de todo material, a equipe de
programacao faz a implementacdo usando uma ferramenta de autoria para
produzir o contelddo de aprendizagem. Como ferramentas de autoria
disponiveis para desenvolvimento de conteudo para TV Digital podemos citar:
NCL Eclipse®, JavaTV’ e Composer®;

Passo IV (Avaliacdo ) — Uma vez pronto o produto final, € necessaria uma
avaliacdo pela equipe multidisciplinar, professores e alunos com o intuito de
se verificar possiveis falhas e se o conteddo estd de acordo com o
programado. Essa avaliacdo deve levar em consideracdo a reutilizacdo, a
gualidade, a usabilidade e a interatividade;

Passo Final (Publicacdo ) — Apds a avaliacdo e se o produto estiver de acordo
com o programado, sera feita sua publicacdo através do servidor de
conteudos da Instituicdo de Ensino.

® 0 NCL Eclipse objetiva agilizar o desenvolvimento de aplicacBes para TV digital Interativa em
NCL (Nested Context Language). Desenvolvido como um plug-in para o ambiente de programacé&o
Eclipse. http://www.laws.deinf.ufma.br/~ncleclipse/.

" JavaTV é uma biblioteca Java desenvolvida pela Sun Microsystems com aplicacdo para
desenvolvimento de softwares para TV digital.
http://www.oracle.com/technetwork/java/javame/tech/javatv-136131.html.

® O Composer é uma ferramenta de autoria hipermidia desenvolvida pelo Laboratério TeleMidia
do Departamento de Informéatica da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RiIo0).
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Figura 3 — Desenvolvimento de conteudos didaticos interativos para TV Digital
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Um exemplo de conteddo educacional baseado nos conceitos de aprendizagem
significativa de Ausubel, e utilizando-se da técnica de mapas conceituais é
mostrado na figura 4 com o tema “Cadeia alimentar — meio aquatico”.

Neste exemplo, tal como numa aula presencial, inicia-se com a problematizagao
do conteudo como elemento motivador, em seguida € colocado um video sobre
cadeia alimentar (organizadores prévios) e ap0s o0 video sera discutido sua
importancia através de um chat onde o professor pode levantar pontos
fundamentais e articular os diversos pontos de vista. Na sequéncia o professor
propde aos alunos que interajam com a atividade, onde, através de links com a
Internet podem pesquisar para adicionar e complementar o conteudo. Na etapa
seguinte, o professor orienta os alunos a adicionarem videos referentes aos
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principais topicos do conteldo de maneira que relacionem as ideias, apontem
semelhancas e diferengas significativas fazendo, assim, uma reconciliagdo entre o
que sabiam e o que aprenderam. Por fim, ap0s participacdo no chat e uma
avaliacdo on-line, o professor sugere que o0s alunos desenvolvam mapas
conceituais sobre o novo conceito apreendido.

Exemplo de um conteiido educacional.
ema: Cadeia Alimentar - Meio aquatico.

Pliancton De onde vemn o
alimento dos peixes?

formado Elamento
car motivador.

Zooplancton.
{Microorganismo de
origem animal}.

O professor apresenta um
video sobre Cadeia alimentar

com interatividade (link) para: material

complementar (texto) e apés o video sdo

discutidas, em um chat, algumas palavras

chave sugeridas pelo professor.

Fitoplancton,
(Microorganisme de
origem vegatal)

linck para Internet l
canstituido (Conteddo adicional) formado
Oxigénio por de

Microalgas.
(sintetizam
seus alimentos)

sob-aiio I na prde:enca consumidos
/ N 3
video = i
e e
oSz peixes
tritos:

Nil

1 5
solares T
video
2
7 \ Ed
vuieu uidaen consumidos
por
- e .
Peixes
grandes

O professor pede aos alunos
que pesquisem e adicionem videos.

consumidos > Grandes guantidades ]
por | e variedades de animais

Raios

precisam
de

No final os alunos participam de um chat
para discuss3o do assunto e troca de conhecimentos.
E ap6s uma avaliagio individual on-line
linkados com respostas e comentérios, o
professor pede aos alunos para fazerem mapas
conceituais sobre o gue aprenderam,

Figura 4 - Exemplo de um contetdo educacional com base na aprendizagem
significativa.
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

8. CONCLUSOES

Os resultados obtidos com esse trabalho estabeleceram um conjunto de
recomendacdes e procedimentos metodoldgicos que visam contribuir para a
producdo de contetdos educacionais interativos para TVDi que proporcionem
uma aprendizagem significativa, auxiliar o corpo docente com uma metodologia
para o desenvolvimento desses contetdos e suprir a grande caréncia na area.
Para que um conteudo educativo interativo para TV digital faca uso da teoria da
aprendizagem significativa numa abordagem construtivista, deve valorizar a
interacdo ativa entre o aluno e o objeto de aprendizagem, o conhecimento
prévio presente na estrutura cognitiva do aprendiz permitindo que as novas
situacbes criadas possam se relacionar com 0s subsuncores presentes a
estrutura cognitiva.

A reutilizacao , a qualidade e a usabilidade s&o quesitos basicos que devem ser
levados em consideracdo na hora do planejamento e desenvolvimento de objetos
de aprendizagem para TVDi.
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Como estratégia facilitadora para o desenvolvimento de conteudos interativos,
propdem-se 0 uso de mapas conceituais seguindo 0s passos principais que sao:
elaboracdo, desenvolvimento, implementacado, avaliag  &o do produto final e
publicacao .

E necessario que, os ambientes desenvolvidos para o ensino e aprendizagem
proporcionem a participacdo e colaboragcdo ativa entre alunos e professores,
onde possam ser desenvolvidos e manipulados objetos de aprendizagem com a
participagéo ativa dos alunos, tanto individual como em grupo, num processo de
construcdo do conhecimento.

Portanto, em um sistema desenvolvido com fins educativos mediatizado pela
TVDi, deve apresentar uma aparéncia agradavel, intuitiva e de facil acessibilidade
numa sequéncia logica e simples proporcionando, desta maneira, uma navegacao
amigavel e motivadora e, assim, contribuir para a compreensao e assimilacéo do
conteudo didatico e o desenvolvimento e a consolidacdo da aprendizagem.
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