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Abstract. Learning objects are digital entities or not whose goal is to teach
something. Currently, learning objects have used web technology to distribute
their content. These learning objects have specifications toward to
development and delivery to web platforms. Another platform is television,
where the channels allow more viewers to receive an information, although
the interactive features are more limited. With the advent of interactive digital
television, some interactions may be applied, although very early stage. This
paper shows how digital television can be viewed in the concept of learning
objects.

Resumo. Os objetos de aprendizagem sdo entidades digitais ou ndo, cujo
objetivo ¢é ensinar algo. Atualmente, os objetos de aprendizagem tém utilizado
a tecnologia web para a distribuicdo de seus conteiidos. Tais objetos de
aprendizagem possuem especificacoes e plataformas que orientam seu
desenvolvimento e distribuicdo, contudo seu foco atual estd para a plataforma
web. Outro meio de distribuicdo de conteuidos é a televisdo, onde os canais
permitem que mais espectadores recebam uma informacdo, embora os
recursos interativos sejam mais limitados. Com o advento da televisdo digital
interativa, certas interagoes poderdo ser aplicadas, embora bem incipiente. O
presente artigo apresenta como a televisdo digital pode ser inserida no
conceito de objetos de aprendizagem.

1. Introducao

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no meio educacional tem buscado ampliar as
possibilidades do processo de ensino-aprendizagem, tradicionalmente exposta em um
cendrio composto por um professor (com seu discurso explanatério) e os alunos
(sujeitos observadores e registradores das informacdes passadas).

Dentre os meios tecnoldgicos dudio-visuais encontram-se o computador (com
seus periféricos e softwares), a televisdo, o radio, o cinema, etc. O uso de tais recursos
para fins didaticos se mistura com a histéria da humanidade. Se no principio era
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utilizado o rddio como meio de dissemina¢do do conhecimento, aos poucos novas
tecnologias foram sendo aplicadas.

Teixeira, Barrére e Abrao (1996) afirmam que a evolucdo tecnoldgica,
principalmente no que se refere ao tratamento de imagens, video e dudio, tem favorecido
a criacdo de sistemas multimidia que satisfazem os requisitos de novas e interessantes
aplicacdes, capazes de auxiliar o aprendizado de pessoas, tanto criancas quanto adultos.

Mais recentemente, a partir do advento da televisao digital interativa no Brasil,
percebeu-se que ela pode ser um recurso de grande potencialidade educacional. Tal
afirmacao se consolida a partir de dados histéricos que apontam a alta aceitabilidade e a
presenca de aparelhos televisivos na maioria das moradias brasileiras. Ferreira e Silva
Jr. (1986) afirma que “tendo surgido ha aproximadamente 50 anos, a televisdo ja se
incorporou definitivamente a vida de todas as pessoas. E muito dificil encontrar hoje
uma residéncia onde nao exista pelo menos um aparelho de TV ocupando lugar de
destaque.”.

Crocomo (2004) corrobora dizendo que o modelo consolidado reside
basicamente numa troca de informagdes entre o meio televisivo e a populacdo que o
assiste. A participacdo nos programas, com envio de cartas, fitas de video, mensagens
eletronicas, ou mesmo telefonemas, retrata uma relacdo que nao pode ser classificada
como inerte por parte do telespectador.

O presente artigo visa relacionar tais especificacdes e diretrizes dos objetos de
aprendizagem para a televisdo digital interativa do padrdo brasileiro. Atualmente
existem trabalhos periféricos a este, com idéias préximas. Gomes (2007) aborda o
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem construtivista para a Televisao Digital.
Ja Gomes, Lima e Nevado (2008) apresentam um estudo sobre a usabilidade de objetos
de aprendizagem para a Televisdao Digital. Frantzi, Moumoutzis e Christodoulakis
(2004) apresentam uma andlise comparativa entre as especificacoes SCORM e TV-
Anytime a fim de alcancar interoperabilidade entre aplicacoes de TV Digital e e-
learning.

2. Objetos de Aprendizagem

A IEEE LOM (2004) define que um objeto de aprendizagem € qualquer entidade,
computacional ou nio, que pode ser usada para a aprendizagem. Para Wiley (2000), os
objetos de aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de ensino no computador e na
Internet, fundamentado no paradigma de orientacdo a objetos da Ciéncia da
Computacdo. Esta visdo apresenta o cendrio atual dos objetos de aprendizagem. Na
pratica, os objetos de aprendizagem trazem contetdos educacionais através de arquivos
textuais e de midia acessiveis em navegadores da internet. Embora a definicdo trazida
pela maioria das especificagdes de como os objetos de aprendizagem devem ser
construidos e utilizados seja mais ampla, a implementacio e uso dos contetidos tém sido
através da internet e suas ferramentas de apoio.

Um objeto de aprendizagem, de forma geral, € utilizado por um aluno através de
um sistema gerenciador de aprendizagem que o localiza em um repositério. Para que a
localiza¢do no repositério ocorra de forma satisfatéria, cada objeto de aprendizagem
deve ter um conjunto de informacgdes descritas, as quais foram definidas por metadados.
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A organizacdo do contetido dentro de um objeto de aprendizagem se da pela defini¢do
do sequenciamento e navegacdo. J4 a interacao entre o aluno e o objeto de aprendizagem
deve ser registrada, com o apoio do sistema gerenciador de aprendizagem, no modelo de
dados do aluno. Ainda, a implementacdo dos objetos de aprendizagem, bem como dos
sistemas que o armazenam ou executam, deve seguir uma especificacdo (também
chamado de padrao). Estes conceitos sao destacados no mapa conceitual ilustrado na
Figura 1.
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Figura 1. Mapa conceitual sobre objetos de aprendizagem

3. Televisao Digital na Educacao

A utilizagdo da televisdao como um recurso educacional vém sendo discutido e apoiado
ha alguns anos. Em 1988, Greenfield afirmava que se usada com inteligéncia, a
televisdio tém grande potencial para contribuir com a aprendizagem e o
desenvolvimento. Ela proporciona o desenvolvimento das habilidades mentais
diferentes das desenvolvidos pela leitura e pela escrita. Ainda, a televisdo é o recurso
mais indicado que a palavra escrita para transmitir certos tipos de informacao e torna a
aprendizagem acessivel a pessoas que ndo se saem bem em situacdes de ensino
tradicionais e até mesmo aqueles que nao sdo alfabetizados.

O uso da televis@o na escola possibilita o acesso dos alunos a trechos de videos,
filmes, entrevistas ou quaisquer tipos de programas que podem agregar valor ao
aprendizado, trazendo para dentro da sala de aula 0 mundo em que o aluno vive, seu
cotidiano e a linguagem audiovisual na qual ja estd familiarizado, permitindo, assim,
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maior fluidez do aprendizado ja que a leitura da imagem € mais livre € menos rigorosa
que a palavra escrita (AMARAL et al., 2004).

A televisdo digital abre as portas, de uma maneira muito especial, para a
alfabetizacdo audiovisual permanente, possibilita e fomenta nos espectadores a
capacidade de produzir e analisar suas proprias mensagens. Utilizando a televisdo desta
forma, a educacdo estaria promovendo a interven¢ao social, potenciando uma educagdo
dinamica, cooperativa e solidéria, e a partir de um conceito social de liberdade, estaria
desenvolvendo a imprescindivel formagao para a cidadania (AMARAL et al., 2004).

No Brasil, a televisao apresenta experiéncias relacionadas a educacdo ha muito
tempo. Produgdes televisivas e canais especificos, como o Novo Telecurso (2009) e TV
Escola (2009), ja estdo presentes hd alguns anos. Contudo, com as novas possibilidades
oriundas das TV Digital Interativa é necessdario ter um novo olhar e se deve
compreender como ela pode ser explorada educacionalmente.

Atualmente, a gama de servigos educacionais da televis@o digital em relagdo as
tradicionais se direcionam para os servicos interativos de valor adicionado operando
tanto em um contexto independente ou em combina¢do com os servidos de dudio e
video. Cendrios como a educagdo a distancia podem ser estabelecidos com a televisao
digital. Com o uso do canal de feedback um link direto entre o aluno e o educador pode
ser estabelecido (LUGMAYR; NIIRANEN; KALLI, 2004).

Com a capacidade de processamento do set top box é possivel desenvolver
sistemas para aprofundar os conhecimentos adquiridos através de testes, jogos
educativos e outros recursos didaticos oferecidos pela tecnologia. A futura capacidade
de interacdo possibilitard um contato entre estudantes e professores para troca de
experiéncias e aprofundamento e fixagao do conhecimento (GEROSA et al., 2007).

Sendo a televisdo digital interativa uma nova tecnologia, deve-se incorporar ao
curriculo escolar. Entretanto, para que isso aconte¢a com éxito, € preciso que seja
superada a cléssica e absurda rivalidade que os pais e os professores véem na televisao
considerando-a como uma inimiga da educacao (AMARAL et al., 2004).

Com a televisdo interativa a utilizac@o desse conteido em sala de aula se tornard
mais interessante na medida em que ndo serd um processo linear, o professor poderad
navegar por diferentes conteidos educacionais, conforme surjam ddvidas e comentérios
dos alunos, propiciando maior envolvimento tanto dos alunos quanto dos professores
durante a aula (AMARAL et al., 2004).

Dentre as principais inovagdes com o uso da televisao digital no contexto
educativo, podemos esperar aquelas relacionadas com as aplica¢cdes multimidias e a
conexao do aparato em rede, por meio de protocolos especificos ou ja utilizados na rede
mundial de computadores. Essa possibilidade permitird ao usudrio interagir e intervir na
producdo de contetidos. Para os processos de ensino e aprendizagem, pode significar um
avango sem precedentes no meio televisivo, pois ird compor, num mesmo aparato,
recursos e sistemas de informacdo que exploram determinados assuntos com uma
possibilidade de interagcdo entre as partes desse sistema, essencial para alguma avaliacao
daquilo que foi apreendido (SANCRINI, 2005).

Santos (2007) cita exemplos de aplicativos que podem aprimorar o ensino a
distancia por meio da televisdao sdo: testes de conhecimento sobre o conteido exposto,
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chats entre alunos e professores, avaliagdes, pesquisas de opinido, resumos de aulas
apresentadas, entre outros. Os resumos de aula, por exemplo, podem ser apresentados
como informacdes adicionais sobre temas tratados em aula, possibilitando que os alunos
e aprofunde em assuntos que ndo foram tratados em detalhes na aula exibida no video.

Fischer (2001) descreve trés categorias de contetidos apresentdveis via televisao
interativa: programas didéticos, cujo objetivo € ensinar, tematico ndo-didaticos que
realizados sem finalidades institucionais especificas fazem aprender, e programas nao
temadticos, que mesmos em tratar de temas curriculares tem notdvel alcance educacional,
sao desse tipo os programas mais propicios para Televisdo Interativa que tende a
veicular uma programacao educativa informal.

4. Revisao historica sobre a relacao entre Objetos de Aprendizagem e a
Televisao Digital

Durante a pesquisa sobre o conceito de objetos de aprendizagem, notou-se uma
quantidade expressiva de trabalhos realizados, tanto trazendo pesquisas com o objetivo
de melhorar as especificagdes e modelos de desenvolvimento, quanto a investigacdo da
qualidade do conteido para promover o ensino. Entretanto, ainda se percebe que alguns
trabalhos utilizam o termo “objetos de aprendizagem” sem fazer uso das especificagdes.

Ja ao pesquisar sobre a Televis@o Digital Interativa, a discussao é mais freqiiente
nos paises estrangeiros. O trabalho de Frantzi, Moumoutzis e Christodoulakis (2004) foi
a primeira referéncia encontrada mostrando o relacionamento de especificacdes para
objetos de aprendizagem e TV Digital Interativa. Nele, discute-se a integracao entre as
especificacobes SCORM e TV-Anytime com o objetivo de se alcancar a
interoperabilidade em aplicacdes de TV Digital e o ensino a distancia. Como resultado,
¢ apresentado um mapeamento entre as duas especificagdes, o qual permitiu a
transformacdo de metadados de TV-Anytime para metadados SCORM.

Lopez et al (2007) apresenta o relacionamento de objetos de aprendizagem com
a Televisdao Digital Interativa. Mais precisamente, o tema € explorado utilizando a
denominagdo t-learning, isto €, o uso de tecnologias televisivas com o propdsito
educacional. No trabalho, o autor apresenta uma proposta de auto-adaptacdo de objetos
de aprendizagem baseados na televisdo. Os objetos de aprendizagem construidos
seguem a especificacilo SCORM. Nota-se que o trabalho encontra-se em um estiagio
bem avancgado, e por estar localizado na Espanha, ndo contempla a realidade brasileira,
tanto na maturidade do uso da Televisdo Digital Interativa quanto nos aspectos
tecnolégicos. Contudo, o texto fornece um cendrio o qual as pesquisas nacionais podem
almejar e alcancar.

Ja no Brasil, a partir da Televisao Digital Interativa percebeu-se um crescimento
das pesquisas académicas. No ambito educacional, encontram-se trabalhos iniciais, mas
essenciais. Em Gomes (2007), o autor correlaciona o conceito de objetos de
aprendizagem para um programa de Televisdo Digital Interativa. No trabalho ha o
conceito e especificacdes sobre a Televisdo Digital Interativa e os objetos de
aprendizagem, e discorre sobre a sua concep¢ao utilizando a perspectiva de Jean Piaget.
O objeto de aprendizagem gerado trata-se de um simulador de circuitos digitais, onde o
aluno é capaz de construir e testar seus proprios circuitos digitais com as portas 1ogicas.

XX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo (2009)



O processo de concepgao e testes do objeto de aprendizagem foi tdo bem conduzido que
deu origem a mais um artigo com a participacao do autor.

Em Gomes, Lima e Nevado (2008), sdo apresentadas orientacdes de usabilidade
para objetos de aprendizagem a serem aplicados na Televisao Digital Interativa. Para
isso, foi necessdrio realizar os seguintes passos: identificar os problemas de interface de
aplicacdes de Televisao Digital Interativa, realizar o projeto e desenvolvimento de
protétipos de objetos de aprendizagem para a Televisao Digital Interativa, realizar a
avaliacdo heuristica a partir dos protétipos, e realizar os testes de usabilidade.

Gadelha, Castro e Fuks (2007) abordam que a Televisdao Digital Interativa
possibilita a elabora¢do de aplicagdes sofisticadas, compreendendo servigos que tirem
proveito da intervencdo dos usudrios para proporcionar a oferta de conteidos
sintonizados com necessidades e perfis. Em especial, a educacdo pode-se beneficiar.
Para ela, o conteido digital precisa ser freqiientemente adaptado, e por isso os autores
sugerem a abordagem de objetos de aprendizagem. Contudo, a fim de permitir
comportamentos dindmicos e ajustaveis a diferentes contextos e niveis de interatividade
com o usudrio, eles sugerem a utilizacdo de objeto de aprendizagem funcional (OAF)
baseado em Televisao Digital Interativa.

Por fim, Monteiro et al. (2008) apresenta a Televisdo Digital Interativa como
uma nova tecnologia a ser utilizada no processo de ensino-aprendizagem, explorando a
abordagem de objetos de aprendizagem. Dentre as atividades exploradas estdo a
animacdo interativa e os mapas conceituais. Ao final, um objeto de aprendizagem sobre
o efeito fotoelétrico foi concebido utilizando os dois tipos de atividades.

Percebe-se que neste trabalho, os autores pouco mencionam sobre o conceito de
objetos de aprendizagem. Consequentemente, nio abordam sobre a existéncia nem
fazem uso das especificacdes para objetos de aprendizagem.

5. Consideracoes sobre o conceito de Objetos de Aprendizagem e as
caracteristicas da Televisao Digital

Conforme ja mencionado, o conceito mais tradicional do que é um objeto de
aprendizagem diz que “qualquer entidade, digital ou ndo, cujo objetivo seja ensinar
algo, e que este possibilite sua aplicacdo em diferentes contextos € momentos, ¢ um
objeto de aprendizagem” (Wiley, 2000). Na préatica, diversos pesquisadores tém
apresentado trabalhos que utilizam esta denominacdo para materiais com fins
educacionais construidos em computadores. Entretanto, eles ndo observam que um
objeto de aprendizagem tem caracteristicas que devem ser atendidas para que o conceito
seja apropriado.

Ao obedecer tais caracteristicas, torna-se evidente o uso das especificacdes. Mais
do que dizer que usa uma determinada especificacdo, deve-se observar que elas se
originaram justamente para orientar o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem e
garantir sua apropriada execucao.

Retomando a defini¢do dos objetos de aprendizagem, conclui-se que na sua
forma original, ela ja4 contempla a tecnologia da Televisdo Digital Interativa, seja ao
mencionar “qualquer entidade”, seja restringindo em “digital”. O que se deve observar,
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tal como qualquer conteido que se torne um objeto de aprendizagem, € a sua finalidade
e granularidade.

A granularidade diz respeito a dimensao temporal e conceitual que um objeto de
aprendizagem deve ter. Uma definicio bem aceita ¢ que um objeto de aprendizagem
deve ser grande o suficiente para que se compreenda o assunto abordado, e pequeno o
suficiente para que possa ser reaproveitado em outras oportunidades. Logo, percebe-se
que este requisito estd relacionado mais a dimensdo pedagdgica do que a tecnologia
utilizada, portanto em nada interfere a Televisdo Digital Interativa. Ainda, a
granularidade se mistura com as caracteristicas de objetos de aprendizagem que sdo
apresentadas na sequéncia.

5.1. Reusabilidade

A reusabilidade refere-se a capacidade de um conteido ser utilizado em outros
contextos além para o qual ele foi originalmente concebido. Sob a perspectiva
pedagogica, esta caracteristica € alcancada se o objeto de aprendizagem tiver uma boa
granularidade. Sob a perspectiva técnica, outros detalhes devem ser observados. Uma
delas € também considerada como um fator delimitante para os contetidos baseados na
web: o reaproveitamento do conteudo.

Uma vez que o conteido € inserido em um objeto de aprendizagem, e este de
fato é encapsulado sob uma especificacdo, reverter este processo € praticamente
invidvel. Isto €, se um objeto de aprendizagem € composto por uma animagao seguida
de uma pagina HTML com um questiondrio sobre a animagao, e se deseja obter apenas a
animacdo para inseri-la em outro objeto de aprendizagem, isto ndo é permitido. Tal
permissao ndo se deve ao fato de questdes de propriedade intelectual, mas puramente
técnica. Se a pessoa que ird realizar a acdo nao for especialista em informética,
utilizando de meios paralelos para obter a animacdo, ela dificilmente ird obté-la. Isto se
deve a utilizacdo de diferentes ferramentas para conceber o objeto de aprendizagem, e
ao encapsulamento, que fecha o contetdo 14 inserido.

Logo, a reusabilidade limita-se a acdo de reaproveitar o material utilizado uma
vez, desde que este ndo seja alterado ou adequado a nova situagao.

5.2. Acessibilidade

A caracteristica de acessibilidade remete a disponibilidade de um objeto de
aprendizagem, ou seja, tanto o aluno quanto o professor deve conseguir acessa-lo
remotamente. No caso da Televisdo Digital Interativa, acredita-se que esta caracteristica
tenha outra defini¢do: um objeto de aprendizagem para a Televisdo Digital Interativa
deve ser disponibilizado a todos que devem ter acesso a ele. Se ele for transmitido via
canal aberto, qualquer pessoa que estiver assistindo podera visualizar e interagir.

No caso do uso de repositérios de objetos de aprendizagem para a Televisao
Digital Interativa, onde o aluno e professore buscam materiais, o acesso deve ser
irrestrito e respeitando os direitos autorais / propriedade intelectual.

O termo “‘acessibilidade” também se refere ao acesso a informagao por qualquer
individuo, incluindo aqueles com necessidades especiais. Independentemente do tema
sobre o qual conteido esta sendo construida, esta preocupacao deveria ser freqiiente.
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Em termos gerais, o material diditico deve ser de facil compreensdo, com
linguagem clara (sem polui¢do sonora), com opc¢do de legendas e que nido dependa
exclusivamente da interagdo com o controle remoto. Neste ultimo, entende-se, por
exemplo, que quando uma pergunta for feita ao usudrio, e ele ndo responder dentro de
um tempo estabelecido, a execu¢ao do programa deve continuar.

5.3. Interoperabilidade

A interoperabilidade diz respeito a garantia de funcionamento do objeto de
aprendizagem em qualquer equipamento (hardware) e software. Esta caracteristica é
considerada como a mais desafiadora, pois esbarra nas limitacdes tecnoldgicas.

Conforme visto, ao desenvolver contetido para a Televisdo Digital Interativa, os
diversos niveis de interatividade devem ser conhecidos. Tais niveis contemplam desde a
forma mais tradicional do sujeito assistir a TV, quanto a mais complexa, isto é,
interagindo com o que se esta assistindo.

A capacidade de interacdo na Televisao Digital Interativa € alcancada através dos
canais de retorno. Ou seja, o conteido chega de forma uniforme ao telespectador, mas
para ocorrer a interatividade vai depender da tecnologia que sera utilizada pelo canal de
retorno. Ainda, cabe ao desenvolvedor pro programa para Televisdo Digital Interativa
selecionar que grau de interatividade que deseja estabelecer. Por exemplo, ao exibir um
questiondrio que serd respondido pelo telespectador, a resposta servird apenas para
conduzi-lo a pr6xima atragdo do programa (sem enviar a emissora ou aos servidores) ou
a resposta tem que chegar a emissora?

Se o canal de retorno existir ou ndo, um objeto de aprendizagem para Televisao
Digital Interativa deve considerar as diversas possibilidades e cendrios tecnoldgicos.
Ainda, o objeto de aprendizagem deve funcionar adequadamente nos diferentes set fop
boxes.

5.4. Durabilidade

Tecnicamente, a durabilidade visa garantir o funcionamento do objeto de aprendizagem
independentemente das mudancas (atualizacdes) de plataforma ou hardware. Isto é,
deve-se evitar a0 maximo a perda da interacdo ou funcionamento de algum contetido em
diferentes cendrios de utilizacdo. No caso de objetos de aprendizagem para a Televisao
Digital Interativa, eles devem funcionar seja utilizando um simulador, seja usando os
diversos tipos de set top boxes.

Pedagogicamente, os objetos de aprendizagem para Televisdo Digital Interativa
seguem a mesma regra dos tradicionais. Deve-se evitar que um conteido fique
desatualizado cronologicamente, a ponto de ndo poder ser mais utilizado, caso contrario
inviabiliza a sua reusabilidade.

6. Conclusoes

O presente artigo apresentou uma pesquisa literdria exaustiva em busca de definigdes,
novos conhecimentos e pesquisas correlatas relacionadas a objetos de aprendizagem e a
televisao digital interativa. Percebeu-se que ao pesquisar sobre objetos de aprendizagem,
ainda persiste o debate sobre sua conceitualizagdo, ora com uma visd@o mais tecnicista,
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outra mais pedagdgica; contudo ambas necessdrias para alcangar os beneficios do
ensino-aprendizagem.

Na sequéncia, foi fundamental compreender o funcionamento da televisao digital
interativa e como esta se relaciona com a Educagdo. Isto permitiu evidenciar a
justificativa do artigo, mostrando a viabilidade da ideia a partir de experiéncias
anteriores e subsidios psico-pedagdgicas, este fornecido por pesquisadores-educadores.

Verificou-se que a Televisao Digital Interativa ainda tem sido pouco real no
Brasil. Pesquisas vém sendo realizadas em diversas universidades, porém as
transmissdes abertas se restringem ao sinal digital. Isso se deve ao investimento
necessario para a aquisi¢do dos equipamentos (set top box), inicio do processo de
transmissao, e poucos recursos de interatividade implantados.

A convergéncia das pesquisas de objetos de aprendizagem e Televisdo Digital
Interativa ja tem sido alvo de algumas pesquisas. Elas se baseiam nas experi€ncias
anteriores, onde se mostra que o uso da televisao pode potencializar a educagao. Espera-
se que, com a continuidade da pesquisa, seja possivel verificar tal convergéncia. Para
isto, o desenvolvimento de protétipos serd essencial, pois mostrard a adequagdo e o
funcionamento na prética.
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