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RESUMO 
 

Analisamos neste trabalho, de maneira exploratória, como, na sociedade contemporânea, a 

informação e o conhecimento poderiam ser difundidos se apropriando de recursos 

tecnológicos recentes, por um meio de comunicação em massa, particularmente a Televisão 

Digital (TVD). Para isso, discute-se a possibilidade de utilização de objetos de aprendizagem 

(OA) aos telespectadores durante a programação convencional da TVD, ampliando as 

possibilidades educacionais com atividades informais e não formais. Entende-se que a 

aprendizagem pode acontecer por meio da educação formal (como nas instituições escolares), 

na educação informal (como nos museus ou OA) ou por meio da educação não formal 

(passada de pais para filhos, por exemplo). Devido ao fato de existirem diversos repositórios 

de OA gratuitos na internet, os custos seriam reduzidos, pois não haveria necessidade de 

produção de conteúdos educacionais apenas para essa utilização. A TVD, por ser um veículo 

de comunicação das massas em nosso país, poderia proporcionar conteúdos educativos 

contextualizados à programação, para que assim, os telespectadores tivessem opções para ter 

acesso a conhecimento sistematizado, com a possibilidade de utilização da internet como 

canal de retorno, dentre tantos. Foi elaborado um exemplo de aplicação para demonstrar de 

forma prática algumas sugestões de interação entre os OA de geografia e os usuários da TVD 

em programações rotineiras. 

 
 
Palavras-chave: Ensino de geografia, televisão digital interativa, educação e entretenimento, 
tecnologia. 
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ABSTRACT 

 

Analyzed in this work, in an exploratory manner, as in contemporary society, information and 

knowledge could be disseminated appropriating latest technological resources, a means of 

mass communication, particularly the Digital Television (DTV). For this, we discuss the 

possibility of using learning objects (LO) to viewers during conventional programming DTV, 

expanding educational opportunities with informal and non-formal activities. It is understood 

that learning can happen through formal education (as in schools), informal education (such 

as in museums or LO) or through non-formal education (passed from parents to children, for 

example). Because there are many LO repositories free on the internet, the costs would be 

reduced because there would be no need to produce educational content only for that use. 

DTV, as a communication vehicle of the masses in our country, could provide contextualized 

educational content to programming, so that the viewers have options to have access to 

systematized knowledge, with the possibility of using the internet as a return channel, among 

many. An example application is designed to demonstrate some practical suggestions for 

interaction between LO geography and users of DTV on routine schedules. 

 

Keywords: Geography education, interactive digital television, education and entertainment 
technology. 
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APRESENTAÇÃO 
 

Este trabalho se intitula Educação e Entretenimento: estudo de objetos de 

aprendizagem no contexto da televisão interativa. De forma geral, irá apresentar uma 

possibilidade viável de utilização de objetos de aprendizagem gratuitos (disponíveis na 

internet) para serem disponibilizados durante as programações convencionais da televisão 

brasileira.   

Existem diversos aplicativos que conseguem realizar maiores interações do usuário 

com a televisão e esse trabalho sugere apenas o controle remoto para esse contato. Acredita-se 

que seja possível sua aplicação devido a outros estudos realizados na área, inclusive com 

testes práticos realizados na televisão digital interativa e conteúdos da internet. 

A internet aqui é entendida como um canal de retorno para o estudo, mas é conhecida 

que existem diversos outros. Desta forma, o usuário (telespectador) e os recursos (indicados 

pela programação) estariam em contato de forma dinâmica, aumentando a interatividade e o 

interesse pelos conteúdos exibidos, diminuindo a utilização de uma segunda tela 

concomitantemente.  

Objetiva-se então, estudar as possibilidades de utilização para objetos de 

aprendizagem na televisão digital, por meio de recursos com custos reduzidos e viáveis, 

ampliando a disponibilização de conteúdos educacionais para telespectadores de qualquer 

idade. Pois reconhece o interesse de levar em consideração o compromisso social que a 

televisão brasileira tem para com os cidadãos, sendo uma forma de comunicação das massas.  

A educação e o ensino estão por toda parte. É possível aprender através das 

instituições de ensino presenciais ou à distancia (educação formal), adquirir conhecimento 

através de visitas a museus ou acessando objetos de aprendizagem (educação informal) ou até 

mesmo de aprendizados passados de pais para filhos (educação não formal). 

 É possível associar o ensino com entretenimento até mesmo para conquistar o 

interesse do usuário para o tema e que o aprendizado possa acontecer de maneira significativa. 

No caso da televisão interativa, a preocupação com o tema da programação e a indicação de 

objetos de aprendizagem relacionados a ele, iria ser uma oportunidade de chamar atenção do 

telespectador também para estes conteúdos, ampliando as possibilidades educativas para a 

televisão interativa. 
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 Serão demonstradas algumas possibilidades de aplicação de objetos de aprendizagem 

de geografia para este estudo, uma vez que a formação da autora é de licenciatura e 

bacharelado nessa área. 

 Pretende-se então, ampliar a discussão sobre o assunto, destacando que existe a 

possibilidade do uso de objetos de aprendizagem que sejam aproveitados de repositórios já 

existentes na internet, procurando melhorar a oferta de conteúdos educativos para os 

telespectadores. 
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1 INTRODUÇÃO 
 
 É inevitável e costumeiro, ao nos referirmos à palavra “educação”, a associação com 

escola e instituições de ensino, sejam elas on-line ou presenciais. Entretanto, o conhecimento, 

o ensino e a aprendizagem não acontecem apenas desta forma. Aprendemos muito “fora” da 

escola, por exemplo, com nossos familiares em situações rotineiras, ou por meio da leitura de 

um livro escolhido aleatoriamente, ou visitando museus ou em exposições de arte. 

 Como na atualidade a tecnologia se faz presente em nosso dia a dia, é possível ter 

acesso ao conhecimento por meio de programas que são transmitidos pela televisão ou em 

canais do site do Youtube (pela internet). Particularmente em um meio de comunicação em 

massa como a TV podemos citar até mesmo exemplos de conteúdos educacionais 

disponibilizados na programação da televisão no Brasil que é o Telecurso 2000 ou em rádios 

como o Projeto Minerva. 

 Em vista de diferentes formas de contato com o aprendizado, consideramos as ideias 

de Trilla (1996), analisando a educação a partir de diferentes classificações: a formal, a não 

formal e a informal. Segundo Trilla (1996), é a junção da educação formal, não formal e 

informal que deveria dar conta de compreender o que engloba ao todo o contexto do universo 

da educação. Esse autor comenta sobre a diferenciação de cada uma dessas classificações, 

explicando que por educação formal, entende-se o conjunto de processos, meios e instituições 

específicas ou de instruções que são imediatamente dirigidas para suprir os graus próprios do 

sistema educativo e suas regras. Sendo assim, a educação formal estaria definida de forma 

particular em cada país e cada momento em que suas leis e disposições administrativas sejam 

levadas em consideração. Para Trilla (1996) a educação não formal e formal são intencionais, 

ou seja, são realizadas com propósito específico, planejada. Entretanto, num critério 

estrutural, a educação não formal e a formal se distinguem por sua inclusão ou exclusão no 

sistema educativo disciplinado. 

Sobre a origem dessas três classificações Fávero (2007, p. 43) comenta que 
A terminologia formal/não formal/informal, de origem anglo-saxônica, foi 
introduzida a partir dos anos de 1960. A explosão da demanda escolar que passou a 
ocorrer após o fim da Segunda Guerra Mundial, em 1945, em primeiro lugar, não 
conseguiu ser atendida satisfatoriamente pelos sistemas escolares do Primeiro 
Mundo. Em segundo, deu lugar ao questionamento desses sistemas escolares como 
instâncias de promoção social. 

Sobre essas terminologias, também existem outras definições que podem ser 

encontradas no glossário de domínio público do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas 

Educacionais Anísio Teixeira – INEP, “Thesaurus Brasileiro da Educação”, onde é possível 

encontrar as definições de educação formal, não formal e informal.  
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Desta forma, compreende-se educação formal como “sistema formal de ensino 

constituído pelo ensino regular oferecido por instituições públicas e privadas, nos diferentes 

níveis da educação brasileira: educação básica e educação superior” (BRASIL, 2013, p.64).  
 

Alguns autores da literatura brasileira também discutem a definição de educação não 

formal, formal e informal, tais como Fávero(2007) e Trilha (1996).  

Para Fávero (2007), a educação não formal pode ser considerada como uma proposta 

educacional que seja organizada e sistematizada, realizada fora dos quadros do sistema 

regular e formal (de ensino) com a intenção de oferecer tipos específicos de aprendizagem a 

subgrupos exclusivos da população, tanto para adultos como para crianças.  

Segundo essa definição, podemos compreender que a educação não formal, pode 

inserir os programas de extensão rural e treinamento de agricultores, programas de 

alfabetização de adultos, treinamentos profissionais realizados fora do sistema formal de 

ensino, diversos programas comunitários, de educação sobre saúde, nutrição, planejamento 

familiar ou cooperativismo, museus e centros de ciências, por exemplo. 
O não formal tem sido uma categoria utilizada com bastante frequência na área de 
educação para situar atividades e experiências diversas, distintas das atividades e 
experiências que ocorrem nas escolas, por sua vez classificadas como formais e 
muitas vezes a elas referidas. Na verdade, desde há muito tempo classificava-se 
como extraescolares atividades que ocorriam à margem das escolas, mas que 
reforçavam a aprendizagem escolar, nas bibliotecas, no cinema, no esporte, na arte. 
(Fávero, 2007, p. 67) 

 
Para Trilha (1996), considera-se que “a educação não formal consiste em 

procedimentos que, de maneira mais ou menos radical, diferem das formas canônicas e 

convencionais da escola”.  

Fávero (2007), educação informal é um processo permanente onde os indivíduos 

podem adquirir e acumular conhecimentos, atitudes, habilidades e perspicácia, por meio de 

experiência diária e contato com ambiente em que está inserido.  

Baseando-se nessas definições, compreende-se que o aprendizado por meio da 

educação informal, adquirindo-se em nosso lar, no ambiente de trabalho e até mesmo em 

atividades de lazer. O fato de realizarmos viagens, leitura de livros e/ou jornais, ouvir músicas 

ou rádio e assistir programas de televisão, faz com que obtenhamos informações por meio da 

educação informal e que são considerados como conhecimentos úteis até mesmo para nossas 

aprendizagens futuras. 

Ramos (1997, p.53), concorda com essa realidade ao comentar que a “aprendizagem 

não está restrita à escola, ela ocorre continuamente na “Escola da Vida”, pois aprender é um 
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processo que não se encerra com a entrega de um diploma escolar, nem é exclusividade da 

criança ou do adulto.”. 

Entretanto a educação informal pode acontecer de maneira espontânea, associada ao 

dia a dia das pessoas, por meio de conversas e vivências com familiares, amigos, colegas, por 

exemplo. 

Na atualidade, ao conectar-se à Wold Wild Web (www), oferece-se diversos graus de 

conhecimentos, que nem sempre encontram-se em sites de instituições de ensino.  
As novas tecnologias da informação criaram novos espaços do conhecimento. 
Agora, além da escola, também a empresa, o espaço domiciliar e o espaço social 
tornaram-se educativos. Cada dia mais pessoas estudam em casa, podendo, de lá, 
acessar o ciberespaço da formação e da aprendizagem a distância, buscar fora das 
escolas a informação disponível nas redes de computadores interligados, serviços 
que respondem às suas demandas pessoais de conhecimento. (GADOTTI, 2005, p. 
98) 
 

O conhecimento e a informação estão por todos os lados, mas nem sempre possível 

afirmar que todas as informações estejam corretas ou atualizadas. É possível que nas redes 

sociais encontrem-se informações sem embasamento científico, expressando opiniões 

pessoais de um grupo ou de pessoas, por exemplo. Para aqueles que buscam por informações 

certificadas é fundamental se apoiar publicações que divulguem conteúdos verificados. Mas 

por outro lado, esse espaço está aberto para manifestações individuais, por mais simples que 

sejam, o que está ligado a liberdade de expressão. Ou seja, criando novas possibilidades para 

obter conhecimentos variados. 

Nesse sentido que Gadotti (2005, p. 99) comenta que 
Frente à disseminação e à generalização da informação, é necessário que a escola e o 
professor, a professora, façam uma seleção crítica da informação, pois há muito lixo 
e propaganda enganosa sendo veiculados. Não faltam, também na era da 
informação, encantadores da palavra que desejam tirar algum proveito, seja 
econômico, seja religioso, seja ideológico. Isso é válido tanto para a educação 
formal quanto para a educação não-formal. 

 

Com a ampla utilização da internet, Moran (2008) considera que o conhecimento está 

em todo lugar, e que as mídias podem auxiliar no processo educativo, atuando como uma 

ferramenta importante nessa construção. O autor complementa que existem mídias que são 

para todos e outras que são para grupos específicos, onde a televisão seria uma mídia de 

massa.  

As mídias devem ser compreendidas de diferentes formas, como as de entretenimento, 

utilizadas para espairecer e se entreter, como é o cinema e dos jogos, segundo Moran (2008). 

E complementa que o uso das mídias também pode acontecer para aprender e entender o 

mundo, ou seja, são usos diferentes dessas mesmas mídias. 
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Nesse contexto, compreendemos que, se a televisão é uma mídia de massa, existe 

grande responsabilidade social na programação e conteúdos que são veiculados por meio dela, 

podendo ser utilizada com a finalidade de enriquecer culturalmente os telespectadores ou não. 

A televisão, atualmente, transmite informações em sua programação, por meio de 

conteúdos previamente selecionados e formatados pelas equipes das emissoras e 

eventualmente selecionados por suas afiliadas. Os telespectadores que recebem essas 

informações, entretanto, tem poucas chances de interação, ou de obter outros conhecimentos 

além do que já foi previamente estabelecido.  

A opinião ou sentimento dos telespectadores não são ignorados, mas indiretamente 

aferidos por pesquisas baseada em amostras da população a que se destina. O Instituto 

Brasileiro de Opinião Pública e Estatística (IBOPE)1 é uma das empresas que realiza esse 

serviço de aferição de audiência, nas quais as opiniões dos telespectadores veladamente se 

manifesta. Conforme o “IBOPE” de um programa, as emissoras alteram, acentuam, amenizam 

ou encerram suas atividades. Dessa forma, as emissoras acabam norteando sua programação 

também pela interatividade com os telespectadores.  

Também existem experiências de interação direta com o público, se manifestando por 

telefone, email ou ao vivo, que não nos aprofundaremos neste trabalho. 

Com a ampliação do uso da Televisão Digital Interativa será possível a participação do 

público ir além de manifestar sua preferência via pesquisa amostral de aferição de audiência, 

conforme descreveremos a seguir. 

 
  

                                                           
1
 Os dados obtidos pelo IBOPE acabam norteando decisões que são tomadas sobre as programações, são 

monitoradas de acordo com a audiência dos telespectadores. 
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1.1 Justificativa  
 

A televisão digital e os estudos nessa área tem também como propósito, fornecer 

retornos à sociedade brasileira. Principalmente no caso das emissoras e das programações dos 

canais de televisão aberta, o compromisso social está na transmissão de conteúdos com 

qualidade cultural, visando melhorar a educação da população de todo do país. 

Em estudos, como o de Araújo (2013) e Monteiro (2010), discute-se a televisão digital 

e a utilização da internet como canal de retorno para obtenção de dados que possam ser 

acessados pelos usuários, procurando entender possibilidades de utilização dessas 

funcionalidades para maior interação dos telespectadores. 

 

Encontra-se para serem adquiridos diversos equipamentos e aplicativos que permitem 

facilidades no acesso da internet por meio dos televisores, como o Internet Box, ilustrado na 

Figura 01, num processo tecnológico de integração. 

 

Figura 01 - Internet Box 

 
Fonte: extraído de http://www.laranja.com/p/internet-box-tv-c-teclado 
-qwerty-2-4ghz-wifi-hdmi-rca-2x-usb-nb010-multilaser.html 

 
 Com a utilização de equipamento semelhantes ao Internet Box, é possível ter acesso à 

internet via transmissão de dados sem fio (Wi-Fi) ou cabo de rede, acessar jogos, redes 

sociais, sites, assistir filmes, ouvir música ou videoclipes (gravados na memória interna ou 

online) ou acessar conteúdos do HD externo, cartões de memória ou pen drive.2 

Em alguns equipamentos também é possível sincronizar a televisão (e alguns dados de 

transmissão) com o celular (em geral smartphones) por meio de aplicativos gratuitos e 

                                                           
2
 Disponível em: http://www.multilaser.com.br/. Acesso em 14 nov 2013. 

http://www.multilaser.com.br/
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compatíveis a alguns televisores de algumas marcas existentes no mercado. No exemplo 

ilustrado na Figura 02, o aplicativo permite ao celular funcionar como um controle remoto 

que irá interagir com o televisor. Existem aplicativos com função semelhante disponíveis para 

Tablet e Ipad também. 

 

Figura 02 - Aplicativo com controle remoto

 
Fonte: extraído de http://faixamobi.com/2013/01/10/video-usando-o- 

nokia-lumia-900-como-controle-remoto-da-tv/ 
 

Devido à integração e convergência das diferentes mídias e tecnologias, acredita-se 

que futuramente não existirá distinção entre a televisão, o computador e a telefonia fixa ou 

móvel. Sendo assim, entende-se que o recebimento e envio de informações será realizado de 

forma natural, sem que o usuário perceba que está se comunicando com um desses meios de 

comunicação utilizando-se de outro, como atualmente acontece. 

Aliando possibilidades de interação, mobilidade e qualidade para os usuários, a 

televisão, o computador e a internet poderão se integrar efetivamente, colaborando muito para 

a disseminação cultural e de conhecimento que encontramos hoje em nossa sociedade, 

principalmente pelo fato desses instrumentos estarem presentes nos domicílios de nosso país.  

Compreendemos assim que informações de qualidade poderiam ir além de estarem 

presentes apenas em ambientes escolares ou instituições. O mesmo acontece com o 

conhecimento, que não está apenas relacionado a conteúdos curriculares pedagógicos. As 

pessoas, desde que, tenham possibilidades e interesses financeiros e pessoais, podem ter 

acesso a variadas informações e aprender sobre elas, se aprimorar e obter variados 

conhecimentos, a qualquer hora.  

A existência da televisão e da internet nos lares de brasileiros é significativamente alta. 

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 2009), dados sistematizados 
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em 2009, mostram que em 58,6 milhões dos domicílios do nosso país, 95,7% da população 

possui televisão e 35% possui microcomputador, onde 27,4%3 desses tem acesso à internet.  

Como prevista no Decreto n.8061 publicado em agosto de 2013, entre 2016 e 2018, 

haverá o desligamento total do sinal analógico que é atualmente transmitido aos brasileiros, 

segundo o Ministro das Comunicações4, abrindo amplo caminho para a TVDI no Brasil. Há 

países, como o Japão, onde a transição da televisão analógica para a digital já foi concluída 

em 20115. Também segundo o ministro, o switch off começará pelas regiões metropolitanas, 

provavelmente por São Paulo que também relata que:  
Temos um esboço de calendário e vamos fazer uma portaria que devemos publicar 
até o início da próxima semana. A ideia é fazer esse desligamento mensalmente, a 
partir de fevereiro ou março de 2015, começando pelas regiões metropolitanas, onde 
a população já fez a migração para o modelo digital.6 

 

Segundo informações da Anatel (BRASIL, Anatel, 2011), em 2011, já existiam mais 

de 45% dos domicílios do país que já eram atendidos pela cobertura da televisão digital. Desta 

forma, aproximadamente 46% da população já estava sendo atendida, considerando as 

emissoras em operação. 

Tais declarações indicam que a televisão digital é uma realidade plausível. Ao ser 

implantada em larga escala nos lares de nosso país, será amplamente utilizada. Neste cenário 

é possível que novos conteúdos sejam sugeridos durante a programação convencional dos 

canais de televisão, aumentado a oportunidade ensino aos usuários e agregando qualidade 

cultural aos conteúdos que são transmitidos, vislumbrando-se um contexto onde o 

conhecimentos não precisam ficar restritos ao ambiente escolar. 

Observa-se também que o Sistema Brasileiro de Televisão Digital é aberto, livre e 

gratuito e permitirá imediatamente a transmissão de conteúdo de qualidade no que se refere a 

som e imagem para muitos lares brasileiros, mas não necessariamente o uso do recurso da 

interatividade.  

                                                           
3
 Informações obtidas em PNAD/IBGE (2009), percentual de domicílio com alguns bens duráveis e serviços de 

acesso à comunicação, por meio do total de domicílios particulares permanentes (%). 
4
 O Ministro das Comunicações nesse período era Paulo Bernardo. Fonte: 

http://www.teleco.com.br/tvdigital.asp  Acesso em 10 dez 2013. 
5
 Fonte: http://forumsbtvd.org.br/japao-completa-transicao-da-tv-analogica-para-digital/ Acesso em: 18 out 

2013. 
6
 Fonte: http://forumsbtvd.org.br/governo-adia-prazo-para-desligamento-do-sinal-analogico/. Acesso em: 28 

nov 2013. 

http://www.teleco.com.br/tvdigital.asp
http://forumsbtvd.org.br/japao-completa-transicao-da-tv-analogica-para-digital/
http://forumsbtvd.org.br/governo-adia-prazo-para-desligamento-do-sinal-analogico/
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O cenário atual e futuro da televisão brasileira está sendo direcionado cada dia mais, 

para o uso da televisão digital, tornando-se plausível o aumento da interatividade dos usuários 

com o conteúdo que é transmitido.  

Sendo assim, entende-se que a pergunta para esta pesquisa seria: como utilizar objetos 

de aprendizagem através da televisão digital interativa? 

Nessa perspectiva, observa-se a importância da inserção de novos conteúdos, 

descortinando-se novos espaços para conteúdos educativos, a serem explorados a partir do uso 

de objetos de aprendizagem em qualquer tipo de transmissão, foco de nosso interesse neste 

trabalho. 
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1.2 Objetivos 
 

Estudar a possibilidade de utilização de objetos de aprendizagem para a televisão 

digital, por meio de recursos com custos reduzidos e viáveis, possibilitando e ampliando a 

disponibilização de conteúdos educacionais para telespectadores de qualquer idade. 
 

1.3 Objetivos específicos 
 

Pretende-se durante este trabalho mostrar como os objetos de aprendizagem podem ser 

inseridos como conteúdos educativos disponíveis aos telespectadores no contexto da TV 

Digital Interativa, apresentando também sugestões de utilização para serem aplicados. 

 

1.4 Procedimentos metodológicos 
 

Este trabalho foi delineado como uma pesquisa qualitativa e bibliográfica de caráter 

exploratório.  

Para Godoy (1995) a pesquisa qualitativa é caracterizada pelo tipo de pesquisa que não 

procura enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem mesmo emprega instrumental 

estatístico na análise de dados.  

De acordo com Gil (1996) acredita-se que a pesquisa exploratória “visa determinar o 

campo de investigação, as expectativas dos interessados e o tipo de auxílio que estes poderão 

oferecer ao longo do processo de pesquisa”. Também de acordo com Neves (1996, p. 43) as 

pesquisas tem sido marcadas por estudos que valorizam o emprego de métodos quantitativos 

para descrever e explicar fenômenos e  “compreende um conjunto de diferentes técnicas 

interpretativas que visam a descrever e a decodificar os componentes de um sistema complexo 

de significados”. 

Sendo assim, dividiu-se este estudo em cinco etapas principais.  

Iniciou-se este trabalho, apresentando assuntos relacionados ao tema geral da pesquisa 

abordando as diferentes formas de se obter informações por meio dos ensinos formais, não 

formais e informais. Realizando considerações sobre assuntos relacionados a utilização das 

mídias para a educação, além de esclarecer quais são as justificativas e objetivos. 

Na sequencia, foram estudados assuntos relacionados ao entretenimento e educação, 

onde, particularmente nos aspectos de aprendizagem, discutimos algumas das ideias de 

Ausubel sobre a aprendizagem significativa. 
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No capítulo direcionado exclusivamente à televisão, realizou-se uma análise deste 

meio de comunicação na atualidade. Comparando entre essas características da televisão 

digital com a televisão analógica, delimitou-se alguns pontos para análise como qualidade de 

som, sinal e imagem, a mobilidade, interatividade, formatos referentes a exibição, custos e 

canais por emissora. Ainda sobre nesse capítulo, estudou-se com maior detalhamento 

informações sobre canais de retorno e a interatividade na televisão digital, pois esses dois 

temas são importantes para compreendermos melhor as sugestões dos objetos de 

aprendizagem na televisão digital. 

Estudou-se também em um capítulo único os objetos de aprendizagem, esclarecendo 

qual definição iremos utilizar, além de detalhar informações sobre repositórios existentes e 

sobre a importância desses para o ensino. 

Para concluir a pesquisa foram indicados algumas proposta de utilização com 

exemplos de objetos de aprendizagem e de maneiras para que o telespectador consiga acessá-

los. Deseja-se apresentar sugestões de aplicação para objetos de aprendizagem na televisão 

digital com a finalidade de esclarecer que por meio de funcionalidades existentes em um 

controle remoto é possível realizar as seleções e oferecer esses recursos aos telespectadores. 
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2 EDUCAÇÃO E ENTRETENIMENTO 
 

Sobre conteúdos educacionais, compreende-se que esses podem ser encontrados de 

variadas formas nos distintos meios de comunicação, como por exemplo, existem vídeos, 

jogos, ilustrações, diferentes meios de comunicação, onde a tecnologia está a serviço da 

educação, buscando facilitar o aprendizado ou motivá-lo. 

Segundo Arrese (1977, p.36) é a tecnologia que “põe nas mãos da educação uma 

racionalização dos sistemas escolares, uma sistematização dos processos de ensino-

aprendizagem, uma aplicação dos princípios científicos à atividade educativa”. Observa-se 

desta forma, que o uso da tecnologia com finalidades educativas é pensada e estudada ha 

décadas, o que reafirma sua importância. 

Alguns autores como Arrese (1977), Giraffa (1999) e Valente (1999), consideram 

como softwares educacionais aqueles que foram projetados com base em uma metodologia 

que os contextualiza no processo de ensino e de aprendizagem. Analisam qual é o principal 

objetivo que um software está destinado e se o principal propósito é o ensino ou auto 

aprendizado, buscando contribuir para que o aprendiz adquira novos conhecimentos, e assim 

pode ser considerado como educativo. 

Giraffa (1999) defende que a visão cada vez mais consensual na comunidade da 

Informática Educativa é a de que, "todo programa que utiliza uma metodologia que o 

contextualize no processo ensino e aprendizagem, pode ser considerado educacional.” Mas, 

mesmo obedecendo a essas características, cabe ao profissional da área de educação adequa-lo 

a situações específicas de aprendizagem.  

Valente (1999) também comenta sobre o fato de que, por meio de recursos 

tecnológicos variados, o aluno pode adquirir conhecimento.  

 

2.1 Aprendizagem – algumas perspectivas 
 

Segundo Moreira (2006, p.2), na visão clássica de Ausubel, ao estudar a 

aprendizagem, afirma que “aquilo que o aprendiz já sabe é o mais importante fator isolado 

que influencia a aprendizagem.” Ou seja, sugere que o aprendizado ocorre pela associação de 

novos significados a conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, seja, 

por exemplo, alterando tal conhecimento anterior, ampliando-o ou melhor o caracterizando. 
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Quando da primeira aprendizagem, quando nada existe para essa associação ocorrer, 

acontece o que Ausubel descreveu como aprendizagem mecânica. Essa aprendizagem 

mecânica não é algo especialmente pejorativo na visão de Ausubel, ela apenas descreve a 

situação em que o aprendiz toma contato com algo que nada representava de conhecimento 

cognitivo anterior. 

Vale a pena destacar que a palavra “significativo” segundo Moreira (2006) nas ideias 

de Ausubel para aprendizagem não quer dizer que o conteúdo é importante por si (pela sua 

notoriedade cultural) mas que ele tem significado para aquele sujeito ao se associar a um 

conhecimento pré-existente na estrutura cognitiva do aprendiz. 

Nota-se que, segundo a visão da aprendizagem significativa que Moreira (2006) 

comenta, o aprendiz tem um papel fundamental na construção de seu conhecimento, 

caracterizando essa teoria como construtivista. Além disso, não estabelece sequência rígidas 

de aprendizagem e, mais importante, não considera como viável a mera transmissão de 

conhecimentos. 

No sentido proposto por Ausubel, todo o conhecimento do sujeito está a seu serviço na 

aprendizagem. Dessa maneira o conhecimento obtido na educação formal, ou na não formal 

ou ainda na informal, podem colaborar para o aprendizado atual e futuro do aprendiz. 

Admitisse dessa forma que o aprendizado obtido fora da escola pode auxiliar o ensino escolar. 

Ausubel ainda sugere que existem algumas condições para a aprendizagem 

significativa: a potencialidade significativa dos materiais educativos e a pré-disposição do 

sujeito para aprender.  

Desta forma, podemos analisar que segundo a perspectiva sugerida por Ausubel, para 

que os materiais educativos (que, no caso desse estudo são os OA) colaborem para uma 

aprendizagem significativa, é necessário que tenham “significado lógico ou o aprendiz deve 

ter subsunçores especificamente relevantes” (MOREIRA, 2006, p.2).  

Trazendo tais ideias ao contexto deste estudo, percebe-se que há um imenso potencial 

educacional nas atividades interativas que possam ser introduzidas na programação televisiva, 

mesmo se tais atividades se tratarem a princípio de entretenimento. 

Além disso, não são quaisquer conteúdos colocados aleatoriamente que propiciarão 

bases para a aprendizagem significativa ocorrer. Acredita-se assim que os objetos de 

aprendizagem devam ser escolhidos e analisados levando em consideração a programação a 

qual ele será sugerido. Por exemplo: durante uma partida de futebol que está acontecendo na 

cidade de Brasília, no Distrito Federal, poderia se explorar um OA que apresente um breve 
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histórico sobre a cidade, desta forma, objetiva-se contextualizar o “material educativo”, 

colocando-o de forma coerente com a programação que a emissora está exibindo, que já é do 

interesse do telespectador ali sintonizado. 

Nesse sentido de o conhecimento ser trazido ao sujeito em contextos mais flexíveis 

que a rotina escolar, Ramos (1997, p.41) partindo de outros pressupostos teóricos 

construtivistas, comenta que  
(...) podemos proporcionar ao aprendiz o acesso ao conhecimento e até mesmo 
proporcionar subsídios para seu desenvolvimento cognitivo. Não se trata de obrigar 
a pessoa a aprender (mesmo porque não consideramos que isso seja possível) mas de 
“catalisar” este processo, mostrando que ela é capaz de aprender, ao mesmo tempo 
que tem contato com diversas possibilidades de conhecimento.  

 

E é essa a intenção de, diante das possibilidades interativas da TVD, proporcionar ao 

usuário da programação da televisão conteúdos educacionais relacionados ao assunto que está 

sendo exibido, ampliando as possibilidades desse conhecimento proporcional a aprendizagem 

significativa. 

Moreira (2006, p. 4) destaca como ideia fundamental da teoria de Ausubel o fato de “o 

conhecimento prévio é a variável que mais influencia a aprendizagem”. Desta forma, entende-

se que, mesmo sem saber qual é o conhecimento prévio de todos os telespectadores que terão 

contato com determinados conteúdos, pode-se, pelo interesse seletivo e a interatividade, 

proporcionar condições de aprendizagem significativa ou criar subsídios para que futuramente 

a aprendizagem significativa ocorra.  

É importante mencionar que pensando em um grupo com poucas pessoas, é possível 

analisar com maior cautela o conhecimento prévio de cada um dos envolvidos (como em uma 

sala de aula, por exemplo). Entretanto, no caso de programas apresentados pela televisão, que 

é um veículo de comunição em massa, é necessário levar em considerações algumas outras 

características específicas e mais amplas, o dificulta ainda mais a escolha de conteúdos 

potencialmente significativos.  

No caso da TV, podemos partir do interesse imediato que determinado programa gera, 

seja por seu conteúdo, seja por seu formato, inserindo conteúdos e observando sua demanda e 

o interesse.  

Tais fatores sugerem que um novo campo profissional se coloca a educadores, que 

possam atuar junto a profissionais de televisão, caracterizando inclusive um novo campo de 

pesquisa educacional com tais características peculiares. 
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A teoria de Ausubel também parece se caracterizar como um aporte teórico importante 

para uma situação de interatividade onde a escolha do sujeito toma lugar central, como é o 

caso do telespectador diante da TV Digital com as possibilidades de interatividade. 

Conforme comentamos, acredita-se que esse seja um dos caminhos para tentar 

estimular cada vez mais a aprendizagem, entretanto, não estamos afirmando que essa seja a 

solução e nem mesmo o único caminho. 
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3 A TELEVISÃO NA ATUALIDADE 
 

A Televisão Digital é uma realidade e abre possibilidades para a interação. Segundo o 

Site Oficial da Televisão Digital (Sistema Brasileiro de Televisão Digital - SBTVD), existem 

alguns benefícios que a televisão digital aberta proporciona em relação à analógica, no que se 

refere à qualidade de imagem, som e sinal, formato de exibição, canais por emissora, 

mobilidade, interatividade e custo. 

3.1 A televisão digital x televisão analógica 
 

 Segundo informações do site oficial da SBTVD7, compreende-se que existem 

diferenças entre a televisão digital e a analógica que serão relacionados a seguir. 

No que refere a qualidade do som, a televisão analógica, teve início com apenas um 

canal de áudio (mono), evoluindo posteriormente para dois canais (esquerdo e direito, 

estéreo). Esse padrão é sofisticado e podemos encontrar em equipamentos de som e home 

theaters, por exemplo. Além de possuir o sistema surround, aumentando a sensação do 

telespectador no ambiente da cena ao oferecer sons mais detalhados e reais.  

Sobre a qualidade do sinal, segundo o site oficial da SBTVD, a televisão digital é livre 

de interferências e o sinal digital chega com menos falhas, diferentemente da televisão 

analógica onde se observa chuviscos, ruídos e fantasmas na imagem. Essa qualidade, segundo 

informações do site oficial do SBTVD, será “observada facilmente por os milhões de 

telespectadores que possuírem a cobertura do sinal digital”. 

A televisão analógica é consideradas como de definição padrão (possuindo 480 e 525 

linhas, com baixa nitidez) entretanto, a televisão digital é de alta definição (até 1080 linhas, 

com elevado nível de nitidez), estes dados se referem a qualidade de imagem. Sendo assim, 

uma televisão digital com transmissão digital possui a nitidez superior à analógica. O 

telespectador irá perceber essa diferenciação ao observar a definição das imagens. 

A televisão analógica possui apenas recepção fixa e a digital pode receber a recepção 

deslocamento. Desta forma, a televisão digital possibilita a mobilidade. Se referindo aos 

principais produtos que estão disponíveis e que podem ser utilizados para assistir televisão em 

                                                           
7 Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/vantagens-da-tv-digital/ Acesso em 23 jul 2013. 

http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/vantagens-da-tv-digital/
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deslocamento podemos citar os televisores digitais portáteis, os televisores digitais para 

computadores (com USB) e o celular com televisão digital, conforme observado na Figura 3. 

 
Figura 3 - Equipamentos móveis portáteis 

 
Fonte: extraído de http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/ 

 

Segundo o site oficial do SBTVD8 a mobilidade é vantajosa para ser utilizada em 

nosso país:  

Uma das vantagens da TV digital brasileira é a mobilidade. É possível ver 
TV digital por meio de dispositivos móveis, como celulares com TV digital, 
mini-TVs, notebooks e outros aparelhos com telas menores do que os 
televisores (...) em um carro, no ônibus, no trem ou a pé: a imagem é sempre 
de excelente qualidade 

As possibilidades de interação que a televisão digital permite ao usuário é maior que a 

televisão analógica, utilizando-se o próprio televisor para isso. Entretanto, iremos estudar 

melhor esse assunto mais à frente. 

Sobre o formato de exibição, a televisão digital possui transmissão em HDTV que 

ocorre no formato 16:9 (tela de cinema, ou widescreen) enquanto da televisão analógica é 

encontrada em 4:3, ou seja, maior espaço na tela para exibição. 

Por meio da televisão digital é possível que as emissoras disponibilizem mais canais e 

sinais para dispositivos móveis. Com a possibilidade de multiprogramação, é possível que 

uma única emissora ofereça até seis conteúdos ao mesmo tempo. A TV Cultura foi à primeira 

                                                           
8 Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/. Acesso em 10 out 2013. 

 

http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/
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emissora a oferecer essa possibilidade no País, onde transmitiam o canal UNIVESP TV em 

paralelo à programação principal9. 

 

3.2 Canais de retorno  

 
São os canais de retorno que permitem a interatividade entre os agentes transmissores 

e os telespectadores da televisão. Nesse sentido, a internet, que hoje é amplamente utilizada 

por aqueles que têm acesso a este recurso, também é sugerida como uma das possibilidades de 

canal de retorno para a televisão digital, conforme comenta Abreu (2011, p.27) 

Os padrões de referência do Sistema Brasileiro de TV Digital recomendam, 
para a implantação desse canal, uma arquitetura de rede semelhante à 
utilizada na internet, ou seja, baseada em redes TCP/IP, uma estrutura que 
utiliza um conjunto protocolos que torna possível a comunicação entre 
computadores. 

 

Este estudo irá considerar como canal de retorno a internet, entretanto, existem outras 

possibilidades. Baseando-se em ZIMMERMANN (2007, p.43), iremos citar alguns modelos, 

pois essas “tecnologias são meios comuns de comunicação de dados no mercado brasileiro 

atual ou tem um grande potencial de atender as demandas que esse mercado possui para fazer 

uso do canal de retorno”.  

Sendo assim, ZIMMERMANN (2007), exemplifica algumas possibilidades que 

podem ser utilizados como canais de retorno: 

 PSTN – Public Switched Telephony Network - Se referem as atuais redes de 

telefonia fixa analógicas. Com a utilização de modem nas duas pontas da comunicação 

(usuário e provedor de internet – ISP) , que possui capacidade de enviar dados.  

 ISDN – Integrated Services Digital Network - São linhas digitais de ponta a ponta, 

diferente das PSTN.  

 ADSL – Assymetric Digital Subscriber Line - Funciona em cima das redes PSTN, 

exigindo que apenas as ligações entre as centrais telefônicas sejam digitais e não toda 

a linha como no ISDN. Com o uso de modems no usuário e na central, altas 

freqüências, não usadas pelos sistemas de telefonia são utilizadas para trafegar dados.  

 DOCSIS – Data Over Cable Service Interface Specification - É um projeto da 

organização CableLabs para envio de dados em redes de transmissão de TV à cabo.  

                                                           
9 Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/. Acesso em 20 set 2013. 

http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/
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 WiMAX, Wireles MAN ou rede metropolitana sem fio é a alternativa sem fio 

para a tecnologia aDSL.  

 GSM / CDMA - São as redes de telefonia celular atuais. 

 RCT – Return Channel Terrestrial - É uma tecnologia criada pela Digital Vídeo 

Broadcasting (DVB – a entidade que controla o sistema europeu de TV digital) para 

fornecer um canal de retorno que faz uso do mesmo meio utilizado pela transmissão 

dos sinais de televisão comuns. Seria como as redes DOCSIS porém sem cabos. Esta 

rede, segundo ZIMMERMANN (2007), é similar as redes WiMax porém os pontos de 

acesso (access point) seriam as próprias antenas difusoras do sinal televisivo. 

 

Para Abreu (2011, p. 27) existem alguns tipos específicos de canal de retorno como os 

do sistema brasileiro de televisão digital terrestre, GSM e CDMA. O autor também comenta 

que a grande variedade de canais de retorno suportada pelo SBTVD “estabelece também as 

condições tecnológicas para a criação de projetos cada vez mais integrados com a internet, 

que possam usufruir da grande variedade de estruturas já criadas e consolidadas”. 

 

3.3 Interatividade na televisão digital  
 
Para a proposta desenvolvida neste trabalho, compreender a interatividade é 

fundamental, pois se refere a possibilidade que o usuário tem em receber uma determinada 

informação e participar dela respondendo ou acessando mais elementos relacionados a que 

mais lhe interessar. 

Levy (1999, p. 54) aborda algumas questões sobre a cibercultura10, dentre elas a 

definição da interatividade. E comentando sobre a termo, o autor relata ser difícil defini-lo. 
O termo “interatividade” em geral ressalta a participação ativa do beneficiário de 
uma transação de informação. De fato, seria trivial mostrar que um receptor de 
informação, a menos que esteja morto, nunca é passivo.(...) A possibilidade de 
reapropriação e de recombinação material da mensagem por seu receptor é um 
parâmetro fundamental para avaliar o grau de interatividade do produto.  
 

Com a interatividade por meio da televisão digital e do canal de retorno, entende-se 

que o usuário terá maiores possibilidades de, ao receber uma mensagem durante a 

programação normal, tratá-la da forma como melhor desejar. Esses recursos permitem 

maiores interações com o televisor e a programação como escolher o ângulo (ou visão de 

câmera) que deseja assistir de um jogo; realizar negociação de compra de produtos ofertados 

                                                           
10

 Cuja obra denomina-se “cibercultura” também. 
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durante a exibição do programa que está acompanhando; ter acesso a determinados conteúdos 

em banco de dados específicos; realizar votações eletrônicas; acessar serviços bancários, de 

saúde, governamentais, de educação à distancia, entre outros. 
 
Para que essa interação com a televisão seja possível, variadas interfaces são 

necessárias. As variadas interfaces11 são criadas, pensadas e desenvolvidas devido a 

necessidade de comunicação entre os seres humanos e seus recursos. Existem as interfaces 

dos caixas eletrônicos, de calculadoras, dos computadores, dos televisores, entre tantos outros. 

Por meio dessas interfaces específicas, é possível estabelecer contato com a máquina e obter o 

resultado esperado com sequências específicas de ações12. Segundo Johnson (2001, p. 21) 
Em seu sentido mais simples, a palavra (interface) se refere a softwares que dão 
forma à interação entre usuário e computador. A interface atua como uma espécie de 
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensível a outra. (...) Para que 
a mágica da revolução digital ocorra, um computador deve também representar-se a 
si mesmo ao usuário, numa linguagem que este compreenda.  
 
 

Entende-se então, que é o usuário o grande responsável pela participação. É ele quem 

irá comandar a ação que deseja e só assim conseguir uma resposta. Se a interface foi bem 

projetada o usuário irá compreender mais facilmente o caminho que deverá seguir. 

Uma das formas de interação com a televisão é o controle remoto, entretanto nem 

sempre foi assim. Natário (2006, p.11) comenta que “primeiro foram os seletores de girar, em 

seguida acompanhamos experimentos de controles com fio, depois sem o fio, até os modelos 

atuais quebrarem definitivamente o paradigma da TV sem Controle Remoto.”  

Segundo Reisman (2002), existem três níveis de interação para classificar a 

interatividade em mídias digitais. São elas: 
Reativo – nesse nível, as opções e realimentações (feedbacks) são dirigidas pelo 
programa, havendo pouco controle do usuário sobre a estrutura do conteúdo; 
Coativo – apresentam-se aqui possibilidades de o usuário controlar a seqüência, o 
ritmo e o estilo; Pró-ativo – o usuário pode controlar tanto a estrutura quanto o 
conteúdo. (REISMAN, 2002, p.52)  

 
Exemplificando essas três classificações de acordo com a interatividade em relação 

aos televisores, teríamos: 

                                                           
11

 Outras analogias que Johnson (2001), realiza para ampliar o conhecimento sobre o termo: “Tecnicamente 
falando, a “interface” do livro são palavras impressas numa página, e a “interface” do cinema são imagens em 
celuloide. Meu uso da palavra deveria ser compreendido como um termo mais localizado, referindo-se a um 
ofício específico de criação de imagens, sons e palavras que podem ser manipulados numa tela.” 
12

 Levy (199) também define o termo interface como sendo “aparatos materiais que permitem a interação 
entre o universo da informação digital e o mundo ordinário”. 
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 Reativo: a interatividade aconteceria apenas com o aparelho de televisão, 

apenas realizando escolhas de canais da programação. Sem interferir no que já 

foi pré-definido pela emissora responsável. 

 Coativo: Por meio da utilização do controle remoto, o usuário interage com a 

programação, escolhendo por exemplo o final de um filme. 

 Pró-ativo: a interação do usuário estaria relacionada aos seus interesses. 

Possibilitando escolher a programação desejada e se aprofundar em temas que 

desejasse. Ao assistir a um filme que foi gravado em capitais brasileiras, 

poderia acessar conteúdos sobre a cultura local e adquirir produtos de cada 

região, por exemplo. 
 

Analisando essas três classificações apresentadas por Reisman (2002) compreende-se 

também que a “Pró-ativa” é aquela que mais pode ser comparada com atitudes humanas de 

interação, não quer dizer que as outras não sejam, entretanto essa tem maior participação 

ativa. 

Para Levy (1999, p. 32)  
No caso da televisão, a digitalização poderia aumentar ainda mais possibilidades de 
reapropriação e personalização da mensagem ao permitir, por exemplo, uma 
descentralização da emissora do lado do receptor: escolha da câmera que filma um 
evento, possibilidade de ampliar imagens, alternância personalizada entre imagens e 
comentários, seleção dos comentaristas, etc. 

 
O controle remoto é uma das maneiras para interagirmos com o televisor e utilizar 

alguns recursos disponibilizados pelas operadoras de televisão. Natário (2006, p.12) comenta 

sobre algumas dessas funcionalidades já utilizadas amplamente pelos telespectadores 
Já na interface imagética são comuns menus interativos, como no caso das 
operadoras de TV por assinatura DirecTV e Sky, que trazem legendas em várias 
línguas e informações extras ancoradas por menus digitais de textos e figuras. A 
interatividade concedida nos casos brasileiros de televisão por satélite une os 
seguintes dispositivos: TV, set-top boxes, Controle Remoto multifuncional (que 
controla televisão e satélite) e telefone fixo para permitir o T-Commerce e a compra 
de eventos em pay-per-view.  

 

Existem também alguns controles remotos que facilitam a interação não só com o 

televisor, mas também com os demais equipamentos que podem ser utilizados 

concomitantemente, que podem servir para mudar o canal da TV ainda controlam set-top 

boxes (caixas decodificadoras), vídeo cassetes, aparelhos de DVD e outros equipamentos” 

comenta Natário (2006). 
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Para Natário (2006), o “...Controle Remoto se torna o Totem dessa situação interativa, 

pois é principalmente por meio dele que a interatividade nos é proporcionada”.  
Desta forma, é importante compreendermos que existe um elo de ligação entre o 

controle remoto, a internet e a interatividade. 

O controle remoto seria o responsável por receber os comandos que o usuário emite 

para o televisor e assim, ser possível interagir com os conteúdos. Através da internet, essas 

informações podem ser recebidas e enviadas, tanto pelo usuário como pelas equipes 

responsáveis pelas programações. 
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4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA) 
 

Mesmo sendo comum a utilização do termo Objeto de Aprendizagem (OA) para 

designar recursos digitais que podem ser utilizados na educação, existe diferença entre os 

termos aprendizagem e ensino, que talvez não seja percebida com tanta relevância quanto 

deveria. 

Segundo Machado (2004), ensino e aprendizagem podem estar sendo tratados e 

compreendidos como sinônimos, mas não são. Um objeto (um recurso digital) que apenas 

apresenta uma informação, mesmo com um objetivo educacional claro e definido, deveria ser 

classificado como objeto de ensino. Fazendo com que a definição de objeto de aprendizagem 

fosse utilizada apenas para os objetos que retornem algum tipo de resposta de quem o utiliza, 

que lhe permita refletir sobre a reação do objeto.  

 Desta forma, para deixar clara a definição que iremos utilizar nesse trabalho e 

compreender um pouco mais sobre o termo, serão analisadas e se encontram à seguir,  

algumas características sobre a definição do termo objeto de aprendizagem e sua importância 

para a educação. 

Entretanto, utilizaremos a denominação de objetos de aprendizagem (OA), pois essa é 

a forma mais corriqueira utilizada para recursos tecnológicos. 

 

4.1 Definição 
 
Compreendemos que a criação e elaboração de recursos variados, principalmente 

aqueles que sejam exatamente direcionados para colaborar com o ensino e aplicação de 

conceitos ou conteúdos curriculares no processo de aprendizagem, demanda um esforço de 

implantação e de tempo bastante significativo.  

Considera-se que é cada vez maior a demanda por esses recursos educacionais, torna-

se imprescindível pensar em soluções que diminuam a necessidade de criação e elaboração 

constante de objetos de aprendizagem.  

Observa-se então que existem variados ambientes conhecidos como “repositórios”, 

que favorecem a reusabilidade e permitem adaptações de OA.  
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Embora não haja um consenso na conceituação de Objetos de Aprendizagem, uma 

definição bastante aceita e utilizada pela comunidade científica é dada pelo Learning Object 

Metadata Working Group [IEEE 2005] que estuda padronização para OA. Este grupo de 

trabalho define OA como “qualquer entidade digital ou não digital que possa ser usada, 

reutilizada ou referenciada durante o uso de tecnologias que suportem o ensino”. Como 

exemplo desses objetos tem-se conteúdos instrucionais, software instrucional, pessoas, 

organizações ou eventos referenciados durante o uso da tecnologia de suporte ao ensino. 

Alguns estudiosos sobre OA, acabam referindo-se a eles por outras denominações. 

Podemos então, encontrar na literatura uma série de definições e termos para os Objetos de 

Aprendizagem, como: 

 Objeto de Aprendizagem Real (Jr. Sievers, 2008); 

 Objeto de Aprendizagem Virtual (Jr. Sievers, 2008); 

 Objeto Jogo (Teixeira, 2007); 

 Objetos de Mídia (South, 2000). 

 Objetos Educacionais (Tarouco, 2003); 

 Objetos Espertos (Abdulmotaleb, 2000); 

 Objetos Instrucionais (Gibbson, 2000); 

 Objetos Inteligentes (Gomes, 2004); 

Sendo assim, uma fotografia que foi tirada em um passeio em família na praia do 

litoral paulista, com a Serra do Mar ao fundo, pode ser utilizada como plano de fundo para 

explicar sobre as características da Vegetação Litorânea em uma aula de geografia, por 

exemplo. Essa fotografia se utilizada com a finalidade de colaborar com o ensino, se torna um 

objeto de aprendizagem, assim como, não deixará de ser também uma recordação familiar. 

Sendo assim, segundo o Projeto Arquead (UFRGS)13 os OA, são elementos de 

multimídia, assim como as simulações, as imagens, os textos, os sons, animações e vídeos. 

Todos eles desempenham um papel importante para aquisição de conhecimento. Podem ser 

considerados como recursos pedagógicos, pois permitem ao aluno acompanhar o conteúdo de 

acordo com o seu próprio ritmo, acessando facilmente a informação e se engajando de forma 

independente e autônoma num aprendizado por descoberta em alguns casos.  

                                                           
13

 Fonte: http://www.nuted.ufrgs.br/arquead/objetos.html Acesso em 10 dez 2013. 

http://www.nuted.ufrgs.br/arquead/objetos.html
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4.2 Repositórios de objetos de aprendizagem 
 

Existem repositórios de objetos de aprendizagem hospedados na internet, de variadas 

nacionalidades. Muitos possuem conteúdos livres de direitos autorais que podem ser 

utilizados por todos que tem acesso a essas tecnologias, devido ao fato de serem de domínio 

público.  

Dentre os diversos repositórios de OA a disposição na internet14, gostaríamos de citar 

alguns exemplos que possuem recursos desenvolvidos por pesquisadores ou profissionais com 

experiência em suas áreas de atuação: 

BIOE – Banco Internacional de Objetos Educacionais (MEC);15 

CAREO e CLOE – Repositórios do Canadá;16 

LabVirt – Laboratório Virtual (USP);17 

MERLOT – Repositório da Universidade da Califórnia;18 

RIVED – Rede interativa virtual de educação (MEC);19 

Sobre a utilização de OA que estão na internet para serem utilizados na televisão, 

entende-se que seja uma questão de tempo até que esteja sendo utilizada pelos 

telespectadores. Essa possibilidade de utilização está sendo estudada e já foi aplicada por 

Araújo (2013), ao fornecer informações adicionais aos telespectadores de filmes e esses dados 

são utilizados pela internet. 

Monteiro (2010, p.15) comenta sobre a intenção de utilizar objetos de aprendizagem e 

outros recursos educacionais em variados ambientes e assim proporcionar facilidades para os 

usuários da educação a distância. O autor comenta que disponibilizando esses recursos 

também para a televisão, conseguirá “distribuir um subconjunto de informações e 

funcionalidades em três tipos diferentes de ambiente: Web, Mobile e TVD.” 
                                                           
14

 Fonte: http://www.latec.ufrj.br/educaonline/index.php?option=com_content&view= 
article&id=308:lista-de-repositorios-e-referatorios-de-objetos-de-aprendizagem&catid=30:biblioteca-virtu 
al&Itemid=63 Acesso em 20 out 2013. 
15

 Encontra-se em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/  Acesso em 10 nov 2013. 
16

 Encontra-se em http://eureka.ntiplay_lo.php?oai_id=oai%3Aeureka.ka Acessontic.org%3A4c99175698cbe 
7.29003580 Acesso em 10 nov 2013. 
17

 Encontra-se em http://www.labvirt.futuro.usp.br/ Acesso em 10 nov 2013. 
18

 Encontra-se em http://www.merlot.org/merlot/index.htm Acesso em 10 nov de 2013. 
19

 Encontra-se em http://rived.mec.gov.br/ Acesso em 10 nov 2013 
 

http://www.latec.ufrj.br/educaonline/index.php?option=com_content&view=article&id=308:lista-de-repositorios-e-referatorios-de-objetos-de-aprendizagem&catid=30:biblioteca-virtual&Itemid=63
http://www.latec.ufrj.br/educaonline/index.php?option=com_content&view=article&id=308:lista-de-repositorios-e-referatorios-de-objetos-de-aprendizagem&catid=30:biblioteca-virtual&Itemid=63
http://www.latec.ufrj.br/educaonline/index.php?option=com_content&view=article&id=308:lista-de-repositorios-e-referatorios-de-objetos-de-aprendizagem&catid=30:biblioteca-virtual&Itemid=63
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
http://www.labvirt.futuro.usp.br/
http://www.merlot.org/merlot/index.htm
http://rived.mec.gov.br/
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Desta forma, pode-se observar que os repositórios de OA são importantes pois 

armazenam em um único ambiente variados exemplos de recursos educacionais que podem 

ser utilizados também para a televisão digital. 
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5 PROPOSTA DE UTILIZAÇÃO 
 

Para exemplificar e detalhar a proposta que se pretende apresentar para este estudo, 

foram descritas e representadas algumas ilustrações que foram produzidas exclusivamente 

utilizando-se de prints de objetos de aprendizagem e imagens livres de direitos autorias. Toda 

a montagem com as ilustrações foram organizadas para melhorar o entendimento para os 

exemplos possíveis de utilização que se pretende descrever.  

Entende-se também que estes exemplos não foram aplicados ou testados e foi 

escolhida uma partida de futebol como exemplo de funcionalidade que poderá ser aplicada na 

prática, devido ao fato de ser facilmente encontrado na televisão aberta. 

Delimitou-se a indicação de utilização de OA apenas para aqueles relacionados à 

Disciplina de Geografia, devido à formação da autora e experiência profissional de dez anos 

na Rede Oficial de Ensino Público e Particular e atualmente por desenvolver atividades em 

uma empresa privada na área de tecnologia, desenvolvendo roteiros para objetos de 

aprendizagem e conteúdos de formação na área. 

Uma partida de futebol foi escolhida também, pois durante a transmissão desta 

modalidade esportiva, existem momentos de grande interesse pelo espectador devido à 

dinâmica do jogo e em outros momentos, menos interesse, como é possível observar na 

prática. 

Levando-se em consideração que as partidas de futebol transmitidas pela televisão, 

possuem no mínimo uma hora e meia de duração (pois são divididos em dois tempos de 

quarenta e cinco minutos cada), sem considerarmos acréscimos, paralisações, intervalos e 

prorrogações, observa-se momentos em que os acontecimentos e lances esportivos, são 

tranquilos durante a partida o que pode trazer monotonia para o telespectador.  

Isso pode estimular a troca de canais, devido à curiosidade em verificar os demais 

conteúdos televisivos que estão sendo exibidos em outras emissoras, podendo ser causados 

também pelo causados acesso a outros equipamentos tecnológicos enquanto também estava 

acompanhando a partida, como celulares, computadores, notebooks, iphones, ipad 

(conhecidos como segunda tela), entre outros. 
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Nesses momentos de menor interesse pelos lances esportivos que ocorrem durante a 

partida de futebol, a sugestão seria oferecer ao telespectador opções maiores de 

entretenimento, fazendo com que este não migre para outros canais, ou não passe a utilizar a 

segunda tela, com conteúdos diferentes do que ele estava acompanhando até então.  

 Outros programas esportivos, como corridas automobilísticas ou a modalidade de 

esporte de inverno curling, parecem ser candidatos naturais para a inserção de conteúdos 

complementares e interativos, oferecendo alternativas e informações aos telespectadores, sem 

retirá-los integralmente da transmissão que acompanham. 

Atualmente é muito comum assistir televisão e ao mesmo tempo estar manipulando 

outros equipamentos eletrônicos, entretanto, se durante a programação (que nesse caso 

escolhemos como exemplo uma partida de futebol, mas poderia ser qualquer outro) forem 

ofertados diferentes formas de entretenimento para o telespectador, a possibilidade de que 

esse usuário fique por mais tempo assistindo ao mesmo programa, é maior.20 

Iremos considerar para os exemplos de possíveis utilizações de interação dos OA, o 

controle remoto conforme indicado na Figura 4. 

Figura 4 – Exemplo de controle remoto 

 
Fonte: ABNT NBR 15606-1 

                                                           
20 Outra questão que também gostaríamos de ressaltar é o fato de que existe a possibilidade de se assistir à 
programação da televisão em equipamentos móveis, como celulares e Iphones, por exemplo. Nesse caso, a 
proposta apresentada nesse trabalho também poderia ser utilizada, entretanto, devido a inexistência de um 
controle remoto para ser acionado, deverão existir adaptações para os aplicativos.  
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Sugere-se que durante a programação, esteja visível um pequeno círculo com a mesma 

cor que acionará uma ação por meio do controle remoto, conforme indica a Figura 5.21 Esse 

círculo poderá surgir e desaparecer repetidas vezes para chamar atenção do telespectador ao 

conteúdo. Este deverá estar relacionado à programação que está sendo exibida naquele exato 

momento. 

 
Figura 5 – Círculo indicativo para acionar botão do controle remoto 

 
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras 

_x_Sport_Palestra_It%C3%A1lia.jpg 
 

 

Caso o telespectador escolha por acionar no controle remoto o botão interativo que foi 

sugerido durante a programação, uma frase relacionada ao conteúdo do OA será exibida, 

conforme exemplo da Figura 6. Essa frase terá como intenção, instigar a curiosidade do 

telespectador por acessar o conteúdo previamente escolhido para ser ofertado. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
21 Para aumentar a acessibilidade, também poderá ser indicado com as letras que correspondem aos botões do 
controle remoto que estão sendo sugeridos neste trabalho. Entende-se também que são apenas sugestões e que 
podem ser adaptados por outros. 
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Figura 6 – Após acionar o botão 

 
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras 

_x_Sport_Palestra_It%C3%A1lia.jpg 
 

Pode ser que mais de um conteúdo que foi previamente escolhido para ser sugerido 

durante essa programação, possa ser indicado ao telespectador, nesse caso, outro pequeno 

círculo poderá ser acessado. Na Figura 7, é possível observar um exemplo, onde a frase 

relacionada ao OA foi acionada. 

Figura 7 – Dois botões para interação aos OA  

 
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras 

_x_Sport_Palestra_It%C3%A1lia.jpg 
 

O telespectador, após a leitura da frase, escolherá se deseja ou não interagir com o OA. 

Caso decida acessá-lo escolherá botão “OK” do controle remoto do seu televisor.  

Desta forma, o OA será exibido no televisor e o usuário irá interagir com ele por meio 

do controle remoto. A frase sugerida pelo botão vermelho e indicada na Figura 6 foi “Todos 

os países latino americanos são banhados pelo Oceano Atlântico? Pressione OK para 
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saber mais sobre isso.”, neste exemplo, sugere-se a utilização do OA Navegando em mares 

latino-americanos. Por ser livre de direitos autorais e que se encontrar em repositórios da 

internet, está previamente liberado para ser utilizado, salvo detalhes técnicos específicos de 

implantação que não estaremos contemplando por meio desse estudo.  

Na Figura 8 encontra-se um exemplo de layout para ser visualizado este OA por meio 

do televisor. Ocupando toda a tela, o telespectador passaria então a interagir apenas com o 

objeto de aprendizagem e não teria mais acesso a partida de futebol. Para voltar e ter acesso a 

transmissão da partida bastaria selecionar o botão “sair” do controle remoto indicado. 

Figura 8 – OA: Navegando em mares latino-americanos – tela cheia 

 
Fonte: http://www.educopedia.com.br 

 

Estes OA indicados como possíveis para serem utilizados na televisão, foram 

escolhidos, pois, por meio da internet são necessários comandos acionados pelas setas do 

teclado, o que julgamos ser possível para serem repassados às ações com as setas do menu 

interativo do controle remoto do televisor.22 

Sugere-se também, outros layouts para interação com os OA. Na Figura 9, é possível 

observar que na maior parte da tela encontra-se o OA Navegando em mares latino-americanos 

e no canto superior continua sendo exibida a programação da partida de futebol. Assim, 

ficaria a cargo do telespectador escolher o som de qual recurso deseja deixar como padrão, 

naquele momento. Podendo, escutar a partida e ter acesso visual a ele de forma reduzida 

enquanto explora o OA. 

                                                           
22

 Essa sugestão foi indicada, pois em conversa com profissionais técnicos da área, entendeu-se uma breve 
familiaridade, o que poderia ser algo relevante. Entretanto, não existe fundamentação teórica sobre isso, é 
apenas uma sugestão. 
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Figura 9 – Tela reduzida: canto superior direito 

 
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras 

_x_Sport_Palestra_It%C3%A1lia.jpg 
 

 

Na Figura 9, a sugestão foi deixar a partida de futebol com menor destaque enquanto 

na Figura 10, dividiu-se a tela ao meio, deixando por igual à visualização para os dois 

recursos. 

Na Figura 10 foi utilizado outro exemplo de OA, este agora sobre o continente 

americano: Viagem de motocicleta, conhecendo a América do Sul. A intenção é demonstrar 

os exemplos de OA para indicar a variedade possível. 

Figura 10 – Tela exibida ao meio 

 
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras 

_x_Sport_Palestra_It%C3%A1lia.jpg 
 

Essas opções de layout de telas diferenciadas para ter acesso ao conteúdo da 

programação televisiva e aos OA foram sugeridos pois entende-se a importância dos anúncios 

publicitários e da dinâmica atual do uso das tecnologias de segunda tela. É comum assistir 
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televisão enquanto se executa outras ações em recursos como tablet, notebooks e celulares, 

por exemplo.  

Conforme sugerido na Figura 7, a frase que iria aparecer ao telespectador seria: “Esse 

jogo está sendo transmitido no Estádio Nacional de Brasília, Mané Garrincha. Pressione 

OK para conhecer mais sobre a capital do Brasil.” Em seguida, caso a sugestão tenha sido 

aceitar a visualização do OA, sugere-se a exibição de um pequeno vídeo sobre a história de 

Brasília, conforme demonstrado na Figura 11. 

Assim, apresenta-se uma nova sugestão de visualização e interação, com o OA ao 

centro da tela e o conteúdo em segundo plano. 

Figura 11 – OA: Vídeo - Histórico sobre construção de Brasília 

 
Fonte: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/430 

 

Dentre as vantagens que poderiam existir com o uso de OA na televisão digital, 

sugere-se algumas opções, como: 

 Interagir com o OA enquanto a programação está sendo exibida ao vivo; 

 Como é possível que a transmissão digital seja gravada para ser assistida 

posteriormente, os OA podem também ser acessados em outro momento; 

 No caso de docentes que desejam utilizar esses OAs como conteúdos didáticos, 

ficaria disponível para serem gravado e armazenado, para utilização futura em 

sala de aula, por exemplo. 

De acordo com Araújo (2013), entende-se “que a integração da internet e das 

tecnologias de comunicação móveis com as plataformas de televisão têm provido os 

telespectadores de novos serviços interativos de conteúdo digital.”   
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Nesse sentido, ressalta-se que estas são algumas sugestões de utilização que podem ser 

melhoradas para melhor funcionalidade dos objetos de aprendizagem na televisão digital 

interativa. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Entende-se que a utilização de objetos de aprendizagem durante a programação da 

televisão aberta no Brasil pode funcionar como um aliado para a disseminação de 

conhecimentos com cunho educativo e assim proporcionar conhecimentos e aprendizagem 

aos cidadãos de todas as idades em nosso país superando o foco no consumo que caracteriza a 

programação comercial da televisão. 

Compreende-se que seria de grande relevância continuar esses estudos, realizando 

testes em laboratórios práticos com equipamentos específicos de televisão digital, que 

simulem a aplicação mencionada nesse estudo. Foi elencado através de Araújo (2013) e 

Monteiro (2010), a existência de protótipos nesse sentido, que já existem e reafirmam o 

potencial de utilização, selecionando com maior clareza o que poderia ou não, serem 

características que impeçam que alguns OA sejam utilizados.  

Uma característica importante e fundamental está na escolha do OA para ser ofertado 

durante a programação. Devido a novas características educativas, ressalta-se que deve ser 

feita por um profissional da área de educação e qualificado para analisar a real eficácia desse 

recurso em determinados programas, horários e público alvo. Por exemplo: um OA com 

termos científicos e rebuscados, não deve ser oferecido durante a programação de um desenho 

animado para crianças de 2 à 6 anos. Sendo mais adequado a faixas etárias posteriores para 

gerar interesse por seu conteúdo. 

Há também que se considerar que, este profissional deve possuir condições de avaliar 

a qualidade dos objetos de aprendizagem, uma vez que existem OA que são produzidos e 

elaborados sem preocupações com o rigor de análise crítica para conteúdos educativos. Desta 

forma não é garantido que todos os OA sejam totalmente livres de possuírem erros 

conceituais, principalmente aqueles que não são produzidos por equipes educacionais com 

experiência na área.  

Como solução para essa questão ressaltada, sugere-se que sempre exista um 

profissional da área de educação qualificado na especialidade a que se compete para realizar a 

análise do OA antes de ser utilizado, seja na televisão ou fora dela. Sendo necessário que 

existam maior entrosamento entre os profissionais das áreas distintas em prol de um resultado 

de maior qualidade técnica e educativa. Profissionais que tenham conhecimento técnico (para 
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viabilizar a implementação desses OA durante a programação) e profissionais especializados 

da área de educação, para analisar a qualidade dos conteúdos e inseri-los nas programações 

adequadas. 

A autora, devido a sua prática diária e experiência com a rotina de trabalho nessa área 

de tecnologia, entende que um novo perfil profissional se faz necessário. Os educadores neste 

novo cenário que se descortina, precisam estar alicerçado às tecnologias e, ter um olhar crítico 

para os conteúdos que possam ser vinculado por meio da televisão digital.  

Observam-se em variados conteúdos educativos a incoerência pedagógica ou didática. 

Particularmente, acredita que é possível associar a falta de experiência de determinados 

profissionais com conteúdos educacionais desse tipo. Citaremos um exemplo para elucidar o 

que se pretende salientar, mantendo a disciplina de geografia como foco. 

Um excelente designer, poderá ilustrar e desenvolver um OA belíssimo para crianças 

de 6 à 10 anos com o objetivo de explicar as localizações cartográficas (apenas os pontos 

cardeais – norte, sul, leste e oeste) em um mapa do Brasil. Durante o roteiro do OA, vamos 

imaginar que foi inserida a seguinte frase, “O Estado de São Paulo é o estado onde moramos. 

Se localiza acima do Estado do Paraná e abaixo do Estado da Bahia”. A informação central 

da frase, segundo o opinião do designer, foi transmitida corretamente, ou seja, foi explicada a 

localização do Estado de São Paulo, citando dois outros estados que ficam ao seu redor. 

Entretanto a frase está correta? Existem erros conceituais nesta frase. Erros estes que, podem 

ou não ser percebidos pelo sendo comum. Estes erros serão transmitidos aos usuários, caso 

não tenha sido verificado por um profissional da área. A frase ficaria corretamente indicada 

desta forma: “O Estado de São Paulo é o estado onde moramos. Se localiza ao norte do 

Estado do Paraná e ao sul do Estado da Bahia”, pois estamos nos referindo a localizações 

cartográficas. 

Por meio deste exemplo, objetiva-se ressaltar, que não basta ser um profissional da 

área para analisar os conteúdos educacionais deste tipo, caso não tenha atenção e preparo para 

analisar com cautela erros conceituais, também poderá observar a frase e não julgar que nela 

existam erros. Além disso, um profissional especializado para essas produções deve sempre 

levar em consideração sua experiência profissional em contato com o público alvo, pois assim 

poderá conduzir o desenvolvimento das atividades de tal forma que esclareça dúvidas 

costumeiras sobre aquele assunto. 



50 
 

Procurou-se além de sugerir a utilização de OA na programação da televisão aberta do 

Brasil, compreender que sua utilização seria viável devido: 

 aos custos com a elaboração e produção (a proposta apresentada nesse estudo 

não indica que OA, poderiam ser reaproveitados por meio de variados 

repositórios que já existem na internet), sem a necessidade de se constituir 

equipes exclusivas para isso; 

 a diminuição da dispersão da atenção do atenção do telespectador durante a 

exibição completa da programação. Observa-se que o telespectador procura 

outras formas de interação enquanto assiste a programação da televisão, por 

meio do uso da segunda tela (ou seja, utilizar celulares ou tablets enquanto está 

na frente da televisão). Entende-se desta forma, que com a oferta de OA, a 

atenção do telespectador aos recursos, assuntos e programação da televisão 

seria maior; 

 aumentar a visibilidade de anúncios publicitários vinculados aos AO, 

relacionados a conteúdos como jogos virtuais, viagens, escolas e faculdades de 

ensino, entre outros relacionados ao tema dos objetos de aprendizagem; 

 motivar o conhecimento e a pesquisa, inicialmente pela Educação Informal, 

sobre conteúdos educativos por meio da televisão que é um meios de 

comunicação mais acessíveis em nosso país; 

 aumentar a utilização e a visibilidade de OA que já estão produzidos e podem 

ser utilizados para o aprendizado mesmo fora da televisão, despertando o 

interesse dos telespectadores quando fosse visualizado na televisão; 

 disponibilizar posteriormente essa programação, como uma nova possibilidade 

de uso pedagógico e didático por professores, na educação formal, de forma 

criativa, inovadora e contextualizada com a realidade do educando; 

Considera-se então que este estudo define propostas para utilização de objetos de 

aprendizagem na televisão e não tem como pretensão esgotar a discussão sobre o assunto. 

Pretende-se ampliar o conhecimento sobre as possibilidades de implementação e veiculação 

em um meio de comunicação de importante visibilidade em nosso país e que poderia também 

ser utilizado para disseminar conteúdos educativos a partir das programações que já existem, 

mostrando algumas possibilidades de ampliar o caráter educacional de programas televisivos 

classificados apenas como lazer e entretenimento. 
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A proposta apresentada nesse trabalho pode ser considerada de acordo com a 

interatividade, como pró-ativa, devido ao fato de sugerir interações variadas com escolhas 

aleatórias. 

Com certeza, não foi possível eliminar todas as hipóteses e sugestões para o uso de 

OA na televisão digital, entretanto, acredita-se que foram contemplados de forma à ampliar as 

discussões nesse sentido, procurando sugerir de forma simples, conteúdos educacionais de 

qualidade  educativa para os telespectadores que qualquer idade que tem acesso a esse 

recurso, já que a televisão é um veículo de informação das massas em nosso país. 
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