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Resumo

Apesar dos recursos de interatividade disponiveis para TV Digital os usuarios ainda nao
conseguem fazer uso deste dispositivo tecnolégico em favor de sua aprendizagem. O
uso de teorias pedagdgicas em contetdos educativos audiovisuais interativos torna-se
relevante para a aprendizagem. Propomos uma ferramenta para a construgdo de
conteddos digitais interativos para Televisdo Digital Interativa baseda na Teoria das
Inteligéncias Multiplas de Gardner. Levamos em consideracdo a acgdo reflexiva
encontrada na pedagogia da compreensdo abordada por esta Teoria. Uma vantagem
desta ferramenta é a autonomia autoral e criativa refletida na implantagdo de recursos
interativos em multiplos contextos, valorizando as habilidades humanas. O protétipo
gerado permitiu observar que uma abordagem pedagogica balizando o comportamento
de uma ferramenta tecnoldgica pode contribuir com a aprendizagem humana.
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Introducéo

O féacil acesso as redes de comunicacdo afeta a atividade educativa cujos
pressupostos ainda estdo balizados no contexto familiar e cultural. Na
contemporaneidade, a atividade exercida pelo aprendente nas redes sociais modifica a
sua socializacdo promovendo mudancas no processo de construcdo de sua identidade.
Para além disto, a triade educacdo-tecnologia-cognicdo, pela sua amplitude, exige um
recorte que aproxime plataformas tecnologicas das agdes pedagogicas, considerando as
individualidades de cada um, a cultura na qual estamos inseridos e, através de um

referencial tedrico, possa abrir espacgos para reflexées no campo educacional.
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A convergéncia de midias tecnologicas vem avangando no sentido de contribuir

com a educacdo a distdncia e com a disponibilizacdo de conteudos audiovisuais
interativos e sua integracdo com a Internet e com os dispositivos moveis. Neste sentido,
a Televisdo Digital Interativa — TVDI oferece recursos para a producdo de conteidos
educativos interativos que podem gerar novas oportunidades a educacdo a exemplo das
ancoras hipermidias autocontidas, ou seja, ancoras criadas diretamente sobre a midia
original, ligando diversos contetidos audiovisuais, assim como as técnicas de marcagao
em video que permitem que estes pontos sejam marcados, transformando o video em
um hipervideo.

Para além dos recursos tecnoldgicos disponiveis, faz-se necessario 0
desenvolvimento de métodos e técnicas que possibilitem a criacdo de contelidos
pedagdgicos audiovisuais que envolvam transmissao por TV Digital, buscando, desta
forma, alternativas de acesso as informacdes balizadas por metodologias de ensino-
aprendizagem e pela construcdo de narrativas interativas que possibilitem ao usuério a
imersdo no conteldo educativo interativo com criatividade e independéncia,
propiciando uma educacdo personalizada. A interatividade veste o docente com uma
nova roupagem: ele deixa de ser o transmissor do saber e passa a mediar a
aprendizagem, através da formulacdo de problemas, de questionamentos, promovendo o
didlogo e o trabalho colaborativo. Segundo Neto 0, a aprendizagem através da televisao
é uma alternativa para difundir o conhecimento em grande escala.

Adotamos a Teoria das Inteligéncias Multiplas — TIM, de Gardner 0 devido ao
seu potencial pedagdgico no processo de aprendizagem. A competéncia cognitiva
humana pode ser descrita através das capacidades, talentos ou habilidades mentais que
chamamos de inteligéncia 0. Perceber que cada ser humano possui mdltiplas
inteligéncias em certas medidas traz implicagdes importantes para a esfera educacional.
A Teoria de Gardner esta elaborada a luz das origens bioldgicas de cada capacidade de
resolver problema, sendo tratadas aquelas que Ssdo universais na especie humana,
considerando o estimulo cultural recebido pelo meio no qual o individuo esta inserido.
As inteligéncias inicialmente apresentadas por Gardner 0 foram: Linguistica, Logico-
matematica, Intrapessoal, Interpessoal, Espacial, Musical e Corporal Cinestésica. Além,
destas, utilizamos novas possiveis inteligéncias apresentadas pelo autor da TIM: a

Inteligéncia Naturalista, Inteligéncia Existencial e a Espiritual 0 .
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A tarefa de transpor uma teoria sobre a cognicdo humana para a préatica da

educacdo exige dos professores a busca de respostas as questdes de sala de aula atraves
de uma educacgdo mais personalizada, voltada as habilidades de cada aprendente. N&o se
trata de preparar aulas individuais, mas de oferecer alternativas que privilegiem a
compreensdo de conteudos educativos, despertando o interesse dos alunos e
possibilitando o reconhecimento de suas competéncias por parte dos professores, além
de respeitar o tempo e a forma como isso acontece. Na TIM n&o existe um conjunto de
estratégias de ensino que funcione bem para todos os alunos. As inteligancias estdo
interrelacionadas e precisam ser estimuladas.

Estudos da obra de Gardner 000 e Levy 00 mostraram a viabilidade de
considerar as multiplas formas de conhecer do ser humano, dentro de uma perspectiva
em gue cada um tem a sua individualidade, numa combinacdo Unica de inteligéncia que
pode ser agucada pelas transformacfes tecnoldgicas inerentes ao meio no qual os
sujeitos estdo inseridos. A convivéncia em sociedade, com suas diferengas individuais e
entre grupos distintos, configura uma multiplicidade de oportunidades, condi¢des socio-
bioldgicas e de valores culturais que moldam o individuo numa combinacdo propria de
habilidades ou inteligéncias.

Para Gardner, privilegiar as formas e modos de conhecer é trabalhar com uma
pedagogia centrada no compreender, na qual se deve educar para a compreensdo. Neste
sentido, os aprendentes fazem uso de seus talentos individuais se tornando
descobridores, transformadores e produtores do conhecimento, extrapolando as
inteligéncias linguistica e ldgico-matematica, mais comuns de serem trabalhadas na
escola tradicional.

Os conteldos interativos audiovisuais disponibilizados para TVDI poderdo
acionar um conjunto de inteligéncias no aprendente. A criatividade por parte do docente
permitird langcar m&o de maneiras inovadoras de fazer uso da visdo de mundo do
aprendente, contemplando a relagdo entre o individuo e o trabalho em que ele esta
empenhado em realizar e, por fim, a relacdo entre o individuo e as outras pessoas de seu
mundo 0. De acordo com Sancho 0, o desenvolvimento de tecnologias é uma atividade
especifica da espécie humana e, na contemporaneidade, o mundo social é reestruturado
por um sistema cultural que tem como base a tecnologia. Segundo Brennand e Lemos 0,

as tecnologias que permitem mais e mais interacdo trardo em si as possibilidades de
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ampliacdo de processos cognitivos mais amplos. Torna-se, entdo, uma tecnologia

educativa, onde procedimentos didaticos e pedagdgicos deverdo proporcionar uma
aprendizagem mais dindmica e flexivel. Para o professor, a digitalizacdo de contetidos
permite reinventar a educacdo como um todo.

Diante do exposto, propomos o desenvolvimento de uma ferramenta para a
construcdo de conteldos digitais interativos para Televisdo Digital Interativa a partir da
Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner.

A secdo |l deste artigo apresenta a modelagem conceitual para a construcdo de
contetdos educativos interativos para TVDI, enquanto que a secdo Il aborda o seu

desenvolvimento. Considerages finais séo feitas na segéo IV.

1 Modelo conceitual da ferramenta

Um conteudo educativo interativo que ative as mdltiplas inteligéncias de um
aprendente requer como critérios para a sua producdo: o perfil do docente, a escolha do
video de origem, a escolha dos demais videos e de outros recursos tecnoldgicos.

¢ O perfil docente na constru¢cdo do conteddo interativo - O docente precisa
conhecer o conceito da TIM e, desta forma, considerando os objetivos propostos para o
seu conteudo educativo, identificar as caracteristicas do ambiente em que se encontram
0s aprendentes, assim como as particularidades com relagdo aos aspectos da inteligéncia.

¢ A escolha do video de origem - O video precisa ser escolhido ou produzido a
partir de seu potencial para trabalhar o tema escolhido, assim como para trabalhar no
minimo duas inteligéncias, segundo a TIM. Neste caso, foi escolhido um video a partir
de videoaulas do Curso de Pedagogia a Distancia e do Projeto Africanidade, ambos da
UFPB, com potencial para trabalhar o tema meio ambiente. Desta forma, analisamos
cenas e quadros adequados a insercdo da interatividade e 0 momento certo para o uso de
técnicas de marcacdo em video de forma que as caracteristicas das inteligéncias
pudessem ser ativadas através do conteudo.

¢ A escolha dos demais videos e outros recursos tecnoldgicos - Uma vez efetivada
a escolha do video de origem, os demais videos e recursos integradores como outros

videos, links para a Internet, animacdo, e jogos foram escolhidos de acordo com o
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potencial identificado no video de origem para estabelecer os links geradores da

compreensao.

Uma vez estabelecidos estes critérios, comecamos a definir o que acontece
durante a execucdo de cada atividade, especificando o modelo conceitual para a
producdo de conteddos educativos interativos com base na TIM. O protétipo da
ferramenta atende o modelo conceitual referente a construcdo do conteldo interativo.
Apresentamos na Figura 1 uma visdo do diagrama de atividades, agdes e seus

resultados.

Docente Sistema Aprendente

Inserir
video de
origem

Acesso a0
sistema Criagéo do
contetdo

Disponibilizagdo

Acesso

Mapq de aos links
navegacao

Verifica se as
inteligéncias no
aprendente foram
acionadas

Analise ]
dos
resultados

—

Questionario

/ Inteligénigas acionadas?

Figura 1: Diagrama de Atividades

Ao acessar 0 sistema, o docente deve inserir 0 video de origem para ser
trabalhado a luz da TIM. Em seguida, acessa a ferramenta que possibilita a criagdo do
contetido educativo interativo. A disponibilizacdo do conteddo para um aprendente ativa
0 mapa de navegacdo que devera registrar o caminho percorrido pelo mesmo. O docente
podera, entdo, analisar de que forma o aprendente teve as suas habilidades ativadas e, se
for o caso, efetuar modificacbes no video para que um objetivo seja alcancado. O

aprendente, apds acessar 0 conteldo educativo interativo, deverd responder a um
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questionario que pretende investigar as suas habilidades individuais e o porqué de suas

escolhas de navegacéo.

O diagrama de caso de uso apresentado na Figura 2 mostra uma visdo geral das
principais funcionalidades envolvendo os atores: docente e aprendente. E importante
destacar que a analise da possivel ativacdo das inteligéncias no aprendente sera feita a
partir da analise do histérico de navegacdo e de um questionario a ser disponibilizado

pela ferramenta.
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Figura 2: Visdo Geral do Modelo Conceitual

Ao escolher o video de origem o docente podera inserir as marcacdes em video
de acordo com as inteligéncias que pretende ativar.
A Figura 3 apresenta o detalhamento do caso de uso relativo a criacdo do

conteddo interativo.
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Figura 3: Diagrama de Criacdo do Conteddo Interativo

As atividades propostas para a criagdo do conteudo interativo, executadas

utilizando o protétipo da ferramenta para criacdo de conteudos interativos, podem ser

visualizadas na Figura 4.
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Figura 4: Diagrama de Atividades Criagdo de Contetdos

O docente devera escolher o contetido audiovisual a ser trabalhado com novas

funcionalidades interativas. Este serd o video de origem e podera ser do tipo JMF,
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AIFF, AU, AVI, GSM, MIDI, MPEG, QuickTime, RMF e WAV. A midia a ser inserida
no video de origem deve ser do tipo &udio, imagem, TXT, HTML, video e jogo NCLua.
O conteudo de origem sera dotado com links interativos baseados na TIM.

2 Desenvolvimento do prototipo da ferramenta

O protétipo foi desenvolvido na linguagem de marcagdo NCL® com execucéo no
middleware Ginga®. O desenvolvimento do protétipo da ferramenta para criacdo de
conteddos interativos exigiu a avaliacdo de ferramentas para edicdo de ancoras e
sincronizacdo dos metadados das ancoras e ferramentas para a inser¢do das marcagoes
autocontidas na midia de distribuicdo, para possiveis adaptacdes, verificando se
atendiam aos requisitos do modelo conceitual. As ferramentas disponiveis para
adaptacdo foram analisadas com base em narrativas educacionais interativas que
poderiam ser utilizadas no prototipo. Foram utilizadas as narrativas no modo push e
algumas caracteristicas do modo pull como, por exemplo, fluxo de video. Os modos
push e pull fazem referéncia a forma como o usuario interage numa aplicagdo TVDI. O
modo push refere-se a forma mais tradicional de assistir TV com interagdes controladas,
muitas vezes pela emissora. Em momentos distintos da aplicacdo foram utilizadas as

marcac0es visiveis e invisiveis. A interface da ferramenta esta apresentada na Figura 5.

Novo Projeto
| Iniciar Projeto

conhecimente

ciéncia

2 Consinit Projets "
| 3R corsmerron | educacio

H Salvar Projeto
ﬂﬂmclonar Marcagéo

Figura 5: Interface do Prot6tipo da Ferramenta

O botdo “Novo Projeto” é responsavel pela criagdo de um contetdo especifico.

E nessa etapa que o docente seleciona o layout do projeto, a imagem ou cor do pano de

5 www.ncl.org.br
¢ www.ncl.org.br
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fundo, o nome do projeto e por fim o video principal onde serdo inseridas as ancoras

para as midias alternativas e as marcagdes. O botdo “Iniciar Projeto” permite que o
video principal seja iniciado para que o o docente identifique no video o0 momento da
inclusdo de cada marcacdo criando um fluxo de apresentacdo do projeto. O botédo
“Salvar Projeto” salva as alteracGes realizadas pelo docente no arquivo principal. Caso
ocorra algum erro antes de salvar uma alteragdo, apenas a pendltima alteracdo podera
ser recuperada. Ao acionar o botdo “Construir Projeto” os arquivos serdo reunidos e
empacotados para a sua perfeita execugdo no middleware Ginga. O botdo “Adicionar
Marcacdo” é responsavel por criar os fluxos alternativos no video principal. Consiste na
etapa de selecionar uma marcacdo que serd implantada na aplicacdo e 0 seu espaco
temporal de exibicdo. Posteriormente, o docente selecionara uma midia tipo: imagem,
video, audio, texto ou jogo desenvolvido para o middleware Ginga. Por fim, com os
elementos marcacao, espaco de tempo e a midia pode ser criada a ancora hipermidia que
constituira o fluxo alternativo na aplicacéo para TVDI.

Ao utilizar a ferramenta, o docente pdde inserir marcacfes visiveis em uma
aplicacdo para TV Digital, gerando um hiperlink autocontido sensivel ao contexto,
guiando o fluxo do video pra outra midia alternativa a exemplo de um site na Web. Para
fazer as marcag6es foram utilizado cddigos do projeto open-source "ZXing", a exemplo
do QR-Code. O QR-Code’ consiste em uma matriz de simbolos que pode representar
varios tipos de dados, por exemplo, numeros, cddigos binarios e caracteres
alfanuméricos.

A Figura 6 exibe a tela inicial da aplicacdo interativa produzida contendo
informacdes referentes ao contetdo que esta sendo exibido no video interativo. Assim,
sera possivel observar uma marcacdo visivel com uma ancora hipermidia autocontida
sensivel ao contexto. O QR-Code utilizado possui informagdes que apds lidas por um

dispositivo que interprete esse tipo de codigo, guiara o usuario para uma pagina na Web.

"1SO/IEC 18004
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conhecimento

saber

educacao

Figura 6: Utilizacdo de QR-code como marcacdo em video interativo para TVDI

A Figura 7 demonstra que foi agregado valor a interatividade adicionando um
video explicativo sobre o video principal de origem. Esse video explicativo tem como
objetivo informar ao usuario como interagir acessando outros fluxos de midia a partir do
controle remoto com a identificacdo das marcagdes que sdo utilizadas como ancora

hipermidia sensivel ao contexto.

. pedagogia

Conteido
Interativo

e

Figura 7: Video explicativo sobreposto ao video principal

Na Figura 8 é possivel observar a utilizagdo de uma &ncora para proporcionar o
direcionamento do telespectador a outro contetido, no caso, para outra midia de video. A
marcacdo em video é usada para inclusdo de informacdes hipermidia no video de
origem. As ancoras hipermidias autocontidas possibilitardo uma navegacdo pelo
conteddo, criando, assim, a interatividade buscada como um recurso pedagdgico
inovador. O icone apresentado na marcacao do video sugere que se 0 aprendente acionar
o link estara navegando em um conteido que podera ativar a sua inteligéncia espacial. A
percepcdo do icone devera proporcionar um estimulo advindo de novas associagdes
feitas a partir de uma interpretagdo da imagem.
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No video produzido como protdtipo adptamos o0s icones propostos por
Zandomeneghi 0 sugestivos do contetdo disponibilizado para navegagdo. As marcacoes
foram inseridas observando padrdes de melhor visualizacdo das informacgdes para
TVDI. Foi utilizado o padrdo Interative Television Design proposto pela BBC 0 que é
adotado pelo Laboratorio de Aplicacdes de Video Digital da Universidade Federal da
Paraiba. A marcacdo foi posicionada no canto superior direito. Desta forma, o usuério

pdde acessar outros conteudos como: audio, video, texto, imagens e jogos.

k-
.' -
1

"
\

Figura 8: Marcacéo no canto superior direito da tela

A Figura 9 mostra que o video principal foi redimensionado ocupando o espaco

centralizado esquerdo da tela da TV.

Figura 9: Acesso ao contelido alternativo

O video principal € formatado no estado de pause onde a qualquer momento o
usuario podera retomar o video de origem com botdo amarelo do controle remoto da
TV. O video alternativo acessado pela ancora hipermidia sensivel ao contexto é
apresentado em uma &rea um pouco maior que a do video principal em pause. O

conteudo do video alternativo continua sendo visualizado. O aprendente podera retomar,
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a qualquer momento ao inicio do video alternativo pressionando a tecla azul do controle
remoto.

Na figura 10 apresentamos a imagem com um icone representativo da
inteligéncia musical. A personagem do video encontra-se narrando um conteudo que
podera chamar a atencdo do aprendente quanto ao tema tratado, caso 0 mesmo queira
navegar por um contetdo musical relacionado ao assunto. O desenvolvimento de um
contetido educativo que possibilite a ativacdo da inteligéncia musical pressupde o uso da
mausica para explicar algo. Usamos uma cancao para ajudar a entender o assunto tratado

no video.

adistancia

Figura 10: icone representativo da inteligéncia musical

Na Figura 11 apresentamos uma imagem referente ao audio acionado a partir da
Figura 10.

Figura 11: Audio acionado a partir do icone da inteligéncia musical

Considerando que os aprendentes poderdo ser estimulados pelas imagens
apresentadas uma vez que nao irdo receber qualquer treinamento para o uso do contetdo
educativo audiovisual interativo, foi buscada a apresentacdo de um ambiente que

podesse estimular as suas capacidades cognitivas.
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Consideracoes finais

Este trabalho propds o uso contelidos educativos audiovisuais interativos para
TVDI fundamentado na Teoria das Mdltiplas Inteligéncias de Gardner. A interatividade
sensivel ao contexto € implementada a partir do uso de ancoras autocontidas, baseadas
em marcac¢Bes em video, dotando o mesmo de caracteristicas de hipervideo.

O modelo conceitual proposto para a producdo desses conteudos educativos foi
validado através do uso da ferramenta desenvolvida para a construcdo dos referidos
conteddos pelo docente.

Este modelo apresenta a representacdo de um amplo espectro de narrativas
interativas voltadas para facilitar a aprendizagem. As institui¢cdes educacionais precisam
receber contribuicGes no campo da relacdo ensino-aprendizagem, que coloquem o
desafio, para educadores e aprendentes, de pensar questdes relacionadas com os
processos e metodologias de ensino-aprendizagem, dentro de uma cultura que espera o
uso de midias digitais por todos e a compreensdo dos processos cognitivos advindos
deste uso.

Na medida em que o escopo do prototipo de software foi elaborado, assim como
as técnicas de marcacgdo de video com a utilizacdo de ancoras hipermidia autocontidas
foram implementadas, foi criada uma ferramenta que contribuisse com a consolidacéo
do modelo conceitual, pois, através do uso dessa ferramenta a ativacdo das multiplas
inteligéncias poderd ser observada e o modelo conceitual poderd sofrer os ajustes
necessarios a sua consolidagéo.

Os préximos passos da pesquisa serdo direcionados a validagdo junto aos

aprendentes.
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