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RESUMO: Atualmente os Recursos Didaticos Interativos — RDI vem adquirindo uma
importancia consideravel no mundo educacional, principalmente pela recente
integracdo das Tecnologias da Informagdo e a Comunica¢do — TIC — nos mais
variados ambientes de formacdo. Neste sentido, o processo de estruturagdo e
Desenvolvimento dessa categoria de material, deve ser esbocado de forma
sistematizada, objetivando potencializar os processos de ensino e aprendizagem.

PALAVRAS CHAVES: Recursos Didaticos Interativos, educacdo, interatividade.

RESUMEN: En la actualidad, los Recursos Didacticos Interactivos — RDI han adquirido
una gran importancia en el mundo educativo, debido principalmente a la reciente
integracién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon — TIC — en los
mas variados entornos formativos. En ese sentido, el proceso de estructuracion y
desarrollo de esta categoria de material debe ser delineado de forma sistematica,
con el objetivo de potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Recursos Diddcticos Interactivos, Educacion, Interactividad.

ABSTRACT: Nowadays, Interactive Didactic Resources — RDI has acquired
considerable importance in the educational world, mainly due to the recent
integration of Information and Communication Technologies — ICT — in the most
varied training environments. In this sense, the process of structuring and
developing this category of material must be outlined in a systematic way, aiming
to enhance the teaching, and learning processes.
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1. INTRODUCAO

Os constantes e acelerados avanc¢os das TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICACAO — TIC e sua
concomitante integracdo nos mais variados ambientes de formacdo, tém impulsionado o
desenvolvimentos de recursos didaticos com caracteristicas multimidia com Interfaces mais
interativas, estruturando e disponibilizando conteludos em diferentes formatos que se
adaptam a diferentes plataformas e ambientes de formacgdo, convertendo-se em um recursos
gue além de instrutivo deve ser atrativo, sem perder efetivamente seus propdsitos originais,
gue é a efetivacdo dos processos de ensino e de aprendizagem.

Para Freitas et al. (2018) as ultimas décadas, a educagdo passou por grandes mudancas, todas
influenciadas pelo desenvolvimento tecnoldgico, mudando as formas de acesso e
disseminacdo de informacdo, bem como os modos de comunicagdo entre os individuos e a
forma de como estes se relacionam com as inovagbes tecnoldgicas. Consequentemente,
emergem estratégias de aprendizagem, de formacdo e construcdo de conhecimento, que
ampliam os processos de comunicagdao e interagdo. Segundo Salinas (1999), (Colares &
Branddo, 2011), as possibilidades que oferecem as TIC para o ambito da formagdo fazem com
gue também aparecam novos tipos de usuarios-alunos, caracterizados por uma nova relacdo
com o conhecimento e com estratégias e praticas de aprendizagem que se adaptam a
contextos em constantes transformacdes. (KRUGER, 2006) comenta que as TIC nos desafiam
a transformar conceitos educacionais, perspectivas didaticas, a rever e complementar a
formacao inicial, a refletir sobre as possibilidades e exigéncias quanto as interacées com
nossos alunos e colegas.

Neste sentido, o desenvolvimento de recursos didaticos que encorparam requerimentos de
multimidia, de interatividade, que se integram em ambientes de aprendizagem mais flexiveis
e colaborativos, onde professores e estudantes assumem papéis mais ativos nos processos de
ensino e aprendizagem, devem, portanto, ser planejados de forma sistematizada e requerem
conhecimentos que vao além da aplicacdo e manipulacdo da TIC e ser entendidos como
Recursos Didaticos Interativos — RDI. Como afirma Guardia, os principios bdsicos que devem
permear quando se esta produzindo um recurso didatico para o uso com as TIC é que os
mesmos, devem potencializar a interatividade - facilitando o acesso ndo-linear a informacao
— tendo como propdsito, satisfazer as necessidades individuais e além disso, atender a
interconexdo - permitindo o bidirecionalidade na comunicac¢do - com o propédsito de vencer o
isolamento, ou seja, ndo se trata aqui de automatizar o processo de aprendizagem, e sim de
fomentar de um modo consequente o trabalho em grupo e colaborativo.

Portanto, desenvolver RDI significa disponibilizar materiais que facilitem e potencializem a
aprendizagem significativa, adaptada as necessidades reais de cada contexto, respeitando os
interesses, tempo e o ritmo de aprendizagem dos estudantes, combinando aprendizagem
individual e em grupo, permitindo ao estudante, experimentar, discutir, construir,
compartilhar e controlar seu processo de aprendizagem.
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2. DEFINIDO TEMAS E ESTRUTURANDO CONTEUDOS

Um passo importante na implementacdo de Recursos Didaticos Interativos é a definicdo do
tema e a estruturacdo dos conteudos que fardo parte do material a ser desenvolvido. Utilizar-
se de perguntas do tipo: que conteludos fardo parte desse material? como vamos organiza-
los? Pode ser uma excelente estratégia para responder outros aspectos que também serdo
relevantes:

e Para quem vai dirigido o material: quem serd o destinatario final que utilizard o material

considerando idade, nivel, série, necessidades especiais, educac¢do formal, ndo formal e
informal?

e Que nivel de conhecimento prévio sera necessario: serd necessario que o usuario possua
algum tipo de conhecimento prévio para manipular o material, por isso, que nivel de
dificuldade enfrentara?

¢ Que finalidade tem este material: prover informacdo, entretenimento, instruir, motivar,
avaliar, facilitar a comunicacdo etc.?

Uma vez definido os conteldos, o proximo passo serd organizd-los e estrutura-los,
considerando a possibilidade da n3o linearidade da informacdo, caracteristicas inerentes a
sistemas hipertextuais, onde, cada fragmento de informacdo precede de outro, comunicando
ideias claras e objetivas em relacdo ao conteudo geral, podendo o usuario navegar de forma
autonoma, elegendo aqueles blocos de informacdo que respondem aos seus reais interesses
e necessidades de formacao.

A unidade basica de um documento hipertextual é, portanto, uma tela, um icone, uma
imagem, um bloco de informacdo e ndo a pagina de um livro numa folha de papel, por isso,
ndo tem por que estar limitado as normas que sdo aplicadas a organizacdo da informacao
impressa. Landow (1995) citada por Maria; Tavares (2006) entende que:

O hipertexto, como um texto formado por fragmentos de textos e links
eletronicos que os conectam entre si. Juntos (fragmentos de textos e links)
produzem um texto composto por blocos de palavras, imagens e sons,
conectado, eletronicamente, em multiplos trajetos, formando uma
textualidade aberta, caracterizada por termos como link, nds, rede, teia e
caminho. (LANDOW, 1995 citada por TAVARES 2006, p.37).

Cada um destes pequenos blocos de informagdo ou “nés” forma o que chamamos de link’s
abertos e entrelacados, o que significa o compartilhamento de “nds” entre eles. Lévy
(2010)define hipertexto tecnicamente, como um conjunto de “nds” que poderiam ser
palavras, pdaginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias sonoras etc.

Nesse sentido, estruturar conteiudos de forma hipertextual, significa tratar da informacao,
dividindo-a em pequenas partes ou “nds” de informacdo que se conectam entre si e a outros,
assim sendo, desde um “no” inicial podemos ter acesso a distintos sub-“nds”, do qual
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podemos voltar ao “no” inicial e navegar a outros “nds” gue possuam conexdo com este.
Desta forma, o receptor navega pela informacao de forma selecionada, tendo a possibilidade
de consultar as partes que mais despertam seu interesse, ndo permitindo que o individua
permaneca passivo, mas ativo na busca de estratégias que possibilitem e potencializem sua
aprendizagem. Portanto, as tarefas que devemos considerar na estruturacdo e organizacdo da
informacdo sdo:

e Dividir a informagao: lembrando-se de que todos os “nds”, devem fazer sentido em si
mesmos e ao resto do texto, ndo deixando nenhum “no” isolado e desconectado;

e  Definir as relagdes entre os diferentes “nés”,;
e Definir as conexoes e hiperlinks relacionados;

e Estabelecer diferentes caminhos de navegacao de forma que cada estudante possa
escolher o mais apropriado as suas caracteristicas e necessidades.

Quando estruturamos sempre partimos de um “no” base do qual teremos acesso aos demais
“nods”, subordinados. Neste momento, é a hora de decidir que tipo de estrutura se utilizard a
este conjunto de “nds”. Orihuela; Santos (1999) classificam estas estruturas em: linear,
ramificada, paralela, concéntrica, hierarquica, reticular ou teia de aranha, e por fim mista.
Essas estruturas quando incorporadas aos itinerarios de navegacao, determinam que tipo e

grau de interatividade e liberdade terd o usudrio ao usar o hipertexto.

3. INTERFACE: NAVEGACAO E ESTRUTURA GRAFICA

Para Zago e Polino (2015), Johnson, (2001). Bonsiepe (1997) o conceito de Interface pode ser
entendido como uma estrutura que media a relagdo do ser humano com a maquina, revela o
carater de ferramenta dos objetos e o conteddo comunicativo das interagdes, ou seja,
transforma sinais em informacdo interpretavel. Para Coca (1997), a interface é o instrumento
que facilita ao usuario a interacdo com os elementos do ambiente, ou seja, na interface estara
presente todo e qualquer elemento estético (formar, cores, composicao, contrastes, etc.), os
seja, todos os elementos que possibilitam a interacdo e a comunicacdo. Para Kristof e Satran
(1998) ainterface deve proporcionar um acesso claro a informacdo e a orientagdo necessaria
para os usuarios, além disso, teria que ser bem atrativa. Por isso o projeto de interface devera
considerar os seguintes aspectos: 1. Estrutura de navegac¢do e interagdo: elaboracdo da
navegacdo, das rotas e dos componentes necessarios para que o aluno interaja com material
utilizado; 2. Estrutura grafica: definicdo das caracteristicas dos elementos que estardo visiveis
na tela do usuario.
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3.1. ESTRUTURA DE NAVEGACAO

Frequentemente navegar por matérias que utilizam os recursos da hipertextualidade acabam
em um “naufragio”. Autores como Nielsen, (1990); Adell, (1995) e Bartolomé, (1995),
realizaram estudos sobre isso, e a pergunta que se fizeram foi: o que efetivamente provoca
esse naufragio? A resposta vem em seguida, sempre que se produzem recursos didaticos com
caracteristicas hipertextuais, tende-se a dar maior liberdade na navegacdo aos usuarios, o que
consequentemente produz uma interacdo mais motivadora, entretanto, a dificuldade da
navegacdo é maior, ja que o perigo de desorientacao dentro do material aumenta.

Assim sendo, é indispensdvel quando se esta estruturando a navegacao, que se estabelecam
rotas ou itinerarios de aprendizagem, de forma que o estudante navegue facilmente de forma
coerente pelas diferentes hierarquias do material. Adell (1995) comenta que um itinerdrio de
aprendizagem deveria ser como uma viagem por meio da qual um usudrio pode percorrer
uma determinada informacdo como se fora uma visita guiada. Os itinerarios facilitam a
compreensao e a navegacao hierarquica pelos contetidos. Uma das possibilidades desse tipo
de material é que este pode conter uma infinidade de itinerarios, que ndo sdo definidos
exclusivamente pelo roteirista ou pelo designer, mas também pelo préprio estudante. E
importante gerar rotas ou itinerarios que facilmente se adaptem a heterogeneidade de
usuarios, individualizando o processo de aprendizagem e ajustando-o as necessidades de cada
estudante.

Ositinerarios podem vir definidos através de diferentes variaveis: a complexidade do material,
os destinatarios e por fim o nivel de interatividade do material. Vale ressaltar, que nesse tipo
de materiais o estudante devera ser a principal variavel, considerando a facilidade-dificuldade
de interacdo com o material. Marti, Ordinas, De Benito & Salinas (1999) definem alguns
itinerarios:

e ltinerdrio linear predeterminado: Este tipo de rota é predeterminado pelos responsaveis
pela estruturacdo e/ou elaboragdo do material. Oferece pouca liberdade de movimento,
entretanto, garante a "sobrevivéncia”. E ideal para aqueles estudantes que possuem
pouca habilidade em navegacao.

e ltinerdrio a partir de um mapa conceitual ou de contetidos: nesta estrutura o estudante
tem acesso aos “nés” de contetidos de acordo com o seu interesse a partir de um mapa.
Este tipo de navegacdo concede mais liberdade ao usuario e, ao mesmo tempo, o ajuda a
se localizar dentro da estrutura de hipertexto.

e ltinerdrio livre e assistematico: Este tipo de itinerdrio possibilita a navegacao livre do
estudante, outorgando aos materiais maior interatividade deixando que o aluno elabore
suas proprias rotas, proporcionando a aprendizagem mais significativa, fomentando a
aquisicdo de destrezas de pesquisa na Internet, além de estimular a curiosidade e a
intuicdo. Esse modelo de rota é aconselhavel aqueles estudantes com uma considerdvel
experiéncia em navegacao, igual ao itinerario por mapas, permite aceder a informacdées
mais concretas e de interesse.
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Baseado nas tipologias de itinerarios aqui descritas, pode-se dizer que a primeira responde a
um tipo de navegacdo dirigida, ou seja, determinada pelo estudante, e as duas ultimas
possibilitam aos estudantes uma navegacdo exploratdria, ndo existe um itinerario pré-
determinado ou apenas um Unico sistema de navegacdo, na verdade, este é determinado pelo
proprio usuario-aluno. Dependendo da habilidade do aluno o processo de aprendizagem sera
mais eficiente, ja que o aluno tem a liberdade de determinar seu préprio caminho.

3.2. [ESTRUTURA GRAFICA

A estrutura grafica tem um importante papel na consolidacdo da Interface, para Coca (1998),
um bom designer de Interface deve ser de facil aprendizagem, a iconografia usada é
facilmente reconhecivel, os elementos graficos articulam essa identificacdo, deve ser
padronizada, todos os “nds” do material devem ser reconheciveis como parte de um todo, o
gue (nos) obriga a trabalhar com modelos (padrdes) e o desenvolvimento de identidade visual
de imagem coorporativa. Por isso, no desenvolvimento da Interface, sempre serd necessario
considerar aspectos como:

e Unidade, uniformidade: Os elementos das paginas devem sempre aparecer no mesmo
lugar, utilizar sempre a mesma paleta de cor, a mesma composicao de paginas etc. Dessa
forma, esses elementos permitirdo que possibilidades de navegacdo sejam aprendidas e
reconhecidas.

e Simplicidade: paginas longas e carregadas com muitos elementos de textos, de imagens
e de gréficos, sdo rapidamente ignoradas. Muitos elementos confundem o usudrio com
0s mais importantes a ser observados.

e Instantaneidade: O usuario precisa ver os resultados de um link imediatamente, sem ter
gue passar por uma infinidade de “nds” antes de chegar ao destino de seu interesse. Para
ele, é necessario facilitar sua chegada aos “nds” de seu interesse por diferentes caminhos.

4. IMPLEMENTACAO DE ELEMENTOS MULTIMIDIAS

No mundo contemporaneo, os constantes avancos das TIC e da telematica que articula
instrumentos e ferramentas fisicas, dispositivos digitais, instrumentos de comunicacdo que
potencializam o acesso a informacdo em tempo real, permitiram também o desenvolvimento
de uma quantidade significativa de programas para o planejamento, roteirizacdo, edicdo e
gestdo de uma diversidade de recursos didaticos com caracteristicas mais flexivos, interativos
e atrativos. Para Prado (2003), a intermediacdo tecnoldgica tem se transformado em um
instrumento de aproximacao e do despertar de seu “préximo”, por mais longe que esteja, ao
contrario do que se pensava pelo desencadeamento de uma uniformizacdo do mundo com a
perda do sensivel. (COSTA, 2008) comenta que as TIC tém se flexibilizado e se adaptado aos
mais diferentes contextos sociais, incluso os habitos mais privados, transformando
radicalmente nosso cotidiano.
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Pons (1998) destaca que a integracdao de recursos tecnolégicos no ambito da formacao
ampliou as formas de comunicacdo, principalmente entre aqueles envolvidos diretamente nos
processos de ensino e aprendizagem (E-A). Para os professores, a necessidade de formacao
continuada e autoformacao e, para os alunos, disponibilizam outras fontes de informacdo e
diferentes possibilidades de aprendizagem, bem como a pluridirecionalidade, ritmo de
comunicacdo, e os papeis de emissor e receptor. Outro aspecto a destacar, é popularizacdo
de tecnologias e dispositivos de comunicacdo movel como os “Tablets", “Smartwatch” e
"Smartphones”, surge a necessidade de desenvolver recursos didaticos que respondam a essa
emergente demanda.

Nesse cendrio, o uso de elementos multimidias, entendendo-se como a tecnologia que
combina os diferentes meios: imagem (fotografia, animacdo tradicional assistida por
computador, animacdo digital, grafismo digital e video), som (narracdo, musica e efeitos
sonoros digitalizados e sintetizados) e texto, gerenciado por software, sera o recurso perfeito
para que se crie produtos mais atrativos e interativos para o uso educacional. Por isso, é
imprescindivel que as aplicacdes desenvolvidas para os ambientes de formac¢do considerem
estes avancos e, sobretudo as equipes de desenvolvimento devem estar sempre ao dia,
buscando e pesquisando novas ferramentas e possibilidades de implementacdo de RDI.

Para Colares, Silva, Branddo & Campelo (2014) dificilmente nos dias atuais serdo admitidos
produtos multimidias que além da parte grafica e de estratégias de aprendizagem ndo
possuam uma elaborada Interface audiovisual. Contribuindo para o desenvolvimento de
recursos didaticos com identidade audiovisual, interface facil e funcional, que possibilite e
potencialize a comunicacdo e a interatividade, modificando inclusive a nossa relacdo com
sistemas informatizados. Igual a imagem e o video, o som passa ter um importante papel,
principalmente quando se pensa na producdo de materiais para a educacdo especial.
Formatos de compressdao com, por exemplo, o MP3, que se integra facilmente tantos nos
programas de autoria multimidia, nos editores de paginas web, nas plataformas de
desenvolvimento de aplicativos moveis, possibilitaram uma utilizacdo racional da aplicacdo
das varias facetas do som, desde a preparacdo de trilhas sonoras especificas para cada
aplicacdo até a producdo de efeitos sonoros, locucbes e narracdes. Neste sentido, a
preparacao de Recursos Interativos deve ser planejada, como os mesmos principios da
producdo cinematografica, sendo a producdo do dudio a grande responsavel por transformar
o material mais interativo.

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Para Berrocal (1996), independente do sistema que utilizemos e do pressuposto tedrico sobre
a aprendizagem, sempre sera necessario estabelecer um sistema para avalia-lo, que por sua
vez deve ser entendido como um processo sistemdatico que permite medir e contrastar o nivel
de modificacdo produzido no comportamento do educando, atribuido a formacdo recebida,

O+ o
ooo 0O+
+0 + o]
ooo O+



oooo
+ +0

ARTE-EDUCACAQ-COMUNICACAO-DESIGN  DOI.ORG/10.29327/216572

| N

independentemente do modelo de transferéncia de informacdo. E muito importante
entender que a aprendizagem mediada por tecnologia e mais concretamente com as TIC,
imp0Oe formas de entender os processos de ensino e aprendizagem a partir dos emergentes
modelos de distribuicdo de conteudos, da forma de disponibilizacdo de informacdo e das
alternativas de transmissdao de conhecimento, considerando-se principalmente principios de
aprendizagem flexivel e colaborativa, tendo como resultado formas alternativas para
avaliacdo da aprendizagem. Para Lavié (1999) ao planejar uma avaliacdo de aprendizagem em
ambientes interativos, as propostas devem partir de uma série de consideracdes previas:

a) Explorar a avaliacdo de forma coerente com o paradigma de aprendizagem
adotado para a estrutura da aplicacdo interativa que esta sendo desenvolvida;

b) Considerar as ferramentas de comunicacdo disponibilizadas, se estas nos
possibilitam realizar provas de avaliacdo em tempo real, além de verificar que
servicos resultariam a partir de uma comunicacdo bidirecional entre professores
e estudantes, o que consequentemente resultaria na simplificacdo do processo de
avaliacdo, obtendo os resultados de forma mais imediata ou quase instantanea.

c¢) Contemplar os objetivos que nos conduzem a avaliagdo. Ao mesmo tempo,
considerar o decorrer da avaliacdo, isto é, o tempo que se gasta neste processo,
definindo-o como uma avaliacdo somatéria e formativa.

Neste sentido, estas e outro varidveis deverdo ser considerados conjuntamente para
descrever dois diferentes processos de avaliacdo: autoavaliagdo e avaliacdo
alternativa/colaborativa.

5.1. AUTOAVALIACAO

Os testes ou atividades de autoavaliacdo permitem adotar varias estratégias e formatos:
exercicios de opcdo multipla, de resposta breve, de palavra cruzada, de relacionar, assinalar
casa de verdadeiro-falso. Projetar processos mais sofisticados sdo perfeitamente possiveis, ou
seja, estamos falando da criagcdo de tutores inteligentes, ou seja, banco de dados de perguntas
e respostas selecionadas por perfis, disponibilizados para os alunos, nos quais estes possam a
partir dai criar e configurar sua propria secdo de avaliacdo e aprendizagem. Também, estas
sessoes podem ser projetadas com diferentes niveis de dificuldade, de forma que o estudante
possa escolher se aumenta ou ndo a complexidade das perguntas em funcdo das respostas
gue aparecem. Por isso este tipo de avaliacio foi denominado Testes Adaptados
Computadorizado (TAC).

5.2. AVALIAGAO COLABORATIVA

Embora os testes de autoavaliacdo se constituam como a ferramenta mais explorada para
avaliar niveis de aprendizagem em sistemas mediados por meios eletronicos. A integracdo das
TIC nos ambientes de formacdo, possibilitaram a inclusdo de novas estratégias para avaliar
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processos de ensino e de aprendizagem agregando valor pedagodgico. Este fato é
especialmente evidente nos casos de avaliacdo de trabalhos colaborativos. Ferramentas como
correio eletronico, bancos de dados, lista discussdo, conversacdes eletrénicas, mensagens
instantaneas, espacos compartilhados, redes sociais, formularios on-line etc., permitem
armazenar, compartilhar e avaliar os trabalhos dos estudantes desde seu processo inicial até
a sua producdo final, assim como acelerar em ambas as direcdes os mecanismos de feedback.
Neste caso, a avaliacdo de trabalhos com carater colaborativo deve ser vista se os alunos:

e Respondem de forma clara e explicita os objetivos de cada tarefa;
e Fomentam a reflexdo sobre as tarefas realizadas;

e Proporcionam informacdo que os qualificam para tomar suas préprias decisdes
sobre as metas e as atividades que produzam algum tipo de aprendizagem.

Portanto, pensando-se nesse tipo de avaliacdo, podemos propor um numero significativo de
atividades, como ensaios abertos ou o desenvolvimento de tarefa em torno de um tema
especifico, trabalhos de pesquisa, resolucdo de problemas, simulacdes etc. Trata-se de
estratégias nas quais a colaboracdo e a construcao do conhecimento entre iguais assumem
uma importancia consideravel. Por isso, a participacdo por parte dos alunos é muito maior
gue a dos professores, que por sua vez assume o papel de organizador, observador e avaliador
da aprendizagem.

6. AVALIAGAO DO PROCESSO DE PLANEJAMENTO E ESTRUTURAGAO DE RDI

Se por um lado, a avaliacdo da aprendizagem produzida é importante, por outro lado, a
avaliacdo do processo de estruturacdo dos RDI, deve partir da comprovagcdo e cumprimento
de exigéncias qualitativas, De acordo com Marqueés, estes critérios de qualidade deveriam
contemplar os seguintes aspectos:

Facilidade de uso;

Qualidade dos recursos audiovisuais e dos conteldos,
Sistema de navegacdo e interacao,

Comunicacdo bidirecional;

Originalidade e uso das TIC;

Capacidade de motivacdo;

Adaptacdo para usuarios;

Fomento para iniciativa;

W oo Nk WN R

Autoaprendizagem.
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7. CONCLUSOES

Multiplos e variados sdo os aspectos a serem considerados no planejamento,
desenvolvimento e implementacdo de Recursos Didaticos Interativos, pois abrangem desde a
concepcao do produto, passando pela definicdo de temas, a estruturacdao de conteudos, a
estrutura grafica até as estratégias de aprendizagem e os possiveis modelos de avaliacdo.

Por isso, o ponto de partida deve ser uma analise exaustiva das necessidades a quem se dirige
a formacdo, que e como devera ser a aprendizagem, além de uma andlise na qual se visualize
em que aspectos os processos de ensino e de aprendizagem podem ser melhorados. Neste
sentido, apenas conhecer as TIC, ndo sera o suficiente para desenvolver Recursos Didaticos
Interativos que resultem na melhora dos processos de ensino e aprendizagem. Na verdade,
sera necessario implementar estratégias que construam uma nova postura em relagdo a esse
tipo de producgdo, que devera incluir todos os aspectos relacionados com a organizacdo dos
conteudos, da interface grafica digital, dos tipos de navegacao e itinerarios de aprendizagem.

Portanto, planejar, estruturar e desenvolver Recursos Didaticos Interativos é na verdade
encontrar um ponto de equilibrio para que se alcance um compromisso entre a
funcionalidade, usabilidade, interatividade e a qualidade, sem perder de vista os aspectos que
fazem referéncia aos processos de ensino e aprendizagem.
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