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RESUMO

A TV Analdgica conta com um vasto acervo de programas de qualidade, entre os
quais programas educativos voltados para o publico infantil. Diante disso,
apresentamos aqui uma metodologia para a adaptacdo de programas educativos
produzidos no formato analdgico, de modo que possam ser reutilizados na Televisao
Digital. Frente a mudanca das transmissdes analégicas para o padrdo digital,
observou-se a possibilidade de se atualizarem conteudos de qualidade ja
produzidos, criando-se assim uma nova versao de conteudos antigos, que podem
inclusive ser adequados as caracteristicas e funcionalidades da Televisdo Digital.
Consideramos este momento de mudangas tecnoldégicas como um cenario
proveitoso para a inovacdo nos programas ja existentes. Essa adaptacdo de
programas incorpora possibilidades que a Televisdo Digital pode oferecer em termos
de estratégias e recursos, permitindo a ampliacdo das informacdes e a
disponibilizacdo de conteudos extras, além dos recursos relacionados a
interatividade. O potencial de ampliacdo de recursos educativos de programas
televisivos analdgicos é demonstrado a partir da disponibilizacdo de conteudos

extras e dos recursos interativos da Televiséo Digital.

Palavras-chave: Televisdo Digital. Programas Infantis Educativos. Interatividade.

Jogos Educativos.
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ABSTRACT

The analog TV relies on a vast collection of quality programs, among which
educational programs directed towards the children public. Therefore, we present
here a methodology for the adaptation of educational programs produced in analog
format, so that they can be reused in Digital TV. With the shift from the analog
broadcasting to the digital standard, it was found that there is a possibility of updating
quality contents already been produced, thus creating a new version of old contents,
which can be tailored to the features and functionalities of Digital TV. We consider
this time of technological changes as a beneficial scenario for innovation in the
already existing programs. This adaptation of programs incorporates possibilities
which Digital TV can offer in terms of strategies and resources, allowing the
enhancement of information and the availability of extra contents, as well as of the
resources related to interactivity. The potential for enhancing the educational
resources of television programs is demonstrated from the availability of extra

contents and of the interactive resources of Digital TV.

Keywords: Digital Television. Kids Educational Programs. Interactivity. Educational
Games.
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1. INTRODUCAO

Atualmente fala-se muito sobre sustentabilidade pensando no planeta que
deixaremos para as geracoes futuras; o reciclar, reaproveitar e reutilizar nunca foram
tdo discutidos como hoje em dia.

Muita gente pensa que reciclar, reaproveitar e reutilizar s&o sinbnimos, mas
na verdade eles tém diferencas entre si. O importante € que as trés sao atitudes
ecologicamente positivas e trazem diversos beneficios.

A reciclagem é uma das formas mais sustentaveis do mundo, o ato do reuso
de um material que poderia ir para o0 descarte significa muito mais do que apenas
gerar outro material, € um ato ecolégico de grande importancia que colabora para
diversos setores como a economia, 0 meio ambiente e muitos outros.

Reaproveitar € muito simples: basta dar a mesma fungdo a um produto que
seria descartado.

Ja a reutilizacao é diferente: apos o uso de determinado produto, vocé atribui
a ele outra funcéo, basta ter criatividade e qualquer coisa pode ganhar uma nova
funcao.

Foi pensado o presente trabalho com a intencdo de poder reutilizar
contetdos disponiveis no gigantesco acervo existente em formato analdgico e
adapta-los ao formato da Televisdo Digital, pois frente a mudanca das transmissoes
analogicas para o padrédo digital e a finalizagdo das transmissdes analogicas
programadas para 2016, detectou-se a necessidade de se atualizar todo o conteudo
de qualidade que ja foi produzido, criando assim uma nova versao dos contetdos
antigos podendo adequa-los as caracteristicas e funcionalidades da Televisdo
Digital.

Consideramos este momento de mudancas tecnolégicas como um cenario
proveitoso para a inovagao nos programas ja existentes, assim a expectativa € que
este trabalho possa colaborar com a introdugéo da interatividade nos programas

existentes disponiveis no formato analégico.
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Como parte do relatério técnico descrito a seguir, encontram-se as
instituicbes envolvidas, a descricdo do projeto executado, a metodologia utilizada
para a elaboracdo do produto e sua justificativa. Posteriormente o referencial tedrico,
a metodologia proposta, bem como o seu detalhamento, o experimento realizado
com criancgas da faixa etaria de 7 a 11 anos e a proposta do conteudo adicional.

Para finalizar esta pesquisa estdo evidenciados os impactos, as dificuldades

encontradas e as perspectivas futuras.



2. RELATORIO TECNICO CIENTIFICO

2.1. Dados Gerais do Projeto
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Orientador: Prof. Dr. Eduardo Martins Morgado

Coorientadora: Prof? Dr2 Maria da Graca Mello Magnoni
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realizado pela mestranda como parte integrante das pesquisas efetuadas no

Programa de Pos-Graduacao em Televisao Digital.
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Bolsas — Financiamentos — Convénios e Parcerias:

Este projeto, desenvolvido no &mbito da Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho” — UNESP!, mais especificamente no Programa de Pés-
Graduacdo em Televisao Digital da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao
— FAAC, contou com o apoio do Laboratorio de Tecnologia e de Inovacdes — LTIA.

A UNESP esta presente em 23 cidades, das quais 21 estdo localizadas no
interior, uma na capital e a outra na regido de Sao Vicente, onde foi criado o primeiro
campus de uma universidade publica no litoral de Sdo Paulo. O ensino oferecido,
considerado um dos melhores do pais, atinge mais de 46 mil alunos de praticamente
todo o territério paulista; € considerada uma das melhores Universidades do pais e
do mundo. Foi criada em 1976, resultou da incorporacdo dos Institutos Isolados de
Ensino Superior do Estado de Sao Paulo, entdo unidades universitérias situadas em
diferentes pontos do interior paulista. Abrangendo diversas areas do conhecimento,
tais unidades haviam sido criadas, em sua maior parte, em fins dos anos 50 e inicios
dos anos 60.

Em 1976, por determinac&o do entdo governador Paulo Egydio Martins, e de
comum acordo com o Secretdrio da Educacdo, essas escolas assumiram uma
direcdo unica, na forma de Universidade, uma autarquia submetida ao governo do
Estado de Sao Paulo. De conformidade com a Lei 952 de 30 de janeiro de 1976, foi
criada a Universidade Estadual Paulista que recebeu do governador o nome de
"Julio de Mesquita Filho", da qual passavam a fazer parte os Institutos Isolados.

A nova universidade deveria ser anexado, na forma de autarquia, o Centro
de Educacéo Tecnolégica "Paula Sousa”. Da mesma forma, a Faculdade de Mdusica
Maestro Julido funcionaria como autarquia, agregada a UNESP, até seu pleno
reconhecimento, quando entdo passaria a ser integrada a Universidade, funcionando
em Sao Bernardo do Campo. Assim criada, a UNESP teve como primeiro reitor o
Professor Luiz Ferreira Martins.

Durante os anos 80, a UNESP passou por algumas modificagcbes que
ficaram registradas em seu novo Estatuto, assinado em 1989. As expectativas da
mudanca consistiam na possibilidade de transformar a UNESP numa universidade

essencialmente democratica na qual seus integrantes tivessem poder de deciséo.

! Texto disponivel em: http://www.unesp.br/#!/apresentacao/historico/. Acesso em: 08 out 2012.
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Visando uma dinamizacdo da pesquisa e uma maior integracdo entre 0s
varios nucleos de pesquisadores, a UNESP incentivou o desenvolvimento de um
plano de criacdo de unidades auxiliares, unidades complementares e centro
interunidades.

Durante toda a década de 1990 a UNESP ampliou seu raio de atuacéo,
sobretudo na forma de aumento da oferta de vagas. Mas em 2003, atendendo a
numerosas solicitacdes e de acordo com a politica do governo estadual de promover
maior incremento do ensino superior publico, a UNESP se expande em véarias
diregbes com a criagdo das entdo chamadas Unidades Diferenciadas, atualmente

denominadas Campi Experimentais (2006).

InstituicOes Participantes:

O projeto esta ligado a Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho” — UNESP, por meio da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo —
FAAC via Departamento do Programa de Po6s-Graduacdo em Televisdo Digital —
PPGTVD em conjunto com o Laboratério de Tecnologia de Informacédo Aplicada —
LTIA, da Faculdade de Ciéncias — Departamento de Computacdo - UNESP- Bauru.
O LTIA é um laboratério de Inovacgéo, criado em 1995 e homologado CATI-MCTI, em
Outubro de 2009, que tem por objetivo desenvolver pesquisas aplicadas e apoiar o

desenvolvimento de projetos tecnoldgicos junto a FC e FAAC.

Caracterizacao da Pesquisa:
PTCBT — Pesquisa Técnico-Cientifica com Base Tecnologica para avancgar

conhecimento, com potencial de aplicacado tecnoldgica.

Caracterizacdo da Pesquisa com uma breve justificativa para o
enquadramento:

Diante do panorama atual referente & mudanca das transmissfes analdgicas
para o padrdo digital, detectou-se a possibilidade de se atualizar conteudos de
gualidade que ja foram produzidos e que poderdo ser reutilizados, criando assim
uma nova versdo dos programas antigos podendo adequda-los as caracteristicas e

funcionalidades da Televisao Digital.
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2.2. Descricao do Projeto

Tema: Metodologia para adaptacdo e expansdo de conteudos de programas
educativos da TV Analdgica para a TV Digital. Estudo de Caso: O Programa Infantil
“‘De Onde Vem?”

Objeto — Problema:

A TV Analogica conta com vasto acervo de programas de qualidade, entre
esses, programas educativos voltados ao publico infantil. O presente Projeto propde
uma adaptacdo de tais programas as possibilidades que a Televisao Digital pode
oferecer em termos de estratégias e recursos que permitam a ampliacdo das
informacdes via disponibilizacdo de conteldos extras e dos recursos relacionados a
interatividade, diante do problema ao se considerar a futura interrupcdo da
transmissdo analdgica prevista para 2016.

Objetivo Geral:
Demonstrar o potencial de ampliacdo dos recursos educativos de programas
televisivos analdgicos, a partir da disponibilizacdo de conteudos extras e dos

recursos interativos da Televisao Digital.

Objetivos Especificos:

o Desenvolver uma metodologia que permita a reutilizagdo do gigantesco acervo
existente em formato analégico e adapta-los ao formato da Televisdo Digital;

2 Analisar a concepcao filoséfica que sedimenta a proposta pedagdgica norteadora
e 0s conteldos abordados no programa educativo, tomado como amostra;

@ Propor conteudos extras de acordo com o enredo do programa, ampliando as
possibilidades educativas;

o Desenvolver atividades interativas, a partir da insercdo de atividades e

informacdes a serem realizadas com os recursos tecnolégicos da TVD.
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Resultados Esperados:

o Desenvolver e testar um programa infantil interativo que oferega conceitos e
conteudos, abordados e desenvolvidos a partir de metodologias e recursos que
permitam a interacdo e a ampliagdo dos conhecimentos, através do acesso as
informac0des e atividades veiculadas pela TVD;

2 Organizar recursos adicionais relacionados aos conceitos e conteudos abordados
nos programas a serem disponibilizados aos interessados na utilizagdo dos

programas como recurso educativo para os ambientes familiares e ndo escolares.

3. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizadas as linguagens Ginga
NCL 3.0 para a composi¢do da interface e Lua para o desenvolvimento da I6gica dos
jogos, de acordo com as APIs (Application Programming Interface - Interfaces de
Programacdo de Aplicativos) disponiveis na plataforma Ginga/NCL. O uso da
linguagem Lua trouxe uma grande facilidade, ja que Lua € uma linguagem de script
leve e muito utilizada da industria de jogos. Como metodologia de desenvolvimento,
foi utilizado o processo Kanban, que permite uma maior agilidade no
desenvolvimento do jogo em si, e por ndo ser especifica a area de engenharia de
software; também pode ser compartilhada com a equipe de design (arte e animacéo)
do jogo, que foram geradas em formato MPEG-4 e PNG, de acordo com as normas

do padrao de TV Digital Brasileiro.

4. JUSTIFICATIVA

Poder reutilizar o vasto acervo de programas de qualidade no formato
analégico, adaptando-os as possibilidades que a Televisdo Digital pode oferecer em
termos de estratégias e recursos que permitam a ampliacdo das informacgdes via

disponibilizacéo de conteudos extras e dos recursos relacionados a interatividade.




18

5. REFERENCIAL TEORICO

5.1.1. A Televisao Digital

A televisdo que estamos acostumados a apreciar, esta passando por uma
profunda renovagdo resultante da migracdo para a tecnologia digital que resultara
em mudancas tanto na forma como no conteudo, logo, na sua producao, divulgacéo
e consumo.

Essa “nova” televisdo, a Televisdo Digital, denominada TVD, diz respeito
basicamente a um sistema de radiodifuséo televisiva que transmite sinais digitais em
lugar dos analdgicos. A digitalizacdo da televisdo trouxe, num primeiro momento, a
melhoria da qualidade de imagem e de som, mas ndo €& somente isto, € uma
mudanca de paradigma que afeta diversos segmentos, ndo sé a radiodifusdo, mas
também a telefonia, internet, os fabricantes de eletrénicos e a populacédo, entre
outros (BECKER e MONTEZ, 2007).

Conforme Figueiredo (2009), a escolha pelo padrao japonés geraria um
impacto ndo s6 na qualidade dos servi¢os prestados, mas também nos custos para
a transicao, que incluem, por exemplo, a negociacao de valores dos royalties pagos
aos detentores das patentes tecnolégicas dos equipamentos.

No caso de opc¢ao pelo sistema japonés, todos os royalties seriam retirados;
no caso de opcao pelo europeu, haveria devolucédo de 50% do royalty de 4 ddlares
pago por cada aparelho digital; e no modelo americano, ndo existia proposta formal,
mas havia a possibilidade também de retorno de uma parte dos royalties.

Cada um dos padrdes candidatos a ser escolhido pelo governo brasileiro
possui suas particularidades e foram desenvolvidos por um consércio de empresas,
quais sejam:

SQATSC: Advanced Television System Comitee (Americano): adotado nos
Estados Unidos, Canada, México. Coréia do Sul, Taiwan e Argentina, Nesses dois
altimos paises, existe uma sinalizacdo que devera ocorrer uma revisao do padrao de
sistema de televiséo digital a ser adotado (LEMOS et al, 2004). Produz imagens no
formato 16:9 (widescreen) e com até 1920x1080 pixels — seis vezes mais que 0
padrdo analdgico que sucedeu o NTSC. Permite transmitir até seis canais virtuais
em definicdo padrdo e oferece qualidade de som similar a dos home theaters, por
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meio do sistema Dolby Digital, que utiliza seis canais de &udio. O consorcio existe
desde 1982, mas o padrdo sO entrou em funcionamento comercial nos Estados
Unidos em 1998. Foi formado por um conjunto de documentos que definem os
diversos padrbes adotados, incluindo aqueles relacionados a transmisséo,
transporte, codificagcdo e middleware. Considerado o mais robusto, ideal para
transmissdo em alta-definicdo, mas & o menos desenvolvido no quesito mobilidade.
Na visdo de Lemos et al, 2004, o padrdao ATSC prevé diversos modos de
transmissao com diferentes niveis de resolucdo da imagem e formatos de tela. No
entanto, o modelo de negdécios americano foi direcionado para a televisdo de alta
definicdo (HDTV). Em fungédo do alto custo dos aparelhos de televisdo de alta
definicdo, o sistema americano de televisao digital ainda possui uma baixa adeséo
dos usuérios.
®DVB-T: Digital Video Broadcasting - Terrestrial (Europeu): adotado
comercialmente em 1998, pelo Reino Unido, o padrao também foi abracado por
india, Australia e Nova Zelandia. Possui padrdes para transmisséo terrestre (DVB-T),
por cabo (DVB-C) e satélite (DVB-S). E conhecido por ser mais versatil, facilitando a
transmissdo de multiplos canais virtuais na mesma frequéncia. Opera na frequéncia
de 8 MHz, fator que o deixa em desvantagem em relagdo ao japonés e ao
americano, que operam em 6 MHz, mesmo espectro usado no Brasil para a TV
Aberta.

De acordo com Lemos et al (2004), DVB-T suporta seis modos de
transmissdo com resolucdes que variam de 1080 a 240 linhas, podendo ser usado
para sistemas de alta definicho (HDTV — High Definition Television) e sistemas
moveis de baixa definicdo (LDTV — Low Definition Television). No entanto, alguns
estudos apontam que o funcionamento ndo é satisfatério quando ocorrem
transmissdes simultdneas para sistemas de alta definicdo e sistemas moveis. Na
Europa, em um primeiro momento, esta sendo utilizada a resolucéo padrao (SDTV -
Standard Definition Television), inicialmente em formato de tela 4:3. Considerando a
largura de banda do canal, a transmissdo SDTV permite a difusdo de até seis
programas simultaneamente. Portanto, o modelo de negdcios dos paises europeus
privilegiou a oferta diversificada de programas e servicos na transmissao terrestre.
Por outro lado, a Australia optou por combinar programas em alta definicdo (HDTV)
e programas em definicdo padrao (SDTV).
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No DVB-T adotado na Europa, a transmissdo para dispositivos moveis é
tarifada pelas operadoras de telefonia (TV DIGITAL PORTAL BRASIL, 2012).
PISDB - T: Integrated System Digital Broadcasting — Terrestrial (Japonés): vem
sendo desenvolvido desde a década de 70, mas s6 entrou em operagdo em 2003,
na regido de Toquio, no Japdo. E amplamente divulgado que 0 mesmo é um sistema
que reune o maior conjunto de facilidades: alta definicdo - HDTV, transmissao de
dados e recepcdo movel e portatil. E formado por um conjunto de documentos que
definem os diversos padrbes adotados, incluindo aqueles relacionados a
transmissao, transporte, codificagcado e middleware.

Conforme Lemos et al (2004), O ISDB € projetado para suportar sistemas
hierarquicos com multiplos niveis, podendo ser usado, por exemplo, para prover
simultaneamente recepcdo de baixa taxa de dados sob condicbes moveis
excepcionalmente dificeis, taxa de dados intermediaria (SDTV) para recepcao
estatica e alta taxa de dados (HDTV) para boas condicbes de recepcdo. Embora
seja baseado no sistema de transmissao europeu, o ISDB-T é superior ao DVB-T
quanto a imunidade a interferéncias, permitindo a convivéncia da televisdo de alta
definicAo com a recepcao movel.

E considerado o mais apto para atender os padrées de mobilidade que
foram exigidos pelo governo para a TV Digital brasileira.
®SBTVD: Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (Brasileiro): é aberto, livre e
gratuito e permite a transmissdo de conteudo de altissima qualidade em termos de
imagem e som, tanto para dispositivos fixos, quanto moveis. A primeira transmissao
da TV Digital no Brasil ocorreu em Sao Paulo, no dia 2 de dezembro de 2007.

Conforme o site TV Digital Portal Brasil, apdés estudos conduzidos
juntamente com universidades e emissoras de televisdo, o sistema escolhido foi o
ISDB-TB, desenvolvido com base no sistema japonés Integrated Services Digital
Broadcasting Terrestrial (ISDB-T).
Os pesquisadores brasileiros acrescentaram uma série de atualiza¢cées no ISDB-T,
como a adocédo de padrées de compressao digital de audio e video mais modernos e
eficientes do que os atuais sistemas de TV digital em funcionamento no mundo.

O SBTVD, oferece uma série de diferenciais, como alta definicdo e
interatividade para celulares, mini-televisores e notebooks. Outro ponto importante é
gue o sistema permite a interatividade, ou seja, 0s usuarios podem utilizar o controle

remoto para responder testes, obter informacdes sobre programas, comprar
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produtos anunciados, participar de enquetes e realizar operacdes bancarias. Para
isso € preciso que o aparelho de TV ou o receptor do sinal digital esteja equipado
com o Ginga, um programa brasileiro, desenvolvido em cédigo aberto e reconhecido
pela Unido Internacional de Telecomunicagéo (UIT), agéncia especializada da ONU,
como um dos padrbes mundiais de interatividade. Para identificar se o aparelho
possui este recurso, basta procurar pelo selo DTVi.

Além do Brasil, outros paises como Peru, Argentina, Chile e Venezuela ja
anunciaram a adocéo do padré&o brasileiro de televisao digital.

Informacdes adicionais sobre a TV Digital no Brasil podem ser encontradas
no DTV — Site Oficial da TV Digital Brasileira, disponivel em: http://www.dtv.org.br/.

5.1.2. A Interatividade na Televisao Digital

A interatividade da TV Digital, segundo o ponto de vista do usuario, € um
recurso que permite a sua interacdo com o conteuddo que recebeu ou esta
recebendo de uma emissora. (MORGADO, 2011).

Essa interatividade é destacada como uma nova ferramenta que pode
redirecionar o foco da producado televisiva, hoje massiva e sem feedback dos
telespectadores (excecdo feita para alguns casos). Para o telespectador, essa
interatividade promete conteddos mais proximos da realidade, com producdes
voltadas para a audiéncia e ndo para o mercado. A producgdo de TV, acostumada a
um processo rapido, cronometrado, precisa incorporar a variavel software, cujo
processo de producédo difere drasticamente da velocidade imposta pela TV.

Conforme Morgado (2011), em termos de Modelos de Servicos, existem trés
tipos de interatividade, quais sejam:
lInteratividade Local: que ndo exige Canal de Retorno, visto que acontece entre o
usuério e o conteudo armazenado em sua URD/STB (URD: Unidade Receptora e
Decodificadora/Set-Top-Box). Os programas e o conteddo (dados) foram
transmitidos pela estacdo junto com o video e o audio. E o que acontece, por
exemplo, na interatividade provida pela “TV a Cabo Sky”, que transmite sua grade
de programacdo via satélite, para que fique armazenada para consulta e
manipulacdo na URD/STB. Dependendo da capacidade das URD/STB, a

interatividade local pode ser extremamente Util e interessante para o0 usuario, pois
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pode permitir a programacdo da gravacdo de programas (mais de um
simultaneamente), repeticdo de cenas, lembretes de inicio de programas, acesso a
conteddo extra, etc.

Plinteratividade Intermitente: exige canal de retorno, mas ndo permite interacao
online, pois os dados a serem retornados permanecem armazenados na URD/STB
para transmissdo posterior. E, por exemplo, um recurso ja utilizado por algumas
operadoras de TV a Cabo, que utilizam a linha telefénica normal como canal de
retorno para solicitacdes de VoD - Video on Demand (programas pagos em adicéo a
assinatura). E como linhas telefénicas sdo meios de comunicacéo de dados lentos e
pouco confidveis, as URD/STB sao programadas para retornar em horarios pré-
definidos, como de madrugada, por exemplo. Podem servir para implementar
Modelos de Servicos que ndo exijam comunicacdo em tempo real e de baixa
complexidade, como mensagens, correio eletronico, etc.

Plnteratividade Permanente: exige canal de retorno e seria aquilo que o usuario
espera e entende como a verdadeira interatividade, por ser online e em tempo real.
Mas é totalmente dependente do canal de retorno, que precisa ser confiavel
(permanente) e de boa capacidade de transmissao.

Assim, a interatividade depende de dois importantes componentes:. a
URD/STB (e seu software) e o canal de retorno. A interatividade s6 é possivel
devido a existéncia de um software, chamado middleware, que pode, ou nao, vir
integrado a URD/STB. O Brasil adotou um middleware padrdo chamado Ginga,
especificado como software aberto pela PUC — Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro e pela Universidade Federal da Paraiba. Bastante evoluido, ja faz
parte das normas da ABNT — Associacdo Brasileira de Normas Técnicas, como a
Norma ABNT NBR 15.606. As unidades URD/STB compativeis com essa norma e,
portanto, com essa versao interativa do Ginga, sdo hoje identificadas pelo “selo”
DTVi. Aparelhos URD/STB sem esse selo de compatibilidade podem ou nao ser
compativeis com o Ginga Interativo e se ndo forem, ndo proverdo interatividade
plena, apenas proporcionardo a conversao do sinal, que é um recurso basico.

Portanto, a almejada interatividade, que no caso deveria ser plena, ainda
ndo se tornou possivel diante da tecnologia existente, pois com a atual estrutura
seria impossivel uma via Unica enviar informagfes da emissora aos telespectadores

e em resposta cada usuério, que no caso poderia chegar a milhdes, enviar suas
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solicitacdes, ou seja, milhdes de canais sendo retornados para a emissora, a qual
nao suportaria.

Existe ainda uma série de fatores mercadoldgicos e comerciais que podem
interferir na formatacgéo final da interatividade.

A tecnologia permite que o telespectador tenha um papel ativo diante da
televisdo, deixando apenas de receber informacdes ja prontas para se tornar um
potencial emissor de informacgé&o. Outro desafio da TV interativa, desconsiderando o
fator tecnologico, € mudar os habitos de usuarios passivos, como Sao 0S
telespectadores, para que se tornem participativos, pois essa nova postura gera
complexidade no gerenciamento das informacdes disponibilizadas. Na medida em
gue os tipos de servicos e contetdos multimidia se diversificam e a quantidade deles
cresce, a televisdo enfrenta o mesmo desafio feito a outros meios digitais,
relacionados ao excesso de informacdes e a perda de simplicidade (BECKER,
2007).

Segundo Montez (2007), um detalhe importante, que afetara diretamente o
uso de aplicacdes interativas, € o poder aquisitivo da populacdo. O governo propde
que o mercado disponibilize comercialmente cinco versdes de receptores de TV
Digital interativa; as variagfes séo a adicdo ou ndo de recursos tecnologicos. Assim,
muitos dos equipamentos sdo inacessiveis para uma grande porcentagem da
populacao brasileira, fazendo com que o governo forneca subsidios a populacéo de
baixa renda. Mas isso nao resolve o problema da interatividade, pois a versao mais
simples de receptor prevista pelo governo é téo limitada que ndo tem condi¢gbes de
prover a execucdo do mais simples dos aplicativos, inviabilizando a interatividade. E
preciso lembrar que Portugal e Espanha implantaram a TVDi baseados em um
modelo de negdcios que ndo levava importancia a interatividade, resultando em
faléncia de muitas operadoras, pois ndo havia motivos para a populacdo gastar em
receptores apenas para ter melhor qualidade de som e imagem.

Talvez a experiéncia europeia e norte-americana possa nos mostrar que o
sucesso da implantacdo da TVDi resulta em oferecer ao telespectador uma televisao
diferente, que tenha servicos que facam com que a populacdo ndo tenha objecéo
em pagar para adquirir a nova TV, por ser ela, com seus servicos interativos,

diferente da anterior, ou seja, um novo produto.
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5.2.3. O Ginga

Ginga® é o nome do middleware aberto do Sistema Nipo-Brasileiro de TV
Digital (ISDB-TB) e Recomendacé&o ITU-T (International Telecommunication Union —
Telecommunication) para servigos IPTV (Internet Protocol Television, método de
transmissao de sinais televisivos que usa o protocolo IP como meio de transporte do
conteudo. O Ginga € constituido por um conjunto de tecnologias padronizadas e
inovacdes brasileiras as quais o tornam a especificacdo de middleware mais
avancada. Middleware, € uma camada de software posicionada entre o codigo das
aplicacdes e a infraestrutura de execucado (plataforma de hardware e sistema
operacional). Um middleware para aplicacdes de TV Digital consiste em maquinas
de execucédo das linguagens oferecidas, e bibliotecas de funcdes, que permitem o
desenvolvimento rapido e facil de aplicacdes. O Ginga é fruto do desenvolvimento
de projetos de pesquisa coordenados pelos laboratérios Telemidia da Pontificia
Universidade Catdlica - PUC-Rio e LAVID (Laboratorio de Aplicacbes de Video
Digital) da UFPB (Universidade Federal de Pernambuco).

O nome Ginga foi escolhido em reconhecimento a cultura, arte e continua
luta por liberdade e igualdade do povo brasileiro. Essa mesma luta esteve presente
no processo de desenvolvimento do Ginga, tanto nos varios anos de trabalho arduo
na PUC-Rio e na UFPB, quanto recentemente, quando foram rompidas varias
barreiras para torna-lo a Unica inovacao brasileira a compor o Sistema Nipo-
Brasileiro de TV Digital.

Desde sua concepgao, o Ginga levou em consideracdo a necessidade de
incluséo social/digital e a obrigacdo do compartilhamento de conhecimento de forma
livre. Ginga € uma tecnologia que leva ao cidadao todos os meios para que ele
obtenha acesso a informacdo, educacdo a distancia e servicos sociais apenas
usando sua TV, o meio de comunicacdo onipresente do pais. O Ginga leva em
consideragao a importancia da televisdo, presente na totalidade dos lares brasileiros,
como um meio complementar para inclusédo social/digital. O Ginga € suporte para o
gue é chamado de "aplicacbes de inclusdo”, tais como T-Government, T-Health e T-

Learning.®

2 Texto disponivel em: http://www.ginga.org.br/pt-br/sobre. Acesso em: 06 nov 2012.
® Refere-se a servigos governamentais, de saude e de ensino disponibilizados via Televisao Digital.
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Ginga é uma especificagdo aberta, de facil aprendizagem e livre de royalties,
permitindo que todos os brasileiros produzam conteudo interativo, o que dard novo
impulso as TVs comunitérias e a producdo de conteddo pelas grandes emissoras.
As extensdes do Ginga, no entanto, sao regidas por regras préoprias. O ambiente
declarativo do Ginga, chamado Ginga-NCL? que se utiliza da linguagem NCL
(Nested Context Language), tem também uma implementacdo de referéncia em
codigo aberto, desenvolvida pelo Laboratério TeleMidia da PUC-Rio. Adotando a
licenca (Licenca Publica Geral) GPLv2, o laboratério TeleMidia garante o acesso
permanente a toda a evolugcdo do cddigo publicado na Comunidade Ginga, sejam
guais forem suas aplicacdes e autores.

O ambiente de apresentacdo Ginga-NCL é o subsistema légico obrigatério
do Ginga, responsavel pela execucéo de aplicacdes declarativas NCL. As aplicacdes
sao entregues para o Ginga-NCL pelo subsistema “Nucleo Comum Ginga” (Ginga-
CC), que visa prover uma infraestrutura de apresentacdo para aplicacdes
declarativas escritas na linguagem NCL. O NCL é uma linguagem de aplicacdo XML
com facilidades para a especificacdo de aspectos de interatividade, sincronismo
espacgo-temporal entre objetos de midia, adaptabilidade, suporte a mdultiplos
dispositivos e suporte a produ¢éo ao vivo de programas interativos nao lineares.

A arquitetura Ginga permite a adicdo de extensdes opcionais. Por exemplo,

0 ambiente de execuc¢ao Ginga-J, responsavel pela execucao de aplicativos Java.

5.2.4. O Ludico e 0 Jogo

A atividade ludica é aquela que se executa no jogo. Ludico relaciona-se
tanto com jogo como com brinquedo; refere-se a qualquer objeto ou atividade que
vise mais ao divertimento que a qualquer outro propdosito; por fim, é o que se faz por
gosto, sem outro objetivo que o proprio prazer de fazé-lo. (MACEDO, 2006).

O brincar é uma atividade natural, espontanea e necessaria para a formacao
da personalidade da crianca e esta vai se desenhando a partir das primeiras

experiéncias de vida. O brincar instrumento extremamente importante para o

* Texto disponivel em: http://www.gingancl.org.br/. Acesso em: 06 nov 2012.
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desenvolvimento da crianca, € também uma ferramenta para a construcdo do
conhecimento.

Através do brincar, a crianga reorganiza suas experiéncias, estimula sua
criatividade, socializa-se e desenvolve sua percepgéo visual e motora.

Os jogos e brincadeiras tem a capacidade de fascinar o ser humano, em
especial as criangas, que adoram brincar e fazem isso com seriedade.

A educacdo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos, além de explicar as relacdes multiplas do ser humano em seu contexto
histérico, social cultural, psicologico, enfatizam a libertacdo das relac6es pessoais
passivas, técnicas para as relagdes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras,
fazendo do ato de educar um compromisso consciente intencional, de esforco, sem
perder o carater de prazer, de satisfacdo individual e modificador da sociedade.
(ALMEIDA, 2000).

A educacao baseada na utilizacdo de jogos é uma ferramenta de grande
importancia para os educadores, na qual o grande apelo dos jogos tecnoldgicos é o
envolvimento pessoal que os alunos tém nas tarefas que aparecem nas telas, além
de possibilitar um aprendizado ludico.

Através dos jogos, as criangcas convivem com situacfes espontdneas nas
quais de forma autdonoma, pesquisam, deduzem e concluem. Isso acaba por se
transformar em um importante elemento ludico, capaz de transmitir valores
educacionais. O jogo € um dos recursos capaz de treinar os sentidos e as
habilidades especificas e de aprimorar a capacidade de concentracdo. (ANTUNES,
2002).

O jogo nédo so6 preenche as necessidades de entretenimento das criancas,
mas também contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e
cultural. (GOMES; CARVALHO, 2008).

O jogo pode e deve ser um elemento que possibilite atividades ativas e
motivadoras para a crianc¢a, pois jogando o aluno passa a ser o ator principal da
acao educativa, sem deixar de ressaltar a importancia do jogo como fator que
conduz a socializacao.

Os jogos séo importantes instrumentos de desenvolvimento de criancas e
jovens. Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que j& seria
importante, eles propiciam situagcbes que podem ser exploradas de diversas
maneiras educativas. (DOHME, 2004).
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Para os adultos que desejam usar o0 jogo com objetivos educacionais, este é
visto como um meio, um veiculo capaz de levar até a criangca uma mensagem
educacional. Assim, a tarefa do adulto é escolher qual o jogo adequado, o veiculo
adequado, para transmitir a mensagem educacional desejada. (DOHME, 2004).

Nos jogos, as regras que O regem, constituem-se noOs recursos que
delimitam um campo de raciocinio ou acdo que deve ser seguido. No que se refere
as regras, podemos classificd-las em duas: as transmitidas e as espontaneas. As
transmitidas sdo aquelas em que ha a interferéncia do adulto, e as espontaneas sao
aquelas em que as préprias criancas se organizam para a realizacdo das atividades
do jogo, a presenca das regras da ao jogo um carater atitudinal. E fundamental
proporcionar as criancas sempre novos desafios.

A estratégia do jogo define o objetivo, as regras e a forma de relacionamento
dos patrticipantes. A forma com que a estratégia esta montada é que determina a
sua dificuldade, quais as habilidades que serédo exigidas, e isto determinara o quanto
0 jogo é surpreendente e desafiante. (DOHME, 2004).

A formulacédo de uma boa estratégia consiste em arranjar as diversas formas
de regras e de objetivos, utilizando os elementos surpresa e desafio; € ela que
garantird a adesao e motivacao das criancas. (DOHME, 2004).

Frente a esse panorama, os educadores podem lancar mdo de uma gama
de solucdes para diversificar o ensino que se mostrara mais atrativo e atual, frente a
grande oferta de recursos tecnoldgicos, como € o caso da Televisdo Digital.

Acredita-se que grande parte das criancas e adolescentes brasileiros, por
viverem em familias com baixa renda, tém como fonte principal de divertimento e
informacgao a programagao gratuita das emissoras de televisédo aberta.

Conforme Pereira (2010), as midias tém grande poder pedagdgico visto que
se utilizam da imagem; e de acordo com Moran (2000), “A crianga também &
educada pela midia, principalmente pela televisao”.

O que se espera com a chegada da TVD € que os programas educativos
infantis possam atingir um grande puablico, até agora limitado por questdes
tecnolégicas e de equipamentos e desta forma possa contribuir com o processo
educativo da crianca telespectadora de uma maneira informal e prazerosa, utilizando

para isso a interatividade da TVD que é possivel nos dias atuais.
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6. METODOLOGIA PROPOSTA

Diante do gigantesco acervo existente em formato analdgico, procurou-se
desenvolver uma metodologia que permita o reaproveitamento desse acervo e
adapta-los ao formato da Televiséo Digital, baseado no SBTVD.

A metodologia proposta procura sistematizar o processo de analise e
adaptacao, seguindo 4 (quatro) passos:

1. Pesquisar dentre o acervo existente, programas educativos infantis que
poderiam ter seu contetdo expandido;

2. Analisar o programa selecionado; verificar a faixa etaria, o publico alvo, a
classificacdo e os principios norteadores;

3. Verificar quais conteudos interativos poderiam ser acrescentados;

4. Propor o contetido adicional, integrando-o0 ao programa selecionado.

6.1. Passo 1 da Metodologia — Pesquisa

As pesquisas se iniciaram através do portal “Dominio Publico — Biblioteca
Digital desenvolvida em Software Livre”, (http://www.dominiopublico.gov.br), mantido
pelo Ministério da Educacdo. O Portal Dominio Publico®, lancado em novembro de
2004 (com um acervo inicial de 500 obras), propée o compartiihamento de
conhecimentos de forma equanime, colocando a disposi¢do de todos os usuarios da
rede mundial de computadores - Internet - uma biblioteca virtual que devera se
constituir em referéncia para professores, alunos, pesquisadores e para a populacao
em geral. Esse portal constitui-se em um ambiente virtual que permite a coleta, a
integracdo, a preservacdo e o compartilhamento de conhecimentos, sendo seu
principal objetivo o de promover o amplo acesso as obras literarias, artisticas e
cientificas (na forma de textos, sons, imagens e videos), ja em dominio publico ou
gue tenham a sua divulgacéo devidamente autorizada, que constituem o patriménio
cultural brasileiro e universal. Desta forma, também pretende contribuir para o
desenvolvimento da educacdo e da cultura, assim como, possa aprimorar a

construcdo da consciéncia social, da cidadania e da democracia no Brasil.

® Texto disponivel em: http://www.dominiopublico.gov.br/Missao/Missao.jsp. Acesso em: 30 out 2012.
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Adicionalmente, o Portal Dominio Publico, ao disponibilizar informacdes e
conhecimentos de forma livre e gratuita, busca incentivar o aprendizado, a inovagao
e a cooperacado entre os geradores de conteldo e seus usuérios, a0 mesmo tempo
em que também pretende induzir uma ampla discussdo sobre as legislacdes
relacionadas aos direitos autorais - de modo que a preservacdo de certos direitos
incentive outros usos -, e haja uma adequacdo aos novos paradigmas de mudanca
tecnoldgica, da producéo e do uso de conhecimentos.

A politica do acervo®, diz que: "O acervo disponivel para consulta neste
endereco eletrénico (http://www.dominiopublico.gov.br) é composto, em sua grande
maioria, por obras que se encontram em dominio publico ou obras que contam com
a devida licenca por parte dos titulares dos direitos autorais pendentes. A recente
alteracdo trazida na legislacdo que trata de direitos autorais do Brasil (Lei n® 9.610,
de 19 de fevereiro de 1998; que revogou a Lei n® 5.988, de 14 de dezembro de
1973), que alterou os prazos de vigéncia dos direitos autorais; bem como as
diferentes legislacdes que regem os direitos autorais de outros paises; trazem
algumas dificuldades na verificagcdo do prazo preciso para que uma determinada
obra seja considerada em dominio publico. O portal Dominio Publico tem envidado
esforcos para que nenhum direito autoral seja violado. Contudo, caso seja
encontrado algum arquivo que, por qualquer motivo, esteja violando direitos autorais
de traducéo, versao, exibicdo, reproducao ou quaisquer outros, informe a equipe do
portal Dominio Publico para que a situacao seja imediatamente regularizada”.

Dentre os diversos programas existentes no Portal, foi selecionada a série
de programas infantis “De onde vem?”, que foi veiculado por varios anos na TV
Cultura e hoje em dia ainda é exibido na TV Futura, essa escolha se deu pelo fato
de ser um programa de grande qualidade e muito atrativo para o publico infantil. Um
determinado episddio, de nome “De onde vem o pao”, foi escolhido para a aplicagao
da metodologia em avaliagéo.

O programa “De onde vem?” tem as respostas para aquelas perguntas que
as criancas vivem fazendo aos adultos. A temética do desenho gira em torno da
menina Kika que sempre fica com duavida sobre de onde vém certas coisas (de onde

vem o fésforo, a onda do mar, a televisédo etc.). Kika sempre pergunta aos pais que

® Texto disponivel em: http://www.dominiopublico.gov.br/PoliticaDoAcervo/PoliticaDoAcervo.jsp.
Acesso em: 30 out 2012.
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oferecem respostas paliativas. No desenho, personagens representados por objetos
animados respondem, com profundidade, as duvidas de Kika.

‘De onde vem?” € uma série de desenhos animados brasileira produzida
pela TV PinGuim, uma produtora brasileira fundada em 1989 orientada a criacéo e
producdo de conteudo proprio, especialmente para o publico infantil, e que também
produz livros, gerencia marcas e realiza trabalhos relacionados a formacédo e
educacdo, ndo somente para criangas, como também para percursos educativos,
instalacbes em museus, sites, jogos, aplicativos digitais e projetos de tecnologia
voltada a informacédo e aprendizado, exibida pela TV Escola e também TV Cultura,
TV R&-Tim-Bum e TV Brasil. O desenho tem como objetivo tirar duvidas corriqueiras
de criancas de até 6 anos de idade. Produzida em 2001, e entre 2003 e 2004 foi

lider de audiéncia na TV Cultura. Exemplo Figura 1.

Figura 1: Kika, a personagem principal de “De onde vem?”
Fonte: Disponivel em <http://www.google.com.br/imgres?g=de+onde+vem-+o+choro&hl=pt>

Considerando a opc¢do da producdo voltada ao publico infantil, alguns
contetidos sdo fundamentais ao presente trabalho: a relevancia da atividade ludica
no desenvolvimento da crianca, e a concepc¢ado pedagdgica norteadora da producéo
de carater educativo. Assim, na intencdo de proporcionar informacdes adicionais
destinadas aos responsaveis pela educac¢do das criangas, serdo disponibilizados
conteudos detalhados sobre a série, 0s conceitos e as metodologias envolvidas.
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6.2. Passo 2 da Metodologia — Analise

Apesar do objetivo dos episodios sejam tirar duvidas corriqueiras de criancas
de até 6 (seis) anos de idade, 0 seu publico alvo sdo criancas de até 10 (dez) anos
aproximadamente. Mas o programa agrada também professores e educadores que
se utilizam dos episédios para ensinarem o tema central aos seus alunos. Sua
classificacéo é livre.

A apresentacdo do programa inicia-se com a Kika, figura central entre as
palavras que compdem o titulo do Programa e varios objetos que despertam a
curiosidade das criancas e para os quais foram elaborados programas especificos.
Os objetos sédo apresentados tendo ao fundo as cores do arco iris, numa explosao
de cores, estrelas, objetos para 0s quais a personagem esta muito atenta.

A atencado da crianca e a sua curiosidade sdo representadas através das
caracteristicas fisicas da personagem: olhos grandes e bem abertos, acompanhado
0s movimentos dos objetos e as palavras que se apresentam. A0 mesmo tempo que
acompanha com o movimento dos olhos e do corpo os objetos, a crianca toca
alguns e faz da questdo que intitula o programa, uma base na qual se senta como a
afirmar a sua situacao de crianca e a liberdade que possui para querer descobrir o
mundo a partir da observacéo, da investigacédo e do questionamento.

A Kika é uma personagem pensada a partir das caracteristicas infantis. E
chamada pelo apelido, o que a faz familiar, através da proximidade que o apelido
representa.

O rosto tem um sorriso estampado, o cabelo moreno trancado lhe
proporciona a ingenuidade infantil, alegre. As cores do seu vestido e do seu sapato:
amarelo e vermelho sédo vibrantes, bem ao gosto infantil. E estdo presentes no
guadro de apresentacdo tendo um azul claro ao fundo, a cor do céu nos dias
ensolarados.

Logo apo6s a apresentagdo do Programa, através do enunciado “De onde
vem?” apresentado por um coral cantando a expressdo, Kika acompanha a
musicalidade através do la...1a...1a...1a....

Sua voz reproduz a voz infantil.

O Programa tem inicio com a crian¢a que ao chegar a padaria, € atendida
pelo padeiro. Nesse momento, a crianca esta “escondida” pelo balcdo. Ao

apresentar a crianca diante do contexto, o autor toma como referéncia a visdo da
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crianca, enxerga o contexto a partir da situacéo da crianca. O padeiro precisa buscar
pela menina, curvar-se para chegar a menina. O ponto de referéncia € entdo a
crianca. Kika vai comprar péo.

O pado € um objeto que faz parte da pratica social inicial da Kika e esta
representa a infancia que nao esta limitada pelos limites territoriais. O pao, como
sera exposto, estad presente em varias culturas, nas varias sociedades antigas e
contemporaneas.

A pratica social constitui o primeiro passo da Pedagogia Histérico Critica.
Para Saviani (1983):

O ponto de partida seria a pratica social, que é comum ao professor e aos
alunos. Entretanto, em relacdo a essa pratica comum, o professor assim
como os alunos podem se posicionar diferentemente, enquanto agentes
sociais diferenciados. E do ponto de vista pedagégico, ha uma diferenca
essencial que ndo pode ser perdida de vista: o professor, de um lado, e os
alunos, de outro, encontram-se em niveis diferentes de compreensao
(conhecimento e experiéncia) da pratica social. Enquanto o professor tem

uma compreensdo que poderiamos chamar de “sintese precaria’, a
compreensdao dos alunos é de carater sincrético.

A prética social inicial representa a possibilidade de delinear a partir da
paisagem, “[...] dos seus objetos e das relagdes que permeiam e articulam esses
objetos: as relacdes ideoldgicas e culturais, as relacfes juridicas e politicas, as
relagdes econdmicas da infraestrutura, a produgéo e a circulagéo” (SAVIANI, 1983).
Como observou Saviani (1983), “por meio da analise dos objetos existentes e do
modo como 0s objetos estdo arranjados na paisagem, € possivel enxergar as
relacdes materializadas nos objetos”.

Em uma Didatica para a Pedagogia Histérico Critica, Gasparin (2002)
caracteriza a pratica social inicial como:

e Preparacdao — mobilizacdo do aluno para a construcdo do conhecimento
escolar;

e Primeira leitura da realidade — um contato inicial com o tema a ser estudado;

e Uma das formas de motivar o aluno — conhecer a sua prética social imediata a
respeito do conteudo curricular proposto;

e Criar interesse para uma aprendizagem significativa;

e Saber quais as pré-ocupacfes que estdo na mente e nos sentimentos

escolares;
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e Tomada de consciéncia da realidade e dos interesses dos alunos — evita 0
distanciamento entre suas preocupacdes e 0s conteudos escolares;

e Parte do conhecimento que os educandos ja tém sobre o conteudo na Teoria
Vigotiskiana — “nivel de desenvolvimento atual”;

e Professor e alunos possuem niveis diferenciados de compreensédo da mesma

pratica social:

o professores — visdo sintética — j4 realizou como preparagcédo todo o
percurso pelo qual o aluno vai passar mas a sua visdo ainda €

precaria.

o alunos — visdo sincrética, cadtica — percepcdo de senso comum,
empirica - ainda ndo realizaram a experiéncia pedagogica com a

pratica social mais ampla.

e Os conceitos cotidianos das coisas e das vivéncias sdo conhecidos pelas
criancas muito mais antes de serem estudados de maneira especifica ha escola —
impregnados de grande experiéncia empirica;
e As concepcOes precedentes sobre um determinado assunto podem facilitar ou
dificultar a aquisicdo do novo material.
A Kika ndo se satisfaz com as respostas aligeiradas, com as aparéncias.
Ela busca o entendimento do objeto inserido num contexto, ela busca a
compreensao dos processos envolvidos, das situacdes decorrentes.
Milton Santos (1993), chama a atencdo para a necessidade de ultrapassar
as aparéncias e atingir a esséncia, ao lembrar que:
[...] “Entdo, quando apenas prestamos atencdo as formas, o esforco
descritivo pode estar muito longe da realidade que se deveria descrever,

porque pode se prender aos objetivos, as coisas, as paisagens e as
aparéncias”.

Essa proposta corresponde as intencdes das propostas educativas
denominadas “progressistas”, no caso, a proposta que identificamos ao analisarmos
as varias etapas percorridas pela menina Kika, presente em todos os programas da

série, corresponde as etapas propostas pela Pedagogia Historico Critica.
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A Pedagogia Historico Critica foi elaborada pelo educador Demerval Saviani,
ao preconizar um método no qual professor e alunos possam agir como agentes
sociais. Fundamentada na concep¢do materialista de historia, a Pedagogia Historico
Critica compreende a histéria a partir do desenvolvimento material ou da
determinacdo das condicbfes materiais da existéncia humana e, compreende a
guestao educacional a partir do desenvolvimento historico objetivo.

A Pedagogia Historico Critica envolve a necessidade de se compreender a
educacdo no seu sentido histdrico-objetivo e a possibilidade de articular uma
proposta pedagogica com o compromisso da transformacao social.

A busca pelo conhecimento, a partir da realidade concreta, exige do
educador esforco e sensibilidade para perceber, nas vivéncias e experiéncias
relatadas, os conceitos necessarios e 0os conteludos a serem abordados na direcéo
da superacéao das “aparéncias”. Essa busca representa, ainda, esfor¢co para adquirir
e desenvolver o conhecimento cientifico, filosofico e pedagdgico visando alcancar a
esséncia, a compreensdo da realidade e o despertar, através do ensino, da
consciéncia critica.

Logo apos o delineamento da situacao cotidiana através da qual o objeto é
apresentado, segue a expressao gue insere o objeto no contexto a ser trabalhado a
partir do questionamento “De onde vem?”.

Esse momento corresponde ao segundo passo proposto na Pedagogia
Historico Critica, a problematizacdo ou o momento da “[...] identificagdo dos
principais problemas postos pela pratica social” (SAVIANI, 1983).

A resposta imediata veio do padeiro “do forno dona Kika, do forno...”. A
menina nao fica satisfeita com a resposta imediata, superficial e incompleta que
recebeu. O responsavel pelo conteldo educativo da série tem a intencéo de, a partir
da problematizagcdo das situacbes, dos objetos ou do contexto, instigar a
investigacdo, a andlise aprofundada dos fatos, das situacdes, dos objetos, enfim, o
conhecimento. Assim, organiza, a partir da proposta de Saviani, a sua proposta
metodologica sobre os alicerces do contexto; procurando através dos diferentes
“momentos” levar a reflexdo sobre os conteudos que emergem da pratica social.

A problematizacdo é caracterizada por Gasparin (2002) como elemento-
chave na transi¢@o entre a prética e a teoria, isto é entre o fazer cotidiano e a cultura

elaborada. E o momento em que se inicia o trabalho com o contetido sistematizado:
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e A problematizacdo representa 0 momento do processo em que essa pratica
social é posta em questdo, analisada, interrogada, levando em consideracéo o
conteudo a ser trabalhado e as exigéncias sociais de aplicacdo desse
conhecimento;

e E 0 momento do questionamento da realidade e do conteldo. Nesse
momento, tanto o contetdo quanto a pratica social tomam novas fei¢oes;

e Tem inicio o desmonte da totalidade, mostrando ao aluno que ela é formada
por multiplos aspectos interligados. Sao evidenciadas as diversas faces sob as
guais podem ser visto um conteudo, verificando sua pertinéncia e suas
contradi¢cdes, bem como seu relacionamento com a pratica;

e Os principais problemas colocados pela pratica social, nesta proposta
didatica, sdo aos relacionados ao contetudo estabelecido pelo curriculo escolar ou
aos conhecimentos trabalhados numa determinada unidade do programa;

e Deve detectar que questBes precisam ser resolvidas no ambito da pratica
social e em consequéncia, que conhecimento é necesséario dominar;

e Tem como finalidade selecionar as principais interrogagdes levantadas na
pratica social a respeito de determinado conteudo;

e E também o questionamento do contetido escolar confrontado com a pratica
social, em funcédo dos problemas que precisam ser resolvidos no cotidiano das
pessoas ou da sociedade;

e Nessa proposta tedrico-metodologica, as grandes questdes sociais precedem
a selecao de conteudos;

e Considerando que as escolas trabalham com um curriculo previamente
estabelecido e aprovado pelo corpo docente e 6rgdos competentes, torna-se
impraticavel estabelecer primeiramente quais questdes sociais serdo estudadas e
em funcdo delas quais 0s conteddos mais significativos serdo tratados como
resposta.

Na ordem prética da escola, o que vem primeiro, o conteddo ou as grandes
guestdes sociais? Quais sdo as grandes questdes que se colocam no ambito da
pratica social? Quem as define? Elas sdo as mesmas para todas as areas de
conhecimento?

e As ementas das disciplinas — no ensino superior

e Diretrizes do Conselho Estadual de Educacéo ou Nacional de Educacéo.
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O corpo docente ou o professor tem autonomia para definir quais sdo os
conhecimentos mais significativos e que servirdo para o entendimento das questdes
levantadas? Ou devem cumprir 0 programa pré-estabelecido?

O ideal seria que os conteudos fossem definidos ndo pelo professor,
segundo critérios individuais, mas pelo corpo de professores de uma escola ou de
cada area do conhecimento, tendo como fundamento a pratica social.

Os programas e manuais didaticos ndo devem ser descartados — a partir
desses instrumentos também se procede ao levantamento das questfes sociais, dos
conceitos que devem ser desenvolvidos.

Como ha grandes questdes sociais que desafiam os homens, a elas devem
corresponder contetdos que deem conta dessas necessidades.

Nesse momento sdo apresentadas e discutidas as razfes pelas quais 0s
alunos devem aprender o contetdo proposto, ndo por si mesmo, mas em funcao das
necessidades sociais.

De acordo com o conteudo, com o grupo de alunos e com 0s objetivos, sédo
selecionadas as dimensdes mais apropriadas para o desenvolvimento do trabalho.

Na intencdo de provocar uma reflexdo e interpretacdo da realidade, o
segundo momento do trabalho educativo instiga os alunos a buscarem a
fundamentacé&o para os fatos explicados pelo senso comum.

Logo ap6s o questionamento “De onde vem o p&do? a manifestacdo da Kika
de que “ninguém entende as minhas perguntas...” inicia-se uma nova fase, a terceira
fase denominada instrumentalizagéo.

Segundo Saviani (1983), corresponde ao ‘momento da apropriacdo dos
instrumentos tedricos e praticos necessarios ao equacionamento dos problemas
detectados na pratica social’. Para instrumentalizar os alunos, langamos mao dos
conceitos, dos conteldos e das ferramentas que permitirdo a interpretacdo do
mundo, através da analise dos do espaco, dos objetos e dos fatos.

No programa, o proprio pdo, que é o detentor do conhecimento de todo o
processo, aquele que tem a viséo total, passa a expor todo o processo, descrevendo
as varias “partes envolvidas”. Inicia como na proposta Historico Critica, elaborada a
partir da concepcédo materialista, a interpretar o fato a partir da historia.

O questionamento elaborado a partir da prética social, as acdes e 0s
recursos didatico-pedagogicos sao organizados de forma a disponibilizar os

conteudos sistematizados para que 0s alunos possam comparar as informacdes e
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crencas do senso comum as explicacdes e conceitos cientificos, elaborando o
conhecimento a partir das relacbes que sdo estabelecidas entre os conteudos e
entre esses e o contexto social. Os sujeitos sdo preparados para perceberem a
situagdo como uma estrutura na qual os varios elementos se acham em relagéo.

Ao contextualizar o pdo nas varias sociedades das diferentes épocas e 0s
diferentes tipos de paes, seguem as informacdes referentes a composi¢cao do pao,
aos diferentes ingredientes que s&o utlizados na produgdo do péo sao
mencionados.

Todos os paes envolvem um ingrediente basico: a farinha. Dai séo levadas
as informacdes sobre os diferentes graos utilizados na producéo da farinha. A partir
dessa informacéo, centra na producéo a partir do grao de trigo que corresponde ao
ingrediente utilizado na producédo do pao francés ou do pdo que a Kika consome.

A intencdo de proporcionar a crianca a percepcdo do processo, da
interrelacdo urbano/rural, relatando o histérico da producdo, iniciando com a
atividade agricola, os equipamentos e demais infraestruturas necessarias a
producdo. Logo apés relata as atividades realizadas no espaco industrial, os
equipamentos e o trabalho empregado. O mesmo processo é utilizado ao comentar
o trabalho na padaria, detalhando a origem e a func&o de cada ingrediente utilizado,
os procedimentos adotados durante todo o0 processo.

Sintetizando ainda através de Gasparin, a instrumentalizacdo corresponde
ao momento em que, a partir das questdes levantadas na Pratica Social Inicial e
sistematizadas na Problematizacdo, todo o processo ensino-aprendizagem €
encaminhado para confrontar o0s sujeitos da aprendizagem com o0 objeto
sistematizado do conhecimento — o conteudo:

e Apresentacdo sistematica do conteudo pelo professor e por meio da acgéo
intencional dos alunos que se apropriaram desse conhecimento;

e S&do retomados aspectos do conhecimento anterior que se juntam ao novo e
assim continuamente;

e As acoes didatico-pedagdgicas e 0s recursos necessarios para a realizacao
desta fase séo definidos através de alguns aspectos: experiéncia do professor,
conteudo, interesse e necessidades dos alunos, concepcéo tedrico-metodologica;
e Ainstrumentalizacdo € o caminho através do qual o conteudo sistematizado é
posto a disposicao dos alunos para que o assimilem e o recriem e, ao incorpora-lo

transformem-no em instrumento de construcao pessoal e profissional,
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e Nessa atividade, os alunos estabelecem uma comparagéo intelectual entre
seus conhecimentos cotidianos e os cientificos, apresentados pelo professor;

e Esta fase consiste na apreensdo dos instrumentos tedricos e praticos
necessarios ao equacionamento dos problemas detectados na pratica social;

e A apropriagdo dos conhecimentos ocorre no intuito de equacionar e/ou
resolver, ainda que teoricamente, as questdes sociais que desafiam o professor,
alunos e sociedade - essa aprendizagem, ndo é neutra, mas politica e ideoldgica,
direcionada intencionalmente as classes trabalhadoras;

e O conteudo que os educandos vao adquirindo ou reconstruindo ndo é apenas
0 proposto pelo programa, vai muito além;

e A tarefa do professor e dos alunos desenvolve-se através de acfes didatico-
pedagogicas necessarias a efetiva constru¢do conjunta do conhecimento escolar
nas dimensbes ja definidas na Problematizacdo Vigotiski — “zona de
desenvolvimento imediato” — a orientacao do professor torna-se decisiva,

e Os educandos e o professor efetivam aos poucos, o processo dialético de
construcdo do conhecimento escolar que vai do empirico ao concreto pela
mediacao do abstrato.

Considerando que a Instrumentalizacdo é a fase na qual os conceitos
cientificos se estruturam, € de vital importancia conhecer o processo mental de
construcdo desses conceitos. As acdes didatico pedagdgicas docentes e discentes
tém, nesse processo, um de seus fundamentos principais.

Na quarta etapa do video, Kika conhecendo todo o processo, apresenta um
relato, expondo todas as etapas. Nesse momento, em que a crianca demonstra
dominio dos contetdos é denominada por Saviani como Catarse.

Catarse é a expressao utilizada para caracterizar a situacdo de superacao
possivel apos a realizacdo das etapas propostas para o trabalho educativo. Catarse
corresponde a superacdao da antiga situacdo “de opressdo” resultante do
conhecimento superficial, preso as aparéncias. Essa expressao foi utilizada para a
denominagdo do quarto passo, “expressdao elaborada da nova forma de
entendimento da pratica social’, momento da efetiva incorporagdo dos instrumentos
culturais, transformados agora em elementos ativos de transformacéo social como

propde Saviani.
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Gasparin (2002) assim a caracteriza:

“Expressao elaborada da nova forma de entender a pratica social’

Na instrumentalizacdo, uma das operacdes mentais bésicas para a
construcdo do conhecimento € a analise. Na catarse, a operacao fundamental é a
sintese:

e E a demonstracdo da nova postura mental do educando em relagdo ao
conteudo estudado;

e Num primeiro momento é preciso abstrair, isolar elementos e examinar 0s
elementos abstratos separadamente da totalidade da experiéncia concreta de que
fazem parte;

e E o momento em que o aluno é solicitado a mostrar o quanto se aproximou da
solucéo dos problemas, anteriormente levantados, sobre o tema em questao;

e E a fase em que o educando sistematiza e manifesta que assimilou os
conteudos e os meétodos de trabalho usados na fase anterior;

e Agora ele traduz oralmente ou por escrito a compreensao que teve de todo o
processo de trabalho;

e A catarse é a sintese do cotidiano e do cientifico, do teérico e do pratico a que
o educando chegou, marcando sua posi¢cdo em relacédo ao contetdo e a forma de
sua construcao social e sua reconstrucédo na escola;

e O educando mostra que, de um sincretismo inicial sobre a realidade social do
conteudo trabalhado, conclui agora com uma sintese, que € o momento em que
ele estrutura, em nova forma, seu pensamento sobre questdes que conduziram
seu processo de aprendizagem,;

¢ Na sintese o aluno pode evidenciar que a realidade que ele conhecia antes
como natural ndo é exatamente dessa forma, mas € histdrica porque produzida
pelos homens em determinado tempo e lugar, com intencdes politicas explicitas
ou implicitas, atendendo a necessidades socioeconémicas situadas desses
mesmos homens;

e A mesma realidade passa a ser vista e compreendida em sua forma concreta,
€ entendida como fruto de plurideterminacdes: ja ndo se apresenta como natural,

mas histérica. O contetdo empirico torna-se concreto;
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e Percebe que ndo aprendeu apenas um contetdo, mas algo que tem
significado e utilizada para a sua vida, algo que lhe exige o compromisso de atuar
na transformacéo social;
e Os educandos generalizam o aprendido, integrando-o em um todo
sistematico, tanto em sua dimensdo proximo-vivencial quanto em sua dimenséo
remota, universal;
e O educando deve chegar a sintese, em que tem condigbes de demonstrar o
grau de assimilacdo dos novos contetdos. Esse nivel de apropriacdo pode ser
total ou parcial.
e Este é o momento em que devem ser retomados 0s objetivos propostos na
pratica social inicial e trabalhados nas fases subsequentes, verificando se foram
atingidos pelos alunos,
e Essa nova fase pode ser traduzida em dois momentos:

o Elaboracéo tedrica da nova sintese;

o Expressao pratica da nova sintese.

Considerando como finalidade da Educacgao “tornar o homem cada vez mais
capaz de conhecer os elementos de sua situacdo para intervir nela transformando-a
no sentido de uma ampliacdo da liberdade, da comunicagéo e da colaboracgéo entre
os homens” (SAVIANI, 1996), temos o ponto de chegada do processo pedagdgico
no retorno a pratica social inicial, agora com o aluno consciente de seu papel.

Em Gasparin (2002) o retorno a pratica social corresponde a uma nova
proposta de agéo a partir do contetdo aprendido:

e Ponto de chegada do processo pedagodgico € o retorno a pratica social;

e Professor e alunos modificaram-se intelectual e qualitativamente em relagcéao a
suas concepcgdes sobre o conteldo que reconstruiram, passando de um estagio
de menor compreenséo cientifica a uma fase de maior clareza e compreensao;

e O professor precisa propiciar ao aluno as condigdes para que a compreensao
tedrica se traduza em atos, uma vez que a pratica transformadora é a melhor
evidéncia da compreensao da teoria;

e Desenvolver agdes reais e efetivas nao significa somente realizar atividades
que envolvam um fazer material, é também todo o processo mental que possibilita
andlise e compreensdo mais amplas e criticas da realidade, determinado uma

nova maneira de pensar, de entender e julgar os fatos, as ideias;
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e A prética do periodo de formagdo do aluno extrapola a dimensédo académica
porque a finalidade da escola, em todos os niveis e areas do conhecimento, nédo é
apenas preparar um futuro profissional, mas um cidadéo;

e O que se deseja com essa pedagogia € a transformacdo das relacbes de
producgdo que impedem a construgdo de uma sociedade mais igualitaria;

e Ha que descobrir, em consequéncia, maneiras de como 0s conhecimentos
escolares tém forca e peso nas mudancas sociais e pb-los em préatica em funcéo
disso.

Kika encerra saboreando o p&o, conhecendo o pao, numa alusdo ao
“saborear”. Saber e sabor tem a mesma origem etimoldgica: eu s6 sei se eu
saboreio o mundo, quando eu sei o0 gosto das coisas do mundo.

O professor e os alunos adquiriram uma nova maneira de enxergar a
realidade em decorréncia da possibilidade de realizar analises aprofundadas e
criticas da realidade e que poderdo extrapolar as mudancas internas, pessoais
resultando em acdes concretas, participativas na organizacao do espaco geografico.

Os educadores, em seu fazer pedagdgico, devem ultrapassar a funcao
meramente reprodutora do processo de socializagcdo e garantir o conhecimento
publico: a ciéncia, a filosofia, a cultura, a arte... Esse empreendimento educativo nao
se faz pela uniformizacdo dos curriculos, dos ritmos, dos métodos e experiéncias
didaticas, mas, considerando as mediacdes ou, 0S espacos existentes entre as
formas de comunicacdo, as pessoas e 0s meios, dai, a necessidade da elaboracéo
de um curriculo compreensivo, onde esteja considerada a diversidade dos alunos:
seus sonhos, medos, os fatos e situagdes que marcam a vida cotidiana e os leve “a
reconstrugdo dos conhecimentos, atitudes e formas de conduta”, muitas vezes

assimilados acriticamente nas praticas sociais.
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6.3. Passo 3 da Metodologia — Expanséo do Conteudo

Como o programa ¢€ infantil, e desperta interesse em criancas de até 11 anos
aproximadamente, as propostas de conteldo extra procuraram desenvolver
atividades pedagdgicas e jogos que pudessem ser executados através do controle
remoto da Televisdo Digital, dispositivo universal dos Televisores Digitais de
mercado, 0 que acrescentou limitacdes de uso se compararmos com computadores,
mas que com certeza estara disponivel em todos os lares que adquirirem um
Televisor Digital padrao TVDi.

Por trabalharem com desafios e envolver criancas e jovens, 0s jogos de
computador costumam atrair as criancas e tanto os jogos simples como os
complexos podem ser utilizados pedagogicamente (PEREIRA, 2010).

Com base na analise da concepcédo pedagdgica norteadora e dos conteudos
abordados no programa educativo e considerando a experiéncia da autora, em 14
anos como professora de informatica educacional, foram desenvolvidos 7 (sete)
jogos que trabalhavam com os conceitos abordados no episédio “De onde vem o
pao?”. Para pesquisar a viabilidade e usabilidade dessa proposta inicial, foi
desenvolvido um experimento para uma pesquisa de opinido, onde foi medido o grau
de interesse frente a cada atividade, numa amostra composta por com 96 criangas
de uma escola particular de Ensino Fundamental I, com a seguinte composi¢cao

etaria:

213 possuem 7 anos =13%;
226 possuem 8 anos = 27%;
224 possuem 9 anos = 25%;
230 possuem 10 anos = 32%; e

23 possuem 11 anos= 3%.

Os jogos que foram propostos para essa atividade de pesquisa e que foram
apresentados as criancas através de uma simulacdo apresentada no datashow, se
encontram detalhadamente no apéndice deste trabalho. Na exposicéo, cada crianca
recebeu um controle remoto impresso correspondente ao da Televisédo Digital, para
gue houvesse uma simulacdo das tarefas a serem cumpridas. Os jogos propostos

foram os seguintes:
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2Jogo de Culinaria: Apertar a cor correspondente ao ingrediente, onde teria que

ser obedecida a sequéncia correta;

2Quiz: Responder as questdes apertando o botdo com a cor correspondente a
resposta certa;

SCaca Palavras: Encontrar as palavras: péo, fermento, farinha, gordura, sal e
agua, guiando-se pelas setas direcionais e clicando OK quando encontrar a letra que

compde a palavra;

2Jogo das Quantidades: Completar com o numeral correspondente a
quantidade necessaria dos ingredientes, usando as setas direcionais para colocar o
cursor no local certo e apertar a cor correspondente ao numeral que representa a

quantidade;

2Jogo da Memoria: Procurar 0s pares, para isso, guiar-se pelas setas

direcionais e clicar OK quando estiver em cima da carta que se deseja virar;

2SudoKids: Preencher os quadros com os desenhos apertando a cor
correspondente. Nao repetindo niumeros na horizontal, vertical e nem dentro dos

quadrinhos menores;

SPiramide Alimentar: Apertar o botdo da cor correspondente ao lugar na

piramide alimentar a qual o pao pertence.

6.3.1. Resultados do Experimento

Os resultados do experimento foram 0s seguintes:



>Criancas de 7 anos:

Graéfico 1: Grau de interesse das criancas de 7 anos diante dos jogos propostos.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

>Criancas de 8 anos:

Graéfico 2: Grau de interesse das criancas de 8 anos diante dos jogos propostos.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.
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>Criancas de 9 anos:

Graéfico 3: Grau de interesse das criancas de 9 anos diante dos jogos propostos.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

SCriangas de 10 anos:

Gréfico 4: Grau de interesse das criangas de 10 anos diante dos jogos propostos.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

45



2Criancas de 11 anos:

Grafico 5: Grau de interesse das criancas de 11 anos diante dos jogos propostos.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

Considerando toda a amostra, o resultado geral foi o seguinte:

Grafico 6: Grau de interesse de todas as criangas diante do Jogo de Culinaria.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.
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Gréfico 7: Grau de interesse de todas as criangas diante do Quiz (interpretacdo do episodio).
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

Gréfico 8: Grau de interesse de todas as criangas diante do Caca Palavras.
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Gréfico 9: Grau de interesse de todas as criangas diante do Jogo das Quantidades.
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Gréfico 10: Grau de interesse de todas as criancas diante do Jogo da Meméria.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.
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Gréfico 11: Grau de interesse de todas as criancas diante do Jogo SudoKids.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.

Gréfico 12: Grau de interesse de todas as crian¢as diante do Jogo da Piramide Alimentar.
Fonte: Trabalho de Pesquisa.
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6.4. Passo 4 da Metodologia — Conteudo Adicional

Com base nos resultados desse experimento pratico foram escolhidos os
jogos que seriam implementados na verséao final desse trabalho: o Jogo de Culinéria,
0 Quiz, o Jogo da Memoria e o Sudokids, devido a aceitacdo, usabilidade e
viabilidade, que demonstraram para exibicdo nos Televisores Digitais sob 0 uso do
controle remoto padrdo. O Cacga Palavras, apesar de boa aceitacdo, nao foi
selecionado, pois seriam necessarias muitas letras para “esconder’ as palavras e
isso faria com que as letras mostradas na tela do televisor ficassem muito pequenas.

Também foram inseridos como conteudo extra, informacdes adicionais sobre
a série, 0s personagens, 0s episddios e sobre a Pedagogia Historico Critica,
conteudos esses que serdo destinados aos pais, que devem sempre estar atentos

aos programas que seus filhos tem acesso.

a) Telainicial da Aplicagcéo

Figura 2: Tela inicial da aplicacéo
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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b) Conteudo da tela Informacdes

A série “De onde vem?” tem as respostas para aquelas perguntas que as
criancas vivem fazendo. O desenho gira em torno da menina Kika que sempre fica
com duvida, ela sempre pergunta aos pais que d&o respostas paliativas. E quando

entra em cena o0s objetos animados que respondem as duvidas de Kika.

Figura 3: Tela referente as informagdes sobre a série “De onde vem?”
Fonte: Trabalho de Pesquisa

c) Conteldo datela Personagens

v' Kika: Menina esperta e curiosa, de 6 anos de idade que sempre faz perguntas
sobre suas duvidas.

v' Pais: Sempre dao respostas paliativas as dividas da filha Kika, que nunca se

contenta com uma resposta tdo superficial.

v' Objetos animados: Sao eles que irdo responder com detalhes, as duvidas de
Kika.



Figura 4: Tela referente ao contetido dos personagens
Fonte: Trabalho de Pesquisa

d) Conteudo datela Episédios

Primeira temporada

v' Aclcar
v’ Sapato
v Leite

v' Onda

v Péo

v' Arco-iris
v Televisdo
v Espirro

v Energia Elétrica
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Vidro

Papel

Plastico
Fosforo

Dia e a Noite
Raio e Trovoes
Sal

Livro

Aviao

Ovo

Choro

Figura 5: Tela referente aos episédios existentes
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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e) Conteudo datela Pedagogia Histoérico Critica

A proposta presente em todos os episodios da série, referente as inten¢des
educativas, correspondem as etapas da Pedagogia Historico Critica que foi
elaborada pelo educador Demerval Saviani, ao preconizar um método no qual
professor e alunos possam agir como agentes sociais. Dividido em 4 etapas, quais
sejam: pratica social inicial, problematizacao, instrumentalizacao e catarse.

A prética social inicial representa a possibilidade de delinear a partir da
paisagem, dos objetos e das relacbes que permeiam e articulam esses objetos: as
relacdes ideoldgicas e culturais, as relacbes juridicas e politicas, as relacbes
econbmicas da infraestrutura, a producao e a circulacdo (SAVIANI, 1983).

Logo apéds, temos o segundo passo a problematizagcdo que representa o
momento do processo em que essa pratica social é posta em questdo, analisada,
interrogada, levando em consideracdo o contetdo a ser trabalhado e as exigéncias
sociais de aplicacdo desse conhecimento.

O terceiro passo, a instrumentalizacdo, corresponde ao momento da
apropriagdo dos instrumentos tedricos e praticos necessarios ao equacionamento
dos problemas detectados na pratica social, é a fase na qual os conceitos cientificos
se estruturam.

Por ultimo temos a catarse e o retorno a pratica social inicial. A catarse é a
expressao utilizada para caracterizar a situacdo de superacdo possivel apos a
realizacdo das etapas propostas para o trabalho educativo. E a expressio
elaborada da nova forma de entendimento da préatica social, momento da efetiva
incorporagao dos instrumentos culturais, transformados agora em elementos ativos
de uma transformacao social, como prop8e Saviani. Ao retornar a pratica social
inicial, a situacao inicial, observada e entendida a partir das percepcdes imediatas,
do conhecimento adquirido com base no senso comum, passa a ser analisado,
entendido a partir da visdo de totalidade, elaborada a partir dos conceitos e
contetdos estruturados a partir do conhecimento de base cientifica, cultural,
filosofica. Nao é mais o senso comum que dita a interpretacdo da realidade, mas a
realidade é entendida a partir dos condicionantes que a compdem, determinam ou

possibilitam.



Figura 6: Tela referente a Pedagogia Histérico-Critica — parte 1
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 7: Tela referente & Pedagogia Historico-Critica — parte 2
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Figura 8: Tela referente & Pedagogia Histérico-Critica — parte 3
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 9: Tela referente a Pedagogia Historico-Critica — parte 4
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Figura 10: Tela referente & Pedagogia Histérico-Critica — parte 5
Fonte: Trabalho de Pesquisa

f) Conteudo datela Créditos

De onde Vem? € uma série de desenhos animado brasileira produzida pela
TV PinGuim. O desenho tem como objetivo tirar davidas corriqueiras das criangas.
Foi produzida em 2001, e encontra-se em exibicdo continua desde a estreia,

atualmente no Canal Futura. Entre 2003 e 2004 foi lider de audiéncia na TV Cultura.



Figura 11: Tela referente aos créditos
Fonte: Trabalho de Pesquisa

g) Conteudo datela Jogos

v' Jogo de Culinaria;
v" Quiz;
v' Jogo da Memodria;

v" SudoKids.
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Figura 12: Tela que apresenta as opg¢des de jogos
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Jogo de Culinaria: Apertar a cor no controle remoto correspondente ao ingrediente.

Devera ser obedecida a sequéncia correta apresentada no episodio.

Figura 13: Tela do Jogo de Culinaria com os ingredientes do pao — Fasel
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Figura 14: Tela do Jogo de Culinaria com a sequéncia do preparo do pao — Fase2
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 15: Tela do Jogo de Culinaria com os diferentes tipos de cobertura para o pdo doce — Fase3
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Quando a crianca acerta a sequéncia correta dos ingredientes do péo, a
Kika retorna um sinal positivo com a mao, se erra, ela balanca a cabeca

negativamente.

Figura 16: Tela do Jogo de Culinaria mostrando a Kika retornando OK
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 17: Tela do Jogo de Culinaria com a Kika mostrando que a sequencia esta incorreta
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Quiz: Responder as questdes apertando o botdo com a cor correspondente a

resposta certa (interpretacao do episédio).

Figura 18: Tela com a primeira pergunta do Quiz
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 19: Tela com a segunda pergunta do Quiz
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 20: Tela com a terceira pergunta do Quiz
Fonte: Trabalho de Pesquisa

Figura 21: Tela que mostra a quantidade de acertos
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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Jogo da Memédria: Procurar os pares, guiando-se pelas setas direcionais e clicar

OK quando estiver em cima da carta que se deseja virar.

Memoria

Figura 22: Tela com o modelo do Jogo da Meméria
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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SudoKids: Preencher os quadros com os desenhos apertando a cor
correspondente. Nao repetir na horizontal, vertical, nem dentro dos quadrinhos

menores.

SudoKids

Figura 23: Tela com o0 modelo do jogo Sudokids
Fonte: Trabalho de Pesquisa
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7. RESULTADOS OBTIDOS

Através do presente estudo foi possivel concluir que € viavel a adaptacao de
programas ja conhecidos e consolidados e que a metodologia proposta pode guiar a
maneira da expansdo do conteudo interativo, que pode se unir ao programa,
possibilitando um novo produto com as caracteristicas da Televisao Digital.

A tecnologia digital abre um leque de novas possibilidades apoiada numa
linguagem participativa dentro das produgdes audiovisuais.

Como resultado final temos o produto gerado a partir do episddio “De onde
vem o pao?”’ que € exibido normalmente, sem mutilagcbes e ao seu término é
oferecido o conteddo adicional composto por atividades educativas que foram

explicitadas no presente projeto.

8. PARCERIA INSTITUCIONAL

Coube ao LTIA apenas oferecer suporte técnico as definicbes e
especificacdes da autora do trabalho, auxiliar nas implementacdes dos cédigos e na
definicdo do Design, no qual a pesquisadora optou por manter a identidade visual

mostrada nos programas “De onde vem?”.

9. IMPACTOS

Impacto Cientifico: O presente trabalho busca a adaptacdo do grande e valioso
acervo existente para o novo formato da TV, a Televisao Digital, e com ela todas as
novas possibilidades de interagdo, como é o caso do conteudo adicional exibido
juntamente ao episddio e das atividades interativas que irdo servir de auxilio para o
aprendizado das criancas e a pratica social inicial levantada pelo assunto explorado

no episodio.
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Impacto Tecnologico: Utilizando-se a tecnologia béasica do padrdao SBTVD,
disponivel atualmente, o projeto fomenta discussao e pesquisas sobre 0os conteidos
analégicos que podem ser reaproveitados, através de uma abordagem pedagbégico-

técnica que ira permitir o surgimento de novos antigos programas.

Impacto Econdmico e Mercadoldgico: Reaproveitar programas existentes tem
grande potencial mercadologico, sendo extremamente atrativo do ponto de vista
econdmico. Criar parcerias com empresas consolidadas que ja produzem materiais
multimidias (principalmente para a Internet) pode facilitar o processo de gestédo da
informacdo e o proposito de interatividades para a TVD.

Vale ressaltar também que o carater educativo presente no projeto se torna
ideal para emissoras de carater publico, podendo usufruir de verbas por editais

publicos de fomento & educacgéo.

Impacto Social: Os Televisores analdgicos estdo presentes em quase 98% dos
lares brasileiros. A troca desses aparelhos por Televisores Digitais Padrdo cresce
aceleradamente e tende a se tornar o novo padrao doméstico até 2016. Acredita-se
gue esse projeto tenha ampla divulgacédo, podendo atingir uma grande parcela de
criangas, independente da classe social. A intencdo € que essas criangcas possam
interagir com 0s novos recursos tecnoldgicos utilizando para isso o conhecimento
adquirido com o episédio do programa. Desta forma, estariamos reforcando o
aprendizado e também trabalhando a alfabetizacéo e inclusdo digital, fazendo com
gue as criancas se interessem mais e também aprendam a lidar com os

equipamentos com maior facilidade.

Impacto Ambiental: O objetivo de reaproveitar por si sé, ja tem o carater de
preservacdo ambiental. Sendo assim, muitos recursos, materiais, etc, seriam

poupados, uma vez que nossa proposta € a de readaptar contetdos preexistentes.
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Principais Beneficios Efetivos ou Potenciais: Os estudos realizados neste projeto
buscaram formas de aplicagdo da interatividade local através de atividades
educativas baseadas no padrao SBTVD, que procuraram superar as limitacdes
impostas pelo uso de controles remotos padrdo. Todas as atividades previstas
podem ser realizadas sem conexao com a Internet. Mesmo assim, NOvos recursos
foram testados por meio de um direcionamento ao ambiente WEB no momento de
carregar o aplicativo. Desta forma, a crianca podera ser direcionada a Internet e teria
0 processamento de suas acdes interativas em servidores dedicados especificos,
gue apOs seu término retornaria para a transmissdo broadcast padrdo. Esta
possibilidade resolve o problema referente ao canal de retorno e é a maneira mais
eficiente, frente a atual tecnologia, de usar a interatividade na TVD, ampliando as
possibilidades de gestao de conteudo.

Por ser um programa de carater educativo, tem-se a perspectiva do uso da
TV como fonte de educacado e informacdo e as atividades interativas facilitariam a
compreensao do tema central, contribuindo para a democratizacdo dos saberes e

descobertas.

10. EQUIPE

Pesquisadora: Paula Vilani da Silva Addad;

Orientador: Eduardo Martins Morgado;

Coorientadora: Maria da Gragca Mello Magnoni;

Programador Ginga NCL: Renato Schmidt;

Designers: Gustavo Cerino Paulino, Jodo Vitor Simdes Rocha, Marcel Barcelos

Nogueira Barboza e Lucia Nobuyasu Guimaraes.
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11. DIFICULDADES

Uma das dificuldades encontradas foi em relacdo a realizacdo dos jogos,
pois esses acabam sendo um tanto quanto limitados devido ao fato de terem que ser
realizados através do controle remoto. Essa € uma séria limitacdo, principalmente
frente aos jogos oferecidos pelo computador, onde a utilizagdo do mouse facilita e
traz uma diversidade maior em relacdo aos tipos de jogos e atividades que podem
ser oferecidos. Comparar um computador ou tablet com os recursos atuais da TVD
ainda é algo complicado.

A implementacdo do jogo cacga-palavras teve boa aceitagdo das criangas na
pesquisa, mas se mostrou inviavel, pois a matriz com as letras em uma determinada
distancia (a distancia da TV ao sofa) embaralhava a vista, dificultando
demasiadamente a realizacdo da atividade proposta.

Outra dificuldade é a falta de uma ferramenta que gerasse o sinal digital para
a realizacdo de tudo o que foi proposto. Por enquanto s6 sera possivel uma

emulagéo.

12. COMENTARIOS GERAIS E PERSPECTIVAS

Apesar da interatividade inserida ser limitada diante do atual cenario
tecnoldgico, o resultado foi de atividades pedagodgicas relevantes, considerando a
faixa etéria. Tal produto possui potencial para auxiliar na construcdo dos saberes.

O experimento devera ser repetido com as criancas, apresentando agora o
produto final, onde novamente sera observado o grau de satisfacao.

Vale ressaltar que a proposta ndo tem pretensdo de ensinar, mas sim
facilitar a compreensao.

Espera-se que a metodologia proposta e o tipo de interatividade sugerido no
programa possam servir como referéncia para a reutilizacdo de programas de
gualidade existentes no formato analogico.

Existe também o0 anseio em continuar a pesquisa. Todos o0s episodios do
programa “De onde vem?” tém potencial para serem readaptados para a TVD,

utilizando a metodologia proposta no presente trabalho.
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13. AVALIACAO

O Projeto se desenvolveu segundo a proposta originalmente definida?

Sim (x) Nao ( )

Se houve mudancas significativas, elas foram especificadas e justificadas?
Sim( ) N&o houve (x)

Houve importacdo de materiais e equipamentos?

Sim( ) N&o (x)

Houve solicitacdo de alteracdo de rubrica (custeio/capital)?

Sim( ) Nao ( x)

Descrever as alteracdes: Nao houve.

Comentarios Gerais: A pesquisadora realizou de maneira satisfatoria todas as

tarefas solicitadas.

Orientador do Projeto:

Eduardo Martins Morgado




70

14. PRODUCAO DA PESQUISADORA EXECUTORA DO PROJETO

PRODUCAO CIENTIFICA

ARTIGOS:

“Estudos para uma proposta de expansao de conteudo do programa
infantil '‘De Onde Vem?' para a Televisao Digital”

Autora: Paula Vilani da Silva Addad

Ano da producéo: 2011

Evento: 2° Simpdésio Internacional de Televisdo Digital.

“A Televisao Digital na Formagao dos Professores”

Autoras: Paula Vilani da Silva Addad, Roberta Ribeiro Soares Moura Padoan
e Maria da Graca Mello Magnoni

Ano da producéo: 2011

Evento: 2° Simpdésio Internacional de Televisdo Digital.

O Uso da Televisdao Digital como Ferramenta Ludica para a
Aprendizagem de Criancgas;

Autoras: Paula Vilani da Silva Addad, Roberta Ribeiro Soares Moura Padoan
Ano da producéo: 2012

Evento: 2° Congresso Municipal de Educacao de Bauru

Programas Educativos na Televisao Digital: Ambientes propicios para a
Formacado Continuada de Professores.

Autoras: Paula Vilani da Silva Addad, Roberta Ribeiro Soares Moura Padoan
Ano da producéo: 2012

Evento: 2° Congresso Municipal de Educacao de Bauru

TRABALHOS APRESENTADOS EM CONGRESSOS:

Nacionais: 2 Internacionais: 2
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APENDICE

Aqui se apresentam todos 0s jogos e conceitos propostos na pesquisa, sem

as modificagbes que se deram no decorrer do trabalho.

a) Telainicial da aplicacéo

Figura 1: tela inicial da aplicacao

b) Conteludo datela Informacgdes

A série “De onde vem?” tem as respostas para aquelas perguntas que a gente vive
fazendo. O desenho gira em torno da menina Kika que sempre fica com duvida
sobre de onde vem certas coisas (Como de onde vem o péao, o fosforo, a onda do
mar, a televisdo etc.). Kika sempre pergunta aos pais que sempre dao respostas
paliativas. No desenho personagens representados por objetos animados
respondem as duvidas de Kika.

c) Conteldo datela Personagens

v Kika: Menina esperta e curiosa, de 6 anos de idade que sempre faz perguntas
sobre suas duvidas.

v' Pais: Sempre dao respostas paleativas as duvidas da filha Kika, que nunca se
contenta com uma resposta tdo superficial.

v' Objetos animados: Sao eles que irdo responder com detalhes, as duvidas de
Kika.



d) Conteudo datela Episédios

Primeira temporada

Acucar

Sapato

Leite

Onda

Pao

Arco-iris
Televisédo
Espirro
Energia Elétrica
Vidro

Papel

Plastico
Fosforo

Dia e a Noite
Raio e Trovoes
Sal

Livro

Aviao

Ovo

Choro
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e) Conteudo datela Créditos

De onde Vem? €& uma série de desenhos animado brasileira produzida pela TV
PinGuim (produtora brasileira fundada em 1989 orientada a criagdo e producdo de
conteudo préprio, especialmente para o publico infantil. Realizou diversos trabalhos
importantes com técnicas variadas de animacéo como 2D, 3D e Stop Motion. Produz
livros, gerencia marcas e realiza também trabalhos relacionados a formacdo e
educacao, ndo somente para criangas, tais como percursos educativos, instalacoes
em museus, sites, jogos, aplicativos digitais e projetos de tecnologia voltada a
informacéo e aprendizado), exibida pela TV Escola, TV Cultura, TV R4-Tim-Bum e
TV Brasil. O desenho tem como objetivo tirar davidas corriqueiras das criancgas.
Produzida em 2001, encontra-se em exibicao continua desde a estréia. Entre 2003 e
2004 foi lider de audiéncia na TV Cultura.

f) Conteudo datela Jogos

Jogo de Culinaria;
Quiz;

Caca-palavras;

Jogo das Quantidades;
Jogo da Meméria;

SudoKids;

& & & & & & €

Piramide Alimentar.



Jogo de Culinéria: Apertar a cor correspondente ao ingrediente. Devera ser

obedecida a sequéncia correta.

Figura 2: tela com os ingredientes do pdo — fasel do jogo da culinéria

Figura 3: tela com a sequéncia do preparo do pao — fase2 do jogo da culinaria
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Figura 4: tela com os diferentes tipos de cobertura para o pao doce — fase3 do jogo da culinaria
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Quiz: Responder as questdes apertando o botdo com a cor correspondente a
resposta certa.

1. Onde os primeiros paes eram assados?

& Fomo
@ FPedraquente
v Frigideira

& Churrasqueira

Figura 5: Tela com a primeira pergunta do quiz

2. Qual o ingrediente principal do pao?

@® Agua
@® Ovos
3 Leite
@& Farinha

Figura 6: Tela com a segunda pergunta do quiz

3.0 que faz o pao crescer?

Gordura
Trigo

Fermento

@ O @ ¢

Ovos

Figura 7: Tela com a segunda pergunta do quiz
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Caca Palavras: Encontrar as palavras: pao, fermento, farinha, gordura, sal e agua,

guiar-se pelas setas direcionais e clicar OK quando encontrar a letra que compde a

palavra.

— | O+ | X|T —|—|3S|> |+~ | c|T| D >
—|>|e|o|E o=+~ || >alc|lv|a
C|o|>|X|+ XX Clo|Nlo|>IQ|C| -
[ >|—-—|+|c v|lolE|lc|oT|o|—-=|0
“|loclx|c|la Ol S| c|lo|o|—=|>S|S|w»w
O X | o= 4= | @ S|alaojlolE|S|lc|lX| e
O 1| D || > Ol X|>|C| =%+ |=—
O|'—|~=[80| O O OSSNl OQ|O|xXx
—| S| ©|O|N cl—|+~|—|Z2|N|c|+~|T
— |+~ || Do | S|~ |c| X|n|la|lc|w
I X|lCc|lQ|o|=—-Q|+~ O un|+|—| X ol
O @+ |+ | — | N|O|—|>E|D|E|
Qo> X S[=C| O S|+ ==
=S| O%= |~ >S—-lDOo|lXxX| o> oD
|- |T|O|L O A= Q= > QO |Y%=| =
>|o| 2| x| > oo~ |a|~|lo|o|a

Figura 8: Tela com o modelo do caca palavras
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Jogo das Quantidades: Completar com o numeral correspondente a quantidade
necessaria dos ingredientes, usar as setas direcionais para colocar o cursor no local

certo e apertar a cor correspondente ao numeral que representa a quantidade.

Figura 9: Tela com os ingredientes, quantidades e numeral correspondente — fasel do jogo das

quantidades

Figura 10: Tela com os ingredientes e quantidades a serem encaixadas, apds a essa tarefa, fazer a

escrita matematica usando os nimeros do controle remoto — fase2 do jogo das quantidades



Jogo da Memaria: Procurar os pares, guiar-se pelas setas direcionais e clicar OK

guando estiver em cima da carta que se deseja virar.

Figura 11: Modelo do jogo da meméria
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SudoKids: Preencher os quadros com os desenhos apertando a cor

correspondente. Nao repetir na horizontal, vertical, nem dentro dos quadrinhos
menores

Figura 12: Modelo do jogo sudokids
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Piramide Alimentar: Apertar o botdo da cor correspondente ao lugar na piramide

alimentar a qual o pao pertence.

® 0O 0e

Figura 13: Modelo do jogo da piramide alimentar
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