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RESUMO

Analisamos neste trabalho, de maneira exploratoria, como, na sociedade contemporanea, a
informacdo e o conhecimento poderiam ser difundidos se apropriando de recursos
tecnologicos recentes, por um meio de comunicagdo em massa, particularmente a Televisao
Digital (TVD). Para isso, discute-se a possibilidade de utilizagdo de objetos de aprendizagem
(OA) aos telespectadores durante a programacdo convencional da TVD, ampliando as
possibilidades educacionais com atividades informais e ndo formais. Entende-se que a
aprendizagem pode acontecer por meio da educagdo formal (como nas instituicdes escolares),
na educacgdo informal (como nos museus ou OA) ou por meio da educagdo ndo formal
(passada de pais para filhos, por exemplo). Devido ao fato de existirem diversos repositorios
de OA gratuitos na internet, os custos seriam reduzidos, pois ndo haveria necessidade de
producao de conteudos educacionais apenas para essa utilizagdo. A TVD, por ser um veiculo
de comunicacdo das massas em nosso pais, poderia proporcionar contetidos educativos
contextualizados a programacao, para que assim, os telespectadores tivessem opgdes para ter
acesso a conhecimento sistematizado, com a possibilidade de utilizagdo da internet como
canal de retorno, dentre tantos. Foi elaborado um exemplo de aplicagdo para demonstrar de
forma pratica algumas sugestoes de interacdo entre os OA de geografia e os usuarios da TVD

em programacoes rotineiras.

Palavras-chave: Ensino de geografia, televisao digital interativa, educagao e entretenimento,
tecnologia.
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ABSTRACT

Analyzed in this work, in an exploratory manner, as in contemporary society, information and
knowledge could be disseminated appropriating latest technological resources, a means of
mass communication, particularly the Digital Television (DTV). For this, we discuss the
possibility of using learning objects (LO) to viewers during conventional programming DTV,
expanding educational opportunities with informal and non-formal activities. It is understood
that learning can happen through formal education (as in schools), informal education (such
as in museums or LO) or through non-formal education (passed from parents to children, for
example). Because there are many LO repositories free on the internet, the costs would be
reduced because there would be no need to produce educational content only for that use.
DTV, as a communication vehicle of the masses in our country, could provide contextualized
educational content to programming, so that the viewers have options to have access to
systematized knowledge, with the possibility of using the internet as a return channel, among
many. An example application is designed to demonstrate some practical suggestions for

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

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

Este trabalho se intitula Educacdo e Entretenimento: estudo de objetos de
aprendizagem no contexto da televisdo interativa. De forma geral, ird apresentar uma
possibilidade viavel de utilizacdo de objetos de aprendizagem gratuitos (disponiveis na
internet) para serem disponibilizados durante as programagdes convencionais da televisao
brasileira.

Existem diversos aplicativos que conseguem realizar maiores interagdes do usudrio
com a televisdo e esse trabalho sugere apenas o controle remoto para esse contato. Acredita-se
que seja possivel sua aplicagao devido a outros estudos realizados na area, inclusive com
testes praticos realizados na televisdo digital interativa e contetdos da internet.

A internet aqui ¢ entendida como um canal de retorno para o estudo, mas ¢ conhecida
que existem diversos outros. Desta forma, o usudrio (telespectador) e os recursos (indicados
pela programacao) estariam em contato de forma dindmica, aumentando a interatividade e o
interesse pelos conteudos exibidos, diminuindo a utilizagdo de uma segunda tela
concomitantemente.

Objetiva-se entdo, estudar as possibilidades de utilizagdo para objetos de
aprendizagem na televisdo digital, por meio de recursos com custos reduzidos e vidveis,
ampliando a disponibilizacdo de contetidos educacionais para telespectadores de qualquer
idade. Pois reconhece o interesse de levar em consideracdo o compromisso social que a
televisdo brasileira tem para com os cidadaos, sendo uma forma de comunicaciao das massas.

A educacio e o ensino estdio por toda parte. E possivel aprender através das
instituicdes de ensino presenciais ou a distancia (educacdo formal), adquirir conhecimento
através de visitas a museus ou acessando objetos de aprendizagem (educagdo informal) ou até
mesmo de aprendizados passados de pais para filhos (educag¢dao nao formal).

E possivel associar o ensino com entretenimento até mesmo para conquistar o
interesse do usuario para o tema e que o aprendizado possa acontecer de maneira significativa.
No caso da televisdo interativa, a preocupagdo com o tema da programacao e a indicagdo de
objetos de aprendizagem relacionados a ele, iria ser uma oportunidade de chamar atengao do
telespectador também para estes contetidos, ampliando as possibilidades educativas para a

televisdo interativa.
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Serdo demonstradas algumas possibilidades de aplicagdo de objetos de aprendizagem
de geografia para este estudo, uma vez que a formagdo da autora ¢ de licenciatura e
bacharelado nessa area.

Pretende-se entdo, ampliar a discussdo sobre o assunto, destacando que existe a
possibilidade do uso de objetos de aprendizagem que sejam aproveitados de repositdrios ja
existentes na internet, procurando melhorar a oferta de conteudos educativos para os

telespectadores.
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1 INTRODUCAO

E inevitavel e costumeiro, ao nos referirmos a palavra “educagio”, a associagio com
escola e institui¢oes de ensino, sejam elas on-line ou presenciais. Entretanto, o conhecimento,
0 ensino ¢ a aprendizagem nao acontecem apenas desta forma. Aprendemos muito “fora” da
escola, por exemplo, com nossos familiares em situagdes rotineiras, ou por meio da leitura de
um livro escolhido aleatoriamente, ou visitando museus ou em exposi¢des de arte.

Como na atualidade a tecnologia se faz presente em nosso dia a dia, ¢ possivel ter
acesso ao conhecimento por meio de programas que sao transmitidos pela televisdo ou em
canais do site do Youtube (pela internet). Particularmente em um meio de comunica¢do em
massa como a TV podemos citar até mesmo exemplos de contetidos educacionais
disponibilizados na programacgado da televisdo no Brasil que ¢ o Telecurso 2000 ou em radios
como o Projeto Minerva.

Em vista de diferentes formas de contato com o aprendizado, consideramos as ideias
de Trilla (1996), analisando a educacdo a partir de diferentes classificacdes: a formal, a ndo
formal e a informal. Segundo Trilla (1996), ¢ a juncdo da educagdo formal, ndo formal e
informal que deveria dar conta de compreender o que engloba ao todo o contexto do universo
da educacdo. Esse autor comenta sobre a diferenciacdo de cada uma dessas classificacoes,
explicando que por educagdo formal, entende-se o conjunto de processos, meios e instituicdes
especificas ou de instrugdes que sdo imediatamente dirigidas para suprir os graus proprios do
sistema educativo e suas regras. Sendo assim, a educacdo formal estaria definida de forma
particular em cada pais e cada momento em que suas leis e disposi¢des administrativas sejam
levadas em consideragdo. Para Trilla (1996) a educagdo nao formal e formal sdo intencionais,
ou seja, sdao realizadas com proposito especifico, planejada. Entretanto, num critério
estrutural, a educagdo ndo formal e a formal se distinguem por sua inclusdo ou exclusdo no
sistema educativo disciplinado.

Sobre a origem dessas trés classificacdes Favero (2007, p. 43) comenta que

A terminologia formal/ndo formal/informal, de origem anglo-saxonica, foi
introduzida a partir dos anos de 1960. A explosdo da demanda escolar que passou a
ocorrer ap6s o fim da Segunda Guerra Mundial, em 1945, em primeiro lugar, ndo
conseguiu ser atendida satisfatoriamente pelos sistemas escolares do Primeiro
Mundo. Em segundo, deu lugar ao questionamento desses sistemas escolares como
instancias de promocao social.

Sobre essas terminologias, também existem outras definigdes que podem ser
encontradas no glossario de dominio publico do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira — INEP, “Thesaurus Brasileiro da Educagdo”, onde ¢ possivel

encontrar as defini¢coes de educacado formal, ndo formal e informal.
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Desta forma, compreende-se educacao formal como “sistema formal de ensino
constituido pelo ensino regular oferecido por instituigdes publicas e privadas, nos diferentes

niveis da educagdo brasileira: educacgao basica e educacao superior” (BRASIL, 2013, p.64).

Alguns autores da literatura brasileira também discutem a defini¢do de educacao nao
formal, formal e informal, tais como Favero(2007) e Trilha (1996).

Para Favero (2007), a educagdo ndo formal pode ser considerada como uma proposta
educacional que seja organizada e sistematizada, realizada fora dos quadros do sistema
regular e formal (de ensino) com a intencao de oferecer tipos especificos de aprendizagem a
subgrupos exclusivos da populagdo, tanto para adultos como para criangas.

Segundo essa definicdo, podemos compreender que a educagdo ndo formal, pode
inserir os programas de extensdo rural e treinamento de agricultores, programas de
alfabetizacdo de adultos, treinamentos profissionais realizados fora do sistema formal de
ensino, diversos programas comunitarios, de educacdo sobre satde, nutricdo, planejamento

familiar ou cooperativismo, museus e centros de ci€ncias, por exemplo.

O ndo formal tem sido uma categoria utilizada com bastante frequéncia na area de
educagdo para situar atividades e experiéncias diversas, distintas das atividades e
experiéncias que ocorrem nas escolas, por sua vez classificadas como formais e
muitas vezes a elas referidas. Na verdade, desde ha muito tempo classificava-se
como extraescolares atividades que ocorriam a margem das escolas, mas que
reforgavam a aprendizagem escolar, nas bibliotecas, no cinema, no esporte, na arte.
(Favero, 2007, p. 67)

Para Trilha (1996), considera-se que “a educagdo nao formal consiste em
procedimentos que, de maneira mais ou menos radical, diferem das formas candnicas e
convencionais da escola”.

Féavero (2007), educagdo informal ¢ um processo permanente onde os individuos
podem adquirir e acumular conhecimentos, atitudes, habilidades e perspicécia, por meio de
experiéncia didria e contato com ambiente em que esta inserido.

Baseando-se nessas definigdes, compreende-se que o aprendizado por meio da
educagdo informal, adquirindo-se em nosso lar, no ambiente de trabalho e at¢ mesmo em
atividades de lazer. O fato de realizarmos viagens, leitura de livros e/ou jornais, ouvir musicas
ou radio e assistir programas de televisdo, faz com que obtenhamos informagdes por meio da
educagdo informal e que sdo considerados como conhecimentos Uteis até mesmo para nossas
aprendizagens futuras.

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

ndo esta restrita a escola, ela ocorre continuamente na “Escola da Vida”, pois aprender ¢ um
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processo que ndo se encerra com a entrega de um diploma escolar, nem ¢ exclusividade da
crianga ou do adulto.”.

Entretanto a educagdo informal pode acontecer de maneira espontanea, associada ao
dia a dia das pessoas, por meio de conversas e vivéncias com familiares, amigos, colegas, por
exemplo.

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

conhecimentos, que nem sempre encontram-se em sites de instituigdes de ensino.

As novas tecnologias da informagdo criaram novos espagos do conhecimento.
Agora, além da escola, também a empresa, o espago domiciliar e o espaco social
tornaram-se educativos. Cada dia mais pessoas estudam em casa, podendo, de 14,
acessar o ciberespaco da formacdo e da aprendizagem a distancia, buscar fora das
escolas a informagdo disponivel nas redes de computadores interligados, servigos
que respondem as suas demandas pessoais de conhecimento. (GADOTTI, 2005, p.
98)

O conhecimento e a informagao estdo por todos os lados, mas nem sempre possivel
afirmar que todas as informagdes estejam corretas ou atualizadas. E possivel que nas redes
sociais encontrem-se informagdes sem embasamento cientifico, expressando opinides
pessoais de um grupo ou de pessoas, por exemplo. Para aqueles que buscam por informagdes
certificadas ¢ fundamental se apoiar publica¢des que divulguem contetidos verificados. Mas
por outro lado, esse espaco estd aberto para manifestacdes individuais, por mais simples que
sejam, o que esta ligado a liberdade de expressdo. Ou seja, criando novas possibilidades para
obter conhecimentos variados.

Nesse sentido que Gadotti (2005, p. 99) comenta que

Frente a disseminagdo e a generalizagdo da informag@o, € necessario que a escola e o
professor, a professora, fagam uma selegdo critica da informag&o, pois ha muito lixo
e propaganda enganosa sendo veiculados. Nao faltam, também na era da
informagdo, encantadores da palavra que desejam tirar algum proveito, seja
econdmico, seja religioso, seja ideoldgico. Isso é valido tanto para a educacdo
formal quanto para a educagio ndo-formal.

Com a ampla utilizagdo da internet, Moran (2008) considera que o conhecimento esté
em todo lugar, e que as midias podem auxiliar no processo educativo, atuando como uma
ferramenta importante nessa constru¢do. O autor complementa que existem midias que sdo
para todos e outras que sdo para grupos especificos, onde a televisdo seria uma midia de
massa.

As midias devem ser compreendidas de diferentes formas, como as de entretenimento,
utilizadas para espairecer e se entreter, como € o cinema e dos jogos, segundo Moran (2008).
E complementa que o uso das midias também pode acontecer para aprender e entender o

mundo, ou seja, sdo usos diferentes dessas mesmas midias.
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Nesse contexto, compreendemos que, se a televisdo ¢ uma midia de massa, existe
grande responsabilidade social na programagdo e conteudos que sao veiculados por meio dela,
podendo ser utilizada com a finalidade de enriquecer culturalmente os telespectadores ou nao.

A televisdo, atualmente, transmite informagdes em sua programagao, por meio de
conteudos previamente selecionados e formatados pelas equipes das emissoras e
eventualmente selecionados por suas afiliadas. Os telespectadores que recebem essas
informacdes, entretanto, tem poucas chances de interagdao, ou de obter outros conhecimentos
além do que ja foi previamente estabelecido.

A opinido ou sentimento dos telespectadores ndo sdo ignorados, mas indiretamente
aferidos por pesquisas baseada em amostras da populacdo a que se destina. O Instituto
Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE)' ¢ uma das empresas que realiza esse
servico de afericdo de audiéncia, nas quais as opinides dos telespectadores veladamente se
manifesta. Conforme o “IBOPE” de um programa, as emissoras alteram, acentuam, amenizam
ou encerram suas atividades. Dessa forma, as emissoras acabam norteando sua programagao
também pela interatividade com os telespectadores.

Também existem experiéncias de interacao direta com o publico, se manifestando por
telefone, email ou ao vivo, que ndo nos aprofundaremos neste trabalho.

Com a ampliag@o do uso da Televisdo Digital Interativa sera possivel a participacao do
publico ir além de manifestar sua preferéncia via pesquisa amostral de aferi¢do de audiéncia,

conforme descreveremos a seguir.

! Os dados obtidos pelo IBOPE acabam norteando decisGes que sdao tomadas sobre as programacdes, sdao
monitoradas de acordo com a audiéncia dos telespectadores.
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1.1 Justificativa

A televisdo digital e os estudos nessa area tem também como propodsito, fornecer
retornos a sociedade brasileira. Principalmente no caso das emissoras e das programagdes dos
canais de televisao aberta, o compromisso social esta na transmissdo de conteudos com
qualidade cultural, visando melhorar a educagdo da populagao de todo do pais.

Em estudos, como o de Aratjo (2013) e Monteiro (2010), discute-se a televisao digital
e a utilizagdo da internet como canal de retorno para obten¢ao de dados que possam ser
acessados pelos wusudrios, procurando entender possibilidades de utilizagdo dessas

funcionalidades para maior interacao dos telespectadores.

Encontra-se para serem adquiridos diversos equipamentos e aplicativos que permitem
facilidades no acesso da internet por meio dos televisores, como o Internet Box, ilustrado na

Figura 01, num processo tecnoldgico de integracao.

Figura 01 - Internet Box

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

Com a utilizagdo de equipamento semelhantes ao Internet Box, ¢ possivel ter acesso a
internet via transmissdo de dados sem fio (Wi-Fi) ou cabo de rede, acessar jogos, redes
sociais, sites, assistir filmes, ouvir musica ou videoclipes (gravados na memdria interna ou

online) ou acessar conteudos do HD externo, cartdes de memoria ou pen drive.’

Em alguns equipamentos também ¢ possivel sincronizar a televisao (e alguns dados de

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

? Disponivel em: http://www.multilaser.com.br/. Acesso em 14 nov 2013.
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compativeis a alguns televisores de algumas marcas existentes no mercado. No exemplo
ilustrado na Figura 02, o aplicativo permite ao celular funcionar como um controle remoto
que ird interagir com o televisor. Existem aplicativos com fun¢do semelhante disponiveis para

Tablet e Ipad também.

Figura 02 - Aplicativo com controle remoto

Fonte: extraido de http://faixamobi.com/2013/01/10/video-usando-o-
nokia-lumia-900-como-controle-remoto-da-tv/

Devido a integragdo e convergéncia das diferentes midias e tecnologias, acredita-se
que futuramente nao existira distingdo entre a televisdo, o computador ¢ a telefonia fixa ou
moével. Sendo assim, entende-se que o recebimento e envio de informacgdes serd realizado de
forma natural, sem que o usudrio perceba que estd se comunicando com um desses meios de
comunicagao utilizando-se de outro, como atualmente acontece.

Aliando possibilidades de interagdo, mobilidade e qualidade para os usuarios, a
televisdo, o computador e a internet poderdo se integrar efetivamente, colaborando muito para
a disseminag¢do cultural e de conhecimento que encontramos hoje em nossa sociedade,
principalmente pelo fato desses instrumentos estarem presentes nos domicilios de nosso pais.

Compreendemos assim que informagdes de qualidade poderiam ir além de estarem
presentes apenas em ambientes escolares ou instituigdes. O mesmo acontece com o
conhecimento, que ndo estd apenas relacionado a contetdos curriculares pedagdgicos. As
pessoas, desde que, tenham possibilidades e interesses financeiros e pessoais, podem ter
acesso a variadas informagdes e aprender sobre elas, se aprimorar e obter variados
conhecimentos, a qualquer hora.

A existéncia da televisdo e da internet nos lares de brasileiros € significativamente alta.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2009), dados sistematizados
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em 2009, mostram que em 58,6 milhdes dos domicilios do nosso pais, 95,7% da populacao

possui televisdo e 35% possui microcomputador, onde 27,4%° desses tem acesso & internet.

Como prevista no Decreto n.8061 publicado em agosto de 2013, entre 2016 e 2018,
havera o desligamento total do sinal analdgico que ¢ atualmente transmitido aos brasileiros,
segundo o Ministro das Comunicacdes”®, abrindo amplo caminho para a TVDI no Brasil. Ha
paises, como o Japao, onde a transi¢do da televisdo analdgica para a digital ja foi concluida
em 2011°. Também segundo o ministro, o switch off comegara pelas regides metropolitanas,

provavelmente por Sao Paulo que também relata que:
Temos um esboco de calendario e vamos fazer uma portaria que devemos publicar
até o inicio da proxima semana. A ideia é fazer esse desligamento mensalmente, a
partir de fevereiro ou marco de 2015, comecando pelas regides metropolitanas, onde
a populagio ja fez a migragio para o modelo digital.’

Segundo informagdes da Anatel (BRASIL, Anatel, 2011), em 2011, ja existiam mais
de 45% dos domicilios do pais que ja eram atendidos pela cobertura da televisdo digital. Desta
forma, aproximadamente 46% da populacdo ja estava sendo atendida, considerando as
emissoras em operacao.

Tais declara¢des indicam que a televisdo digital ¢ uma realidade plausivel. Ao ser
implantada em larga escala nos lares de nosso pais, serd amplamente utilizada. Neste cenario
¢ possivel que novos contetidos sejam sugeridos durante a programagdo convencional dos
canais de televisdo, aumentado a oportunidade ensino aos usudrios e agregando qualidade
cultural aos conteudos que sdo transmitidos, vislumbrando-se um contexto onde o
conhecimentos ndo precisam ficar restritos ao ambiente escolar.

Observa-se também que o Sistema Brasileiro de Televisdao Digital ¢ aberto, livre e
gratuito e permitira imediatamente a transmissdo de contetido de qualidade no que se refere a
som e imagem para muitos lares brasileiros, mas ndo necessariamente o uso do recurso da

interatividade.

3 Informacgdes obtidas em PNAD/IBGE (2009), percentual de domicilio com alguns bens durdveis e servigos de
acesso a comunicagdo, por meio do total de domicilios particulares permanentes (%).

* O Ministro das Comunicagdes nesse periodo era Paulo Bernardo. Fonte:
http://www.teleco.com.br/tvdigital.asp Acesso em 10 dez 2013.

> Fonte: http://forumsbtvd.org.br/japao-completa-transicao-da-tv-analogica-para-digital/ Acesso em: 18 out
2013.

® Fonte: http://forumsbtvd.org.br/governo-adia-prazo-para-desligamento-do-sinal-analogico/. Acesso em: 28
nov 2013.
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O cenario atual e futuro da televisdo brasileira estd sendo direcionado cada dia mais,
para o uso da televisdo digital, tornando-se plausivel o aumento da interatividade dos usuarios
com o conteudo que ¢ transmitido.

Sendo assim, entende-se que a pergunta para esta pesquisa seria: como utilizar objetos
de aprendizagem através da televisdo digital interativa?

Nessa perspectiva, observa-se a importancia da inser¢do de novos contetdos,
descortinando-se novos espagos para conteudos educativos, a serem explorados a partir do uso
de objetos de aprendizagem em qualquer tipo de transmissao, foco de nosso interesse neste

trabalho.
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1.2 Objetivos

Estudar a possibilidade de utilizacdo de objetos de aprendizagem para a televisao
digital, por meio de recursos com custos reduzidos e viaveis, possibilitando e ampliando a

disponibilizag¢do de contetidos educacionais para telespectadores de qualquer idade.

1.3 Objetivos especificos

Pretende-se durante este trabalho mostrar como os objetos de aprendizagem podem ser
inseridos como contetdos educativos disponiveis aos telespectadores no contexto da TV

Digital Interativa, apresentando também sugestdes de utilizagdo para serem aplicados.

1.4 Procedimentos metodoldgicos

Este trabalho foi delineado como uma pesquisa qualitativa e bibliografica de carater
exploratdrio.

Para Godoy (1995) a pesquisa qualitativa ¢ caracterizada pelo tipo de pesquisa que nao
procura enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem mesmo emprega instrumental
estatistico na analise de dados.

De acordo com Gil (1996) acredita-se que a pesquisa exploratoria “visa determinar o
campo de investigagdo, as expectativas dos interessados e o tipo de auxilio que estes poderdo
oferecer ao longo do processo de pesquisa”. Também de acordo com Neves (1996, p. 43) as
pesquisas tem sido marcadas por estudos que valorizam o emprego de métodos quantitativos
para descrever e explicar fendmenos e ‘“compreende um conjunto de diferentes técnicas
interpretativas que visam a descrever e a decodificar os componentes de um sistema complexo
de significados”.

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

Iniciou-se este trabalho, apresentando assuntos relacionados ao tema geral da pesquisa
abordando as diferentes formas de se obter informagdes por meio dos ensinos formais, nao
formais e informais. Realizando consideragdes sobre assuntos relacionados a utilizagdo das
midias para a educagdo, além de esclarecer quais sdo as justificativas e objetivos.

Na sequencia, foram estudados assuntos relacionados ao entretenimento e educagdo,
onde, particularmente nos aspectos de aprendizagem, discutimos algumas das ideias de

Ausubel sobre a aprendizagem significativa.
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No capitulo direcionado exclusivamente a televisdo, realizou-se uma analise deste
meio de comunicacdo na atualidade. Comparando entre essas caracteristicas da televisao
digital com a televisdo analogica, delimitou-se alguns pontos para analise como qualidade de
som, sinal e imagem, a mobilidade, interatividade, formatos referentes a exibicdo, custos e
canais por emissora. Ainda sobre nesse capitulo, estudou-se com maior detalhamento
informacdes sobre canais de retorno e a interatividade na televisdo digital, pois esses dois
temas sdao importantes para compreendermos melhor as sugestdoes dos objetos de
aprendizagem na televisao digital.

Estudou-se também em um capitulo unico os objetos de aprendizagem, esclarecendo
qual defini¢do iremos utilizar, além de detalhar informagdes sobre repositorios existentes e
sobre a importancia desses para o ensino.

Para concluir a pesquisa foram indicados algumas proposta de utilizacdo com
exemplos de objetos de aprendizagem e de maneiras para que o telespectador consiga acessa-
los. Deseja-se apresentar sugestdoes de aplicagdo para objetos de aprendizagem na televisdao
digital com a finalidade de esclarecer que por meio de funcionalidades existentes em um

controle remoto € possivel realizar as selegdes e oferecer esses recursos aos telespectadores.

24



2 EDUCACAO E ENTRETENIMENTO

Sobre conteudos educacionais, compreende-se que esses podem ser encontrados de
variadas formas nos distintos meios de comunica¢do, como por exemplo, existem videos,
jogos, ilustracdes, diferentes meios de comunicagdo, onde a tecnologia esta a servico da
educagdo, buscando facilitar o aprendizado ou motiva-lo.

Segundo Arrese (1977, p.36) € a tecnologia que “pde nas maos da educacdo uma
racionalizacdo dos sistemas escolares, uma sistematizagdo dos processos de ensino-
aprendizagem, uma aplicagdo dos principios cientificos a atividade educativa”. Observa-se
desta forma, que o uso da tecnologia com finalidades educativas ¢ pensada e estudada ha
décadas, o que reafirma sua importancia.

Alguns autores como Arrese (1977), Giraffa (1999) e Valente (1999), consideram
como softwares educacionais aqueles que foram projetados com base em uma metodologia
que os contextualiza no processo de ensino e de aprendizagem. Analisam qual é o principal
objetivo que um software esta destinado e se o principal propdsito ¢ o ensino ou auto
aprendizado, buscando contribuir para que o aprendiz adquira novos conhecimentos, € assim
pode ser considerado como educativo.

Giraffa (1999) defende que a visdo cada vez mais consensual na comunidade da
Informatica Educativa ¢ a de que, "todo programa que utiliza uma metodologia que o
contextualize no processo ensino e aprendizagem, pode ser considerado educacional.” Mas,
mesmo obedecendo a essas caracteristicas, cabe ao profissional da area de educacao adequa-lo
a situacOes especificas de aprendizagem.

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

tecnologicos variados, o aluno pode adquirir conhecimento.

2.1 Aprendizagem - algumas perspectivas

Segundo Moreira (2006, p.2), na visdo classica de Ausubel, ao estudar a
aprendizagem, afirma que ‘“aquilo que o aprendiz ja sabe ¢ o mais importante fator isolado
que influencia a aprendizagem.” Ou seja, sugere que o aprendizado ocorre pela associacio de
novos significados a conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, seja,

por exemplo, alterando tal conhecimento anterior, ampliando-o ou melhor o caracterizando.
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Quando da primeira aprendizagem, quando nada existe para essa associacao ocorrer,
acontece o que Ausubel descreveu como aprendizagem mecanica. Essa aprendizagem
mecanica nao ¢ algo especialmente pejorativo na visao de Ausubel, ela apenas descreve a
situagdo em que o aprendiz toma contato com algo que nada representava de conhecimento
cognitivo anterior.

Vale a pena destacar que a palavra “significativo” segundo Moreira (2006) nas ideias
de Ausubel para aprendizagem nao quer dizer que o conteudo ¢ importante por si (pela sua
notoriedade cultural) mas que ele tem significado para aquele sujeito ao se associar a um
conhecimento pré-existente na estrutura cognitiva do aprendiz.

Nota-se que, segundo a visdo da aprendizagem significativa que Moreira (2006)
comenta, o aprendiz tem um papel fundamental na constru¢do de seu conhecimento,
caracterizando essa teoria como construtivista. Além disso, ndo estabelece sequéncia rigidas
de aprendizagem e, mais importante, ndo considera como viavel a mera transmissdo de
conhecimentos.

No sentido proposto por Ausubel, todo o conhecimento do sujeito esta a seu servigo na
aprendizagem. Dessa maneira o conhecimento obtido na educagdo formal, ou na ndo formal
ou ainda na informal, podem colaborar para o aprendizado atual e futuro do aprendiz.
Admitisse dessa forma que o aprendizado obtido fora da escola pode auxiliar o ensino escolar.

Ausubel ainda sugere que existem algumas condigdes para a aprendizagem
significativa: a potencialidade significativa dos materiais educativos e a pré-disposi¢do do
sujeito para aprender.

Desta forma, podemos analisar que segundo a perspectiva sugerida por Ausubel, para
que os materiais educativos (que, no caso desse estudo sdo os OA) colaborem para uma
aprendizagem significativa, ¢ necessario que tenham “significado 16gico ou o aprendiz deve
ter subsuncores especificamente relevantes” (MOREIRA, 2006, p.2).

Trazendo tais ideias ao contexto deste estudo, percebe-se que ha um imenso potencial
educacional nas atividades interativas que possam ser introduzidas na programacao televisiva,
mesmo se tais atividades se tratarem a principio de entretenimento.

Além disso, ndo sdo quaisquer conteudos colocados aleatoriamente que propiciardo
bases para a aprendizagem significativa ocorrer. Acredita-se assim que os objetos de
aprendizagem devam ser escolhidos e analisados levando em consideragdo a programacao a
qual ele sera sugerido. Por exemplo: durante uma partida de futebol que estd acontecendo na

cidade de Brasilia, no Distrito Federal, poderia se explorar um OA que apresente um breve
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historico sobre a cidade, desta forma, objetiva-se contextualizar o “material educativo”,
colocando-o de forma coerente com a programacao que a emissora esta exibindo, que ja ¢ do
interesse do telespectador ali sintonizado.

Nesse sentido de o conhecimento ser trazido ao sujeito em contextos mais flexiveis
que a rotina escolar, Ramos (1997, p.41) partindo de outros pressupostos tedricos

construtivistas, comenta que

(...) podemos proporcionar ao aprendiz o acesso ao conhecimento e até mesmo
proporcionar subsidios para seu desenvolvimento cognitivo. Nao se trata de obrigar
a pessoa a aprender (mesmo porque ndo consideramos que isso seja possivel) mas de
“catalisar” este processo, mostrando que cla é capaz de aprender, a0 mesmo tempo
que tem contato com diversas possibilidades de conhecimento.

E ¢ essa a intencdo de, diante das possibilidades interativas da TVD, proporcionar ao
usuario da programacao da televisdo conteudos educacionais relacionados ao assunto que esté
sendo exibido, ampliando as possibilidades desse conhecimento proporcional a aprendizagem
significativa.

Moreira (2006, p. 4) destaca como ideia fundamental da teoria de Ausubel o fato de “o
conhecimento prévio ¢ a varidvel que mais influencia a aprendizagem”. Desta forma, entende-
se que, mesmo sem saber qual é o conhecimento prévio de todos os telespectadores que terdo
contato com determinados contetidos, pode-se, pelo interesse seletivo e a interatividade,
proporcionar condigdes de aprendizagem significativa ou criar subsidios para que futuramente
a aprendizagem significativa ocorra.

E importante mencionar que pensando em um grupo com poucas pessoas, ¢ possivel
analisar com maior cautela o conhecimento prévio de cada um dos envolvidos (como em uma
sala de aula, por exemplo). Entretanto, no caso de programas apresentados pela televisao, que
¢ um veiculo de comuni¢do em massa, ¢ necessario levar em consideracdes algumas outras
caracteristicas especificas e mais amplas, o dificulta ainda mais a escolha de contetdos
potencialmente significativos.

No caso da TV, podemos partir do interesse imediato que determinado programa gera,
seja por seu contetido, seja por seu formato, inserindo contetudos e observando sua demanda e
o interesse.

Tais fatores sugerem que um novo campo profissional se coloca a educadores, que
possam atuar junto a profissionais de televisdo, caracterizando inclusive um novo campo de

pesquisa educacional com tais caracteristicas peculiares.
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A teoria de Ausubel também parece se caracterizar como um aporte tedrico importante
para uma situagdo de interatividade onde a escolha do sujeito toma lugar central, como ¢ o
caso do telespectador diante da TV Digital com as possibilidades de interatividade.

Conforme comentamos, acredita-se que esse seja um dos caminhos para tentar
estimular cada vez mais a aprendizagem, entretanto, ndo estamos afirmando que essa seja a

solu¢do e nem mesmo o unico caminho.
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3 A TELEVISAO NA ATUALIDADE

A Televisao Digital ¢ uma realidade e abre possibilidades para a interagdo. Segundo o
Site Oficial da Televisao Digital (Sistema Brasileiro de Televisdo Digital - SBTVD), existem
alguns beneficios que a televisdo digital aberta proporciona em relagdo a analdgica, no que se
refere a qualidade de imagem, som e sinal, formato de exibi¢do, canais por emissora,

mobilidade, interatividade e custo.

3.1 A televisao digital x televisdao analogica

Segundo informacdes do site oficial da SBTVD’, compreende-se que existem

diferengas entre a televisdo digital e a analdgica que serdo relacionados a seguir.

No que refere a qualidade do som, a televisdo analdgica, teve inicio com apenas um

canal de 4udio (mono), evoluindo posteriormente para dois canais (esquerdo e direito,
estéreo). Esse padriao ¢ sofisticado ¢ podemos encontrar em equipamentos de som ¢ home
theaters, por exemplo. Além de possuir o sistema surround, aumentando a sensagdo do

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

Sobre a qualidade do sinal, segundo o site oficial da SBTVD, a televisao digital ¢ livre

de interferéncias e o sinal digital chega com menos falhas, diferentemente da televisdo
analogica onde se observa chuviscos, ruidos e fantasmas na imagem. Essa qualidade, segundo
informacdes do site oficial do SBTVD, serd “observada facilmente por os milhdes de

telespectadores que possuirem a cobertura do sinal digital”.

A televisdo analdgica ¢ consideradas como de defini¢do padrao (possuindo 480 e 525
linhas, com baixa nitidez) entretanto, a televisdo digital ¢ de alta definicao (até¢ 1080 linhas,

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

uma televisao digital com transmissdo digital possui a nitidez superior a analdgica. O

telespectador ird perceber essa diferenciagdo ao observar a defini¢do das imagens.

A televisdo analdgica possui apenas recepcao fixa e a digital pode receber a recepcao
deslocamento. Desta forma, a televisdo digital possibilita a mobilidade. Se referindo aos

principais produtos que estdo disponiveis e que podem ser utilizados para assistir televisdo em

7 Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/vantagens-da-tv-digital/ Acesso em 23 jul 2013.
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deslocamento podemos citar os televisores digitais portateis, os televisores digitais para

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

Figura 3 - Equipamentos moveis portateis

-

Celular com TV
digital

TV digital para
computadores
(com USB)

TV digital portatil

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

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

nosso pais:

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

As possibilidades de interacdo que a televisao digital permite ao usudrio € maior que a

televisdo analdgica, utilizando-se o proprio televisor para isso. Entretanto, iremos estudar

melhor esse assunto mais a frente.

Sobre o formato de exibigdo, a televisdo digital possui transmissdo em HDTV que

ocorre no formato 16:9 (tela de cinema, ou widescreen) enquanto da televisdo analogica ¢

encontrada em 4:3, ou seja, maior espago na tela para exibigao.

Por meio da televisao digital ¢ possivel que as emissoras disponibilizem mais canais e
sinais para dispositivos moveis. Com a possibilidade de multiprogramagao, € possivel que

uma unica emissora ofereca até seis conteudos ao mesmo tempo. A TV Cultura foi a primeira

® Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/. Acesso em 10 out 2013.
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emissora a oferecer essa possibilidade no Pais, onde transmitiam o canal UNIVESP TV em

paralelo & programagéo principal’.

3.2 Canais de retorno

Sao os canais de retorno que permitem a interatividade entre os agentes transmissores
e os telespectadores da televisao. Nesse sentido, a internet, que hoje ¢ amplamente utilizada
por aqueles que tém acesso a este recurso, também ¢ sugerida como uma das possibilidades de
canal de retorno para a televisdo digital, conforme comenta Abreu (2011, p.27)

Os padrdes de referéncia do Sistema Brasileiro de TV Digital recomendam,
para a implantacdo desse canal, uma arquitetura de rede semelhante a
utilizada na internet, ou seja, baseada em redes TCP/IP, uma estrutura que
utiliza um conjunto protocolos que torna possivel a comunicagdo entre
computadores.

Este estudo ira considerar como canal de retorno a internet, entretanto, existem outras
possibilidades. Baseando-se em ZIMMERMANN (2007, p.43), iremos citar alguns modelos,
pois essas “tecnologias sdo meios comuns de comunicacdo de dados no mercado brasileiro
atual ou tem um grande potencial de atender as demandas que esse mercado possui para fazer
uso do canal de retorno”.

Sendo assim, ZIMMERMANN (2007), exemplifica algumas possibilidades que
podem ser utilizados como canais de retorno:

e PSTN - Public Switched Telephony Network - Se referem as atuais redes de
telefonia fixa analdgicas. Com a utilizagdo de modem nas duas pontas da comunicagdo
(usuario e provedor de internet — ISP) , que possui capacidade de enviar dados.

e ISDN - Integrated Services Digital Network - Sdo linhas digitais de ponta a ponta,
diferente das PSTN.

e ADSL - Assymetric Digital Subscriber Line - Funciona em cima das redes PSTN,
exigindo que apenas as ligagdes entre as centrais telefonicas sejam digitais e ndo toda
a linha como no ISDN. Com o uso de modems no usuario € na central, altas
freqiiéncias, ndo usadas pelos sistemas de telefonia sdo utilizadas para trafegar dados.

e DOCSIS — Data Over Cable Service Interface Specification - E um projeto da

organizacdo CableLabs para envio de dados em redes de transmissdo de TV a cabo.

° Fonte: http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/como-assistir-a-tv-digital/. Acesso em 20 set 2013.
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e WiIMAX, Wireles MAN ou rede metropolitana sem fio é a alternativa sem fio
para a tecnologia aDSL.

e GSM/CDMA - Sao as redes de telefonia celular atuais.

e RCT - Return Channel Terrestrial - E uma tecnologia criada pela Digital Video
Broadcasting (DVB — a entidade que controla o sistema europeu de TV digital) para
fornecer um canal de retorno que faz uso do mesmo meio utilizado pela transmissao
dos sinais de televisdo comuns. Seria como as redes DOCSIS porém sem cabos. Esta
rede, segundo ZIMMERMANN (2007), ¢ similar as redes WiMax porém os pontos de

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

Para Abreu (2011, p. 27) existem alguns tipos especificos de canal de retorno como os
do sistema brasileiro de televisdo digital terrestre, GSM e CDMA. O autor também comenta
que a grande variedade de canais de retorno suportada pelo SBTVD “estabelece também as
condi¢des tecnoldgicas para a criacdo de projetos cada vez mais integrados com a internet,

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

3.3 Interatividade na televisao digital

Para a proposta desenvolvida neste trabalho, compreender a interatividade ¢
fundamental, pois se refere a possibilidade que o usuario tem em receber uma determinada
informagao e participar dela respondendo ou acessando mais elementos relacionados a que
mais lhe interessar.

Levy (1999, p. 54) aborda algumas questdes sobre a cibercultura'®, dentre elas a

defini¢do da interatividade. E comentando sobre a termo, o autor relata ser dificil defini-lo.

O termo “interatividade” em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario de
uma transa¢do de informagdo. De fato, seria trivial mostrar que um receptor de
informagdo, a menos que esteja morto, nunca ¢ passivo.(...) A possibilidade de
reapropriagdo ¢ de recombina¢do material da mensagem por seu receptor ¢ um
parametro fundamental para avaliar o grau de interatividade do produto.

Com a interatividade por meio da televisdao digital e do canal de retorno, entende-se
que o usudrio terd maiores possibilidades de, ao receber uma mensagem durante a
programacao normal, tratd-la da forma como melhor desejar. Esses recursos permitem
maiores interagdes com o televisor e a programagao como escolher o angulo (ou visdo de

camera) que deseja assistir de um jogo; realizar negociagdo de compra de produtos ofertados

10 . N . ,
Cuja obra denomina-se “cibercultura” também.
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durante a exibi¢ao do programa que estd acompanhando; ter acesso a determinados contetidos
em banco de dados especificos; realizar votacdes eletronicas; acessar servigos bancarios, de

saude, governamentais, de educagdo a distancia, entre outros.

Para que essa interacdo com a televisdo seja possivel, variadas interfaces sao
necessarias. As variadas interfaces'' sdo criadas, pensadas e desenvolvidas devido a
necessidade de comunicagdo entre os seres humanos e seus recursos. Existem as interfaces
dos caixas eletronicos, de calculadoras, dos computadores, dos televisores, entre tantos outros.
Por meio dessas interfaces especificas, ¢ possivel estabelecer contato com a maquina e obter o

resultado esperado com sequéncias especificas de agdes'”. Segundo Johnson (2001, p. 21)

Em seu sentido mais simples, a palavra (interface) se refere a softwares que dédo
forma a interacdo entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel a outra. (...) Para que
a magica da revolugdo digital ocorra, um computador deve também representar-se a
si mesmo ao usudrio, numa linguagem que este compreenda.

Entende-se entdo, que ¢ o usuario o grande responsavel pela participagdo. E ele quem
ird comandar a acdo que deseja e sO assim conseguir uma resposta. Se a interface foi bem
projetada o usudrio ird compreender mais facilmente o caminho que devera seguir.

Uma das formas de interacdo com a televisdo ¢ o controle remoto, entretanto nem
sempre foi assim. Natério (2006, p.11) comenta que “primeiro foram os seletores de girar, em
seguida acompanhamos experimentos de controles com fio, depois sem o fio, até os modelos
atuais quebrarem definitivamente o paradigma da TV sem Controle Remoto.”

Segundo Reisman (2002), existem trés niveis de interagdo para classificar a

interatividade em midias digitais. Sao elas:

Reativo — nesse nivel, as op¢des e realimentagdes (feedbacks) sdo dirigidas pelo
programa, havendo pouco controle do usudrio sobre a estrutura do conteudo;
Coativo — apresentam-se aqui possibilidades de o usuario controlar a seqiiéncia, o
ritmo e o estilo; Pro-ativo — o usuario pode controlar tanto a estrutura quanto o
conteudo. (REISMAN, 2002, p.52)

Exemplificando essas trés classificagcdes de acordo com a interatividade em relagdo

aos televisores, teriamos:

" Outras analogias que Johnson (2001), realiza para ampliar o conhecimento sobre o termo: “Tecnicamente
falando, a “interface” do livro sdo palavras impressas numa pagina, e a “interface” do cinema sdo imagens em
celuloide. Meu uso da palavra deveria ser compreendido como um termo mais localizado, referindo-se a um
oficio especifico de criagdo de imagens, sons e palavras que podem ser manipulados numa tela.”
2 Levy (199) também define o termo interface como sendo “aparatos materiais que permitem a interagao
entre o universo da informagao digital e o mundo ordinario”.
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e Reativo: a interatividade aconteceria apenas com o aparelho de televisdo,
apenas realizando escolhas de canais da programacao. Sem interferir no que ja
foi pré-definido pela emissora responsavel.

e (oativo: Por meio da utilizagdo do controle remoto, o usudrio interage com a
programacao, escolhendo por exemplo o final de um filme.

e Pro-ativo: a interagdo do usudrio estaria relacionada aos seus interesses.
Possibilitando escolher a programacao desejada e se aprofundar em temas que
desejasse. Ao assistir a um filme que foi gravado em capitais brasileiras,
poderia acessar contetidos sobre a cultura local e adquirir produtos de cada

regido, por exemplo.

Analisando essas trés classificacdes apresentadas por Reisman (2002) compreende-se
também que a “Pro-ativa” € aquela que mais pode ser comparada com atitudes humanas de
interagdo, ndo quer dizer que as outras ndo sejam, entretanto essa tem maior participagdao
ativa.

Para Levy (1999, p. 32)

No caso da televisdo, a digitalizagdo poderia aumentar ainda mais possibilidades de
reapropriagdo ¢ personalizagdo da mensagem ao permitir, por exemplo, uma
descentralizag@o da emissora do lado do receptor: escolha da camera que filma um
evento, possibilidade de ampliar imagens, alternancia personalizada entre imagens e
comentarios, selecdo dos comentaristas, etc.

O controle remoto ¢ uma das maneiras para interagirmos com o televisor e utilizar
alguns recursos disponibilizados pelas operadoras de televisdo. Natario (2006, p.12) comenta

sobre algumas dessas funcionalidades ja utilizadas amplamente pelos telespectadores

Ja na interface imagética sdo comuns menus interativos, como no caso das
operadoras de TV por assinatura DirecTV e Sky, que trazem legendas em varias
linguas ¢ informagdes extras ancoradas por menus digitais de textos e¢ figuras. A
interatividade concedida nos casos brasileiros de televisdo por satélite une os
seguintes dispositivos: TV, set-top boxes, Controle Remoto multifuncional (que
controla televisdo e satélite) e telefone fixo para permitir o T-Commerce e a compra
de eventos em pay-per-view.

Existem também alguns controles remotos que facilitam a interagdo ndo s6 com o
televisor, mas também com os demais equipamentos que podem ser utilizados
concomitantemente, que podem servir para mudar o canal da TV ainda controlam set-top
boxes (caixas decodificadoras), video cassetes, aparelhos de DVD e outros equipamentos”

comenta Natario (2006).
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Para Natario (2006), o “...Controle Remoto se torna o Totem dessa situagdo interativa,
pois ¢ principalmente por meio dele que a interatividade nos € proporcionada”.

Desta forma, ¢ importante compreendermos que existe um elo de ligacdo entre o
controle remoto, a internet ¢ a interatividade.

O controle remoto seria o responsavel por receber os comandos que o usudrio emite
para o televisor e assim, ser possivel interagir com os contetidos. Através da internet, essas
informacdes podem ser recebidas e enviadas, tanto pelo usuario como pelas equipes

responsaveis pelas programagoes.
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4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM (0A)

Mesmo sendo comum a utilizagdo do termo Objeto de Aprendizagem (OA) para
designar recursos digitais que podem ser utilizados na educacdo, existe diferenca entre os
termos aprendizagem e ensino, que talvez ndo seja percebida com tanta relevancia quanto

deveria.

Segundo Machado (2004), ensino e aprendizagem podem estar sendo tratados e
compreendidos como sindnimos, mas ndo sdo. Um objeto (um recurso digital) que apenas
apresenta uma informa¢ao, mesmo com um objetivo educacional claro e definido, deveria ser
classificado como objeto de ensino. Fazendo com que a definicao de objeto de aprendizagem
fosse utilizada apenas para os objetos que retornem algum tipo de resposta de quem o utiliza,

que lhe permita refletir sobre a reagdo do objeto.

Desta forma, para deixar clara a definicdo que iremos utilizar nesse trabalho e
compreender um pouco mais sobre o termo, serdo analisadas e se encontram a seguir,
algumas caracteristicas sobre a definicdo do termo objeto de aprendizagem e sua importancia

para a educacao.

Entretanto, utilizaremos a denominagdo de objetos de aprendizagem (OA), pois essa ¢

a forma mais corriqueira utilizada para recursos tecnologicos.

4.1 Definicao

Compreendemos que a criacdo e elaboracdo de recursos variados, principalmente
aqueles que sejam exatamente direcionados para colaborar com o ensino e aplicacdo de
conceitos ou conteudos curriculares no processo de aprendizagem, demanda um esforco de

implantagdo e de tempo bastante significativo.

Considera-se que ¢ cada vez maior a demanda por esses recursos educacionais, torna-
se imprescindivel pensar em solugdes que diminuam a necessidade de criagdo e elaboracao

constante de objetos de aprendizagem.

Observa-se entdo que existem variados ambientes conhecidos como “repositérios”,

que favorecem a reusabilidade e permitem adaptagdes de OA.
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Embora n3o haja um consenso na conceituagdo de Objetos de Aprendizagem, uma
defini¢do bastante aceita e utilizada pela comunidade cientifica ¢ dada pelo Learning Object
Metadata Working Group [IEEE 2005] que estuda padronizagdo para OA. Este grupo de
trabalho define OA como “qualquer entidade digital ou nao digital que possa ser usada,
reutilizada ou referenciada durante o uso de tecnologias que suportem o ensino”. Como
exemplo desses objetos tem-se contetidos instrucionais, software instrucional, pessoas,

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

Alguns estudiosos sobre OA, acabam referindo-se a eles por outras denominagdes.
Podemos entdo, encontrar na literatura uma série de defini¢des e termos para os Objetos de

Aprendizagem, como:

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

e Objeto de Aprendizagem Virtual (Jr. Sievers, 2008);
e Objeto Jogo (Teixeira, 2007);

e Objetos de Midia (South, 2000).

e Objetos Educacionais (Tarouco, 2003);

e Objetos Espertos (Abdulmotaleb, 2000);

e Objetos Instrucionais (Gibbson, 2000);

e Objetos Inteligentes (Gomes, 2004);

Sendo assim, uma fotografia que foi tirada em um passeio em familia na praia do
litoral paulista, com a Serra do Mar ao fundo, pode ser utilizada como plano de fundo para
explicar sobre as caracteristicas da Vegetacdo Litoranea em uma aula de geografia, por
exemplo. Essa fotografia se utilizada com a finalidade de colaborar com o ensino, se torna um

objeto de aprendizagem, assim como, nao deixara de ser também uma recordacao familiar.

Sendo assim, segundo o Projeto Arquead (UFRGS)" os OA, sio elementos de
multimidia, assim como as simulacdes, as imagens, 0s textos, os sons, animagdes € videos.
Todos eles desempenham um papel importante para aquisicdo de conhecimento. Podem ser
considerados como recursos pedagdgicos, pois permitem ao aluno acompanhar o conteudo de
acordo com o seu proprio ritmo, acessando facilmente a informacao e se engajando de forma

independente e autbnoma num aprendizado por descoberta em alguns casos.

B Fonte: http://www.nuted.ufrgs.br/arquead/objetos.htm| Acesso em 10 dez 2013.
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4.2 Repositorios de objetos de aprendizagem

Existem repositorios de objetos de aprendizagem hospedados na internet, de variadas
nacionalidades. Muitos possuem contetidos livres de direitos autorais que podem ser
utilizados por todos que tem acesso a essas tecnologias, devido ao fato de serem de dominio
publico.

Dentre os diversos repositorios de OA a disposi¢do na internet'®, gostariamos de citar
alguns exemplos que possuem recursos desenvolvidos por pesquisadores ou profissionais com

experiéncia em suas areas de atuagao:
BIOE — Banco Internacional de Objetos Educacionais (MEC);"
CAREO e CLOE — Repositorios do Canada;'®
LabVirt — Laboratério Virtual (USP);"”
MERLOT - Repositorio da Universidade da California;'®
RIVED — Rede interativa virtual de educagio (MEC);"”

Sobre a utilizagdo de OA que estdo na internet para serem utilizados na televisao,
entende-se que seja uma questdo de tempo até que esteja sendo utilizada pelos
telespectadores. Essa possibilidade de utilizagdo estd sendo estudada e ja foi aplicada por
Aratjo (2013), ao fornecer informacgdes adicionais aos telespectadores de filmes e esses dados

sao utilizados pela internet.

Monteiro (2010, p.15) comenta sobre a intencao de utilizar objetos de aprendizagem e
outros recursos educacionais em variados ambientes e assim proporcionar facilidades para os
usuarios da educag¢do a distadncia. O autor comenta que disponibilizando esses recursos
também para a televisdo, conseguird “distribuir um subconjunto de informagdes e

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

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

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

'® Encontra-se em http://eureka.ntiplay lo.php?oai_id=oai%3Aeureka.ka Acessontic.org%3A4c99175698che
7.29003580 Acesso em 10 nov 2013.

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

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

® Encontra-se em http://rived.mec.gov.br/ Acesso em 10 nov 2013
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http://www.merlot.org/merlot/index.htm
http://rived.mec.gov.br/

Desta forma, pode-se observar que os repositorios de OA sdo importantes pois
armazenam em um Unico ambiente variados exemplos de recursos educacionais que podem

ser utilizados também para a televisao digital.
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5 PROPOSTA DE UTILIZACAO

Para exemplificar e detalhar a proposta que se pretende apresentar para este estudo,
foram descritas e representadas algumas ilustragdes que foram produzidas exclusivamente
utilizando-se de prints de objetos de aprendizagem e imagens livres de direitos autorias. Toda
a montagem com as ilustracdes foram organizadas para melhorar o entendimento para os

exemplos possiveis de utilizagdao que se pretende descrever.

Entende-se também que estes exemplos ndo foram aplicados ou testados e foi
escolhida uma partida de futebol como exemplo de funcionalidade que podera ser aplicada na

pratica, devido ao fato de ser facilmente encontrado na televisdo aberta.

Delimitou-se a indicacdo de utilizacdo de OA apenas para aqueles relacionados a
Disciplina de Geografia, devido a formagdo da autora e experiéncia profissional de dez anos
na Rede Oficial de Ensino Publico e Particular e atualmente por desenvolver atividades em
uma empresa privada na 4rea de tecnologia, desenvolvendo roteiros para objetos de

aprendizagem e contetidos de formagao na area.

Uma partida de futebol foi escolhida também, pois durante a transmissdo desta
modalidade esportiva, existem momentos de grande interesse pelo espectador devido a
dindmica do jogo e em outros momentos, menos interesse, como ¢ possivel observar na

prética.

Levando-se em consideragdo que as partidas de futebol transmitidas pela televisao,
possuem no minimo uma hora e meia de duragdo (pois sdo divididos em dois tempos de
quarenta e cinco minutos cada), sem considerarmos acréscimos, paralisagdes, intervalos e
prorrogacdes, observa-se momentos em que os acontecimentos e lances esportivos, sao

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

Isso pode estimular a troca de canais, devido a curiosidade em verificar os demais
contetudos televisivos que estdo sendo exibidos em outras emissoras, podendo ser causados
também pelo causados acesso a outros equipamentos tecnoldgicos enquanto também estava
acompanhando a partida, como celulares, computadores, notebooks, iphones, ipad

(conhecidos como segunda tela), entre outros.
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Nesses momentos de menor interesse pelos lances esportivos que ocorrem durante a
partida de futebol, a sugestdo seria oferecer ao telespectador opgdes maiores de
entretenimento, fazendo com que este ndo migre para outros canais, ou nao passe a utilizar a

segunda tela, com conteudos diferentes do que ele estava acompanhando até entao.

Outros programas esportivos, como corridas automobilisticas ou a modalidade de
esporte de inverno curling, parecem ser candidatos naturais para a inser¢do de contetdos
complementares e interativos, oferecendo alternativas e informagdes aos telespectadores, sem

retira-los integralmente da transmissdo que acompanham.

Atualmente ¢ muito comum assistir televisdo e ao mesmo tempo estar manipulando
outros equipamentos eletronicos, entretanto, se durante a programagdo (que nesse caso
escolhemos como exemplo uma partida de futebol, mas poderia ser qualquer outro) forem
ofertados diferentes formas de entretenimento para o telespectador, a possibilidade de que

, . . .. , . 2
€SS€ usuario ﬁque por mais tempo assistindo ao mesmo programa, € maior. 0

Iremos considerar para os exemplos de possiveis utilizagdes de interacdo dos OA, o

controle remoto conforme indicado na Figura 4.

Figura 4 — Exemplo de controle remoto
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&

Fonte: ABNT NBR 15606-1

%% Outra questdo que também gostariamos de ressaltar ¢ o fato de que existe a possibilidade de se assistir a
programacdo da televisdo em equipamentos moveis, como celulares e Iphones, por exemplo. Nesse caso, a
proposta apresentada nesse trabalho também poderia ser utilizada, entretanto, devido a inexisténcia de um
controle remoto para ser acionado, deverao existir adaptagdes para os aplicativos.
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Sugere-se que durante a programacao, esteja visivel um pequeno circulo com a mesma
cor que acionard uma a¢do por meio do controle remoto, conforme indica a Figura 5.2! Esse
circulo podera surgir e desaparecer repetidas vezes para chamar atencdo do telespectador ao
conteudo. Este deverd estar relacionado a programagdo que estd sendo exibida naquele exato

momento.

Figura 5 — Circulo indicativo para acionar botao do controle remoto

Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras
_X_Sport Palestra_It%C3%Allia.jpg

Caso o telespectador escolha por acionar no controle remoto o botdo interativo que foi
sugerido durante a programac¢do, uma frase relacionada ao conteido do OA sera exibida,
conforme exemplo da Figura 6. Essa frase terd como intengdo, instigar a curiosidade do

telespectador por acessar o contetdo previamente escolhido para ser ofertado.

21 o . , s .

Para aumentar a acessibilidade, também podera ser indicado com as letras que correspondem aos botoes do
controle remoto que estdo sendo sugeridos neste trabalho. Entende-se também que sdo apenas sugestdes e que
podem ser adaptados por outros.
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Figura 6 — Apés acionar o botao

S
Todos os paises latino americanos sdo banhados pelo Oceano Atlantico?
Pressione OK para saber mais sobre isso.

Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras
_X_Sport_Palestra_1t%C3%A1lia.jpg

Pode ser que mais de um contetdo que foi previamente escolhido para ser sugerido
durante essa programacdo, possa ser indicado ao telespectador, nesse caso, outro pequeno
circulo poderd ser acessado. Na Figura 7, ¢ possivel observar um exemplo, onde a frase

relacionada ao OA foi acionada.

Figura 7 — Dois botées para interacao aos OA

ol Garrincha. Pressione OK para conhecer mais sobre a capital do Brasil.

Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras
_Xx_Sport_Palestra_[t%C3%Allia.jpg

O telespectador, ap0s a leitura da frase, escolherd se deseja ou ndo interagir com o OA.

Caso decida acessa-lo escolhera botdao “OK” do controle remoto do seu televisor.

Desta forma, o OA serd exibido no televisor e o usudrio ird interagir com ele por meio
do controle remoto. A frase sugerida pelo botdo vermelho e indicada na Figura 6 foi “Todos

os paises latino americanos sao banhados pelo Oceano Atlantico? Pressione OK para
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saber mais sobre isso.”, neste exemplo, sugere-se a utilizacdo do OA Navegando em mares
latino-americanos. Por ser livre de direitos autorais € que se encontrar em repositorios da
internet, estd previamente liberado para ser utilizado, salvo detalhes técnicos especificos de

implantacdo que ndo estaremos contemplando por meio desse estudo.

Na Figura 8 encontra-se um exemplo de layout para ser visualizado este OA por meio
do televisor. Ocupando toda a tela, o telespectador passaria entdo a interagir apenas com 0
objeto de aprendizagem e ndo teria mais acesso a partida de futebol. Para voltar e ter acesso a

transmissdo da partida bastaria selecionar o botao “sair” do controle remoto indicado.

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

Navegando em mares latino-americanos
Estudando sobre a cultura, colonizacao e riquezas. ‘

OB

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

Estes OA indicados como possiveis para serem utilizados na televisdo, foram
escolhidos, pois, por meio da internet sdo necessarios comandos acionados pelas setas do
teclado, o que julgamos ser possivel para serem repassados as acdes com as setas do menu

) ) .
interativo do controle remoto do televisor.

Sugere-se também, outros layouts para interacdo com os OA. Na Figura 9, ¢ possivel
observar que na maior parte da tela encontra-se o OA Navegando em mares latino-americanos
e no canto superior continua sendo exibida a programacao da partida de futebol. Assim,
ficaria a cargo do telespectador escolher o som de qual recurso deseja deixar como padrio,
naquele momento. Podendo, escutar a partida e ter acesso visual a ele de forma reduzida

enquanto explora o OA.

* Essa sugestao foi indicada, pois em conversa com profissionais técnicos da area, entendeu-se uma breve
familiaridade, o que poderia ser algo relevante. Entretanto, ndo existe fundamentacao tedrica sobre isso, é
apenas uma sugestao.
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Figura 9 — Tela reduzida: canto superior direito

NVég”’aﬁ‘dd em mares latino-americanos
Estudando sobre a cultura, colonizacao e riquezas.
Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras
_X_Sport_Palestra 1t%C3%A1lia.jpg

Na Figura 9, a sugestdo foi deixar a partida de futebol com menor destaque enquanto
na Figura 10, dividiu-se a tela ao meio, deixando por igual a visualizagdo para os dois

recursos.

Na Figura 10 foi utilizado outro exemplo de OA, este agora sobre o continente
americano: Viagem de motocicleta, conhecendo a América do Sul. A inten¢do ¢ demonstrar

os exemplos de OA para indicar a variedade possivel.

Figura 10 — Tela exibida ao meio

Fonte adapt: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Palmeiras
_x_Sport_Palestra [t%C3%A1lia.jpg

Essas op¢des de layout de telas diferenciadas para ter acesso ao conteudo da
programacao televisiva e aos OA foram sugeridos pois entende-se a importancia dos aniincios

publicitarios e da dindmica atual do uso das tecnologias de segunda tela. E comum assistir
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televisdo enquanto se executa outras agdes em recursos como tablet, notebooks e celulares,

por exemplo.

Conforme sugerido na Figura 7, a frase que iria aparecer ao telespectador seria: “Esse
jogo esta sendo transmitido no Estadio Nacional de Brasilia, Mané Garrincha. Pressione
OK para conhecer mais sobre a capital do Brasil.” Em seguida, caso a sugestdo tenha sido
aceitar a visualizagdo do OA, sugere-se a exibicdo de um pequeno video sobre a historia de

Brasilia, conforme demonstrado na Figura 11.

Assim, apresenta-se uma nova sugestdo de visualizacdo e interacdo, com o OA ao

centro da tela e o contetido em segundo plano.

Figura 11 — OA: Video - Historico sobre construc¢io de Brasilia

Momento

Brasii

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

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

sugere-se algumas opgdes, como:

e Interagir com o OA enquanto a programagao esta sendo exibida ao vivo;

e Como ¢ possivel que a transmissdo digital seja gravada para ser assistida
posteriormente, os OA podem também ser acessados em outro momento;

e No caso de docentes que desejam utilizar esses OAs como contetdos didaticos,
ficaria disponivel para serem gravado e armazenado, para utilizacdo futura em

sala de aula, por exemplo.

De acordo com Araujo (2013), entende-se “que a integragdao da internet e das
tecnologias de comunicagdo moveis com as plataformas de televisdo tém provido os

telespectadores de novos servigos interativos de conteudo digital.”
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Nesse sentido, ressalta-se que estas sdo algumas sugestdes de utilizagdo que podem ser
melhoradas para melhor funcionalidade dos objetos de aprendizagem na televisdo digital

interativa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que a utilizagdo de objetos de aprendizagem durante a programacgdo da
televisdo aberta no Brasil pode funcionar como um aliado para a disseminagdo de
conhecimentos com cunho educativo e assim proporcionar conhecimentos e aprendizagem
aos cidadaos de todas as idades em nosso pais superando o foco no consumo que caracteriza a

programacao comercial da televisao.

Compreende-se que seria de grande relevancia continuar esses estudos, realizando
testes em laboratorios praticos com equipamentos especificos de televisao digital, que
simulem a aplicagdo mencionada nesse estudo. Foi elencado através de Araujo (2013) e
Monteiro (2010), a existéncia de prototipos nesse sentido, que ja existem e reafirmam o
potencial de utilizagdo, selecionando com maior clareza o que poderia ou ndo, serem

caracteristicas que impecam que alguns OA sejam utilizados.

Uma caracteristica importante e fundamental estd na escolha do OA para ser ofertado
durante a programac¢ao. Devido a novas caracteristicas educativas, ressalta-se que deve ser
feita por um profissional da area de educacdo e qualificado para analisar a real eficacia desse
recurso em determinados programas, hordrios e publico alvo. Por exemplo: um OA com
termos cientificos e rebuscados, ndo deve ser oferecido durante a programac¢ao de um desenho
animado para criangas de 2 a 6 anos. Sendo mais adequado a faixas etarias posteriores para

gerar interesse por seu conteudo.

Hé também que se considerar que, este profissional deve possuir condi¢gdes de avaliar
a qualidade dos objetos de aprendizagem, uma vez que existem OA que sdo produzidos e
elaborados sem preocupacdes com o rigor de andlise critica para contetidos educativos. Desta
forma ndo ¢ garantido que todos os OA sejam totalmente livres de possuirem erros
conceituais, principalmente aqueles que ndo sdo produzidos por equipes educacionais com

experiéncia na area.

Como solugdo para essa questdo ressaltada, sugere-se que sempre exista um
profissional da area de educagdo qualificado na especialidade a que se compete para realizar a
analise do OA antes de ser utilizado, seja na televisdo ou fora dela. Sendo necessario que
existam maior entrosamento entre os profissionais das areas distintas em prol de um resultado

de maior qualidade técnica e educativa. Profissionais que tenham conhecimento técnico (para
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viabilizar a implementagdo desses OA durante a programacgao) e profissionais especializados
da é4rea de educacdo, para analisar a qualidade dos contetidos e inseri-los nas programagdes

adequadas.

A autora, devido a sua pratica didria e experiéncia com a rotina de trabalho nessa area
de tecnologia, entende que um novo perfil profissional se faz necessario. Os educadores neste
novo cenario que se descortina, precisam estar alicergado as tecnologias e, ter um olhar critico

para os conteidos que possam ser vinculado por meio da televisdo digital.

Observam-se em variados conteudos educativos a incoeréncia pedagdgica ou didatica.
Particularmente, acredita que ¢ possivel associar a falta de experiéncia de determinados
profissionais com conteudos educacionais desse tipo. Citaremos um exemplo para elucidar o

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

Um excelente designer, podera ilustrar e desenvolver um OA belissimo para criangas
de 6 a 10 anos com o objetivo de explicar as localizacdes cartograficas (apenas os pontos
cardeais — norte, sul, leste e oeste) em um mapa do Brasil. Durante o roteiro do OA, vamos
imaginar que foi inserida a seguinte frase, “O Estado de S&o Paulo é o estado onde moramos.
Se localiza acima do Estado do Parana e abaixo do Estado da Bahia”. A informacdo central
da frase, segundo o opinido do designer, foi transmitida corretamente, ou seja, foi explicada a
localizagdao do Estado de Sao Paulo, citando dois outros estados que ficam ao seu redor.
Entretanto a frase esta correta? Existem erros conceituais nesta frase. Erros estes que, podem
ou ndo ser percebidos pelo sendo comum. Estes erros serdo transmitidos aos usudrios, caso
ndo tenha sido verificado por um profissional da area. A frase ficaria corretamente indicada
desta forma: “O Estado de Sao Paulo ¢ o estado onde moramos. Se localiza ao norte do
Estado do Parana e ao sul do Estado da Bahia”, pois estamos nos referindo a localizagdes

cartograficas.

Por meio deste exemplo, objetiva-se ressaltar, que ndo basta ser um profissional da
area para analisar os contetdos educacionais deste tipo, caso ndo tenha atencdo e preparo para
analisar com cautela erros conceituais, também podera observar a frase e ndo julgar que nela
existam erros. Além disso, um profissional especializado para essas producdes deve sempre
levar em consideragdo sua experiéncia profissional em contato com o publico alvo, pois assim
poderda conduzir o desenvolvimento das atividades de tal forma que esclare¢a duvidas

costumeiras sobre aquele assunto.

49



Procurou-se além de sugerir a utilizagdo de OA na programacao da televisao aberta do

Brasil, compreender que sua utilizagdo seria viavel devido:

e aos custos com a elaboracao e produgdo 