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Apresentacao

A elaboracdao deste livro foi idealizada no ambito da
execucdo do projeto “Consolidacao do Laboratdrio de Video
Digital Interativo, aplicado ao Edital FINEP - Projetos para
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital, aprovado em 2007. Desde
entdo, o Laboratorio de Novas Tecnologias Aplicadas na Educacgao
- LANTEC, da Faculdade de Educacao da UNICAMP, passou a
constituir-se em um dos grupos de pesquisa pioneiros no debate e
no desenvolvimento de aplica¢gdes voltadas para a utilizacdo da TV

digital interativa em projetos pedagogicos, no Brasil.

Com o objetivo de ampliar a divulgacdao dos resultados de
pesquisa obtidos na tematica TV digital na Educacao, o LANTEC
reuniu nesta obra as principais contribuicdes tedricas e praticas
de seus pesquisadores e de autores convidados. Sao contribuicées
inovadoras para o campo da Educacgao, pois vislumbram a criacao
de ambientes educacionais mediatizados pelas tecnologias
digitais, como o video e a TV digital interativa, os quais visam ao

favorecimento do processo de ensino-aprendizagem de qualidade.

A obra contém 17 capitulos que versam sobre os principios
e os contextos da utilizacao da tecnologia de TV digital no Brasil,
abrangendo desde aspectos da linguagem do video digital interativo

até o desenvolvimento de aplicagdes educacionais.

Prof. Dr. Sérgio Ferreira do Amaral

Coordenador do LANTEC/FE/UNICAMP






EDUCACAO TECNOLOGICA -0
USO DE VIDEO DIGITAL EM
PROJETOS PEDAGOGICOS:
EDUCADORES E NOVAS
COMPETENCIAS NA EDUCACAO

E COMUNICACAO:

SERGIO FERREIRA DO AMARAL
KARLA ISABEL DE SOUZA
CRISTIANE DEGRECCI TURRINI

1 Publicado originalmente no Grupo de Pesquisa
Comunicacdo Educativa do VII Encontro dos Nucleos
de Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao,
realizado em Santos, SP, 29 ago. a 2 set. 2007.







As atividades desenvolvidas na Escola Municipal de Ensino
Fundamental - EMEF Dulce Bento Nascimento, em Campinas, Sao
Paulo, tiveram inicio em 2004, com o objetivo de testar no ambiente
educativo uma plataforma brasileira da TV digital.

0 projeto viabilizou a introdug¢do de novas tecnologias de informacdo e
comunicagdo na sala de aula, centrada em contetdos produzidos pelos
préprios professores, destacando que o objetivo principal é preparar
os professores para utilizacdo da televisdo digital interativa em sala
de aula. Para isso, utilizamos como estratégica o suporte de midia DVD
para simular a navegacao, interatividade e outros recursos presentes na
televisdo digital interativa, que ja se aplica em varios paises. (AMARAL;
SOUZA, 2005, p. 14).

Inicialmente, nossa atuacdo se restringiu ao suporte as
necessidades das educadoras quanto a uma possivel mudanca de
postura, ou seja, auxiliando-as a passarem seus planos de aula para
uma nova ferramenta; suas aulas seriam reorganizadas utilizando-
se a mediacdo da linguagem do video digital. Foram realizadas
atividades de capacitacdo direcionadas ao professores e alunos,
visando o uso da linguagem do video em atividades pedagdgicas.

Nesta etapa do trabalho foi utilizada a fundamentacao teérica
centrada na concep¢ao do educomunicador como referencial na
formagdo dos educadores envolvidos, propiciando uma reflexao
frente aos meios de comunicacao como elemento para refletir sobre
o projeto pedagdgico a ser utilizado em sala de aula. A mudanga nao
poderia ser apenas centrada na ferramenta de trabalho e sim, em
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novas visdes sobre contetidos que até entdo eram trabalhados de
forma massiva.

Segundo Soares (1999), a area da educagdo para a
comunicacao alimenta-se darecep¢do e volta-se paraasreflexdes em
torno da relacao entre os po6los vivos do processo de comunicacgao,
assim como, no campo pedagogico, para os programas de formacao
de receptores autonomos e criticos frente aos meios.

Se nos centrarmos na producdo de contetido multimidia interativo
considerando a necessidade cada vez mais crescente como modo
de instrugido, cultura, comunica¢do e diversdo. A riqueza cultural do
mundo em geral e especialmente da Europa é grandiosa, as TICs vao
permitir digitalizar, converte-las em novos produtos e servigos culturais
e educacionais mais faceis de difundir por meio das TICs [...]. (GARCIA
GARCIA, 2004, p. 7).

Em 2005, as atividades passaram a ocorrer na escola, e com
isto iniciou-se o processo de introdu¢do das novas tecnologias de
forma a respeitar suas necessidades e posicionamento pedagdgico.
A estratégia utilizada foi consolidar uma atuacdo autébnoma na
escola, permitindo alivre iniciativa dos estudantes e da comunidade
escolar envolvida na producdo de conteudo.

As equipes de producdo tém toda uma estratégia de trabalho definida,

nenhuma fun(;éo é mais importante que a outra, o que se busca é

respeitar as habilidades e o interesse dos estudantes (AMARAL; SOUZA,

2006, p. 10).

Consolidou-se uma cadeia comunicativa; o protagonismo
dos estudantes aproximou a comunidade que participava
manifestando-se através do apoio dados aos estudantes nas varias
atividades de produgao dos videos. Essa estratégia foi consolidada
dentro da perspectiva estabelecida no conceito do educomunicador,
apontando nanecessidade fundamental de incentivar a participacao
da comunidade escolar envolvida.

As praticas da gestdo comunicativa buscam convergéncias de agoes,

sincronizadas em torno de um grande objetivo: ampliar o coeficiente

comunicativo das agdes humanas (SOARES, 2002, p. 23).

Em 2006, a escola introduziu em seu Projeto Politico-
Pedagogico, caracterizando como atividade efetiva, o que
denominamos de “Centro de Formacao e Capacitacdo”, onde foi
consolidado um espaco fisico para a produgdo e edi¢do dos videos
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para utilizacdo em sala de aula.

E um espaco onde os estudantes que ja conhecem as
ferramentas ensinam os que ndo conhecem, envolvendo até os
professores. E onde a aprendizagem se efetiva sob nova perspectiva.
“A televisao tem papel importante na transmissdao de ideologias,
pensamentos e atitudes” e é responsavel pelas mudancas de
atitudes (GARCIA GARCIA, 2004, p. 11).

Ha o deslocamento do estudante da escola tradicional para
uma nova escola e existem muitas dificuldades com relagdo a esse
novo ambiente, mas a comunidade escolar ja percebeu que “o
homem ndo pode ficar as margens da comunicagdo. Os estudantes
de hoje sdo diferentes, pois sao cidaddos, tém informagdes de
diferentes meios (radio, TV)” (FREIRE apud GUTIERREZ, 1978, p.
22).

[..] Alias, se tu comparas a escola com esses meios que vém emergindo

no campo da comunicag¢do com profunda dindmica - como a televisao ou

o video cassete, por exemplo -, podes observar como a escola é estatica
perto deles! [...]. (FREIRE; GUIMARAES, 1984, p. 24).

Paulo Freire, em seu livro “Extensdo ou Comunicag¢ao?”,
deixa clara a necessidade de fundamentar na comunicacdo toda
acdo pedagogica. Os recursos tecnologicos sdo o pano de fundo de
todo esse processo. Os professores, neste novo contexto, tém um
novo arcabougo que vamos definir como ‘novas competéncias’:

[..] uma capacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de

situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles. Para

enfrentar uma situacdo da melhor forma possivel, deve-se, via de regra,
pOr em agdo e em sinergia varios recursos cognitivos complementares,

entre os quais estdo os conhecimentos. (PERRENOUD,2000, p. 7).

Vem c3, televisao, me ajudal
Me ajuda a ensinar, me ajuda a aprender!

(Paulo Freire - 1984)

Para reforcar o cendario das novas competéncias “[...] dentro
do cenario atual, aalfabetiza¢do paraasnovas tecnologias é condicao
fundamental para que algo realmente produtivo seja construido a
partir de sua utilizacao [...] (AMARAL, 2003, p. 45). Ainda segundo
Amaral, é preciso muito cuidado para que a utilizagdo ndo seja
“meramente instrumental”. Para aproveitar “o potencial dos novos
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meios de comunicagdo, serd preciso muita reflexao e coeréncia na
acdao” (AMARAL, 2003, p. 109).

No contexto social atual, na chamada Sociedade da
Informacdo, a utilizacao critica dos recursos midiaticos na escola é
ponto fundamental. Ndo somente parauma educagdo para as midias,
no sentido de procurar analisar e desconstruir os mecanismos
de linguagem das midias a partir das informacgdes recebidas por
elas, integrando-as na escola, mas também de utiliza-las como
instrumento pedagégico (FERRES, 1996).

Usar as midias no espacgo escolar significa, principalmente,
elaborar um plano de atividades pedagégicas (com objetivos
definidos pelos educadores), de acordo com as caracteristicas
especificas das midias escolhidas. Isso permite ampliar as
linguagens e canais para a aprendizagem e permitir a construcao
cognitiva de conhecimentos, de modo contextualizado a realidade
dos alunos, passando pelo viés ludico, emotivo, corporal, enfim,
abrangendo todas as formas de expressdo humana que a escola,
voltada fundamentalmente a escrita, rejeitou. (PENTEADO, 2000).

A formagdo deve estar vinculada a proposta pedagégica
do professor. Schon (2000) considera que a atitude reflexiva do
professor consiste em considerar sua atuacdao como um meio de
reflexdo e andlise, para adequar seu saber e praticas as situagdes-
problema que dela surgem. Assim, a pratica, aliada a reflexdo, sobre
ela contribui para o avanco tedrico na area em questdo. Ha, entdo,
uma série de habilidades e competéncias que o professor devera
ter para que o uso do video digital fique incorporado na pratica.

As competéncias ndo se ensinam, mas se constroem gragas a um
treinamento. Aprende-se fazer fazendo, ao sabor de uma pratica
reflexiva, com apoio, uma regulacdo. Ndo se trata de aprender fazer tudo
sozinho, por tentativa e erro, mas tampouco de se exercitar simplesmente
para seguir um procedimento, um modo de uso ou uma receita. Para
desenvolver competéncias, é preciso confrontar-se pessoalmente, de
forma ao mesmo tempo repetida e variada, com situacdes complexas e
empenhar-se para tentar domina-las, o que, aos poucos, leva a integrar,
para decidir em tempo real, para assumir riscos. (PERRENOUD, 2005, p.
75).

O professor precisa se recolocar dentro desta nova sociedade
a que estamos inseridos, como outros profissionais ja o fizeram;
repensar seu papel “para responder aos desafios sem precedentes
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da transformacdo necessaria dos sistemas educacionais, o papel
do professor deve, necessariamente evoluir” (PERRENOUD, 2001,
p. 11). Um profissional que além do dominio do conhecimento
seja capaz de “andlise, de decisdo, de planejamento, de avaliacdo
e outros, que lhe permitam mobilizar seus conhecimentos em
determinada situacdo” (PERRENOUD, 2001, p. 12).

Os professores que sabem o que as novidades tecnolégicas apontam,
bem como seus perigos e limites, podem decidir, com conhecimento de
causa, dar-lhes um amplo espago em sua classe, ou utiliza-los de modo
bastante marginal. Neste ultimo caso, ndo serd por ignorancia, mas
porque pensaram os pros e contras, depois julgaram que ndo valia a
pena, dado o nivel de seus alunos, da disciplina considerada e do estado
das tecnologias. (PERRENOUD, 2000, p. 18).

As tecnologias estdo entre as competéncias prioritarias na
formacdo de um professor (PERRENOUD, 2000, p. 20). Estas podem
ser trabalhadas na formacao continua, mas revelam que o professor
necessariamente precisa: utilizar editores de texto, explorar as
potencialidades didaticas dos programas em relacao aos objetivos
do ensino, comunicar-se a distancia por meio da telematica e
utilizar as ferramentas multimidia no ensino. Isto apenas introduz
o professor a uma cultura tecnolégica.

Uma cultura tecnoldgica de base também é necessaria para pensar as

relagdes entre a evolugao dos instrumentos (informatica e hipermidia),

as competéncias intelectuais e a relagio com o saber que a escola
pretende formar (PERRENOUD, 2000, p. 138).

O video digital pode ser usado enquanto recurso didatico

pelo professor em sala de aula:

e O professor ndo precisa dominar o uso da camera e
do editor de video nado-linear, mas precisa conhecer as
possibilidades e limitacdes dos recursos técnicos para
coordenar suas a¢oes pedagdgicas;

e Os estudantes poderdo executar as tarefas técnicas para
os professores.

Primeiras Aproximacoes da Pesquisa

Pelas observagoes realizadas, desde o inicio dos trabalhos
desenvolvidos na escola, foi possivel sistematizar um conjunto
de habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas no
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educador visando a inclusdo da linguagem digital nas praticas
pedagogicas em sala de aula.
Os principais pontos sistematizados atualmente sao:

1)

2)

O educador deve estar aberto ao dialogo: segundo a
pedagogia de Paulo Freire a educagao ocorre quando ha
didlogo, quando a realidade do estudante é discutida e
busca-se modificar sua realidade. A educagao ndo pode
ser pensada separada da comunicagao, principalmente
porque “ninguém nasce feito, vamos nos fazendo aos
poucos, na praticasocial de que tomamos parte” (FREIRE,
1971, p. 79). E hoje as novas tecnologias, principalmente
aquelas que servem de meios de comunicagdo, sao
as grandes responsaveis pela formacdo. “A televisao
tem papel importante na transmissao de ideologias,
pensamentos e atitudes” e é responsavel pelas mudancas
de atitudes (GARCIA GARCIA, 2004).

Nao buscar resultados imediatos, pois o video digital
possibilita novas leituras e producdes posteriores, que
sdo resultados de producdes iniciadas para promover
o debate: o video digital trabalha em plataforma de
edicdo ndo linear, os softwares possibilitam que trechos
sejam recortados e montados conforme roteiro. Também
permitem insercdo de audios, figuras e efeitos. Todos
esses recursos sao ferramentas que o educador pode
usar para construir conhecimento com os estudantes.
O objetivo do projeto pode ser alcangado dentro
do cronograma do projeto pedagdgico. Ha, ainda, a
possibilidade de outro educador fazer uma releitura do
video produzido por outro professor.

E importante que o material audiovisual produzido nio seja consumido
inocentemente, mas sim seja lido de um modo critico. Parece ébvio que
os professores de todas as disciplinas devem favorecer a técnica basica
de alfabetizacdo audiovisual consistente para relacionar as mensagens
dos meios com os interesses politicos, sociais e econdmicos de quem os
produzem. (MASTERMAN, 1993, p. 48).

3)

Deve-se dominar o plano pedagégico, sabendo
conduzir as producdes para alcangcar um objetivo
principal ja estipulado durante o planejamento: o
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4)

5)

planejamento escolar é a possibilidade de garantir que
as questdes mais importantes em uma comunidade
escolar sejam abordadas. Também é o momento de
organizar as a¢des prévias e convidar a comunidade a
ajudar no desenvolvimento. O video digital pode, desde
o inicio, ser utilizado para registrar as idéias e acdes,
para formar, inclusive, o banco de dados da histéria
do projeto. No plano pedagégico esta pressuposta a
interdisciplinaridade das matérias e das diferentes
classes, aqui o video digital também pode ser de grande
utilidade, ja que pode ser um auxiliador de comunicagao
entre diferentes professores, em diferentes projetos. O
que é relevante é a importancia da construcao de um
plano pedagogico que privilegie a comunicacao e a troca
de informacgdes que o video digital proporciona.
Deve-se aceitar mudancas no roteiro de trabalho,
mas nao em seus objetivos: um educador aberto as
discussdes deve também aceitar que, muitas vezes,
seu projeto nao atende aos anseios dos estudantes. Em
algumas situagdes, as informac¢des que os estudantes
tém acesso sao muito maiores do que o educador pode
prever, mas € importante nao perder o foco do projeto
pedagoégico, ja que o mesmo foi elaborado e pensado
com a equipe de professores. O roteiro pode mudar,
talvez o projeto possa se estender e ter novas linhas de
discussdes, mas é sempre importante ndo deixar de lado
0 objetivo principal.

A producao digital é rica em técnicas que devem
ser exploradas pelo professor, incentivando que
os estudantes socializem suas técnicas uns com os
outros: o video digital proporciona um leque imenso
de possibilidades de producao. Além dos diversos
géneros textuais que podem ser usados (novelas, textos
jornalisticos, dramaticos, informativos), ainda possibilita
uma gama de diferentes produgdes (animacgdes,
entrevistas, novelas).

O ecossistema comunicativo atual descreve novas relagées entre as
tecnologias e as sensibilidades emergentes; novos modos de perceber e
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de repensar, de ver televisao e de fazer :celeviséo, de pensar a cultura e de
colocar a educacdo na televisao (RINCON, 2002, p. 307).

A forma com que a equipe de estudantes registrara a
informacdo é o momento da producio. E quando se escreve o
roteiro, se discute o que sera abordado e como sera abordado; a
criatividade dos estudantes deve ser explorada. E a habilidade do
professor em conduzir esse dialogo, também.

Referéncias

AMARAL, S. F. do. Internet: novos valores e novos comportamentos.
In: SILVA, E. T. da (Org.). A leitura nos oceanos da internet. Sdo Paulo:
Cortez, 2003.

AMARAL, S. F. do; SOUZA, K. 1. Capacitac¢ado de professores do
ensino fundamental para utilizagdo de recursos tecnolégicos de
comunicacao digital interativa em .sala de aula: “construindo
conhecimento através de atividade pratica”. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICAGAO - INTERCOM
2005, 28., 2005, Rio de Janeiro. Anais... Rio de Janeiro: Intercom;
UER]J, 2005. Disponivel em: http://www.intercom.org.br/papers/
nacionais/2005/resumos/R1258-1.pdf. Acesso em: 25 set. 2011.

AMARAL, S. F. do; SOUZA, K. I. Implanta¢do de um centro de
producdo escolar de contetido utilizando-se da linguagem do
video digital para um incentivo ao protagonismo juvenil a ser
veiculado na TV Comunitaria a Cabo de Campinas. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO - INTERCOM 2006,
29., 2006, Brasilia. Anais... Brasilia, DF: UnB, 2006.

FERRES, J. Televisdo e educagdo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1996.

FERRES, J. El video en el aula. Disponivel em: <http://www.lmi.
ub.es/te/any93/ferres_cp/>. Acesso em: 25 set. 2011.

FREIRE, P. Extensdo ou comunicag¢d@o? Rio de Janeiro: Paz e Terra,
1971.93 p.

FREIRE, P.; GUIMARAES, S. Sobre educagado (didlogos). Rio de
Janeiro: Paz e Terra, 1984. v. 2.

20



GARCIA GARCIA, F. Contenidos educativos digitales: construyendo
la sociedad del conocimiento. Red Digital, n. 6, 2004. Disponivel
em: <http://reddigital.cnice.mec.es/6/Articulos/pdf/Articulos_1.
pdf>. Acesso em: 25 set. 2011.

GUTIERREZ, F. Educagdo como prdaxis politica. Sao Paulo: Summus,
1998.

GUTIERREZ, E. Linguagem total: uma pedagogia dos meios de
comunicacao. Sdo Paulo: Summus, 1978.

MASTERMAN, L. El futuro en la ensefiaza de los medios de
comunicacion. Madrid: Ediciones de La Torre, 1993.

PERRENOUD, P. 10 Novas competéncias para ensinar. Porto Alegre:
Artmed, 2000.

PERRENOUD, P. Escola e cidadania: o papel da escola na formacgao
da democracia. Porto Alegre: Artmed, 2005.

PERRENOUD, P. Formando professores profissionais. Quais
estratégias? Quais competéncias? Porto Alegre: Artmed, 2001.

PENTEADO, H. Televisdo e escola: conflito ou cooperagao? Sao
Paulo: Cortez, 2000.

RINCON, 0. Televisdo publica: do consumidor ao cidadao. Sao
Paulo: Friedrich Ebert Stiftung, 2002.

SCHON, D. Formando o profissional reflexivo: um novo design para
o ensino e a aprendizagem. Porto Alegre: Artes Médicas, 2000.

SOARES, I. de O. Comunicagdo e educagao: a emergéncia de um
novo campo e o perfil de seus profissionais. Contato, Brasilia, DF, v.
1, .n.2, p. 19-74, jan./mar. 1999.

SOARES, I. de O. Gestao comunicativa e educagdo: caminhos da
Educomunica¢ao. Comunicagdo & Educagdo, Sao Paulo, n. 23, p. 16-
25, jan./abr. 2002.

21



22



PRINCIPIOS Y REFLEXIONES
DEL LENGUAJE DIGITAL

INTERACTIVO!

SERGIO FERREIRA DO AMARAL

1 Publicado originalmente em: AMARAL, S. F;
GARCIA GARCIA, F; MEDINA RIVILLA, A. (Org.).
Aplicaciones educativas y nuevos lenguajes de las TIC.
Campinas, SP: FE/UNICAMP, 2008. Cap. 1, p. 15-25.







La integracion de la lenguaje del video analdgico con el
mundo binario de los ordenadores ha planteado un nuevo idioma,
podemos definir como el lenguaje del video interactivo digital, o
para ser mas precisos, el idioma digital interactivo a causa de
nuestra compreension, la nueva tecnologia digital, se refiere a la
convergéncia digital del video, graficos y del texto, en términos del
lenguaje digital binario de ordenador, o simplesmente el idioma. Asi,
este idioma debe contribuir a una muy profunda transformacién
cultural y de valores educativos.

Los cambios en el sistema escolar em funcién de la llegada
de las nuevas tecnologias digitales interactivas, exige de nosotros
la necessidad de estudiar la relacién entre la comunicacion, la
tecnologia y la educacién, de modo interdisciplinario, sobre la base
de reflexiones tedricas de estas areas, tratando de rescatar a la
unidad intrinseca de estos tratados, que no siempre se encuentran
juntos.

La inter-relacion lenguaje de la comunicacidn, la tecnologia
y la educacién no es un proceso nuevo, sino que se alimenta de las
fuentes y consolidado. En materia de educacién para el uso del
lenguaje digital interactiva encuentra su maxima expresion cuando
los profesores y los estudiantes tienen la oportunidad de crear y
desarrollar medios de sus propios mensajes. Schaeffer (1990) dice:
“para ver las imagenes, al igual que los textos escritos, no debemos

»m

olvidar que ambos deben aprender a ‘escribir’.
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La expresion digital interactiva a través de la lengua, como
una estratégia de motivacién y desmitificadora requiere, por lo
tanto, no solo descifrar el cédigo de la lengua de la comunicacién,
sino servir della.

La incorporacion de la experiéncia de los productores de
contenido, los estudiantes y los maestros pueden darse cuenta
de manera significativa la construccion de la realidad que incluye
a todos los contenidos de los medios. Este aspecto expresivo es
fundamental para lograr el objetivo de una educacién para los
medios de comunicacién. Perez Tornero (1994) dice: “Todos estos
principios de accién - chomskiano y habermasiano - se reducen a
aprovechar una nueva competencia comunicativa”.

Como el idioma es una nueva tecnologia digital interactiva,
se debe incorporar el plan de estudios escolar. Sin embargo, para
que esto suceda con éxito, tenemos que superar las dificultades
relativa a la fuerza resistente del maestro al lenguaje delante del
video, como productor de contenidos.

El lenguage digital abre las puertas de una forma muy
especial permanente para la alfabetizaciéon audiovisual, permite y
alienta a los estudiantes la capacidad para producir y analizar sus
propios mensajes.

Utilizando el lenguage digital, la educacién llevariia a la
promocién de una intervenciéon social, el desarrollo de una dindmica
delaeducacidn, la cooperaciéon yla solidaridad, y desde un concepto
social de la libertad, es 1l desarrollo de la formacion necesaria para
la ciudadania, la democratizacién a través de la entrega digital de
contenido producido por los propios estudiantes.

El objetivo de la ensefianza y el aprendizaje a través del
lenguaje digital promete ser la mas generalizada de los medios
de comunicacién en el siglo XXI, por todo lo que se ha apuntado,
es aprender a pensar de la cultura, los medios de comunicacion y
reflexionar sobre la realidad.

Para observar esto Masterman (1993) dice:

Es importante que el material audiovisual producido no sea consumido

involuntariamente, pero se lee como una critica. Parece evidente que los

profesores de todas las asignaturas deben promover la técnica basica de
la alfabetizacién audiovisual centrada em la lengua digital.

El lenguaje del video, centrandrose em la descripcion de
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television en la sociedad capitalista de acuerdo con la critica teérica
de la Escuela de Frankfurt se considera como un agente socializador
y formador de opinién. El hombre en el modelo tradicional de
comunicacion (emisor-mensaje-receptor), se convierte en el
objeto y su finalidad ultima es el consumo. La introduccién de la
interactividad en el lenguaje del video, este modelo pone en crisis
ya que el receptor ya no sera un receptor pasivo sino un receptor
activo.

La admision de este hecho hacia adelante para nosotros
representa el uso futuro digital interactiva de ensefianza de la
lengua en la escuela. La interactividad, la complejidad caracteristica
de la mediana o el par, adquiere un significado completo de
educacion sobre el terreno. Un uso critico y creativo de los recursos
educativos solo es posible en una escuela que convierte su modelo
transmissivo centrado en una secuencia lineal y unidirecional,
profesor-alumno. Este modelo “instructivo” es responsable en gran
parte por los profesores “la resisténcia a los nuevos modelos de
enseflanza y aprendizaje”.

No hay rivalidad entre los medios de comunicacién y
educadores, como no hay entre el textoy el audiovisual. Sin embargo,
muchos profesores ain no son conscientes de su papel como la
unica fuente directa y primaria de informacién ha desaparecido.
No hay lugar, en palabras de Kapliun (1977), “para este tipo de
educaciéon memoristica, mecanica, represiva, divorciada de la vida,
lo que deja a los nifios en una actitud pasiva y amorfa que solo
engendra fracasos”.

Educar a través del nuevo lenguaje digital, por lo tanto, se
requieren de los educadores tres tareas principales:

a) Lacompreension intelectual del medio digital;

b) La lectura critica de sus mensajes;

c) Laformacion para el uso libre y creativo.

Larutas entre el lenguaje digital interactiva no son contrarias
a las formas de la escuela. Estos caminos son transversais y estan
en busca de una nueva aprendizaje, la compreension de la vida.

Video Digital Interactivo

El consumo de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicaciéon, especialmente internet y la television son una
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realidad inquietante, no solo por la cantidad de tiempo cada dia que
se dedican a estos recursos por diversos sectores de la sociedad,
sino también por los valores de los mensajes transmitidos.

Hoy en dia, practicamente todo lo que es visto por la pantalla
de television o la pantalla del ordenador. Por lo tanto, es necesario
que la escuela esteba preparada para educar con y para los medios.
La educacion debe capacitar a las personas que se enfrentan a un
mundo diferente de la nuestra, la digital. En consecuencia, lo que
tiene que hacer con estas personas que son competentes en el uso
y manejo de las nueva tecnologias.

Creemos que un proyecto interactivo de video digital tiene
como objetivo el desarrollo de practicas educativas destinadas
a adaptar la escuela con la TV y la internet, para ello, parten de
una premisa simple: la television pese a ser el mas impresionante
fenémeno cultural en la historia de la humanidad, es la practica que
menos se estd preparado los ciudadanos. Debemos contextualizar
una pedagogia de la comunicacion que tenga en cuenta la realidad
actual del sistema educativo, profundamente marcado por las
nuevas tecnologias.

Una pedagogia de la comunicacién que tiene como objetivos:
difundir las producciones audiovisuales y la guia se centra en la
tecnologia digital, hecha por los propios estudiantes; direccionar
lenguaje audiovisual a partir del analisis delos géneros de television;
facilitar el acceso de estudiantes y educadores al ciberespacio.
Una pedagogia que sea capaz de desencadenar acciones en los
educadores interesados en la formacion de los estudiantes de
activos criticos para los nuevos medios de comunicacion.

Pensar en una propuesta de proyecto en el area de video
interactivo digital debe ser apoyado en tres pilares fundamentales:

1) La explotacion didactica del video digital interactivo de

enseflanza por parte de los maestros con una reflexion
y motivacion (la gran posibilidad tecnolégica de toda
persona de ser un productor de mensajes;

2) Laconvergenciadelvideoy delainternetcomo un desafio

a la escuela hoy, es necesario esforzarse por realizar
nuestros profesores y estudiantes en el arte de nuestro
tiempo, tratando de desarrollar practicas alternativas
encaminadas a gozar de los beneficios de los recursos en
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el proceso de ensefianza y aprendizaje;

3) Para desarrollar y aplicar una metodologia practica
destinadas a la producciéon de programa de contenido
digital utilizando el lenguaje audiovisual interactivo
preparado por profesores y estudiantes en las escuelas.

Por lo tanto, para que las nuevas destrezas y habilidades

sean desarrolladas para el uso del video interactivo digital es
necesario incorporar las técnicas de la fotografia y del video digital
en la practica educativa, producir y editar material audiovisual
mediante programas sencillos y de facil acceso, entender los pasos
y procedimientos del disefio y desarrollo del material audiovisual,
multimedia para desarrollar proyectos fundamentados en el
proceso de aprendizaje interactivo y de cooperacion.

El Lenguaje Audiovisual

El uso de los medios audiovisuales tiene un papel
importante en la historia de la educaciéon y comienza suya viaje
con Comenius, el autor de Ensefiar Magna. Elle es considerado el
precursor de la moderna educacién audiovisual porque ha estado
siempre preocupado en ilustrar la formacién de los nifios ai como,
Pestalozzi (1782-1852), Herbart (1776-1841), Maria Montessori
(1870-1952), Rousseau (1712-1758). El pensamiento de estos
tedricos también han establecido las bases para la utilizacion de los
servicios.

Desde esta perspectiva podemos ubicar los audiovisuales en
tres categorias: permitiralaconcretaydirecta experienciasensorial,
los conocimientos y la experiencia simbdlica representante.
El audiovisual altera la percepcidon de la realidad, ya que estas
imagenes aparecen al espectador. El cambio de percepcion esta
muy extendida y considerada por muchos teéricos como Theodor
Adorno, de la Escuela de Frankfurt.

Esta perspectiva también puede ser vista en dos aspectos: la
fisica que estan cubiertos por el valor estético de la tecnologia en lo
cual el tratamiento es modificado por los mecanismos de la técnica
y sus propios recursos intelectuales y aspectos que son socialmente
aceptadas a las ideas y sentimientos y en el inconsciente sobre la
tecnologia.

Segun Belloni (2002, p. 62), la utilizacion de mensajes

29



audiovisuales es probable que causa algunos efectos como el
aumento de la receptividad de los estudiantes, la creacién de nuevas
situaciones perceptivas, la estimulacién prolongada de la escuela,
la activacion de la vida mental, la bisqueda de una percepcion
simplificada y se centro, pero es muy dificil ver con claridad estos
efectos debido a la complejidad del proceso de aprendizaje, en el
que actian multiples factores, imposible de aislar a un otro para el
analisis.

En la actualidad, la cuestion de los audiovisuales también
sufre desde finales de la década de los 80 una revision conceptual
que se refleja em la terminologia técnica y recursos audiovisuales
que esta siendo reemplazados por los medios de comunicacién y
tecnologias educativas.

La cultura audiovisual esta mas alla de un simple uso de
la tecnologia y el contacto con las posibilidades multimedia del
mundo moderno, pero también es una cuestion de ética.

Hay dos dimensiones del estado de animo: uno subjetivo,
que encuentra en el respecto de las personas con objetos afectivos,
outro objetivo de caracter fisiolégico, que vive en condiciones
de comodidad que experimenta la poblacién en el entorno
construido, que se refiere a los objetos. La real dimension subjetiva
esta relacionada con el sistema de significado de los objetos y es
estrictamente dependiente de los patrones culturales dominantes
en un grupo. Ella es un fendmeno que se revela mediante el uso de
trajes y la moda. Mientras que en la subjetividad, el fenémeno de la
atmosfera actda en la estruturacion del sistema de objetos, con un
caracter particular a la disposicidn espacial de estos objetos.

Este ambiente doble es la cultura audiovisual de los
estudiantes, quienes en su mayoria son capaces de gestionar los
diversos aspectos de la tecnologia sin problemas.

Segun Cloutier (1975), el lenguaje audiovisual es demasiado
conciso y completo. Es muy sintético, ya que el audio y visual se
funde a una nueva comunicacién. No es una suma, sino una fusion
de sonido e imagen en movimiento, que permite al cerebro que se
integran tanto la informacién y darse cuenta de que mantener los
recuerdos visuales y acusticos, que le dan todo el sentido.

El lenguaje audiovisual es percibido por el ojo y e oido,
permite la fusion de todo el ser. El movimiento es el elemento clave
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en el sector audiovisual. Situado en el tiempo, como el ritmo, siendo
visible en el espacio, concilia el espacio y el tiempo. Es gracias a la
fusion movimiento de la imagen com el sonido es perfecto y que el
“continuo” espacio-tiempo se reconstituye.

El uso audiovisual, segtin Sancho (2001), debe tener un uso
diferente para el tratamiento de la informacion. La lenguaje verbal
procesa la informacion en forma lineal; la lenguaje audiovisual
procesa en paralelo, es decir, se capta informacion visual y auditiva.

Sancho (2001) hizo hincapié en que en los medios
audiovisuales, los significados que provienen de la interaccion de
multiples visuales y elementos de sonido, es decir, el resultado de
las interacciones entre la imagenes, la musica, texto verbal y efectos
de sonido. La buena sintesis audiovisual no es un idioma sino mas
bien la interaccidn de diferentes elementos.

Didacticamente, la formacion audiovisual, segun proceda
lenguaje especifico, debe tener en cuenta cuatro dimensiones:

a) Instrumental, que es el conocimiento formal de los
diversos recursos, tales como la planificacion, la
composicion técnica, colores, iluminacion, efectos de
sonido y asi sucesivamente;

b) Funcional, que es la capacidad de discenir el papel que
cumple cada elemento en un momento dado;

c) Funcién de la semantica, la estética, y por ultimo;

d) Conocimiento de cémo el lenguaje audiovisual de
sintesis.

Segun Fischer (2003), las imagenes audiovisuales se forman
con un numero de diferentes idiomas: basicamente, el lenguaje
oral, escrito, iconos, de plastico, disefio grafico, digital, el sonido y la
musica. Estas formas de comunicacion también estan presentes en
el teatro, laradio, en peliculas y en la television que constantemente
un numero cada vez mayor de estos medios de comunicacidn y las
expresiones culturales.

El lenguaje audiovisual es interactivo, ya que combina las
posibilidades de la relacion entre el ser y el objeto. Segun Montez
y Becker (2005), se utilizan interactividad para describir cualquier
cosa 0 objeto cuya funcion permite al usuario cierto grado de
participacién, o el intercambio de acciones.

La participacion de los usuarios, y utilizar todos los medios
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y, al mismo tiempo de aprendizaje. La interaccién incluida en este
proceso y entender que tenemos otras cuestiones que afectan a
esta cuestion.

Lenguaje Digital Interactiva

El lenguaje digital interactivo se entremezcla la lengua
oral, musical, visual y escrita en un entorno binario creado por el
ordenador, formando un hibrido de las lenguas en la plataforma
digital, cuya intencion se dirige a la vanguardia por el productor y su
relacion con la intervencion con el usuario en cuanto su contenido.

En la relacion con el video digital interactivo, tanto los
factores objetivos - contenido intencionalmente comunicados -
tales como aquellos con problemas emocionales y psicolégicos,
convergen para la interaccion con el receptor; a fin de construir un
nuevo escenario en el que tanto el contenido de lograr un nuevo
producto con el fin colaboracidn.

No se puede pensar una produccion utilizando el lenguaje
digital interactivo, sin la participacion efectiva de los productores,
mientras que el receptor sea un critico del mensaje. La comunicacion
debe tener un aspecto del didlogo.

En cuanto a la educacion, la palabra es el pensamiento y la
imagen es de percpecion. En el video puede articular el sonido y
la imagen, la creacion de una red de signos que guian el proceso
comunicativo, lo que lleva algunas veces a la percpecion otras veces
para la cognicidn.

A diferencia de la lectura y la escritura en referencia a la
construccion de los conocimientos sistematizados, académico
y cientifico, el video como un continuo de imagenes y sonidos,
se refiere a la percepciéon de la informacion, no procesados, solo
registrado. El mensaje del video es mas facil de aprovechar y
almacenar solo la informaciéon oral y visual. Segin los datos
proporcionados en Ferrés (1998) indican que el porcentaje de los
datos almacenados por los estudiantes es de 10% de lo que leen,
escuchan o inferior al 20%, el 30% de lo que ven, el 50% de lo que
ven y oyen, 79% de lo que dicen y discutir y el 90% de lo que dicen
y, a continuacion, realizar.

Porlo tanto, la produccion del video digital como un material
de ensefianza y la educacion es esencial para utilizar el entorno
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interactivo para que el alumno pueda interactuar con el contenido
de forma critica y creativa, lo que permite una mayor comprension
y asimilacién.

Outro hecho importante es que el video permite una mayor
atencion del receptor, su contenido cuando se esta trabajando en
forma complementaria y sincronizada entre la visiéon y audicidn,
basta con comparar el texto escrito, lo que requiere mas esfuerzo y
mayor concentracion.

Por lo tanto, es necesario abrir un espacio en el contexto
escolar, a las nuevas formas de expresion y los medios de
comunicacién por la lenguaje del video digital interactivo, reforza
el argumento de Rezende y Fusari (1992, p. 44) “.. no pude
ser improvisado y desarticulado una propuesta educativa que
contribuya a la democratizacion del conocimiento socialmente
significativo.”.
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A Passagem Inicial: TV Analégica para TV Digital

O final do século XX colocou as escolas e a educacdo, em
geral, diante de um novo cendrio tecnoldgico repleto de: satélites de
comunicagao, fibra éptica, informacgao digitalizada, computadores
cada vez mais inteligentes, realidade virtual; em resumo, no meio
de uma grande explosdao de comunicag¢ao audiovisual. Toda essa
explosdo tecnoldgica, no entanto, trouxe também um novo cenario
social: globalizacdo, desenvolvimento do comércio internacional,
mudanc¢a na produgdo industrial - um conjunto de profundas
mudangas circunstanciais.

A escola vem enfrentando todas essas mudangas com crises
e contradi¢cbes: reformas, recursos insuficientes, desmotivacao de
estudantes e docentes, desorientacdo e incertezas. A tecnologia, de
uma perspectiva global, influiu nesta situacdo mais pelos efeitos
que foram gerados do que pela incidéncia no interior das escolas.
O fato é que a renovagdo tecnoldgica na educagao é pobre e lenta,
principalmente em paises como o nosso; isto explica a pressao e a
necessidade de mudancas nos centros educativos.

Sabemos que as escolas ainda nao utilizam quotidianamente
a televisdo, o video, os computadores, a internet e/ou outros
sistemas técnicos. Sua histdria estd cheia de avangos tecnolégicos
que com enormes dificuldades se incorporaram a sua evolugao
e, quando isso acontece, sua influéncia é apenas superficial.
Entretanto, essas tecnologias estao cada vez mais presentes na vida
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de todos noés. Se a escola continuar resistindo a incorporacio das
novas tecnologias saird uma vez mais perdendo, pois elas sdo uma
realidade e determinam no mundo moderno, o conhecimento e o
saber.

O consumo das novas tecnologias de comunicacdo, em
especial da internet e da televisdao sdo uma realidade inquietante,
nao sé pela quantidade de tempo que diariamente sdo dedicados
a estes meios, pelos diversos setores da sociedade, mas também,
pelos valores das mensagens transmitidas. Hoje em dia,
praticamente tudo é visto pela tela da televisdao ou pela tela do
computador. Assim, é necessario que a instituicao escolar esteja
preparada para educar com e para os meios. A educacdo tera que
formar pessoas que irdo enfrentar um mundo diferente do nosso,
o digital. Consequentemente, terd de fazer com que estas pessoas
sejam competentes na utilizacdo e manejo das novas tecnologias.

Segundo Pierre Lévy (1993), nenhuma reflexdo séria sobre o
devir da cultura contemporanea pode ignorar a enorme incidéncia
das midias eletronicas (sobretudo a televisdo) e da informatica.
Os avangos tecnoldgicos no desenvolvimento dos computadores
constituem uma das bases para a criagdo da sociedade da
informacdo, ja que ndo se trata apenas do PC, do computador
multimidia, ou do terminal interativo, mas, sim, que quantidade de
aparelhos e elementos levard incorporados microcomputadores
com processadores de informacdo que irdo converté-los em
“aparelhos inteligentes”, para um melhor desenvolvimento de suas
fungdes (FERNANDEZ, 1997).

Os educadores estdo se conscientizando de que a educagao
€ um processo de comunica¢do e que a renovacdo dos métodos
educativos depende da tecnologia da educacao e da incorporagao
de técnicas de comunicacdo como requisitos indispensaveis para o
desenvolvimento do individuo. Assim, a escola esta diante de uma
grande oportunidade: a de interagir com os meios fazendo uso das
redes telematicas, cada vez mais acessiveis.

A integracdo do sistema classico de meios com o mundo das
telecomunicagdes e da informatica e, em definitivo, com os avancos
produzidos pela digitalizacdo da informacdo, fez surgir a nova
televisao, ou melhor, a TV digital.

Consequentemente, se a programacdo televisiva vai ser
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digital a forma de acesso a ela e de controle também o sera. O
televisor parecerd mais com um computador que com um televisor.
Concluimos, entao, que o conceito que temos hoje de um aparelho
de televisdo vai deixar de existir.

A educacao para o uso da TV encontra sua maxima
expressdo quando docentes e alunos tém a oportunidade de criar e
desenvolver através dos meios suas proprias mensagens. Schaeffer
(1990, p. 73) diz que: “para ler as imagens, igual aos textos escritos,
ndo se deve esquecer que € necessario aprender simultaneamente
a escrever. A expressao através da TV, como estratégia motivadora e
desmistificadora, requer; portanto, ndo apenas decifrar a linguagem
da comunicag¢do, mas sim servir-se dela”.

Nao ha rivalidade entre meios e educadores, como nao
ha entre linguagem textual e audiovisual. No entanto, muitos
professores ainda ndo se conscientizaram que sua func¢dao como
fonte Unica, direta e primaria de informacdo desapareceu. Ja nao
ha lugar, em palavras de Kaplin (1998, p. 98), “para essa educacgao
memoristica, mecanica, repressiva, divorciada da vida, que deixa
as criancas em uma atitude passiva e amorfa que sé engendra
fracassos”.

Educar através da nova televisao, portanto, vai exigir que
educadores e comunicadores afrontem trés grandes tarefas:
a compreensdo intelectual do meio, a leitura critica de suas
mensagens e a capacitacdo para a utilizacao livre e criativa.

Os caminhos entre a nova TV, que sera interativa, ndo sao
contrarios aos caminhos da escola. Estes caminhos se cruzam e se
revelam na procura de novas aprendizagens, do entendimento e da
vida.

A TV digital é interativa, mas é preciso uma melhor
compreensao do que € interatividade no contexto da linguagem
narrativa televisiva e o que representa isso em temos de educacao.

Segundo Moreno (1998, p. 295), a interatividade é tao
importante que se deve conhecé-la antes de conhecer a narrativa
audiovisual. Essa afirmacao s6 pode ser compreendida quando
analisamos as informagdes, contidas no Quadro 1:

Para aplicacdo na educacdo, a interatividade, quanto mais
alta mais resultados didaticos pedagdgicos ira criar, é claro que
respeitando as possibilidades criativas e didaticas da professora.
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Quanto se tem um sistema onde a professora tem a possibilidade de
produzir seu contetido ou interagir em outro, gera um efeito que na
educacdo conhecemos como comunica¢do dialégica. “O educador
educa-se na comunica¢do com o educando, e este na comunicacao
com o educador. Comunicar mais e melhor é educar-se e educar-se
mais autenticamente”. (GUTIERREZ, 1978, p. 64).

Neste contexto, o educador precisa aproveitar os
conhecimentos tecnolégicos dos estudantes, chama-los a
participacdo e com eles criar o contetido. Essa pratica foi possivel
depois que observamos um fen6meno que aconteceu no Brasil, e
que teve semelhancas com a Espanha, claro, guardadas as devidas
diferencas culturais. Esse fendmeno na Espanha foi observado por
Gallego (2005).

Nivel Interatividade - TV digital

0 Programa linear - o receptor deve ir ao local onde se projeta e
adaptar-se ao horario. Ex. cinema.

1 Permite certo controle do usuario num programa linear: avancar,
parar, voltar.

2 Permite acesso aleatdério a um reduzido niimero de op¢des sem
ramificacdes, por exemplo, um teletexto da TV analdgica.

3 Permite ligar a um sistema de computador que possibilita o acesso
aleatorio e interativo a conteddos; contetidos estruturados e
ramificados sem limitagao.

4 Permite conectar-se com sistemas que integram a arquitetura de
nivel 3 e incorporar periféricos ou outros sistemas de rede local ou
telematica, como internet ou a TV digital interativa.

Quadro 1 - Niveis de interatividade, segundo Moreno (1998, p. 295)

A introducdo de novas tecnologias na Espanha, de acordo
com Gallego (2005, p. 30), se deu em trés fases. A primeira foi
de fascinacdo, quando as escolas de formacdo de professores
receberam equipamentos e os docentes comegaram a manejar os
computadores. A segunda fase foi a entrada da internet nos centros,
e a terceira etapa é a de modificacdo dos planos pedagégicos, que
segundo Gallego (2005, p. 31) estd atrasado, apesar de grandes

40



trabalhos da UNED (Universidade Nacional de Educagao a Distancia)
e do CNICE (Centro Nacional de Informa¢do e Comunicacao
Educativa).

No caso brasileiro, ainda estamos vivendo mais forte a
fase da fascinacdo, sdo poucos os centros escolares que possuem
internet. A maioria dos cursos de formacdo de professores ainda
ndo tem em seu curriculo o uso das TIC em sala de aula. No entanto a
questdo pedagdgica ja é uma discussdo presente, porque pensamos
na possibilidade de usar os recursos tecnolégicos de que dispomos.

Em nosso trabalho de pesquisa, para introduzir a TV como
pratica pedagdgica em sala de aula, foi necessario o estabelecimento
de uma metodologia construida a partir da realidade e da
caracteristica da escola, o que resultou num processo de construcao
fundamentado na comunicagao dialégica.

E muito importante compreender as circunstancias politicas
e sociais quando se pretende pensar em tecnologia; muitas vezes,
em nossa pesquisa encontradvamos escolas que ndo possuiam sala
de informatica, ou tinham sala de informdatica mas ndo possuiam
internet, conforme é mostrado na Tabela 1.

Por isso, nosso maior interesse foi levantar o perfil de
professor que fosse facilitador do processo de ensino-aprendizagem
e que pudesse lidar com as diferencgas tecnolégicas que enfrentaria
em sala de aula. Essa ideia esta presente em Alonso Garcia
(2005, p. 18) que discute sobre o que deve o professor aprender.
Concordamos com a investigadora quando diz que o professor ndo
€ mais um possuido de conhecimento, e sim um facilitador.

Sentimos, entdo, a necessidade de buscar novos padroes
didaticos para trabalhar com essa nova realidade. Alonso Garcia
(2005, p. 8) apresenta algumas concepg¢des, ou premissas, que
devem ser observadas nessa nova trajetéria de mudancas que
segue a educacgdo. De acordo com a autora, os educadores devem
assumir trés premissas:

e Ter clara a meta final: a aprendizagem efetiva;

e Situarmos em sintonia com o contexto;

e Ter nas novas tecnologias uma aliada para alcangar a

qualidade.
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Tabela 1 - Descricdo de trabalho com recursos tecnoldgicos na presenga dos

estudantes
Na Internet No computador Uso de camera
Escola A Nao ha sala de informatica Nao hé sala de informatica Por estudantes
Escola B Ndo usa p/ pesquisa Desenvolve atividades Por estudantes
Escola C Usa para pesquisa Usa a internet Por estudantes
Escola D Usa para pesquisas Usa a internet Por estudantes
Escola E Usa para pesquisas Usa a internet Por estudantes

Fonte: Souza (2005, p. 86).

Segundo a autora, cada premissa esta relacionada com a
outra e sdo interdependentes. Na primeira premissa o aluno deve
alcangar um conhecimento eficaz e adequado. A aprendizagem
deve desenvolver-se desde diferentes enfoques ou angulos
complementarios e ndo congruentes.

Em seguida, resume os tipos de aprendizagem, no caso
do uso da televisdo digital, pensamos que alguns deles podem
ser mais eficazes, seguindo a informacao de Alonso, os tipos de
aprendizagem podem ser complementarios. Pensamos, aqui, em
apresentar as possibilidades de uso da TV digital interativa que
respeite cada estilo de aprendizagem.

No Quadro 2 sao mostradas as perspectivas baseadas em
nosso entendimento sobre a televisdo digital interativa.

A tentativa de nossa investigacdo era superar ou buscar
caminhos para a falta de uma pedagogia com uso das TIC. Foi entao
que se desenvolveu um trabalho dentro de escolas de Campinas, SP,
onde observamos parcialmente a superacao da dificuldade de fazer
uso de TIC, destacando-se em nosso caso, a video digital.
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Tipos de L Relacdao com a TV digital
. Definicao . .
aprendizagem interativa
Contetidos de interesse do Permite localizar e produzir
aluno, parte de sua vida e que | conteudo de interesse do
Significativo atinja expectativas estudante
Informacdo apresentada ao Permite que contetido
aluno esteja em harmonia com | produzido no entorno social
Contextual o0 entorno social seja levado a escola
Permite que as habilidade
Aluno se sente parte do que: :
e competéncias sejam
processo, conhega como se )
reconhecidas, cada estudante
aprende, que conhega seu ode produzir contetido com
Protagonista estilo de aprendizagem e que pode p
> seu professor e colegas tendo
controle suas emogdes -
seu espago respeitado
Permite uma criatividade
Que exige atuagdo do aluno, ampla, os recursos presentes
Din4mico, que se sinta livre para criar, nfadTV p?rmlteam crlir com
criativo inventar novas maneiras videos, fotos, desenhos,
imagens, textos.
Que os contetidos apresentem .
. ~ ~ Permite que a professora
inter-relacdo, coordenagdo .
P e os alunos organizem
e engate para que o proprio L ,
aluno seja consciente dele uma memoria do conteilido
Estruturado ; estudado que pode ser
e gestione o processo de .
. : facilmente acessado
aprendizagem e conhecimento
Permite a aprendizagem em . .
. Permite que grupos sejam
grupo entre companheiros :
. Y organizados e os trabalhos
para variada atividade, .
) produzidos possam ser
desta forma se enriquece os apresentados e até adicionados
Colaborativo diferentes pontos de vista, P P
. : para formar um tnico trabalho
se adquire maturidade. .
X . de apresentagdo
Aprendizagem da democracia.
Que o aluno passa associar Permite que varios professores
conhecimentos novos com de diferentes areas trabalhem
anteriores, e que tenha juntos e desenvolvam
Construtivo conexao com outros campos uma comunica¢ao com os
do saber estudantes

Quadro 2 - Perspectivas baseadas na TV digital interativa

Foram estabelecidos

cinco momentos, nos quais o

conhecimento foi construido e principalmente assimilado pelos
estudantes e professora. Esses momentos sdo apresentados

43



de forma resumida e compreende a fase temporal da pesquisa
realizada na Escola Publica Dulce Bento Nascimento (2003-2007),
em Campinas (SOUZA, 2005), SP, Brasil.

A primeira fase ocorreu quando apresentamos as educadoras as
possibilidades das novas tecnologias. Na segunda ocorreu a primeira
producdo, que apresentou de forma concreta e real as possibilidades
dos recursos tecnolédgicos. A terceira fase introduziu os estudantes nas
atividades, produzindo videos ja resultados dos DVDs; na quarta fase os
estudantes comecgaram reivindicar mais espago, conseguindo interagir
nas produgdes das professoras. Por fim, na quinta fase, observamos que
as educadoras ja buscavam construir conhecimentos com os estudantes,
permitindo, inclusive, que os meninos fizessem uso de novas tecnologias.
(SOUZA; AMARAL, 2007, p. 6).

Durante esse processo houve por parte das professoras e dos
alunos uma grande mudanga, e se deram em trés ambitos (ALONSO
GARCIA, 2005, p. 14): o primeiro é em tecnoconhecimento, ou seja,
atecnologia e o conhecimento; o segundo em multiculturalidade e o
terceiro em globalizacdo, que foi observado, mas nao € tao evidente
como 0s outros.

0 que houve com professores e estudantes foi uma evolugao:
dados-->informacgdes-->aprendizagem-->conhecimento (ALONSO
GARCIA, 2005, p. 15). A tecnologia foi reconhecida como uma
ferramenta e o trabalho com a camera de video deixou de ser “um
problema”, passou a ser bem utilizada. Observamos aqui que todas
as filmagens eram realizadas pelos estudantes. O que em nosso
trabalho indicou um reconhecimento de papéis e principalmente
de habilidade e competéncias, conforme é mostrado na Tabela 2.

A segunda mudanca foi no ambito da multiculturalidade,
as producdes eram trocadas, os estudantes gostavam de assistir
e comentar as producdes de seus colegas; além de terem acesso
a informacgdes na internet, que gracas a essas trocas podiam ser
compartilhadas com toda a escola. E claro que para Alonso Garcia
(2005, p. 15) essa multiculturalidade deve ocorrer em ambito
mundial, em nosso caso, conseguimos demonstrar que o fendmeno
mundial estava prestes a ocorrer, pois ja se iniciava uma mudanca
de concepgao por parte de todos os envolvidos.
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Tabela 2 - Roteiro técnico para realizagdo da filmagem

Texto Imagem Filmagem
Proprio Estudante Propria Estudante
Professor
estilo A Sim Nao Sim Sim
Professor
estilo B Sim Sim Sim Sim
Professor
estilo C Nao Sim Sim Sim

Fonte: Souza (2005, p. 86).

0 terceiro ambito, que é o da globalizacao, e que se constitui
em uma tendéncia, principalmente de paises pobres a imitar os
paises ricos (ALONSO GARCIA, 2005, p. 16), nido observamos
nas produgdes. Seria necessario fazer uma profunda anadlise de
contelido para constatar a presenc¢a nos videos produzidos. No
entanto, esse fendmeno é observado nos estudantes envolvidos no
projeto no que diz respeito a gostos musicais, roupas e diversao.

Fundamentacao da Linguagem da TV Digital Interativa
Aplicada em uma Pratica Pedagégica

A televisdo com fins pedagégicos ja é discutida ha algum
tempo. As principais areas de pesquisa se voltam para a qualidade
dos programas de TV, principalmente os veiculados em televisdes
educativas. A segunda area busca discutir a chamada media
literacy, que é uma alfabetizacdo para os meios de comunicagao
de forma geral; e dado ao fato da televisao ter um acesso na casa
da maioria das familias este tema é bastante discutido. E a terceira
area de pesquisa que comeca a ser mais discutida, é a questdo da
capacitag¢do para utilizacgdo critica e criativa do meio.

Sobre programas das TVs educativas podemos mencionar
que na Europa os canais educativos tém sido motivo de encontros e
debates de especialistas. O fato é que pesquisas recentes mostram
que as criancas da Espanha tém estado muito tempo na frente da
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televisdo e segundo Isidro Arroyo (2007), sozinhas, o que agrava
ainda mais a situacao.

Segundo dados retirados de pesquisas desenvolvidas na
Universidade Rey Juan Carlos (ARROYO, 2007), dentre as atividades
que as criancas realizam 70%, essas mesmas criancas, 42% delas
tem televisao no quarto. O que dificulta a familia acompanhar o que
a crianca assiste, por isso, a necessidade de uma televisdo educativa
de qualidade.

0 segundo tema, a media literacy, ou como comenta Garcia
Matilla (2004, p. 179) EPC - Educagdo para a Comunicacao, onde os
meios devem ser tratados como objetos de estudo em si mesmos.
E uma area de grande aproximacdo com a escola e jA muito
desenvolvida por professores. Também conhecemos essa area
como leitura critica dos meios.

As denominac¢des variam, mas o objetivo final é o0 mesmo,
conhecer e aprender as linguagens e técnicas dos meios de
comunicagao para ter uma visao critica e aprimorar a comunicagao
entre as comunidades. Também lembra que essa discussdo esta
presente na América Latina com o nome de Educomunicagao
(GARCfA MATILLA, 2004, p. 181) e tem como representante, no
Brasil, Ismar de Oliveira Soares.

Noentanto,aterceiradreaquetratade producaode contetido,
anosso ver é amais importante, quando discutimos televisao digital
interativa, principalmente os niveis de interatividade oferecidos
por essa nova tecnologia. Nao podemos duvidar que sera uma
dificuldade conviver com essa tecnologia se os professores nao
estiverem preparados.

Segundo Garcia Garcia (2006), uma alternativa é a
participacao colaborativa, em que alunos e professores; professores
e professores, e finalmente alunos com alunos poderao juntos
criar conteudo. E a nosso ver pode ser a forma de conseguir que
os professores adquiram habilidades e competéncias tecnoldgicas.
Sem uma comunica¢do dialdgica (voltando a Paulo Freire), os
professores ndao conseguirdo desenvolver atividades usando os
recursos interativos da televisao digital interativa.

A escola da Galaxia de Gutenberg era tradicional, limitada
ao conhecimento, organizada, coerente e estruturada. Baseada nos
livros que tem uma percepcao diferente da televisao.
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O Quadro 3 foi estruturado com base em afirmagdes
realizadas por Ferres (1998), pensando no universo das letras e
das imagens e complementado sob nossa perspectiva de TV digital
interativa na perspectiva da interatividade de Moreno (1998) e dos
estilos de aprendizagem de Alonso Garcia (2005).

Televisao digital

. s ox Televisao digital interativa
Livro Televisio . . .
interativa e estilos de
aprendizagem
A Estilo de
. - A Dinamico e .
Universo Estatico Dinamico . . aprendizagem
interativo s g S
significativo
Sensorial, Sensorial, visual, Estilo de
Reflexdo visual e auditiva, dinamica aprendizagem
auditiva e participativa contextual

Privilegia

Estilo de
Reconhecer e auto- :
Conhecer Reconhecer aprendizagem

reconhecer :
protagonista

Representagdo Estilo de
N = Representa- .
Experiéncia | Abstracdo ~ concreta com aprendizagem
¢do concreta L RS >
participagdo dinamico, criativo

Especial- Estilo de

mente Explicar Associar Buscar associagoes aprendizagem
indicado construtivo

Quadro 3 - Divisdes dos meios e o contexto dos estilos de aprendizagem

Nao existe nesse quadro uma reflexdo qualitativa, ou de
comparacao de nivel de aprendizagem, o que ha é uma comparagao
com a evolucdo da comunicacdo sob a perspectiva do estudante,
que geralmente recebe as informacgdes de forma passiva. De fato,
ha uma mudanca na percepgao visual, hoje a sociedade privilegia o
movimento, as informagdes rapidas, um exemplo sdo os videos do
You Tube.

No Quadro 3 temos uma reflexdo de Ferrés (1998)
comparando o livro com a televisao, pensando que no processo de
aprendizagem do estudante com a televisao ha uma maior retengdo
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da atencdo para o conteudo, devido ao movimento. Em seguida,
adaptamos aideia de Moreno (1998) sobre interatividade pensando
que gracas a essa nova tecnologia, a televisdo digital interativa,
pode dar mais movimento ao conteddo. E por fim, pensando nas
questdes pedagdgicas de tudo isso, usamos Alonso Garcia (2005)
para refletir sobre os processos de aprendizagem que toda essa
evolucdo tecnoldgica causa ou pode causar se a televisdo digital
interativa for levada para a sala de aula.

Cada sugestdo tem uma explicac¢do, o universo, por exemplo,
diz respeito a percep¢do visual, com o livro a aten¢do deve ser para
a leitura e entendimento, a televisao tem uma dindmica com cores,
mudancga de quadros que retém mais tempo a atengdo, e por fim,
com a TV digital interativa, além de ter a dindmica caracteristica
da TV, ainda possibilita a participacdo, o que faz com que o estilo
de aprendizagem seja significativo porque os contetdos sdo de
interesse do estudante e acabam tendo sentido para a vida dele.

Em segundo lugar, vem o que cada meio privilegia: o livro a
reflexdo ou o conhecimento, pois quando selé interpreta-se de forma
livre, geralmente, de acordo com as experiéncias dos leitores. Ja a
televisdo é visual, auditiva o que faz com que o aluno telespectador
se reconheca na tela. E com a televisdo digital interativa, além
de todas as caracteristicas da televisdo, o estudante pode se
reconhecer, inclusive como produtor ou como fazendo parte de
algum projeto. Assim, o processo de aprendizagem com a televisdo
digital interativa é tao préximo do estudante que a aprendizagem
é contextual, porque as informacgdes que se apresentam estdo em
harmonia com o entorno social do estudante, que ao mesmo tempo
é protagonista porque ele esta fazendo parte do processo, inclusive
compreendendo como ele esta aprendendo.

Segundo a experiéncia, o livro nos traz a abstrac¢do, vocé 1é
e imagina muitas vezes numa cena de novela, o escritor tem que
interromper a histéria para detalhar o cenario ou as caracteristicas
dos personagens, isso faz parte da abstracdo. E isso ndo ocorre
com a televisdo, o estudante desenvolve a abstragdo e tem uma
representacdo concreta. Com a televisao digital interativa o que o
estudante tem é a sua participacdo: uma representacdo concreta
com a sua participacdo. E, como estilo de aprendizagem destacamos
a criatividade, que exige que o estudante descubra por si mesmo e
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que se sinta livre para criar e inventar.

E, por fim, temos o item que diz respeito a indicacao,
ou seja, cada meio tem um fim, ndo pode ser substituido e sim
trabalhado na educacgao coletivamente. O livro tem o objetivo de
explicar, a televisao de associar, e a televisao digital interativa tem
o objetivo de permitir que o estudante faca as associagdes. No caso,
a televisdo digital interativa remete ao estilo construtivo, em que
o estudante pode associar conhecimentos, fazer conexdes com
outras disciplinas, de forma que ele vai construindo sua bagagem
de conhecimento.

E claro que os estilos de aprendizagem poderdo variar de
acordo com a percepg¢do e atuacao do professor. Nao basta ter um
recurso como a televisao digital interativa e ser um professor que
nao prioriza e respeita os estilos de aprendizagem de seus alunos.
Segundo Alonso Garcia (2005, p. 11) ao se pensar em TIC para
melhorar a qualidade da Educagdo, lembrar que essa qualidade
depende dos atores que estdo atuando e do contexto.

Ferrés (1994) sugere que as técnicas da publicidade sejam
usadas na educacgdo. Para o autor, quando a cultura da escrita era
dominante, tinhamos um alto indice de analfabetismo, agora que
a cultura hegemonica é a audiovisual temos uma grande parte da
populacdo que é analfabeta audiovisual. Segundo Ferrés (2008),
os professores sabem criticar os meios, mas ndao sabem o que
é, e acabam fazendo uma educa¢do baseada em discurso. Ja a
publicidade consegue informar, formar e entender.

Consideracgoes Finais

Para sistematizar uma introdu¢do da linguagem da TV
digital interativa, foi necessario estabelecer um referéncia teérico
centrado nos estilos de aprendizagem, como forma de aproximacgao
das novas tecnologias e o novo espaco de ensino aprendizagem,
mediatizado pela tecnologia digital interativa. Com esse referencial
podemos repensar a formacgdo do professor para o uso da televisao
digital em sala de aula.

O professor precisa ter claro seu estilo para poder organizar
e preparar suas atividades. As tecnologias relacionadas a TV digital
sdo muitas e isso é um dificultador para usar a ferramenta. Mas
se o professor tiver claro seu estilo, podera buscar a formag¢do ou
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aprimoramento tecnoldgico seguindo seus objetivos.

Pensando nesta perspectiva concordamos com Alonso
Garcia (2005, p. 19) que sugere alguns pontos para introducao
das TIC na escola como, por exemplo, formagdo para professores,
computadores em sala de aula, conexao com a internet, intranet
regional, local, coordenador de tecnologia e informatica, etc.

Com esta aproximacgdo, o segundo passo foi estabelecer
uma sistemaiza¢do centrada na comunicacao dialégica em que
os atores centrais foram a producao dos alunos e o envolvimento
dos professores, tendo como objetivo os conteudos programaticos
estabelecidos nas atividades escolares. Eisso nos remete novamente
aos estilos de aprendizagem, pois aqui precisamos pensar e propor
que os estudantes também reflitam sobre ele para que o trabalho
possa ser desenvolvido em grupo.

E ndo se esquecer da participacdo dos pais e da sociedade,
que precisam apoiar o professor nessa caminhada que tende
a ser muito trabalhosa. Segundo Alonso Garcia (2005, p. 20), o
professor de hoje ndo esta preparado para usar as tecnologias, nem
acompanhar sua classe de alunos diferentes; estamos falando em
termos culturais e em termos de discapacidade.
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La utilizacion de la tecnologia en el cotidiano de la escuela
estaligadaaun cambio de propuestas curriculares y pedagdgicas. Es
necesario observar cuales son los conocimientos que el profesorado
tiene para hacer una nueva propuesta. Sin duda, o que esta en el
cotidiano de todos es la televisién. El LANTEC - Laboratorio de
Nuevas Tecnologias Aplicadas en la Educacién hace proyectos con
escuelas, formacién del profesorado y investigaciones sobre el
uso de la tecnologia en clase. Uno de nuestro campo de accion es
el trabajo con profesores y estudiantes haciendo el uso del video
digital, o sea, el uso de la televisidn en clase.

Es importante observar que la formacion tecnoldgica no es
nada sin que se comprenda como es el uso de lo video digital. La
produccion de video digital puede ser hecha con una cdmara, una
placa de captura y un ordenador. Sin embargo si la cAmara fuera
digital no es necesario tener una placa para hacer la captura de las
imagenes. Hoy la facilidad técnica ayuda lo desarrollar de técnicas
para producir videos. Como ejemplo tenemos el ‘You Tube’ y otros
sitios para publicar videos hechos en el hogar. La herramienta para
editarlosvideos estan mas simples, tienen un visual auto explicativo
y ahora pueden tener recursos extras para que los editores puedan
hacer sus producciones con mas detalles y desarrollaren sus
creatividades. En una trilla de edicién de video digital es posible
inserir imagenes, fotos, musica, otros videos, textos, por fin, las
posibilidades técnicas ahora son innumeras, basta tener un poco
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de conocimiento en el ordenador.
Hoy lo que tenemos es una convergencia, segin Garcia
Garcia (2006, p. 4):
Las tecnologias, en general y especificamente la televisién, la radio, la
prensay las TIC, encuentran también la forma de unirse, de encontrarse,
de poner en relacién sus estructuras y funciones y hacerlas compatibles
para buscar nuevas soluciones a las nuevas necesidades detectadas por

el hombre en su fantastica lucha por alcanzar el futuro, por hacer visible
la perfecta e ilimitada esfera de un nuevo dia de la creacion.

No podemos olvidar de otros recursos como los teléfonos
moviles, algunos tienen tecnologia para publicar directamente en
la red los videos hechos. Por todas estas facilidades que en nuestra
investigacion el video digital tiene destaque.

Claro que el trabajo con video digital vuelto parala educacion
necesita de discusién, mucho trabajo y ademas, educadores
interesados en cambiar sus didacticas y practicas. Pero, cambiar
practicas de ensefianza no es no hacer caso de sus experiencias,
historia, concepciones y ideologia es buscar una herramienta a mas
para mejorar la comunicacion con los estudiantes.

Creemos que la practica pedagégica necesita estar inserida
en la sociedad del conocimiento porque el profesor que es parte
del proceso de comunicaciéon de la sociedad, responsable por la
formacidn intelectual y moral de los jévenes, ademas es formador
de opinién y necesita comprender esta nueva realidad y mejorar su
comunicacion.

La experiencia en Escuelas Brasileias

En 2005 hasta 2007 estuvimos acompafiado una escuela
haciendo uso de los videos digitales. O que pasd es que incentivamos
los profesores a cambiar algunas de sus clases, hacer una grabacion
y usar lo video con sus estudiantes. Los 3 profesores que se
envolveran producirdn videos que podemos clasificar como ‘video-
leccién’ (FERRES, 1992). Cada profesor producia tres videos que
fueran cambiados y usados por otras clases. Fueran nueve videos
y cada uno tenia sus propias caracteristicas, principalmente la
caracteristica de su productor: el profesor.

Hay criticas cuanto al video-leccién, pero se trataba de
una experiencia de un profesor, que conoce el mercado de videos
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para educacion. Sabemos no lo que mas existe son los programas
didacticos llamados por Férres (1992) como video-leccién. Que son
didacticamente eficaces si se utilizan con una funcién informativa,
porlo que observamos, del objetivo delos profesores eran transmitir
informaciones que precisan ser oidas y/o visualizadas. Asi, hemos
hecho que el objetivo fuera totalmente alcanzado.

La nueva situacion puede ayudar en un cambio de ideas
y concepciones en la educacidn, cuando un profesor es capaz de
hacer una comunicacion usando otros recursos, principalmente la
television, empieza también a desarrollar nuevas posibilidades. Una
es la competencia tecnolégica la cual Freire, consideraba necesaria
para el desarrollar humano.

Otraideaeslavisién critica de los medios que Freire también
discutia en lo campo de la formacién de los ciudadanos y hoy
podemos encontrar en las discusiones de los educomunicadores
en toda la América Latina (SOARES, 2002). Segun el autor es
importante un ambiente para discutir la nueva sociedad que es
mediatizada por la tecnologia.

Sin duda, la tecnologia no es una revolucién en la educacion,
segun Garcia Garcia (2006) ella puede tanto unir, como separar,
mantener el status quo como renovar, involucionar como ayudar en
un cambio social profundo, pero para que la tecnologia alcance los
objetivos de la educacidon que interésanos es preciso que tengamos
una adaptacion o una buena preparacién, con una vision critica de
los medios, de su trabajo e de contenido.

Cuando cada profesor pensé en una clase, observamos que
cada uno tenia una preferencia de contenido, una profesora preferia
hacer una produccidon en matematica, otra en historia y otra preferia
asuntos que acreditaba ser del gusto de los estudiantes. Esta es la
primera premisa para el uso del video digital en clase, para que el
profesor estebe envolvido, el asunto debe ser de su gusto o debe
atender las necesidades de su comunidad.

Basados en estos videos, otras producciones fueran echas,
por los estudiantes que producirdn respondiendo cuestiones
levantadas en clase, otras producidas por profesores que buscaban
discutir la misma idea bajo la perspectiva de otra realidad, otras
experiencias. Segun Freire (2003) e Gutiérrez (1998) es con la
praxis, que es la reflexion de la accion y en la dialogicidad, que
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es fendmeno humano, base de la comunicacién que tenemos la
construccion de los conocimientos.

Las producciones que sucederan revelaran que el uso de la
camara tiene muy buenos resultados. El experimento levé a una
serie de videos con formatos variados, por ejemplo algunos trabajos
de ‘autoobservacién’ y del ‘video-apoyo’ (FERRES, 1992).

Cuando los videos eran presentados en clase, observabamos
unaintensadiscusidn sobre el contenido, un momento muy reflexivo
en termos pedagodgicos. Mismo sin el objetivo directo el profesor
con los estudiantes acababan desvendando los medios de masa. Es
el momento en que el profesor tiene la posibilidad de trabajar con
la interdisciplinariedad.

Observamos varias situaciones, hablamos con profesores,
estudiantes y otras personas que se envolvieran en el proceso,
como los técnicos que hacian las ediciones o la comunidad que
participaba de las discusiones de los asuntos que eran de su
interés. Nuestra participacion fuera directa, actuamos con las
profesoras para hacer un nuevo plano de clase, participamos de las
grabaciones, acompafnamos las ediciones y estabamos presentes
cuando los videos eran presentados.

Esta participacion fueraimportante porque pudimos discutir
con el profesor situaciones que podrian ser aprovechadas, por
ejemplo, como uno mismo tema puede tener diferentes abordajes
o como el video puede tener diferentes funciones, ser informativo,
descriptivo y incluso divertido.

Otra cuestion observada fuera una creciente participacion
con una ampliacién de las capacidades técnicas, ademas y mas
importante, fueran las actitudes criticas. Como escribié Gutiérrez
(1998), es un proceso de desafio doble, de un lado mejorar la
comunicacion y de otro educar los receptores de consumidores
pasivos para criticos.

En este primero momento las ediciones de los videos eran
echas por técnicos, pero la utilidad de lo video digital aparece
en este momento. Con los avances tecnolédgicos la edicion de los
videos pueden ser echas en ordenadores simples, ademas los
conocimientos técnicos no son muchos especificos, al contrario,
los estudiantes pudieran tomar conocimiento de la técnica y los
profesores pudieran darse cuenta que habia una nueva propuesta
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que colocaba los estudiantes mas interesados en los contenidos.

Esta nueva propuesta tuvo nuevas caracteristicas de trabajo
pedagogico (SOUZA; AMARAL, 2007) que caracterizamos como
nuevas competéncias para el uso de tecnologia en clase.

La primera es la seleccion del proyecto donde todos los
interesados en el tema ponderan colaborar, definiendo el papel
de los profesores, estudiantes y comunidad. También se piensa
los objetivos y acciones, inclusive como seran las grabaciones y
ediciones. Es cuando los intereses y necesidades de la comunidad
pueden aparecer.

Después es la organizacion del trabajo en clase, la
comunicacion con los estudiantes, cambiar informaciones y planear
lo que cada uno buscara. Esta segunda accion es importante porque
el grupo responde la pregunta: ;o que queremos decir? / ;Como
iremos decir?

En seguida, el grupo empieza a criar el guiéon. Observamos
aqui que los formatos de programas conocidos en la television
muchas veces aparecen significando que esta forma de
comunicacion es mucho préximo del cotidiano de los jovenes, que
segundo la Unicef (VIVARTA, 2006), es la television su mayor fuente
de entretenimiento.

La grabacién es un momento de respecto a las habilidades
de los estudiantes. Cada uno hace una tarea y, por supuesto con la
coordinacién del profesor, tenemos la certeza de que los objetivos
de la educacion seran alcanzados. Ademas, estaremos observando
dos situaciones muy ricas: el protagonismo de los jovenes y la
construccion del conocimiento conocida en la pedagogia de Freire
(2003) y que ahora podemos encontrar también cuando se trabaja
con los videos digitales.

Por fin, tenemos la edicion de los materiales y en el caso
de esta escuela, la organizacién en DVD. Un momento no menos
importante porque conocemos el poder del editor.

El la escuela después de uno afio encontramos una postura
pedagégica mas ligada a la sociedad de la comunicaciéon. En un
mismo espacio habia lo que Freire (1982) llamé de ‘Centro de
Formacién y Capacitacién’. Todo el proceso de produccion del
contenido estaba dentro de la escuela, bajo el controle del profesor
que conducia el trabajo para llegar a los objetivos pedagégicos
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discutidos en las reuniones echas con todo el equipo de la escuela.

Puntos Importantes para Discutir
El profesor productor del contenido

Cuando Garcia Garcia (2006) hace una analisis sobre el texto
hipermedia, hablando sobre la posicidn del autor y el lector dentro
de un texto multiple, no linear y abierto, abre las posibilidades para
nuevas competencias de los autores. Termina sugiriendo que la
educacion debe ser reconfigurada, el cambio de las relaciones entre
alumno y el profesor que ya estan cambiando y que debe atender
esta nueva realidad. Que se pasa es que este nuevo profesor-autor
puede ser encontrado en el profesor-investigador-productor de su
contenido con los videos digitales.

Hoy con los avanzos de la comunicacién el conocimiento esta
mas accesible, pero, mas sencillo. Es importante que el profesor
desarrolle la habilidad de investigacion, tenga varias fuentes de
informacién, sea critico para analizar los datos y ser abierto a
cambios de concepciones. Mas adelante, tengar nuevas formas de
discutir con sus estudiantes, debe ser entonces un productor de
contenido.

Su conocimiento técnico no necesita ser profundo, saber de
las posibilidades ya ayuda en conducir sus estudiantes no proceso
de ensefianza y aprendizaje. Pero, estar conectado, saber las nuevas
posibilidades que las tecnologias permiten es fundamental.

Las escuelas como centros de produccion y formacion

Esta es una idea muy pormenorizada por Freire, la idea es
que en el momento de confeccionar un material es un momento
altamente pedagégico y politico. La practica de hacer, de criar, de
pensar, de proyectar un material adecuado, que corresponda mejor
alas condiciones concretas, sociales, de la comunidad, la practica de
ejecutar, de avaluar, de medir la utilidad y eficiencia de un material
es una practica profundamente pedagogica.

Lapracticadeintroducir nuevas tecnologias de comunicacion
precisa ocurrir en este centros, para que fique claro para ‘quien
ellos estan servindo” (FREIRE, 1982). Es una alfabetizacion técnica,
con una pedagdgica y critica.
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En este centro la formacién ocurrira de diferentes formas con
diferentes personas. La formacién técnica podra ocurrir entre los
estudiantes que cambiaran informaciones e entre la comunidad que
podra ayudar los estudiantes o buscar conocimiento, inclusive de
las técnicas. Pero, lo inverso también es posible, los conocimientos
dos estudiantes podran ser pasados para la comunidad.

Las escuelas y televisiones educativas intercambien sus
contenidos y hacen una parceria en producciones

No es necesario que el profesor produzca todo su contenido,
pero, tener acceso a otras fuentes es fundamental. Cambiar videos
con latelevisién educativa podra enriquecer los dados de ambos, del
profesor y del productor de la televisién. Cbmo lo que se pasa en la
escuela s6lo puede contar quien esta viviendo la realidad, entonces
el profesor deberia sugerir asuntos para la television educativa, con
el intuito de motivar la discusién en toda la comunidad. Ademas,
la técnica de produccion de la television es diferente de la escuela,
la estética es otra, el guidn es distinto, los objetivos son otros. El
profesor y los estudiantes podrian aprender mucho con los técnicos
que dominan la produccion audiovisual. Principalmente sobre
el aspecto de la comunicacion de masa. La televisién educativa
podria aprender mucho sobre las necesidades de discusion que una
comunidad podra tener.

Una videoteca ligando escuelas y la television educativa

La comunicacién entre escuela y television podria empezar
por la red, una muestra del contenido para saber lo que se ya tener
sobre un determinado asunto. Basta una plataforma simple. Lo
que es necesario para la comunicacién entre escuela y television
educativa es una forma de una conocer la otra. También servira
para las escuelas cambiaren informaciones.

Un ejemplo de comunicacion es la pagina web de la escuela
de nuestra investigacion. Un trabajo echo por los estudiantes:
http://beta.fae.unicamp.br/tic/dulce/

Conclusiones

La discusion sobre el video en clase pode ser una ayuda
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para pensar la television educativa como una propuesta de
diversificacion de programas o tener la posibilidad de investigar el
potencial comunicativo del profesorado vuelto para la television.
Segun Ferrés (2003) hay puntos importantes de la técnica usada en
la television comercial que puede ser usada en la educativa, como
la funcién fatica, que es una funcion del lenguaje con el objetivo
de establecer y mantener el contacto entre los interlocutores. El
propio Ferrés (2003) aunque afirma que en la ensefianza el éxito
del emisor esta condicionado por la respuesta del receptor. Los
procesos de ensefianza-aprendizaje, por cuanto forman parte de
la comunicacidn persuasivo-seductora, no tienen como objetivo
la funcion expresiva. S6lo cumplen su objetivo si logran provocar
cambios en el destinatario, lo que comporta que le ha de convertir
necesariamente en eje o centro del proceso.

Una formacion sobre los medios como afirma Garcia Garcia
(2006) debe ser reflexiva, por eso es fundamental que la escuela
trabaje en la produccion del contenido y que haya como cambiar,
principalmente con la televisidon educativa.

Siguiendo estos presupuestos también conseguiremos
superar otro problema de la escuela, la entrada de tecnologia. Esto
se dara porque estaremos dislocando a énfasis do objeto, que es la
camara, el ordenador, para el proyecto, o sea, lo que interesa mas a
la educacion, las relaciones sociales.

La pedagogia que nuestra investigacién busca esta baseada
en ideas humanista, con lo desarrollo del dialogo entre todas las
personas, profesor,; estudiante, productor de la television educativa,
los padres y otras representantes de la comunidad. La escuela debe
ser el centro de las discusiones y el video digital la herramienta
para hacer la comunicacion.
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A utilizacdo da tecnologia no cotidiano das escolas esta
ligada a uma mudanga de propostas curriculares e pedagogicas.
E necessario observar quais sdo os conhecimentos que os
professores tém para fazer uma nova proposta. Sem duvida, o que
esta no cotidiano de todos é a televisdo. O LANTEC - Laboratério de
Novas Tecnologias Aplicadas na Educacdo faz projetos com escolas,
formacao de professores e investigagcdes sobre o uso da tecnologia
em sala de aula. Um dos nossos campos de agdo é o trabalho com
professores e estudantes fazendo uso do video digital, ou seja, o uso
da televisdo em sala de aula’

A inclusdao digital dos estudantes é fundamental, pois
“consideramos que a tecnologia ndo é apenas necessaria, mas parte
do natural desenvolvimento dos seres humanos” (FREIRE, 1982, p.
84).

E importante observar que a formagio tecnolégica nio
é nada sem que se compreenda como é o uso do video digital. A
produgdo de video digital pode ser feita com uma cadmera, uma
placa de captura e um computador. No entanto, se a camera for
digital ndo é necessario ter uma placa para a captura das imagens.
Hoje, as facilidades técnicas ajudam o desenvolvimento de técnicas
para produzir videos. Como exemplo, temos o ‘You Tube’ e outros
sites para publicar videos feitos em casa. A ferramenta para editar

1 Uma reportagem da TV Unicamp pode ser vista em http://www.youtube.com/
watch?v=Ra0ZA56p]xg
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os videos esta mais simples, tem um visual autoexplicativo e agora
podem ter recursos extras para que os editores possam fazer suas
producdes com mais detalhes e desenvolvam sua criatividade. Em
uma trilha de edicdo de video digital é possivel inserir imagens,
fotos, musica, outros videos, textos, enfim, as possibilidades
técnicas agora sdo inimeras, basta ter um pouco de conhecimento
em computador.

Hoje, o que temos é uma convergéncia, segundo Garcia
Garcia (2006, p. 4)

Astecnologias, em geral e especificamente a televisao, o radio, aimprensa
e as TIC, encontram também a forma de se unir, de se encontrar, de
colocar em relagdo suas estruturas e funcoes e fazé-las compativeis para
buscar novas solu¢oes as novas necessidades detectadas pelo homem
em sua fantastica luta por alcancar o futuro, por fazer visivel a perfeita e
ilimitada esfera de um novo dia da criagao.

Nao podemos nos esquecer dos outros recursos como
os telefones moveis, alguns possuem tecnologia para publicar
diretamente na Internet os videos feitos. Por todas estas facilidades
o video digital tem destaque.

Claroqueotrabalhocomvideodigital voltado paraaeducagdo
necessita de discussao, muito trabalho e ainda mais, educadores
interessados em mudar suas didaticas e praticas. No entanto,
mudar as praticas de ensino ndo é abandonar suas experiéncias,
historias, concepgdes e ideologias, mas sim buscar uma ferramenta
a mais para melhorar a comunicagdo com os estudantes.

Acreditamos que a pratica pedagodgica necessita estar
inserida na sociedade do conhecimento porque o professor é
parte do processo de comunicacdo da sociedade, responsavel pela
formacdo intelectual e moral dos jovens, também é um formador
de opinido e necessita compreender esta nova realidade e melhorar
sua comunicagao.

Muitas sdo as investigacdes com uso de tecnologia, mas
é preciso buscar o que realmente seja significante, levando em
consideracdo a necessidade da comunidade envolvida. Enfim,
trabalhar com a pedagogia de construcio de conhecimento
(FREIRE, 1980) pode ser a estratégia para que projetos tenham
sucesso. Compreendemos um projeto de sucesso quando a
comunidade envolvida é respeitada e ha significativas mudancas,
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com aprendizagem significativa.

Por exemplo, criar espacos de comunicagdo, em investigagoes
ja desenvolvidas pelo LANTEC (SOUZA; AMARAL, 2007) quando
escolas produtoras de videos trocam materiais pedagogicos, se
observa que ha uma melhora da compreensdo do conceito de
inclusao, de fazer parte da sociedade. “No processo educativo
escolar, professores e alunos sdo agentes e também resultados
de suas trajetorias como pessoas comunicadoras na sociedade”
(REZENDE E FUSARI, 1992, p. 107).

Tanto Paulo Freire quanto Gutierrez acreditam na praxis que
é areflexdo e aacdo e na dialogicidade, que € um fend6meno humano,
base da comunicacdo e também base da educacao. Assim surge a
expressado “educar na comunicagdo dialdgica” (SOUZA, 2005, p. 9).

A principal caracteristica da comunicacao dialogica: “O
educador educa-se na comunhao com o educando, educacgdo e
comunicacao sdo, s6 entdo, um mesmo e Unico processo. Se o
educador e o educando melhoram a comunica¢do, a educacgao
também melhorarad” (GUTIERREZ, 1998, p. 75).

A Experiéncia em Escolas Brasileiras

De 2005 a 2007 estivemos acompanhando uma escola
fazendo uso dos videos digitais. O que aconteceu foi um incentivo
aos professores em mudar algumas de suas aulas, fazer uma
gravacdo e usar o video com seus estudantes. Os trés professores
que se envolveram produziram videos que podemos classificar
como ‘video-licio’ (FERRES, 1992). Cada professor produziu trés
videos que foram trocados e usados por outras classes. Foram nove
videos e cada um teve suas proprias caracteristicas, principalmente
a caracteristica de seu produtor: o professor.

Ha criticas quanto ao video-licdo, mas ndo se trata de uma
experiéncia de um professor, que conhece o mercado de videos
para educagdo. Sabemos que o que mais existe sdo 0os programas
didaticos chamados por Férres (1992) como video-licdo. Esses sao
didaticamente eficazes se utilizados com uma fung¢do informativa,
pelo que foi investigado. O objetivo dos professores era transmitir
informacgdes que precisavam ser ouvidas ou visualizadas. Assim, se
concluiu que objetivo foi totalmente alcanc¢ado.

Além de novas formas de produzir os videos, os professores
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também produziram conhecimento?, estudantes produziram em
resposta as propostas dos professores®, e o mais importante, a
formacao tecnoldgica envolveu toda a comunidade educativa®.

Todas essas possibilidades sdo muito atrativas, mas é
preciso muito cuidado para que a utilizacdo da tecnologia nao seja
“meramente instrumental”, por isso é fundamental que o professor
reflita sobre a pratica, ou seja, para que aproveite “o potencial
dos novos meios de comunica¢do, serd preciso muita reflexao e
coeréncia na agao” (AMARAL, 2003, p. 109).

Os videos produzidos geraram muitas possibilidades de
acdo, destacamos aqui duas delas: a primeira é a organizagao dos
videos em um DVD para que se pudesse usa-lo em diferentes aulas e
classes®; a segunda possibilidade é a organizacéo linear dos videos
em forma de programa de televisdo. Nessa situacdo é necessaria
a presenca de apresentadores que vao comentando o conteudo,
como um programa jornalistico®.

A Figura 1 traz um exemplo de esquema de producao, em
que depois de escolhido um tema varios videos foram feitos e
organizados em um DVD, possibilitando que o professor pudesse
navegar e escolher qual video passar em classe.

A nova situacdo pode ajudar em mudancas de ideias e
concepgodes na educaga. Quando um professor é capaz de fazer uma
comunicacdo usando outros recursos, principalmente a televisao,
comeca, também, a desenvolver novas possibilidades. Uma é a
competéncia tecnolégica, a qual Freire considerava necessaria para
o desenvolvimento humano.

Outra ideia é a visdo critica dos meios que Freire também
discutiu no campo da formacdo dos cidaddos e hoje podemos
encontrar nas discussdes dos educomunicadores em toda a
América Latina (SOARES, 2001). Segundo este autor, é importante

2 Este video tem a participagdo da professora com os estudantes que construiram
conhecimento. Trata-se de um texto coletivo e as imagens foram feitas e editadas pelos
estudantes. <http://www.youtube.com/watch?v=atg8B3vulXc&feature=related>

3 Este projeto foi realizado coletivamente envolvendo estudantes e professores; teve
como tema uma questdo da comunidade, a questdo do lixo. http://www.youtube.com/
watch?v=phwoj3bWWAM&feature=related

4 http://www.youtube.com/watch?v=L8qiCycOvfQ&feature=related

5 Todo orelato sobre o uso dos videos em DVD na sala de aula foi descrito na investigagio
de mestrado em Souza (2005).

6 Este programa foi denominado “Curta Escola”, objeto de andlise em tese de
doutoramento de Karla Isabel de Souza.

70



um ambiente para discutir a nova sociedade que esta mediatizada
pela tecnologia.

Projeto Folclore

Folclore Regides

|
[ I [ I |
Centro-Oeste Nordeste Norte Sudeste Sul

Personagens Brincadeiras
l—l—l |
[ [ |
Animagdo Ouga a Histdria Bilboque Pipa Vaie Vem

Figura 1 - Modelo de DVD produzido
Fonte: Souza (2005, p. 70).

Esta discussdo também estd ocorrendo na Europa; as
questdes da educomunicacdo come¢aram nesse continente com
uma pedagogia da comunica¢do desenvolvida por Mario Kaplun.

Dizemos que produzimos nossas mensagens ‘para que os destinatarios
tomem consciéncia de sua realidade’, ‘ou para suscitar uma reflexdo’, ou
‘para gerar uma discussdo’. Concebemos, pois, os meios de comunicagdo
que realizamos como instrumentos para uma educag¢do popular como
alimentadores de um processo educativo transformador. (KAPLUN,
1998, p. 17).

A comunicacdo entendida, fundamentalmente, como a audiovisual,
marca referéncias em todas as esferas de nossa vida: a sociedade de
informacao, a sociedade do conhecimento, a sociedade em rede... termos
que foram sendo nos ultimos tempos definidores de nosso modelo social
tendo em comum processos que permitam, a difusdo e a circulagido da
informacdo e a constru¢do do conhecimento, desde as chaves dos meios
audiovisuais e seus cédigos. (AGUADED GOMEZ, 2003, p. 3).

Sem duvida, a tecnologia ndo é uma revolucao na educacgao:
segundo Garcia Garcia (2006), ela pode tanto unir, como separar,
manter o ‘status quo’ como renovar, involucionar como ajudar em
uma mudanca social profunda, mas para que a tecnologia alcance
os objetivos da educacdo que interessa é preciso que tenhamos

71



uma adaptac¢ao ou uma boa preparagdo, com uma visao critica dos
meios, de seu trabalho e conteudo.

Quando cada professor pensa em uma aula, observamos que
cada um tem uma preferéncia por assunto, uma professora prefere
fazer uma producdo em matematica, outra em histéria e outra
prefere assuntos que acredita ser do gosto dos estudantes. Esta é a
primeira premissa para o uso do video digital em sala de aula, para
que o professor esteja envolvido, o assunto deve ser de seu gosto ou
deve atender as necessidades de sua comunidade.

Um problema concreto, que desde o comeco tivemos, era a edigdo do

material, pelo fato de ocorrer na UNICAMP. Cada material produzido

tinha de ser levado ao Laboratério e editado, isso demandava tempo e

muitas vezes o material era necessitado com urgéncia. Esse fato motivou
a passagem de uma estagdo de video para a escola. (SOUZA, 2005, p. 52).

Essa mudanga foi significativa porque quando as produgdes
dos videos passaram para a escola é que se puderam desenvolver
diferentes formatos de videos com uma maior liberdade de criagcao
e expressao da comunidade educativa. Além de permitir que a
formacao tecnoldgica acontecesse dentro das possibilidades dos
envolvidos. Os videos produzidos serviam de modelo e de inspiragao
para novos videos.

Assim, baseados nestes videos, outras producdes foram
feitas, pelos estudantes que produziram respondendo a questdes
levantadas em sala de aula, outras produzidas por professores que
buscavam discutir a mesma ideia segundo a perspectiva de outra
realidade, outras experiéncias. De acordo com Freire e Guimaraes
(1984) e Gutiérrez (1998), é com a praxis, que as reflexdes da
acdo e na dialogicidade, e que sdao fendmenos humanos, base da
comunicagdo, que temos a construcdo dos conhecimentos.

As producgdes que sucederam revelaram que o uso da camara
tem muitos bons resultados. O experimento levou a uma série de
videos com formatos variados, por exemplo, alguns trabalhos de
‘auto-observacdes’ e do ‘video-apoio’ (FERRES, 1992).

Quando os videos eram apresentados em sala de aula,
observavamosumaintensadiscussaosobreoconteido,ummomento
muito reflexivo em termos pedagdgicos. Mesmo sem o objetivo
direto o professor com os estudantes acabavam desvendando os
meios de comunica¢io de massa. E 0o momento em que o professor
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tem a possibilidade de trabalhar com a interdisciplinaridade.

Observamos varias situagdes, falamos com professores,
estudantes e outras pessoas que se envolveram no processo, como
os técnicos que faziam as edi¢des ou a comunidade que participava
das discussdes dos assuntos que eram de seu interesse. Nossa
participacao foi direta, atuamos com as professoras para fazer um
novo plano de aula, participamos das grava¢des, acompanhamos as
edi¢Oes e estavamos presentes quando osvideos eram apresentados.

Esta participacdo foi importante porque pudemos discutir
com o professor situacdes que poderiam ser aproveitadas, por
exemplo, como um mesmo tema pode ter diferentes abordagens
ou como o video pode ter diferentes funcodes, ser informativo,
descritivo e, inclusive, divertido.

Outra questao observada foi uma crescente participacdo
com uma ampliacdo das capacidades técnicas, ainda mais e mais
importante, foram as atitudes criticas. Como escreveu Gutiérrez, é
um processo de desafio duplo, de um lado melhorar a comunicagao
e de outro educar os receptores de consumidores passivos para
criticos.

No primeiro momento as edi¢cdes dos videos eram feitas
por técnicos, no entanto, a utilidade do video digital aparece neste
momento. Com os avan¢os tecnologicos a edi¢do dos videos pode
ser feita em computadores simples, além dos conhecimentos
técnicos ndo serem muito especificos, pelo contrario, os estudantes
puderam tomar conhecimento da técnica e os professores puderam
dar conta que havia uma nova proposta que colocava os estudantes
mais interessados nos conteudos.

Esta nova proposta teve novas caracteristicas de trabalho
pedagoégico (SOUZA; AMARAL, 2007) que caracterizamos como
novas competéncias para o uso de tecnologia em sala de aula.

O primeiro momento é a selecdo do projeto onde todos
os interessados no tema podem colaborar, definindo o papel dos
professores, estudantes e comunidade. Também se pensa nos
objetivos e ac¢des, inclusive como serdo as gravacoes e edicdes.
E quando os interesses e necessidades da comunidade podem
aparecer.

Depois, segue a organizacdao do trabalho em sala de aula,
a comunicacao com os estudantes, modificar as informacgdes e
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planejar o que cada um buscara. Esta segunda acao é importante
porque o grupo responde a pergunta: O que queremos dizer? /
Como iremos dizer?

Em seguida, o grupo comecga a criar o roteiro. Observamos
aqui que os formatos de programas conhecidos na televisdo muitas
vezes aparecem significando que esta forma de comunicagdo é
muito proximo do cotidiano dos jovens, e que de acordo com a Unicef
(VIVARTA, 2007), é a televisdo sua maior fonte de entretenimento.

A gravagdao é um momento de respeito as habilidades dos
estudantes. Cada um faz uma tarefa e, claro com a coordenacao
da professora, temos a certeza de que os objetivos da educacgao
serao alcancados. Também estaremos observando duas situacdes
muito ricas: o protagonismo dos estudantes e a construcao do
conhecimento, conhecida na pedagogia de Paulo Freire e que agora
podemos encontrar também quando se trabalha com os videos
digitais.

Por fim, temos a edicao dos materiais, e no caso desta escola,
a organizacao em DVD. Um momento também importante porque
conhecemos o poder do editor.

Na escola depois de um ano encontramos uma postura
pedagbgica mais ligada a sociedade da comunicacdo. Em um
mesmo espac¢o havia o que Paulo Freire chamou de ‘Centro de
Formacao e Capacitacao’. Todo o processo de produg¢do do contetido
estava dentro da escola, sob o controle do professor que conduzia
o trabalho para chegar aos objetivos pedagégicos discutidos nas
reunioes feitas com toda a equipe da escola.

Pontos Importantes para Discutir
O professor produtor do contetido

Quando Garcia Garcia (2006) faz uma andlise sobre o texto
hipermidia, falando sobre a posicdo do autor e o leitor dentro de
um texto multiplo, ndo linear e aberto, abre as possibilidades para
novas competéncias dos autores. Termina sugerindo que a educagao
deve ser reconfigurada, a mudancga das relagdes entre estudantes
e o professor que ja estdo ajudando e que deve atender esta nova
realidade. O que acontece é que este novo professor-autor pode ser
encontrado no professor-investigador-produtor de seu contetdo
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com os videos digitais.

Esta ideia esta ligada com o conceito de interatividade que
tem, segundo Ryan (2004), um conceito figurado e outro literal, que
estdo muito unidos. Em sentido figurado a interatividade descreve
a colaboracdo que existe entre o leitor e o texto na producao do
significado.

Estamos tdo acostumados a ler textos narrativos cldssicos - aqueles

que tém um argumento bem desenvolvido, um cenario que podemos

visualizar e personagens que se comportam com uma légica familiar

- que nao apreciamos 0 processo mental que nos permite converter o

fluxo temporal da linguagem em uma imagem global que contemplamos
em sua totalidade (RYAN, 2004, p. 35).

Em sentido literal, a autora considera que se trata de um
mecanismo que permite ao leitor decidir seu caminho, ou melhor,
o “interator” desempenhar um papel realizando a¢des verbais ou
fisicas, participando realmente da produgao do texto.

Hoje, com os avan¢os da comunicagdo, o conhecimento
estd mais acessivel, no entanto, mais dificil. E importante que o
professor desenvolva a habilidade de investigacdo, tenha varias
fontes de informacdo, seja critico para analisar os dados e ser aberto
as mudancgas de concepg¢oes. Mais a frente, tendo novas formas
de discutir com seus estudantes, deve ser entdo um produtor de
conteudo, de conhecimento.

Seu conhecimento técnico ndo necessita ser profundo, saber
das possibilidades ja ajuda conduzir seus estudantes no processo
de ensino e de aprendizagem. No entanto, estar conectado, saber as
novas possibilidades que as tecnologias permitem é fundamental.

As escolas como centros de produgdo e formagdo

Esta é uma ideia muito pormenorizada por Paulo Freire, a
ideia € que o momento de confeccionar um material € um momento
altamente pedagogico e politico. A pratica de fazer, de criar, de
pensar, de projetar um material adequado, que corresponda
melhor as condig¢des concretas, sociais, da comunidade, a pratica de
executar, de avaliar, de medir a utilidade e eficiéncia de um material
€ uma pratica profundamente pedagdgica.

A pratica de introduzir novas tecnologias de comunicag¢do
precisa ocorrer nestes centros, “para que fique claro para ‘quem
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eles estao servindo” (FREIRE; GUIMARAES, 1984, p. 83). E uma
alfabetizagdo técnica, com uma pedagoégica critica.

Nestes centros a formagao ocorreria de diferentes formas
com diferentes pessoas. A formacao técnica podera ocorrer entre
os estudantes que trocarao informacdes e entre a comunidade que
podera ajudar os estudantes a buscarem conhecimento, inclusive
de técnicas. Mas, o inverso também é possivel, os conhecimentos
dos estudantes poderao ser passados para a comunidade.

As escolas e televisoes educativas trocam seus contetidos
e fazem uma parceria em produgées

Nao é necessario que o professor produza todo seu contetido,
mas, ter acesso a outras fontes é fundamental. Trocar videos com
a televisdo educativa podera enriquecer os dados de ambos, do
professor e do produtor da televisdo. Como o que acontece na
escola s6 pode contar quem estd vivendo a realidade, entao, o
professor deveria sugerir assuntos para a televisao educativa, com
intuito de motivar a discussdo em toda a comunidade. Ainda, a
técnica de producao da televisdo é diferente da escola, a estética
é outra, o roteiro é distinto, os objetivos sdo outros. O professor
e os estudantes poderiam aprender muitos com os técnicos que
dominam a producdo audiovisual, principalmente sobre o aspecto
da comunica¢do de massa. A televisdo educativa poderia aprender
muito sobre as necessidades de discussdo que uma comunidade
podera ter.

Uma videoteca ligando escolas e a televisdo educativa

A comunicacdo entre escola e televisdo poderia comecgar
pela Internet, uma mostra do conteddo para saber o que se ja tem
sobre um determinado assunto. Basta uma plataforma simples.
O que é necessario para a comunicagdo entre escola e a televisao
educativa é uma forma de uma conhecer a outra. Também servira
para as escolas trocarem informagdes.

Alguns videos estao disponiveis no You Tube.

Conclusoes

As discussdes sobre o video em classe pode ser uma
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ajuda para pensar a televisdo educativa como uma proposta de
diversificacdo de programas ou ter a possibilidade de investigar o
potencial comunicativo dos professores, voltado para a televisao.
Segundo Ferrés (2003), ha pontos importantes da técnica usada
na televisdo comercial que podem ser usados na educativa, como
a funcao fatica, que € uma funcao da linguagem com o objetivo de
estabelecer e manter o contato entre os interlocutores. O proprio
Ferrés (2003) ainda afirma que no ensino o éxito do emissor
estd condicionado pela resposta do receptor. Os processos de
ensino-aprendizagem, por quanto formam parte da comunicagao
persuasivo-sedutora, ndo tem como objetivo a funcao expressiva.
Sé se cumpre o objetivo se provocar mudangas no destinatario, o
que comporta que ha de converter necessariamente em centro do
processo.

Uma formac¢do sobre os meios como afirma Garcia Garcia
(2006) deve ser reflexiva, por isso é fundamental que a escola
trabalhe em a producdo do contetido, principalmente com a
televisdo educativa.

Seguindo estes pressupostos também conseguiremos
superar outro problema da escola, a entrada de tecnologia. Isto
se dara porque estaremos deslocando a énfase do objeto, que € a
camera, o computador, para o projeto, ou seja, o que interessa mais
a educacao, as relagdes sociais.

A pedagogia que esta investigacao busca esta baseada em
ideias humanista, com o desenvolvimento de didlogo entre todas as
pessoas, professor, estudante, produtor de televisao educativa, pais
e outros representantes da comunidade educativa. A escola deve
ser o centro das discussoes e o video digital é a ferramenta para
fazer a comunicacao.

A alfabetizacdo tecnologica precisa ocorrer, e esta pode se
dar no espaco escolar, mas € preciso (SOUZA, 2005, p. 19), como diz
Paulo Freire, “a partir de nossas possibilidades” (FREIRE, 1979, p.
35). Para Freire, “o erro nao esta na imitacao, mas na passividade
com que se recebe a imitacdo ou falta de andlise e auto-critica”
(FREIRE, 1979, p. 35).

Entendemos também que os estudantes e professores
precisam ser sujeitos ativos, como afirma Paulo Freire:

Na comunicagdo nao ha sujeitos passivos. Os sujeitos co-intencionados
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ao objeto de seu pensar comunicam seu conteuido, o que caracteriza
a comunica¢do enquanto este comunicar comunicando-se, é que ela é
didlogo (FREIRE, 1980, p. 67).
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Las nuevas tecnologias obligan a los no nativos digitales
(personas de mas de treinta afios) a cambiar ciertos habitos y a
introducir nuevos conceptos en su vida cotidiana. Estos cambios no
son sencillos, generan nuevos vocabularios, nuevos profesionales y
nuevas areas del conocimiento. Al mismo tiempo hay una parte de
la poblacién, los hijos de las personas con mas de treinta afios, que
naceran en una nueva realidad marcada por la cultura digital para
los que la tecnologia no serd ninguna novedad.

La convivencia entre nativos y no nativos digitales supone
un cierto conflicto al que hay que buscar soluciones respondiendo
adecuadamente a una pregunta clave: ;cémo reducir las diferencias
culturales entre nativos y no nativos digitales, o sea, entre profesores
y estudiantes?

El objetivo de esta investigacion es clarificar conceptos,
discutir los efectos de la cultura digital en la sociedad,
principalmente en la educacién, para llegar a algunas conclusiones
sobre la importancia de los mismos para la escuela. También se
sugerirdn acciones que puedan ayudar a reducir las diferencias de
conocimientos y que puedan ampliar y facilitar la comunicacién
entre toda la comunidad educativa.

El recurso tecnoldgico que se usara para debatir sobre estos
conceptos es el video digital, usado desde 2002 en investigaciones
de campo realizadas en aulas de Brasil, cuya linea tedrica y
metodoldgica viene definida por la pedagogia en la construccién
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del conocimiento de Paulo Freire.

Cuando se empez6 a usar el video digital en las escuelas
brasilefias, se ofreci6 a los profesores este recurso pensando en
la construccién de una nueva pedagogia sustentada en el uso de
la tecnologia para adentrarse en la comprension y en el uso de
conceptos como interactividad, hipermedia y multimedia. Se
trataba de incorporar estos conceptos e incluirlos en las actividades
practicas y asi, segin se fueran desarrollando las actividades, irlos
practicando naturalmente de una manera constructiva de acuerdo
a la concepcién de Freire.

Incorporar a las actividades escolares los contenidos y vivencias
vehiculados por los medios de comunicacién de masas equivale, a nivel
de motivacion, trabajar con datos extraidos del propio mundo cotidiano
de los alumnos. No es de sorprender, por ello, que se obtengan asi
mejores resultados que cuando se introducen contenidos extrafios a su
realidad, aunque se trate de programas rigorosamente elaborados en
una progresion légico-lineal. (FREIRE; GUIMARAES, 2003, p. 174).

Conceptos Tecnoldgicos pensados bajo la Perspectiva de la
Educacion

Todos los conceptos pueden ser pensados bajo la perspectiva
de la educacion, pero hay un punto importante y es que necesitan
ser redefinidos, desarrollados y adaptados a las necesidades de
la escuela para que profesores y alumnos extraigan sus propias
conclusiones.

La idea es desarrollar, a partir de actividades practicas en
clase, un concepto préximo alarealidad de estudiantesy profesores.
Asi, hablaremos de conceptos como convergencia, multimedia,
flexibilidad, interactividad, hipertexto e hipermedia.

Empezamos con la convergencia que es, técnicamente,

[...] proceso de sincronizacion que ha llervase a cabo rapidamente en
todos los dispositivos sensibles de una red de comunicaciones cuando se
producen cambios en los mecanismos de encaminamiento. En el sistema
de realidad virtual, aplicacién del fendmeno fisiol6gico asociado a la
visién estereoscdpica por el cual las imagenes individuales formadas
por el ojo izquierdo y el derecho se funden en el cerebro para formar
una sola imagen conceptual. (RINCON, 1998, p. 88).

El concepto leido por un profesor no tiene sentido en clase,
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pero cuando se inserta en unarealidad practica empiezaaadquirirlo
y puede ser de gran utilidad. En la practica, la convergencia, en la
perspectiva del video digital, puede ser una nueva forma de pensar
el contenido, significa ver y comprender lo virtual o digital. Si se
tiene la posibilidad de organizar una clase usando un programa
de edicion en el ordenador, se vera claramente como mediante
la manipulacién del contenido y de la expresion se adaptan los
contenidos a las necesidades de los alumnos.

Puede comprenderse observando la Figura 1, donde se
observan las tiras de edicidn. Se dispone de sustancias expresivas
diversas (fotos, videos), textos (explicaciones de las imagenes) y
audio (musica de fondo y voz en off con comentarios). Todas esas
sustancias expresivas convergen en un unico producto, un programa
de video producido por una profesora para usar en clase. Se pueden
ver los resultados en YouTube:

www.youtube.com/watch?v=SFtRPJhvQiM&feature=related.

Pinnacle Studio Plus - Sem titulo =

Arquivo  Editar Wista Album  Caixa de ferramentas  Configuracio  Ajuda

texto fotos video musica

Figura 1 - Ejemplo de tiras de edicion

A partir del uso practico de las tiras de edicion, se conocen
otros conceptos como multimedia, por ejemplo, a través de la
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convergencia que realiza el profesor al integrar distintos elementos
expresivos procedentes de distintos medios en un mismo programa:
imagenes visuales, sonoras, textuales.

Al desarrollar practicamente las actividades, los conceptos
complejos se vuelven mas cercanos, se incorporan a la cotidianidad.
La gran ventaja del video digital es aunar distintos elementos
multimedia en un mismo programa. Segun Bartolomé (1994, p. 42)
un sistema multimedia integra informacién audiovisual, visual y
sonora. Incluye graficos, imagen real y textos.

Sobre la utilizacién de la edicién es importante comentar que
representa para el profesor y el estudiante tener a su disposicién
materiales ya editados, crear otros propios reutilizando o grabando
nuevas imagenes, mezclando informaciones... Asi se comprende
otro concepto fundamental como es la interactividad.

La convergencia que los multimedia proporcionan es una
aliada en la construcciéon del conocimiento porque permite que
las informaciones no estén cerradas, finalizadas, sino abiertas al
cambio, a la transformacién. Y esto lleva a otro factor de creatividad
fundamental en el aprendizaje y en cualquier ambito vital: la
flexibilidad.

No es un concepto técnico la flexibilidad, pero es una
idea ligada a los mecanismos que el video digital proporciona.
Es un modelo donde cada uno de los personajes de la educacién
puede crear interaccionando de distintas maneras con los
materiales obteniendo distintos resultados por medio de distintas
convergencias multimedia.

Lo mas importante son las posibilidades didacticas. La
pedagogia puede aprovecharlas para desarrollar nuevas formas de
enseflanza y aprendizaje, la participacién de los estudiantes es una
de ellas. Ello supone romper las estructuras actuales, la flexibilidad
se convierte en un nuevo modelo que la pedagogia puede utilizar.

Pérez Tornero (2000), analizando el cambio de la television
analégica hacia la digital, deja clara la importancia de la flexibilidad:

La multimediatizacién es el fruto de la integraciéon del sistema clasico
de medios con el mundo de las telecomunicaciones de la informatica
y, en definitiva, con los avances producidos con la digitalizacién de la
informacion. Es, de hecho, no s6lo un proceso mediatico, sino también un
proceso sociocultural que ha derivado en lo que Castells ha denominado
la sociedad-red. (PEREZ TORNERO, 2000, p. 30).
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Esta discusion introduce otro concepto, la interactividad,
que es mas complejo para ser usado en la educacién, pero es uno
de los mas importantes en términos pedagoégicos, porque introduce
una nueva didactica al ampliar la participacion de los estudiantes
en clase. Es un concepto muy usado en las discusiones sobre la
TVD (television digital interactiva) y que no siempre se comprende
debidamente.

La inevitable comunidn entre los términos digital e interactividad y el
anuncio hecho de que television digital supondria TV interactiva, sin
matizar que no de forma inminente, han favorecido la confusién y el
error. Mientras que el digital hace referencia a tecnologia, la binariedad
en el tratamiento de la informacion, y alude directamente al hardware, la
interactividad categoriza también el tratamiento y uso del software, de
los contenidos y de su articulacién. (LARREGOLA, 1998, p. 203).

Seguin Moreno (1998, p. 295), lainteractividad tiene distintos
grados de participacidn y distintos niveles que se corresponden con
el hardware y deben conocerse antes de la aplicacion del concepto.
Cada uno representa distintas potencialidades (Cuadro 1).

Pensando entérminos educacionales, el nivel cerorepresenta
la falta de interactividad, es una actividad ya desarrollada en la
escuela, el profesor con los estudiantes van a una sala para asistir
una proyeccion, no es una accion que deba ser descartada, pero
se debe entender que la interactividad es nula. Algo parecido
ocurre con el nivel uno, que representa el uso de equipos como el
videocasete o el visionado de un programa lineal en un DVD que no
esté dividido en escenas.

El nivel dos permite una cierta interactividad. Por ejemplo,
seleccionar qué escena de una pelicula se desea ver en un DVD.
El teletexto antiguo es otro ejemplo, aunque ya incorpora ciertas
ramificaciones. El nivel tres ya corresponde a una posibilidad real
de interactividad para la educacidn, sin embargo, al no estar en
red, suele ser el profesor el que navega por el contenido invitando
a los estudiantes a que elijan colectivamente cual es la direccién
que desean tomar. Aqui empieza la posibilidad de construccion del
conocimiento, pero no es comparable con el nivel cuatro.

En el nivel cuatro se dispone de un ordenador en red, el
profesor puede navegar con total libertad, también es posible
insertar materiales que se han tomado de la red, implicar al
estudiante de una maneradirecta a participar aportando materiales,
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buscando distintos elementos expresivos. En la tira de edicién de la
Figura 1 se demuestra como es posible la convergencia a través de
la interaccion con distintos materiales asociandolos a un programa
de video digital.

Nivel Interactividad

0 Programa lineal. El receptor debe ir donde se proyecta el programa y
adaptarse a un horario predeterminado. Ejemplo: el cine tradicional.

Permite cierto control del usuario en uno programa lineal: avanzar,
parar, volver. Por ejemplo un programa lineal visualizado en un

1 magnetoscopio de video, en un DVD o una pelicula en una moviola
tradicional.
Permite el acceso aleatorio a un reducido numero de opciones sin
2 ramificaciones, por ejemplo, el antiguo teletexto o las secuencias de

una pelicula en un DVD.

Este nivel permite acceder a los contenidos de forma aleatoria
3 con distintas ramificaciones sin mas limitaciones que las que haya
introducido el autor. Es el caso de un programa interactivo en un
ordenador independiente.

4 Integra distintos equipos de nivel 3 en una red telematica local o
global como Internet.

Cuadro 1 - Niveles de interactividad

Fuente: Moreno (2002, p. 95-96).

Tecnolégicamente hablando, los niveles de interactividad
y los grados de participacién no importan demasiado al mundo
comercial, mas interesado en el deslumbramiento tecnoldgico que
en profundizar en los contenidos.

En el caso de la educacion, el nivel de interactividad es
fundamental, el video digital posibilita la interaccion que los
educadores y estudiantes precisan para desarrollar el trabajo
pedagoégico en clase. El nivel cuatro permitiria que los educadores
editen sus clases, incorporando otras imagenes, videos y sonidos
con la colaboracion de los estudiantes y hasta de la comunidad
gracias a las ricas interacciones que supone tener el ordenador u
ordenadores en red.

La interactividad tiene, segiin Ryan (2004), un concepto
figurado y otro literal, que van muy unidos. En sentido figurado, la
interactividad describe la colaboracion que existe entre el lector y
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el texto en la produccién del significado.

Estamos tan acostumbrados a leer textos narrativos clasicos - aquellos
que tienen un argumento bien desarrollado, un escenario que podemos
visualizar y personajes que se comportan con una légica familiar - que
no apreciamos el proceso mental que nos permite convertir el flujo
temporal de lenguaje en una imagen global que contemplamos en su
totalidad (RYAN, 2004, p. 35).

En el sentido literal, la autora considera que se trata del
mecanismo que permite al lector decidir su camino, o mejor aun, el
“interactor” desempefia una funcién realizando acciones verbales o
fisicas, participando realmente en la produccién del texto.

El concepto se presenta de forma sencilla para ser coherente
con los objetivos de este trabajo. La explicaciéon usada sirve para
comprender la utilizacién de la interactividad en la educacién
mediante las producciones de video digital en la escuela.

La definicién de Ryan (2004) profundiza hasta llegar a las
cuestiones de la virtualidad que pueden ayudar a que la educacién
comprenda otros conceptos que estan ligados con la interactividad,
es el caso del hipertexto asociado a la interactividad gracias a sus
estructuras narrativas.

Aarseth, por ejemplo, propone una lectura narratologica del hipertexto

(-.) que se centra por completo en la relevancia de los parametros

del modelo de Gerard Genette del acto narrativo de ficcion: autor,

lector, narrador y narratario. Landow estudia el hipertexto como

‘reconfiguracién de la narracién’. (RYAN, 2004, p. 37).

El hipertexto es un concepto que se aplica a los enlaces que
hay entre las paginas textuales con imagenes fijas de Internet o
de un sistema interactivo off line en cualquier soporte. Cuando una
pagina de texto tiene enlaces que llevan a otras paginas mediante
la interaccion que realiza el usuario, estamos ante el hipertexto.
Cuando esas paginas tienen imagenes y sonidos estamos ante un
hipermedia o multimedia interactivo. Esta claro que para que sea
posible la interaccion eficaz es necesario que se tenga una red de
comunicacion de buena calidad, de banda ancha. Esto no es un
concepto, sino una mera cuestion técnica que el profesor ha de
conocer para poder desarrollar adecuadamente su trabajo.

Tratamiento conjuntoy de manerainteractiva de informacién procedente
de diferentes fuentes: voz, datos e imagen. El transporte de informacion

89



multimedia requiere redes de banda ancha (...) (HUIDOBRO, 2001, p.
258).

Segun Garcia Garcia (2006),

[...] 1a naturaleza hipermedia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién exige una nueva forma de conducta en los actores de la
comunicacion, en el autor, en el lector y en la construccion misma de
los textos. El autor transfiere al lector parte de sus competéncias, o
sea, el lector al activar distintos recorridos y formas de lectura segtin
las opciones que le permite el texto se apropia de la autoria de la
construccion textual, convirtiéndose en un lectoautor. Para que esto sea
posible el autor ha tenido que asumir parte de las competéncias lectoras
para proporcionar al lector posibles recorridos de lectura, o sea, se
convierte en autolector. El texto se vuelve multiple, no lineal y abierto
para que se haga posible la creacion del lector. Pero el organizador de
las estructuras abiertas es el autor que no se contenta con una creacién
de autor, con una escritura de autor, sino que reescribe, reconstruye
y reelabora la obra desde la miultiple mirada de los posibles lectores.
(GARCIA GARCIA, 2006, p. 9).

Sobre la relacion entre grados de interactividad e
hipermedia, Moreno (2008) comenta que cuando la interactividad
se reduce, exclusivamente, a seleccionar entre las opciones que
ofrece el programa, estamos ante una interactividad selectiva, la
mas habitual. En este nivel interactivo el receptor elige el orden, la
frecuencia y la duraciéon de su intervencién; pero no realiza ningin
tipo de transformacién o de construcciéon respecto a lo creado por
el autor.

La participacion constructiva permite al usuario seleccionar,
transformar e, incluso, construir nuevas propuestas que no habia
previsto el autor. Y es, segin Moreno (2008), en esta categoria
constructiva donde las narrativas no lineales o hipermedia
adquieren su maxima fuerza, el receptor puede ser realmente un
coautor o un lectoautor que elige, transforma y construye.

Sobre el video digital interactivo, Moreno (2008) comenta
que el desconocimiento y la mimesis establecida hacen que las
producciones de video digital que se utilizan en un hipermedia,
en muchos casos se reducen a fragmentar el programa de video
lineal para recibirlo en varios escenas lineales, aunque el hardware
utilizado permita el nivel de interactividad cuatro, se usa como si se
dispusiera de hardware de nivel dos.

En el caso del video digital es posible ser coautores de un
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producto que nos ofrece el autor con una visién determinada, vision
que podremos cambiar, transformando audio y video, “incluso el
programa podria ofrecernos la posibilidad de guardar distintas
configuraciones, incluida la del primer autor” (MORENO, 2008).

Conceptos Tecnologicos Usados en el Aula

El objetivo no es dar formacién técnica a los profesores, sino
utilizar recursos como el video digital que ayuden a comprender la
tecnologia y sus conceptos mas importantes de una manera sencilla
a través del uso constructivo, un uso que aporta interesantes
ventajas didacticas (Cuadro 2).

Actividad sugerida:

. Conceptos Posibilidades
grabacidn de una clase f .
tecnoldgicos pedagoégicas
por el profesor
Interactividad: el Nueva organizacién de la
profesor inserta clase (antes el profesor
Imagenes, texto y construia cartelas para
El profesor selecciona | sonido en un programa | acompaiiar lo que dirfa
imagenes que seran de video y los combina | oralmente, ahora integra
utilizadas para de distintas formas. las imagenes con el
ejemplificar lo que se sonido que ha grabado
esta comentando. Multimedia: utilizacién | con su propia voz).

de diversos elementos
expresivos: imagenes
en movimiento,
imagenes fijas y

Se destacaran sonido.

palabras clave para
acompaifiar al discurso | Convergencia: el

Analizar su clase: el
profesor puede analizar
los contenidos de su
discurso y su expresion.

oral. profesor pasa a dlgltal Actualizacion curricular:
distintos materiales y la flexibilidad del video
los une en programa dlgltal permite cambiar y
de video. actualizar los contenidos.

Cuadro 2 - Posibilidades iniciales del video digital en case

Para los estudiantes, la clase no es exactamente interactiva
en el sentido tecnolégico (el hardware solo permite los niveles de
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interactividad uno y dos), continta siendo lineal, pero ya empieza
ser multimedia con la entrada del DVD y de la television. El profesor
cuenta con contenidos multimedia ficilmente transformables,
abiertos al cambio. Todavia no estamos ante los contenidos
hipermedia, pero apareceran mas adelante. En el sentido no
tecnoldgico, cualquier clase que permite la participacion de
los alumnos cuenta con la importantisima interactividad que
proporciona el didlogo interpersonal.

En esta propuesta se discute la entrada de los conceptos
tecnoldgicos con la pedagogia de la construccion del conocimiento,
asi, después de que los estudiantes observen la produccién del
profesor, se les estimula para que participen. La idea es que las
‘respuestas’ a la producciéon se desarrollen. El profesor coordina
las actividades, se desarrollan cuestiones tecnoldgicas, se van
construyendo conceptos y contenidos curriculares.

El Cuadro 3 presenta una actividad llevada a cabo después
de la presentacion del video del profesor, se trata de otra sugerencia
de actividad que empiricamente ayudara a que los conceptos
tecnoldgicos contintien desarrollandose.

Las actividades desarrolladas llevan a una serie de
producciones audiovisuales que se organizan en un DVD. Se pueden
realizar observaciones a partir de los resultados obtenidos:

e Aparecen conceptos tecnoldgicos.

e (Cambios pedagdgicos significativos: como la entrada del
concepto de creatividad y la posibilidad real de trabajar
con la construccion del conocimiento.

e Nueva forma de conducta de los actores de la
comunicacion, en el autor, en el lector y en la
construccion misma de los textos.

e Usoreal de la tecnologia, el ordenador e Internet son
herramientas esenciales para el trabajo con el video
digital.

e Desarrollo de una idea concreta de hipermedia para la
educacion, segun Moreno (2008):

La estructura y el tratamiento de la historia hipermedia la reflejamos
en el disefio interactivo. La idea original transformada en historia se
estructura en microsecuencias narrativas mostrando las interacciones
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entre cada una de ellas, definiendo sus contenidos y el tipo de sustancia
expresiva en el que se materializaran (secuencias de video digital
con sus correspondientes subestructuras, fotografias, textos escritos,

animaciones infograficas...).

Actividad sugerida:

-, Conceptos Posibilidades
produccién de los tecnolégicos edagogicas
estudiantes g p 808
Los estudiantes Interactividad: Nueva organizacion de la

visualizan la
produccion del
profesor.

El profesor coordina
las actividades

en clase donde

los estudiantes
desarrollaran

ideas basadas en
sus experiencias
tecnologicas.

Los estudiantes
construyen guiones
para grabar.

Se graban los guiones.

los estudiantes
pueden participar
en la produccion del
profesor.

Multimedia: se
utilizan diferentes
recursos integrando
video, fotografias,
sonido, textos
escritos.

Hipermedia: todas
las producciones son
organizadas en un
DVD para que puedan
ser presentadas.

clase (antes el profesor
construia cartelas para
acompaifiar y ejemplificar
su exposicion oral, ahora
integra las imagenes y el
sonido).

‘Estar’ en el aula - los
estudiantes debaten
con el profesor sus
conocimientos y sienten
que son productores del
contenido.

Actualizacion curricular:
el contenido puede
cambiarse en cualquier
momento para que
evolucione.

Cuadro 3 - Posibilidades avanzadas del video digital en clase

El disefio hipermedia puede observarse en los resultados
ya desarrollados en escuelas brasilefias, en la Figura 2 se tiene el
esquema de construccion de una clase. Con el DVD es posible realizar
una navegacion interactiva a través de los materiales (recuérdese
que si se usa un simple lector conectado a la television se alcanza
el nivel dos de interactividad, pero utilizando un ordenador puede
obtenerse el nivel tres). Durantela clase, el profesorylos estudiantes
pueden escoger distintos caminos para estudiar y debatir sobre los
contenidos.

El proyecto se llama ‘Folclore’ y esta dividido en cuatro
areas, la primera se denomina ‘folclore’ (explicacion del tema), la
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segunda es ‘Regides’, que se divide en las regiones de Brasil, que
son en términos del folclore distintas. La tercera, ‘Personagens’,
se divide en dos momentos, uno que es una animacién con un
personaje folclorico y otro que corresponde a la profesora hablando
de la historia del folclore. Por fin, se tiene la participaciéon de los
estudiantes que en ‘Brincadeiras’ presentany explican tres juguetes
del folclore brasilefio.

Projeto Folclore

Folclore Regides

|
[ I | I |
Centro-Oeste Nordeste Norte Sudeste Sul

Personagens Brincadeiras
I_I_I I
I | |
Animagdo Ouga a Histdria Bilboque Pipa Vai e Vem

Figura 2 -Disefio de proyecto pedagégico usando DVD

Fuente: Souza (2005, p. 56).

Como se observa en la Figura 2, el resultado del proceso
desarrollado en clase, la interacciéon que hay entre el contenido
producido no tiene un gran valor interactivo, pero los resultados de
una accioén innovadora como ésta tienen un alto valor pedagégico.

El mejor disefio interactivo no tiene que ser, obligatoriamente, el que

mas posibilidades de interaccion ofrece; sino el que cumple eficazmente

los objetivos planteados en funcion de la historia o de las emociones que

se quieran transmitir y de la audiencia que las recibird hechas discurso
hipermediatico (MORENO, 2008, p. 8).

Segun Moreno (2008), al tratarse de una convergencia
interactivademedios,lamaterializaciondiscursivasellevaacabocon
unos elementos multimedia o sustancias expresivas provenientes
de todos los media existentes. La inteligencia expresiva del autor,
primero, y del coautor o lectoautor, después, haran que esos
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elementos o sustancias expresivas interaccionen adecuadamente
adaptandose a este nuevo medio en una convergencia inteligente,
no en un mera hibridaciéon de medios o en un simplista collage.

Contenido Digital Aproximado del Aula

La producciéon de contenidos en clase es mas importante
cuando se cuenta con las posibilidades del video digital,
principalmente cuando se consideran los niveles de interactividad
ofrecidos por los avances tecnolégicos. No se puede negar que no
les resultara facil su uso a los profesores sin una cierta preparacion
y apertura hacia las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacion.

Segin Garcia Garcia (2006), una alternativa es Ila
participacién colaborativa entre estudiantes y profesores,
profesores y profesores, y finalmente estudiantes con estudiantes
para crean colaborativamente los contenidos. Sin duda, ésta es la
mejor forma de conseguir que los profesores adquieran habilidades
y competéncias tecnoldgicas y puedan integrarse en el mundo de
los nativos digitales.

Las concepciones del trabajo colaborativo representan la
misma idea de la comunicacién dialégica (FREIRE, 1987) que se
utilizé en las practicas con el video digital en las escuelas brasilefias.
Con el desarrollo del trabajo se han ido desgranando algunas ideas
sobre lo que representa didacticamente el uso del video digital
(Cuadro cuatro).

El Cuadro 4 se basa en afirmaciones hechas por Ferrés
(1998) pensando en el universo de las letras y de las imagenes
(libro y televisién) que sean mas idoneas para desarrollar. Para
complementar el debate, al introducir el video digital se pensé en la
practica desarrollada en las escuelas brasilefias con la percepcién
de la interactividad de Moreno (2002) para hacer una evaluacién
de los items ya conocidos para el libro y la television.

No hay en este cuadro una reflexion cualitativa, o
de comparacién de nivel de aprendizaje, lo que hay es una
comparacion de la evolucion de la comunicacion bajo la perspectiva
de los estudiantes que generalmente reciben las informaciones
pasivamente. De hecho, hay un cambio en la percepcion visual, pues
hoy la sociedad privilegia el movimiento, las informaciones rapidas.
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Un claro ejemplo son los videos de YouTube.

La escuela de la Galaxia Gutenberg era tradicional, limitada
al conocimiento, organizado, coherente y estructurado; basada en
los libros que tienen una percepcion diferente del video. Tuvo su
valor y ha cumplido su papel en la sociedad de su época. Hay que
huir de las comparaciones cerradas y de las criticas afirmando si
era mejor o peor. Son situaciones distintas de la sociedad y hay que
pensar en la evolucion y aprovechar las distintas experiencias.

Libro Television Video digital
Universo Estatico Dindmico Dindmico e interactivo
Sensorial, visual,
Reflexion auditiva, dindmica y
Privilegia Sensorial, visual participativa
o y reconocimiento o
Conocimiento Reconocimiento y
auto- reconocimiento
. Representaciéon
L L Representacion
Experiencia Abstraccion concreta con
concreta C
participacién
Especialmente C s s Busqueda de
.. Explicacién Asociacion .
indicado asociaciones

Cuadro 4 - Comparacion entre libro, television y video digital

En el cuadro se plantea la reflexion de Ferrés (1998)
comparando el libro con la televisién, pensando que en el proceso
de aprendizaje del estudiante con la television se da una retencién
de la atencién para el contenido mayor, debido al movimiento.
Pensando en la idea de Moreno (2002) sobre interactividad, se
llega a conclusion de que gracias a las nuevas tecnologias es posible
tener mas dinamismo y participacion en el contenido.

Cada divisién tiene una explicacion; el universo, por ejemplo,
dice respecto a la percepcion visual, con el libro la atencién debe
centrarse en la lectura y la comprension; la television tiene una
dinamica con colores, cambio de cuadros que retienen mas tiempo
la atencion, y, por fin, con el video digital, ademas, de tener la
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dinamica caracteristica de la televisién, se dispone de participacidn,
lo que propicia que la aprendizaje sea mas significativo, pues los
contenidos son mas interesantes para el estudiante y acaban
teniendo sentido para sus vidas.

En segundo lugar viene lo que cada medio privilegia; el
libro, la reflexién o el conocimiento, porque cuando se lee se puede
interpretarde formalibre,engeneraldeacuerdo conlasexperiencias
de los lectores. Ya la television es audiovisual, lo que hace que el
estudiante telespectador se reconozca en la pantalla. Y con el
video digital, ademas de todas las caracteristicas de la televisidn,
el estudiante puede reconocerse, incluso, como productor y como
coautor del proyecto.

Asi, el proceso de aprendizaje con el video digital es mas
préximo para los estudiantes dado que se tiene un aprendizaje
contextual. Las informaciones que se presentan estan en armonia
con el entorno social del estudiante que en al mismo tiempo es
protagonista del proceso.

Ellibro es abstracto, es posible leer e imaginar. Muchas veces
en una escena de una novela, el escritor tiene que parar la historia
para detallar el escenario o las caracteristicas de los personajes,
esto es parte de la abstraccién. Eso no ocurre con la television, el
estudiante desarrolla la abstracciéon y tiene una representacion
concreta. Pensando en el video digital, lo que el estudiante tiene es
su participacién, una representacion concreta con su participacion.
Se destaca la necesidad de desarrollar la creatividad que exige que
el estudiante descubra por si mismo el proceso y que se sienta libre
para crear e inventar.

Y por fin, se tiene el item que habla sobre los objetivos. Cada
medio tiene un objetivo que no puede ser sustituido en la educacién
colectiva. Ellibro tiene el objetivo de explicar, la televisiéon de asociar,
y el video digital de permitir que el estudiante realice por si mismo
las asociaciones pertinentes. Se trata de un proceso constructivo,
donde el estudiante puede asociar conocimientos, hacer conexiones
con otras disciplinas de forma que vaya construyendo sus propios
conocimientos.

Conclusiones

El concepto de participacion lleva a una discusién anterior
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a la era de las nuevas tecnologias, pero estas pueden ayudar en la
formacion, creacion y desarrollo de la creatividad para el uso de
video digital en clase. La idea de Paulo Freire (1987) es fomentar
el didlogo dentro del aula (interactividad sin utilizacion de la
tecnologia), empezar con la busqueda del contenido, pasar por las
relaciones del hombre con el mundo y por fin llegar a investigar el
tema desarrollando una metodologia adecuada.

El objetivo principal es fomentar el dialogo como una forma
de intercambiar informaciones de todos los niveles, buscar el
contenido que interesa, buscar la forma de presentar las ideas y
compartir experiencias para crear colectivamente.

Los elementos del proceso educacional son los mismos que componen
el proceso de comunicacién. El ‘emissor-receptor’ (educador) envia y
recibe mensajes, da la misma forma que el ‘receptor-emissor’ educando
las recibe y las envia. No intercambio de papéis, emisores y receptores
enriquecen y valorizan sus procesos de realizacién. (GUTIERREZ, 1988,
p.75).

La participacion auténtica exige que las personas
involucradas tengan una gran responsabilidad de comunicacion
que permita una organizacion de todos los espacios pedagogicos y
tecnoldgicos, para realizar un intercambio didactico aprovechando
las nuevas técnicas de creacidon que brindan las TIC.

Las concepcion de ‘Construcao de Conhecimento’ de Paulo
Freire (1987) y la ‘Comunicac¢do Dialdgica’ de Francisco Gutiérrez
(1998) no estan directamente relacionadas con las nuevas
tecnologias, pero atienden a las necesidades que la nueva realidad
comunicacional exige, pues tratan de un problema que siempre
existio enla sociedad, la necesidad de desarrollar una comunicaciéon
critica.

Segun Orozco Gomes (2002, p. 57), las nuevas tecnologias
deben articularse como soporte de una comunicaciéon educativa mas
diversificada, a través del aprovechamiento de distintos lenguajes,
canales de produccion y circulacion de nuevos conocimientos.

Con el video digital, el profesor tiene que colaborar con
el estudiante y ambos intercambiar informaciones, construir
conocimiento utilizando las herramientas tecnoldgicas. Esa es la
idea de la Figura 3, donde se observa el cambio del papel del lector,
que con las nuevas tecnologias puede hacer parte del proceso,
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convirtiéndose en coautor.

En el tridngulo donde esta representada la comunicacion
analdgica, el estudiante, que seria el lector, esta fuera de la creacion,
es un espectador y precisa tener habilidades para comprender el
mensaje, sin contar que no tiene la posibilidad de interaccionar con
la misma.

LECTOR autor lector autor

Escritura
ARALDAHCA Hipermédia

ESCRITURA : ' soporte

escritura soporte

Figura 3 - Configuracion de los modelos de expresion

Fuente: Moreno (2008).

Ya en el cuadro de la comunicacién hipermedia, el estudiante
crea parte del proceso y eso supone un gran cambio con relacion al
contenido.

El video digital es una herramienta que empieza a ser
popular, pero sus aplicaciones no estdn muy claras. Predomina el
negocio vendiendo sus bondades técnicas para el desarrollo de la
educacion, pero no se presta la debida atencion a sus posibilidades
creativas y pedagdgicas.

Opina Lévy (1993) que supone un cambio donde las
personas deberan ajustarse a otro ritmo. El primero fluia de una
fuente, la escrita; ahora brota de los programas a toda velocidad.
Son las nuevas formas de hacer historia.
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Ha cerca de cinqiienta anos, desde o langamento da TV no
mercado brasileiro, tem-se comentado sobre como esse artefato,
e tudo aquilo que transmite e representa, altera ou influencia no
comportamento do publico telespectador (BAPTISTELA, 2001).

Com o advento da TV digital interativa (TVDi) essa
discussdao ganha novas propor¢des. Uma nova midia, capaz de
permitir a interacdo do publico com imagens, sons, informacgdes e
servicos, podera acarretar grandes mudangas nos habitos de vida e
consumo do publico brasileiro. A TVDi é uma midia que estabelece
novas relacdes de comunicacdo com o telespectador. Isso pode
modificar habitos, pois o individuo deixa de somente assistir a TV
e passa a interagir com o contetido do aparelho para servicos e
funcionalidades. Essa nova midia ndo permite somente a exibicao de
contetidos baseados em dudio e video, mas também pode oferecer
textos, jogos, ou outros conteddos diferenciados na programacao
normal ou em aplicativos que poderdo ser desenvolvidos para
esse fim. Assim, a escolha e a tomada de decisdo do usurario sao
requisitos fundamentais por permitir interacdo direta com o
conteddo (WAISMAN, 2006).

Joly (2001) aponta que em paises como Estados Unidos,
Australia, Espanha e Reino Unido, a TV digital, ja implantada,
apresenta uma programa¢do que ndo diferencia muito da
transmitida pela TV analdgica, apresentando apenas melhorias de
qualidade de imagens e sons. Em terras brasileiras, alternativas
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distintas podem ser pensadas e um caminho alternativo colocado
em pratica, se for encontrado um meio viavel capaz de disponibilizar
comércio televisivo e servicos interativos atraentes. Pensando em
uma nova forma de Educac¢do a Distancia (EaD), podemos pensar
que a TVDi pode ser uma grande aliada se nosso Pais for capaz de
gerar uma programacdo que entretenha e que, ao mesmo tempo,
eduque (WAISMAN, 2006).

Levando em consideracdo essa ultima colocagao,
apresentaremos alguns dados ao longo desse trabalho que dao
indiciosde queumautilizacdodiferenciadadaTVDipoderepresentar
a consolidacao de um novo paradigma para a EaD nacional, pois
podera levar educacgao, informacao e entretenimento a um publico
carente de conhecimento e com baixo indice de letramento digital,
de uma forma como nunca antes fora concretizada. Pensando nessa
funcdo como uma forma de inclusdo social e digital, podemos
avaliar rapidamente a importancia que essa nova midia pode ter na
EaD em nosso Pafs.

Desta forma, finalizaremos o trabalho apresentando
uma breve reflexdo de como as novas midias, migradas para a
TVDi, podem trazer contribui¢des significativas para o contexto
educacional.

A TVDi e a Busca por Inclusao Digital e Social no Brasil

Dada a possibilidade de o Brasil desenvolver um sistema
de TVDi diferenciado, justificam-se o investimento e a pesquisa
no desenvolvimento de aplicativos e contetidos educativos para o
telespectador. Contudo, também é essencial que se gaste um tempo
para estudar e compreender o que o publico brasileiro espera dessa
nova midia e como passara a interagir, a aprender e a trabalhar com
essa tecnologia emergente. Somente assim poderemos justificar os
investimentos e conseguir resultados adequados com conteudos
bem elaborados, funcionais e, consequentemente, aceitos.
(WAISMAN, 2006).

Esses contetudos, interativos desde sua concepgao,
precisam valorizar imagens e sons e incorporar os habitos de uso
e consumo da sociedade brasileira. Para que isso seja realizado
de maneira eficiente, em primeira instancia, devemos considerar
que consumidores da midia televisiva esperam um alto grau de
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producdo audiovisual, capaz de proporcionar entretenimento de
forma divertida e cativante (WAISMAN, 2006). Entretanto, mesmo
nao deixando de considerar o entretenimento fator primordial,
precisamos recordar que um dos argumentos que instituem a
implementacdo da TVDi em territério nacional é seu potencial para
ainclusao social e digital. Isso pode ser visto nos trechos do Decreto
Presidencial 4.901, de 26 de novembro de 2003, que instituiu o
Sistema Brasileiro de Televisao Digital, apontados abaixo:

Art. 12 Fica instituido o Sistema Brasileiro de Televisao Digital -SBTVD,
que tem por finalidade alcancar, entre outros, os seguintes objetivos:

I - promover a inclusdo social, a diversidade cultural do Pais e a lingua
patria por meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizacdo
da informacao;

II - propiciar a criagdo de rede universal de educagio a distancia;

I1I - estimular a pesquisa e o desenvolvimento e propiciar a expansao de
tecnologias brasileiras e da indudstria nacional relacionadas a tecnologia
de informacdo e comunicagao [...] (BRASIL, 2003, p. 1).

Pensar em utilizar a TV para inclusao social pode ser
justificado através dos dados que mostram a presenca de diferentes
artefatos tecnoldgicos no Brasil. Segundo dados estatisticos do IBGE
(2006), podemos ver que em 2006 este aparato estava presente em
93% dos lares brasileiros (Grafico 1). Um ntimero consideravel que
atualmente s6 perde para o fogdo, em 97% dos lares brasileiros.
Atualmente, até a geladeira perde para o televisor, com excecao da
regido Sul do pais. (IBGE, 2008).

Analisando o Grafico 1, concordamos com a colocagdo de
Waisman (2006) que afirma que a TV é o aparelho que melhor
representa o convivio familiar e social. E em torno desse aparato
que “as pessoas se reunem para assistir aos programas, passar o
tempo, entreter-se, divertir-se e, com a TVI, executar tarefas antes
restritas ao uso do telefone ou da internet, por exemplo” (WAISMAN,
2006, p. 12).

Como afirmam Montez e Becker (2005), a utilizagdo da TVDi
como elemento de inclusao social ndo sera um processo facil, pois
é algo ainda inédito no mundo. Desafios precisam ser vencidos,
barreiras quebradas. Como ja fora apontado, o alcance social da
TV tem gerado uma série de questionamentos acerca da sua real
importancia e da capacidade de dominagdo cultural exercida pela
sua linguagem diferenciada. As teorias da comunicagdo, ainda sem
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objeto de estudo completamente delimitado, confundem até hoje
meio e mensagem. Muitas dessas criticas, ao apontar a TV como
meio de comunicacdo de massa, acabam mesclando de forma
errnea o aparato e o conteudo transmitido, como se fosse algo
unico e inseparavel. Nao existem duvidas de que a programacao
pode ser questionavel, mas também nao podem existir duvidas de
que a qualidade existe e pode ser constantemente aprimorada. E
esse salto qualitativo pode ser feito, por que ndo, com o auxilio da
participacao social. (MONTEZ; BECKER, 2005).

[..] a tecnologia chamada televisdo é apenas um instrumento nas maos
dos geradores e transmissores desse conteudo, cuja importancia ficou
muito claranesse quase um século de existéncia. Fonte de entretenimento
e informacdo, a tecnologia evolui constantemente para se aprimorar e
melhorar a qualidade dos servigos prestados. Porém, o uso ideal dessa
tecnologia passa longe dessa evolucao, ficando suscetivel a inimeros
fatores externos. Sdo influéncias culturais, sociais, econdmicas e politicas
[...].- (MONTEZ; BECKER, 2005, p. 25).
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Grafico 1 - Penetragdo das tecnologias da informacdo e comunicagdo (TIC) em
domicilios brasileiros. (Domicilios brasileiros (%) com televisio, radio, telefone,
microcomputador e microcomputador com acesso a internet).

Fonte: IBGE (2006). Nota: Até 2003, ndo inclui a populagio da area rural de Rondonia,
Acre, Amazonas, Roraima, Para e Amapa.
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No Brasil, a TV aberta, em muitos casos, é a Unica fonte de
informacao da populacdo, que pouco lé jornal, revista, ou qualquer
outra forma de midia impressa (MONTEZ; BECKER, 2005). Se
considerarmos ainda que o acesso a informagdo escrita é escasso
e que a informacao veiculada pelos telejornais é a maior porta de
ligacdo entre o mundo e o cotidiano da populacao brasileira, temos
argumentos mais do que suficientes para nao ignorarmos o poder
de alcance desse artefato tecnolégico.

A programagdo transmitida aos telespectadores é uma das mais

importantes fontes de informacdo e entretenimento da populacdo

brasileira, ao que corresponde uma inegavel responsabilidade no que

tange a cultura nacional e a prdpria cidadania. (BRASIL, 2003 apud
MONTEZ; BECKER, 2005, p. 25).

Se explorada de forma correta e consciente, auxiliada
por recursos interativos, a TVDi pode representar uma poderosa
ferramenta para o acesso a conhecimento educacional diferenciado
ao mesmo tempo em que pode promover a inclusdao de cidadaos
brasileiros, hoje excluidos digitalmente.

Essa exclusdo digital, como fato, pode ser comprovada
também com os dados do PNAD (IBGE, 2006) mostrados no
Grafico 1. Essa pesquisa mostrou que em 2006 somente 16,9% dos
computadores do territério nacional estavam conectados a internet.
Um numero significativamente baixo para as dimensdes do Brasil.

Além disso, a maioria da populacdo de baixa renda esta
digitalmente excluida em nosso Pais. Segundo o IBGE, a renda
média mensal domiciliar per capita das pessoas que utilizaram a
internet foi significativamente maior do que daquelas que ndo
acessam a rede (R$ 333,00 das pessoas que nio acessam a internet
e R$ 1.000,00 daquelas que acessam, de acordo com o IBGE (2007).
Essas informagdes podem ser visualizadas no Grafico 2.

Dois outros pontos que podem comprovar a exclusdo
digital sdo os escassos recursos que permitem acesso a rede, ainda
insuficientes, existentes na escola e no trabalho da populagao
brasileira. Contudo, aqueles que estudam tém maiores condi¢des
de acesso do que aqueles que nao estdao nos bancos escolares. Se
considerarmos duas parcelas, aqueles que trabalham e aqueles que
nao exercem atividades remuneradas, podemos perceber que os
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individuos que frequentam bancos escolares tém maior acesso a
internet (Tabela 1).

Sem rendimento a 1/4 do
salario minimo (1)
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minimo

33

5.9
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Grafico 2 - Percentual de pessoas que utilizaram a internet, no periodo de
referéncia dos ultimos trés meses, na populacdo de 10 anos ou mais de idade,
por classes de rendimento mensal domiciliar per capita - Brasil - 2005

Fonte: IBGE (2007, p. 38).

Tabela 1 - Percentual das pessoas que utilizaram a internet, no periodo de

referéncia dos ultimos trés meses, na populacdo de 10 anos ou mais de idade, por

condicao de estudante, segundo a situacao de ocupagdo na semana de referéncia
- Brasil - 2005

Situacdo de Pessoas que utilizaram a internet, na popula¢ao
ocupacao de 10 anos ou mais de idade (%)
Total® Condicio de estudante
Estudantes Nao-estudantes
Total® 21,0 359 16,0
Ocupadas 22,9 39,1 20,2
Nao-ocupadas 18,5 34,4 7,8

Fonte: IBGE (2006). M Inclusive as pessoas sem declaragdo da condicdo de estudante. @
Inclusive as pessoas sem declaragdo da situacdo de ocupagio na semana de referéncia.

Finalmente, pensando em questdo de acesso, o Grafico 3
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mostra que quase metade das pessoas com 10 anos, ou mais, de
idade acessam a internet no domicilio em que reside e 39,7%, no
local onde trabalham. Esses dois locais foram os que mais tiveram
pessoas que acessam a rede. O uso da internet em locais publicos de
acesso gratuito foi o que apresentou o menor percentual (10,0%),
0 que representa menos da metade de acessos em centro publico
pago (21,9%). Nos estabelecimentos de ensino, o acesso a internet
atingiu 25,7%.
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acesso graluile — 6.0
Centro pablico de IO |El.t-"2d y
sessOpae ———— 319
Estabelacimsnio |||||||||||||||||||||||||||||IIIIlllllllllllllllllllggll 78
deensine ——x=—"-"18.7
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14
AN RERRRRRRRTEERUICORNOROOANO OO 35,8
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Grafico 3 - Percentual de pessoas que utilizaram a internet em cada local de
acesso, na populacao de 10 anos ou mais de idade, no periodo de referéncia dos
ultimos trés meses, por sexo e local de acesso - Brasil - 2005

Fonte: IBGE (2007, p. 42).

Desta forma, podemos dizer que o Brasil é um pais que tem
baixo acesso a internet e que as pessoas que tém mais acesso sao as
que possuem maior poder aquisitivo e que estdo de alguma forma
participando do cenario educacional. Isso nos mostra que, mesmo
tendo potencial para a inclusdo social, a internet ndo tem cumprido
o seu papel. Evidente que a culpa ndo é da tecnologia, mas sim
da falta de politicas publicas concretas que a utilizem de maneira
adequada.

O baixo numero de computadores pessoais e o alto
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numero de televisores presentes nas residéncias do nosso Pais,
proporcionam uma defesa legitima de multiplicar esforcos para
a utilizacdo de todo o potencial da TVDi para questdes voltadas
para o ambito educacional. Mesmo sabendo que o entretenimento
continuara sendo o ingrediente motivador para ligar o aparelho de
TV, é importante salientar que as poderosas ferramentas de acesso
arecursos audiovisuais, que poderao ser proporcionadas pela TVDi,
permitem a migracdo das mais diferentes midias para o ambiente
televisivo (WAISMAN, 2006).

Contudo, € primordial apontar que apenas boa
intencionalidade nao fara com que a TVDi se torne um meio de
inclusdo digital e social. A ideia pode nascer claudicante e vir a
naufragar se nao forem tracadas metas passiveis de concretizagao.

Assim, se politicas publicas forem bem estruturadas, a TVDi
pode consolidar um novo paradigma educacional, permitindo o
acesso de toda populacao a recursos da internet, video, imagens,
sons, interatividade para a apresentacdao de novos conhecimentos,
entretenimento, educacao, lazer, servicos, enfim, pode permitir
0 acesso a informacgdes escritas e audiovisuais ilimitadas. Desta
forma, a TVDi pode ser usada para uma nova solucdo de EaD, pois
esse conceito pode vir a ser uma grande oportunidade para a
diminui¢do do problema educacional em nosso Pais (AMARAL et
al.,, 2004).

A seguir, faremos uma reflexdo sobre as possibilidades
educacionais da TVDi.

Tecnologia e Educagao: a Importancia de Incorporar Novas
Midias no Contexto Educacional

Conforme afirma Waisman (2006), de uma forma geral, a
humanidade tem negligenciado debates referentes ao uso das TIC
no cendrio educacional. Geralmente, é a drea de marketing que se
preocupa mais com o comportamento das TIC e suas mais variadas
implicacdes.

O consumo das novas tecnologias de comunicagdo, em especial da

internet e da televisdo sdo uma realidade inquietante, ndo sé pela

quantidade de tempo que diariamente sdo dedicados a estes meios,

pelos diversos setores da sociedade, mas também, pelos valores das
mensagens transmitidas. Hoje em dia, praticamente tudo é visto pela
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tela da televisdo ou pela tela do computador. Assim, é necessario que a
instituicdo escolar esteja preparada para educar com e para os meios.
A educacgido tera de formar pessoas que irdo enfrentar um mundo
diferente do nosso, o digital. Consequentemente, terd que fazer com
que estas pessoas sejam competentes na utilizacdo e manejo das novas
tecnologias. (AMARAL et al,, 2004, p. 54).

Assim, as instituicoes escolares devem estar preparadas
para o advento tecnoldgico. Nas duas ultimas décadas, muitos
paises vém empregando esfor¢os para efetivar uma educacao
tecnoldgica consistente, seja criando novas metodologias de ensino,
seja adaptando propostas ou curriculos vigentes. Mesmo ainda nao
totalmente consolidada, essa postura continua ganhando forca e
adeptos no cenario nacional, ampliando assim seu campo de acao.

Devemos levar em considerag¢do que a insercao da tecnologia
dentro da sala de aula pode proporcionar um ensino diferenciado
que muito tem a oferecer aos estudantes, de uma maneira geral, e,
além disso, pode tornar-se uma proposta atrativa na medida em que
consegue se aproximar da realidade do aluno (MEMBIELA IGLESIA,
1997; SIMON et al., 2004; VERASZTO; SILVA, 2007; VERASZTO et
al,, 2007).

Quando falamos em educacgao tecnolégica assumimos que se
faz necessario ir além da busca por novas maneiras de se ensinar
conteudos. Uma verdadeira educacao tecnoldgica deve ser aquela
capaz de formar cidadaos participantes e criticos, aptos a tomarem
decis0es em uma sociedade plural e democratica.

A falta de habilidade para conseguir perceber a utilidade
dos conteuidos que a escola tenta ensinar é o maior problema que
os estudantes enfrentam hoje. Numa sociedade de consumo, os
alunos precisam conseguir ver ou serem convencidos de que os
conhecimentos que a escola pretende ensinar sdao importantes.
O sistema educacional existente nao tem sido capaz de mostrar a
utilidade dos conhecimentos que ele ainda adota como referencial.
Essa divergéncia entre a maneira com que os alunos e a escola
valoram os conteudos contribui para a diminuicdao do rendimento
escolar e, consequentemente, uma baixa aprendizagem. (BARROS
FILHO et al., 2003; BAZZO, 2002).

Varios podem ser os motivos que levam a falta de interesse,
contudo, o enorme buraco que existe hoje entre a escola e o dia a dia
dos alunos, reside no fato de que a primeira parou no tempo e nao
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tem conseguido acompanhar as constantes modificagdes impostas
pelo desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

Normalmente, define-se o fracasso escolar como algo que
esta estreitamente ligado as dificuldades de aprendizagem; porém,
esta visdo impede a compreensdo de que ele resulta de formas e
de normas de exceléncia instituidas pela escola, cuja execugao local
revela varias arbitrariedades (PERRENOUD, 2000). Grande parte do
éxito, ou frustracao, dos estudantes esta relacionada com o ambiente
produzido em sala de aula (ACEVEDO DIAZ, 1996). A preocupacio
excessiva dos professores em cumprir o conteudo curricular e
transmitir aos alunos férmulas e conceitos, acaba minando a
curiosidade intrinseca que os mesmos possuem. Ao entrarem
em contato com teorias apresentadas de forma sistematica e
extremamente formal, onde o conhecimento que se quer transmitir
ndo passa de uma abordagem analitica e quantitativa de conteddos
fragmentados e, aparentemente com total desconexdo da realidade
(GIL PEREZ, 1998; SIMON et al., 2004), o ensino passa a nao lhes ter
nenhum significado.

O sistema educacional tal como estd hoje estruturado
acaba minando, com o passar do tempo, a curiosidade intrinseca
presente em cada aluno. Nesse sentido, Solbes e Vilches, citados
por Calderaro (2002), constataram que a postura negativa dos
alunos perante disciplinas de ciéncias obedece a multiplos fatores
vinculados ao processo de ensino-aprendizagem, tais como:
valorizacdo quase que exclusiva da ciéncia quantitativa, falta de
atencdo e importancia aos conceitos espontianeos dos alunos,
inexisténcia de minimo esforco para tentar modificar os mitos
existentes em torno do processo cientifico, desconexdo entre
ciéncia, tecnologia e sociedade, abstencdo de informacdo a respeito
da forca produtiva (ou destrutiva) da ciéncia, o siléncio a respeito
dos problemas cientificos e tecnoldgicos, a pouca importancia
dada ao papel histérico no processo coletivo da ciéncia e o abismo
existente entre a vontade e a efetivacao em se formar alunos como
futuros cidadaos.

Mesmo assim, a escola vem mantendo uma postura
tradicional. Diante deste cenario sabemos que algo precisa ser feito
de forma imediata para que uma mudanc¢a comece a ser viabilizada
de forma efetiva e de maneira significativa dentro do nosso contexto
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escolar. Mudancas devem ser introduzidas em curtissimo prazo
para que o futuro préximo da escola sofra uma transformacgao capaz
de proporcionar aos nossos alunos um aprendizado de qualidade
(VERASZTO etal., 2003; BARROS FILHO et al., 2003).

Com o advento tecnoldgico e as expansodes dos multimeios e
da internet, novas formas de se tomar contato com o saber foram
colocadas a nossa disposicao e a disposicdo dos nossos alunos.
Informagdes das mais diferenciadas areas sdo disponibilizadas sob
formas dinamicas, interativas, carregadas de imagens e sons. Com
um vasto campo de pesquisa para a obtencao de conhecimentos,
pouco a pouco, a escola vai perdendo o monopdlio da transmissao
do saber, hoje valorizado como o bem maximo da humanidade.
Em nossos dias, os meio de comunicagdo, ao alcance da maioria da
populacgao, apresentam de forma abundante informacgdes atrativas
e das mais variadas espécies. As criancas acabam chegando a
escola com um capital de conhecimentos, concep¢des ideoldgicas
e preconcep¢oes de diferentes ambitos da realidade que nunca
antes fora possivel na histéoria da humanidade (LEVY, 1993, 1999;
LIGUORI, 1997; RODRIGUEZ ACEVEDO, 1998; VILCHES; FURIO,
1999; SIMON et al., 2004).

Segundo Souza (2005), as imagens e os sons estao cada vez
mais modificando nossa cultura. Enquanto a escola permanece
estatica, as tecnologias da informacdo e da comunicagao (TIC) sao
capazes de entreter, de informar, e se bem direcionadas, capazes
de educar de uma forma até entdo impensada. De todas essas
tecnologias,a TV pode ser a porta de entrada para esse novo formato
de educacdo que pode ser implementado. Assim, associando a
esse artefato todas as possibilidades que a interatividade é capaz
de proporcionar, a TVDi pode ser tomada como grande aliada do
processo educacional.

Frente a esta situa¢do, as instituicbes educacionais nao
sO enfrentam o desafio de incorporar as novas tecnologias
educacionais como parte dos contetidos de ensino, mas também
de identificar, reconhecer e partir das concepg¢des que as criangas
e os adolescentes tém sobre estas tecnologias, para assim poder
elaborar, desenvolver e avaliar praticas pedagogicas que promovam
o desenvolvimento e aprimoramento de uma disposicao reflexiva
sobre os conhecimentos e os usos tecnoldgicos (LIGUORI, 1997).
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Utilizando os recursos que a TVDi pode proporcionar, este
quadro pode tomar rumos diferentes e os alunos poderdo comegar
a adquirir conhecimento de forma atrativa e parecida com aquilo
que vivenciam diariamente. Entretanto, sabemos também que os
educadores precisam revisar suas atitudes e metodologias (GARCIA
DE RICART, 1999).

Criando um ambiente coletivo que propicie a troca de
experiéncias pode-se dar um maior significado ao processo
educacional. Um sistema educacional que ndo consiga acompanhar
de perto a evolucdo de uma sociedade como um todo, com todas
as suas conquistas e seus avancos tecnoldgicos, é um sistema
educacional falho, que ndo conseguiu, e jamais conseguira atingir
seu objetivo (HILST, 1994).

Desta forma, a Educa¢do ndo deve ser confundida com o
simples desenvolvimento, crescimento ou adaptacao dos seres ao
meio, nem tampouco se reduz para fins exclusivamente utilitarios,
como uma profissdo, nem para o desenvolvimento de caracteristicas
particulares da personalidade. A Educagao é um processo continuo,
que comega nas origens do ser humano e se estende até sua morte,
porém, apresentando uma fase intensiva que visa a transmissado do
patrimdnio cultural da humanidade a infancia, a adolescéncia e a
juventude.

Levando isso em consideracdo, ndo podemos mais conceber
o educando como um ser abstrato, descontextualizado social e
historicamente. A Educacao precisa buscar a compreensdo e a
interpretacdo desse contexto para situar o educando no significado
do humano e na compreensao do mundo que o abriga. Neste ponto,
a utilizacdo de todo o potencial educacional que a TVDi engloba
pode muito contribuir.

No cenario da TVDi, a area de EaD ganha destaque, possibilitando

a criacdo de novas formas de interacao entre professor e aluno, por

meio do uso de aplicativos que fornecem contetido adicional ao que

foi transmitido pelo video, utilizando a televisdo como meio de estudo,
chegando ao chamado t-learning (aprendizado via televisao). Exemplos
de aplicativos que podem aprimorar o EaD por meio da televisdo sdo:
testes de conhecimento sobre o contetido exposto, chats entre alunos

e professores, avaliagdes, pesquisas de opinido, resumos de aulas

apresentadas, entre outros. Os resumos de aula, por exemplo, podem

ser apresentados como informacgdes adicionais sobre temas tratados
em aula, possibilitando que o aluno se aprofunde em assuntos que nao
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foram tratados em detalhes na aula exibida no video. (SANTOS, 2007, p.

1).

Contribuicdes significativas podem ser introduzidas ao
curriculo escolar, em todas as séries e em todos os niveis, se
conseguirmos utilizar a linguagem midiatica, interativa e televisiva
como elemento integrante e integrador do curriculo, desde as séries
iniciais do processo de escolarizagao.

Consideracgoes Finais

Sabendo que em nosso Pais existe uma grande parcela da
populagdo carente de informacdo e desconectada e que a TV é o
bem duravel que esta presente em quase todos os lares brasileiros,
podemos pensar que o advento da TVDi pode proporcionar uma
mudanga significativa no panorama da EaD brasileira.

Se bem fundamentado e desenvolvido, o sistema brasileiro
de televisao digital podera usufruir de todo o potencial da
linguagem interativa para auxiliar na formacao e educagdo de
toda a populagdo. Com a utilizacdo pertinente da TVDi no quadro
escolar, o professor podera potencializar a liberdade intelectual,
estimular o pensamento critico, a criatividade e, assim, romper com
a tradicional monotonia e mesmice da sala de aula.

Em uma sociedade em constante transformacdo, na
qual os cidadaos sdo exigidos cada dia mais diante dos avancos
tecnoldgicos conquistados, o papel da escola e do educador precisa
ser repensando. A inser¢do das TIC pode ser um caminho frutifero
€ promissor.

Assim, os recursos interativos que podem ser aproveitados
na EaD pela TVDi podem também contribuir para a superacao
das dificuldades impostas pelas diversidades e demandas sociais,
permitindo, assim, ao aluno, integrar valores e saberes e adquirir
conhecimentos que o auxiliardo a adotar decisées coerentes na
vida cotidiana.

Além disso, a inclusdo digital e social pode ser um projeto
bem empreendido. Mesmo sabendo que a inclusdao da TVDi no
Brasil nao resolvera o problema da inclusao social, podemos ter
certeza de que toda a sua potencialidade podera trazer melhorias
paraainclusao digital, pois assegurara as classes menos favorecidas
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da populacdo o acesso a informacgdes, servicos e educacdo de uma
forma que hoje ndao tém (WAISMAN, 2006).

Com a migracao de diversas TIC para o ambiente televisivo
e com sua utilizagdo no contexto educacional, teremos novas
formas interdisciplinares de se fazer educagao. Esse caminho pode
possibilitar aos alunos bases so6lidas para interagir, gerir e gerar as
demandas sociais, integrando conteddo e realidade em um espaco
virtual.

A utilizacdo da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem estd plenamente justificada se levarmos em conta
que um dos objetivos basicos da Educacao é preparar os alunos
para serem cidaddos de uma sociedade plural, democratica e
tecnologicamente avangada. Além disso, a tecnologia, por ser um
dos maiores bens e aquisicao da humanidade, justifica por si sé sua
utilizacdo no contexto educacional (GILBERT, 1995).

Dentro deste ponto de vista, consideramos que algo de
concreto precisa ser feito, transpassando a barreira das boas
intencbes para o caminho dos resultados efetivos. Somente assim
€ que a TVDi podera trazer contribui¢des significativas para uma
inclusao social e digital justa e concreta.
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La aparicibon de wuna nueva tecnologia puede ser
contradictoria en relacidn a las expectativas creadas, a partir de su
concepcidn o surgimiento. En una sociedad esto puede representar,
al mismo tiempo, entusiastas expectativas afiadido a las esperanzas
de mejorar la vida de los seres humanos, o puede también conducir
al miedo frente a un futuro incierto, por no comprender todo el
potencial de las nuevas invenciones. Actualmente no es dificil
encontrar personas de mas edad capaces de decirnos, como la
llegada de la radio en sus vidas fue una sorpresa, muchisimos
afios después, de la invencidn del antiguo teatro. Para ellas, en la
época que el hecho ocurrié, fue una invencion fantasmal: ;como
se podrian escuchar voces sin la presencia de personas? El mismo
asombro ocurrié afios mas tarde, con la llegada de las peliculas y
después la television. Peliculas en blanco y negro, que con el tiempo
fueron perdiendo espacio, para las peliculas con sonidosy colores
increibles. No fue distinto con los primeros ordenadores, gigantes y
ruidosos, que causaron tanto impacto como sus sucesores portatiles
recientes. Y no es de extrafar que muchos siguen considerando el
ordenador, como sifueraun genio omnipotente para unosy un nuevo
Frankenstein para otros (MURRAY, 1999). Otro rapido ejemplo
podemos tomar de una encuesta realizada en Brasil (VERASZTO,
2004), en la cual fue constatada, que muchos profesores de
educacion infantil sienten temor y asombro frente al simples acto
de intentar conectar el aparato. Temor que desconsidera todas las
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posibilidades de aplicacion que se pueden aportar, para una mejora
en el contexto educativo. Sin embargo, al mismo tiempo que se
verifica que, aquellas generaciones que atestiguaran los cambios
impuestos por las tecnologias de informacién y comunicacién
(TIC) quedaron sorprendidas frente a las novedades, también
se puede constatar que los nifios y nifias nacidos a fines del siglo
pasado, conviven con los nuevos aparatos y sus lenguajes, como con
cualquier otro aparato que les cerca la vida cotidiana. La facilidad
con que manipulan el ratén o los videojuegos, es la misma que
tenemos para abrir o cerrar un libro (MURRAY, 1999). Los medios
y los dispositivos tecnolégicos invadieron nuestra vida cotidiana,
trayendo consigo nuevas formas de comunicacién, de posibilidades
de ensefianza y aprendizaje, asi como también son responsables,
por una diferente y mas dindmica forma de organizacién de vida
personal y de trabajo. El camino seguido desde de la prensa de
Gutenberg hasta las unidades de CD-ROM vy la Internet, muestra
una constante reinvencion de una antigua costumbre del hombre:
la costumbre de contar historias. Una costumbre enriquecida cada
vez mas, debido a la agregacion de nuevos elementos audiovisuales
y al hecho de la oralidad. Hoy nos deparamos con la idea de la
convergencia de los medios, gracias al hombre que fue capaz de
usar su intelecto creativo, para reinventar de diversas y variadas
maneras su necesidad de transmitir historias. A partir de pinturas,
peliculas mudas, incluso fotos y videos digitales. Desde la radio
hasta el mp3 o de las hojas manuscritas, llegando a las pantallas
interactivas (MURRAY, 1999). Asi, en este contexto, este trabajo
tiene como premisa inicial, que la interactividad, como fruto de la
convergencia de los medios y sus lenguajes, pueda ser aplicada en su
totalidad, utilizando todo su potencial, en los mas distintos aspectos
de nuestra vida: ya sea en la educacion, la politica o el consumo. Por
lo tanto, las posibilidades aplicables de las tecnologias interactivas,
mas particularmente la TVDi, se convierten en un punto clave de
investigacion.

Objetivos

El objetivo de este trabajo es desarrollar un modelo de
consumo de TVDi dentro del contexto intercultural Brasil-Espaiia,
para asi, construir una escala de medicion Likert, la cual servira
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como base para futuros estudios empiricos capaces de sefialar
nuevos caminos, para una producciéon audiovisual interactiva
diferenciada. La pertinencia que la TVDi pueda tener en el
escenario brasilefio, considerando la posibilidad de su utilizacién
en proyectos de inclusion social y digital, es un factor crucial que
debe ser considerado. Para este fin es necesario desarrollar una
programacién televisiva innovadora y diferenciada, ya que el
espectador brasilefio tiene una formacién audiovisual definida
por las emisoras abiertas. Asi, no solo es necesario comprender lo
que valoran los individuos, como también se debe hacer uso de las
reconocidas e importantes técnicas de investigacion en marketing,
para mejor comprender este fendmeno.

Metodologia

Utilizando analisis de contenido (BARDIN, 1991) y basando
parte de la investigacién en teorias mercadoldgicas, empezando a
partir de los estudios de Copetti (2008), para que solamente de esa
forma se presente una visidn propia, este trabajo desarrollara un
modelo estructural para el consumo de TVDi, y buscara consolidarlo
tedricamente. De manera mas objetiva, en las paginas siguientes
se mostrara una base tedrica capaz de relacionar consumidores y
consumo, a partir de cuatro dimensiones, que seran llamadas de
constructor, establecidas como: i) EL VALOR PARA EL CLIENTE
(partiendo de un enfoque de marketing y retirado de la cultura -
aqui entendida como dimension simboélica); ii) LA MEDIA y el papel
desempefiado por los MEDIOS DE COMUNICACION en la sociedad,
influenciando los habitos y costumbres de las personas; iii) EL
CONSUMO centrado en la toma de decisiones del consumidor,
en el periodo de pre-compra; iv) LA INTERACTIVIDAD: A estas
dimensiones, anadimos mas una, se trata del concepto que las
personas tienen a respecto de la interactividad (INT). Las tres
primeras dimensiones fueron analizadas por Copetti (2008), con un
abordaje cualitativo. Con la finalidad de buscar nuevos elementos
para este debate, y plantear otras formas de comprension del
fenbmeno, este trabajo al final, presentara una propuesta de
metodologia de anadlisis cuantitativo, utilizando los Modelos de
Ecuaciones Estructurales, para buscar entender ;coémo y cudl es el
nivel de aceptacién de TVDi?, en relacién al contexto intercultural
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Brasil-Espafia. Para esto, se tendra en cuenta toda la diversificacion
cultural, la globalizacion de la informacion y las TIC, con enfoque en
las medias televisivas y su gran variedad de contenidos, servicios
y aplicaciones. Asi, esta investigacion tiene dos polos importantes
para el andlisis: De un lado los medios de comunicacion y el
consumo del otro. Dos puntos de un segmento de recta, que buscan
comprender como los valores de los consumidores se ven afectados
por los medios de comunicacién en el acto de consumo. Por lo
tanto, la eleccién de los medios de comunicacion que sirven como
clave, para influir en los valores de una sociedad y la busqueda de
relaciones entre los constructos descritos anteriormente, seran
de gran valor, para poner a prueba hipdtesis plausibles para el
siguiente problema: ;Como los medios de comunicaciéon pueden
cambiar los valores y el conocimiento previo? que los individuos
tienen sobre el concepto de interactividad, los cuales influyen en
las expectativas, deseos y habitos de consumo de las personas. En
respuesta a esta pregunta, se pueden inferir los resultados a un
posible consumo de TVDi, obtener valiosas informaciones para
presentar debates, desenvolver una programacion diferente con los
centros educacionales, sin olvidar todos los recursos audiovisuales
atractivos.

Comportamiento del Consumidor y la TVDi en Brasil

Desde el lanzamiento de la television en Brasil,
aproximadamente cincuenta afios atrds, se ha comentado
mucho, sobre su influencia en el cambio de comportamiento del
telespectador. Un fendémeno no muy diferente en cualquier parte del
mundo (WAISMAN, 2006). Los rapidos cambios de imagen y sonido,
y el mensaje transmitido por la television, constituyen recursos muy
atractivosy motivadores. Todos estosrecursos podrianser utilizados
para innovaciones educativas, pero en general, son empleados
como entretenimiento y potentes vehiculos para propaganda. Sin
embargo, incluso considerando tantos puntos en comun, asi como
toda la diversidad de la programacién de las emisoras televisivas,
este trabajo centra su atencion en el consumo de TVD, dentro del
contexto intercultural Brasil-Espafia, buscando relacionarlas a las
expectativas del consumidor, para un futuro contenido interactivo.
Segun Joly (2005), Brasil puede seguir caminos diferentes de paises
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como Espafia, Estados Unidos, Australia y el Reino Unido, donde
la television digital ya estd implantada hace algin tiempo, pero
con un contenido que no se diferencia mucho de la programacion
de la TV analégica, (excepto en mejorar la calidad de imagenes
y sonidos). Sin embargo, si la finalidad es buscar objetivos y
directrices capaces de orientar de qué forma, esta nueva tecnologia
hara parte de la vida de las personas, entonces comprender la
aceptacion de este aparato en un pais que fue pionero en su uso, es
primordial. Por lo tanto, la satisfaccion y las expectativas actuales
de expertos y espectadores espafoles son fundamentales para que
el trabajo tenga éxito. Siendo asi, es importante destacar, que en
Brasil se espera un alto grado de aplicacién audiovisual con una
nueva connotacion del mundo: la idea de la democratizacion del
acceso a la tecnologia, para promover la inclusién social y digital
de la poblacién (BRASIL, 2003; MONTEZ; BECKER, 2005; SANTOS,
2007).Paraesto, sebuscaraencontraralternativas viables utilizando
la TVDi como canal de comunicacién, creando programacion
especifica para educar y entretener, al mismo tiempo que se espera,
que el publico pueda cada vez mas interactuar y aprender con este
nuevo medio (WAISMAN, 2006). Por consiguiente, se sabe lo que
los consumidores esperan de la televisién. Es un alto grado de
producciéon audiovisual, y considerando que la intencion es utilizar
la television digital interactiva (TVDi), para ayudar en la inclusién
social en Brasil, se hace necesario encontrarla maneramasadecuada
de proporcionar entretenimiento, sin olvidar que el contenido, en
parte, debe garantizar la formacién de un ciudadano mas critico e
informado (WAISMAN, 2006). Sin embargo, antes de todo esto, hay
que conocer el consumidor y saber cuales son sus comportamientos
y sus expectativas delante de las nuevas tecnologias.

Comportamiento del Consumidor: ;Por qué Estudiarlo?

Desde una perspectiva de cliente o consumidor, el significado
real de la oferta de un producto o servicio, permite la creacién
y mejora de nuevas estrategias de mercado, enriqueciendo las
posibilidades de venta al publico (IKEDA; VELUDO DE OLIVEIRA,
2005). Asi, los estudios dirigidos a la comprension de lo que es el
valor para el cliente, han tratado de comprender lo que pasa en la
relacion entre los consumidores, los productos y servicios en el acto
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de la adquisicién. Esto es un punto de diferencia para buscar nuevas
formas y contenidos para TVDi, pues permite una investigacion
previa de los gustos y expectativas de potenciales consumidores,
indicando laviabilidad de esta tecnologia. La definicién de valor para
los clientes, de acuerdo con Woodruff (1997), exige no solamente la
experiencia del consumidor y su consecuencia por la adquisicién o
el uso de determinados productos o servicios, como también utiliza
concepciones previas. Comprender las razones y motivaciones que
lleva las personas a consumir un tipo de producto o servicio, no
es una tarea facil. Sin embargo, esta comprension es esencial para
la busqueda de la aceptacién de algo nuevo que serd lanzado al
mercado, sea lo mas fiable posible. Blackwell et al. (2005) sugieren
que, incluso las empresas reconociendo que el “consumidor es el
rey” y sabiendo que es por la comprension del comportamiento de
compra, que los profesionales pueden elaborar mejores estrategias
de comercializacién, para modificar los productos y servicios
existentes, o con el lanzamiento de novedades. AUn existen
factores que influencian la toma de decisiones de los individuos
en el momento de la compra. Estos factores son considerados
en este trabajo y también aquellos influidos por los medios de
comunicaciéon. Entender el comportamiento de los consumidores,
educa y ayuda a educar. Saber como se comportan las personas
en relacién al consumo, ayuda establecer planes de educaciéon que
auxilien un consumo mads sensato, ya sea en escala local o mundial.
La comprension del comportamiento del consumidor ayuda a
formular las politicas publicas, considerando que las necesidades
y expectativas de la poblacién deben tenerse en cuenta en toda
sociedad democratica, que tenga por objetivo el bienestar social y
econdmico. La comprensién del comportamiento del consumidor
ayuda a modificar las politicas individuales. No hay mejor manera
de justificar sino la de comprender, como los efectos de cualquier
accion, con énfasis en el consumo, afecta nuestras vidas y nuestras
relaciones, influyendo en nuestros valores y creencias, como
proyecto de vida (BLACKWELL et al., 2005). Asf, de acuerdo con las
consideraciones planteadas hasta ahora, el trabajo se iniciara con
una busqueda de bases tedricas que justifiquen la eleccion de las
dimensiones mencionadas anteriormente, para obtener un modelo
estructural del consumo, dentro del cual, cada elemento sera mejor
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explicado en las paginas siguientes.

Culturay Consumo: ;Producto de los Medios de Comunicacion?

El post-fordismo se caracteriza por el predominio de la
informaciéndelosmediosde comunicaciénylossignos,acompafiado
de una ruptura de la estructura social de la vida. Una temporada
marcada por el predominio del consumo sobre la produccion y su
papel en la vida de las personas, determinando la formacién de
identidades e intereses. Segin Featherstone (1995), citado por
Copetti (2008), las contribuciones de Bell, Jameson, Boudrilhard,
Bauman, Leiss, entre otros, evocaron un nuevo momento para la
comprension del fenémeno. A partir de entonces, la interpretacion
es que las personas no consumen mas cosas, pero si, signos que
predominan (MANCEBO et al., 2002). Asi es notable el comienzo de
la desmaterializacion de los objetos, a través de la expansion de los
servicios o por la transformacion de materiales en productos, como
fuentes de fuerte apelacion intangible. Elementos tales como el
embalaje, el disefio del producto, la publicidad y la marca, los cuales
comenzaron a ejercer influencia sobre la produccion de bienes para
el consumo, asi como en el propio consumo. Este hizo hincapié en la
aparicién de diferentes estilos de vida, en la demarcacion de nuevas
relaciones sociales y de intercambios culturales. Para entender la
légica actual de consumo, debemos entender los fenémenos que
han causado profundos cambios sociales y culturales, los cuales
culminaron con el cambio de comportamiento del consumidor.
Copetti (2008) afirma que el paisaje actual de consumo es
una consecuencia directa de varios siglos de cambios sociales,
econdmicos y culturales. Tomd las ciencias sociales para entender
la relacién, evaluar su importancia y comprender que existe un
fendémeno cultural. La investigacion sobre el consumo, muestra
una desconexion entre las distintas teorias sociales. Teorias de
referencias econdémicas, socioldgicas, psicoanaliticas, psicosociales
y antropoldégicas, que estudian el fendmeno de manera aislada.
No hay ninguna teoria sociocultural coherente al consumo, que
abarque todos los diferentes ambitos. Sin embargo, en los ultimos
afios, el consumo ha sido menos definido, como una parte de la
realidad de la persona, y con mayor frecuencia, como un conjunto
de procesos para la propiedad y el uso de productos (MANCEBO
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et al,, 2002). A partir de estas colocaciones, se puede pensar en
la cultura como un resultado, de la integracion logica y social de
diversas representaciones colectivas. Por lo tanto, los bienes de
consumo tienen un significado que trasciende su caracter utilitario
y su valor comercial, ganando capacidad de cargar y comunicar
significado cultural (COPETTI, 2008). Asi pues, el uso de la cultura
como siendo un constructo Unico y decisivo en el consumo, se
justifica en el modelo que se presenta a continuacion. Para hacerlo
mas claro, otras pocas palabras sobre el concepto de cultura, es
necesario identificar.

La Cultura y el Comportamiento del Consumidor

La cultura afecta significativamente la forma y la intencion
de consumo de las personas. Diferentes perspectivas culturales
establecen necesidades para diferentes niveles de vida. Asi pues,
la cultura afecta los productos y servicios, la toma de decisiones
individuales y la comunicacién en una sociedad. La cultura afecta
de diferentes maneras las necesidades, la busqueda de informacidn,
las formas de evaluacion alternativa, en el momento antes de la
decision de compra y también para evaluar el rendimiento del
producto o servicio en la etapa que sucede la compra. Incluso la
forma de comprar y la manera de como el producto consumido
sera descartado, esta influenciada por la cultura. En este apartado
se colocan brevemente todas las etapas necesarias, para que
el consumo se produzca. A continuaciéon todas estardn mejor
detalladas, sin embargo, la forma indicada aqui es simple, pero
suficiente para entender que todas las relaciones de la compra de
unasociedad, solo ocurren debido alainfluencia directa dela cultura
dominante (BLACKWELL et al., 2005). En los parrafos anteriores,
se demuestra que muchos autores relacionan, la importancia de
los medios de comunicaciéon como fuente de propulsién a cambios
sociales, en las diferentes areas. Sin embargo, este estudio busca
relaciones estructurales causales directas, de la influencia que
ejercen los medios de comunicacién y el valor que representan
para el cliente. Dimension primaria, para entender la etapa de toma
de decisiones del cliente, en la etapa pre-compra del consumo.
Por lo tanto, teniendo la cultura como dimensién simbdlica, en la
cual todas los constructos de esta investigacion se incluyen, fueron
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elegidos los mas adecuados para la construccién del modelo. Como
una forma de organizar mejor el trabajo, las paginas presentaran
las bases tedricas que pueden apoyar una mejor definicion de valor
para el cliente, los medios de comunicacién y el consumo. Y, por
ultimo. Considerando que la busqueda de resultados, se centra en
las tecnologias que utilizan lenguaje audiovisual e interactivo, es
de fundamental importancia hablar acerca de la interactividad,
concepto fundamental para el desarrollo del instrumento de
investigacion.

Valor para el Cliente

En marketing, las principales hipotesis estan respaldadas
por el principio de intercambio. Principio que consiste en una
actividad, en la cual los participantes intercambian algo de valor
entre ellos para satisfacer necesidades mutuas (IKEDA; VELUDO
DE OLIVEIRA, 2005). Este cambio pone de relieve la importancia
del constructo denominado valor, que no puede limitarse a bienes,
servicios o dinero. Aunque la definicion de valor, en marketing, no
esta consolidada, se sabe que en la literatura el estudio del valor
va mas alld de consideraciones puramente econdémicas, para la
buisqueda de la comprension de los motivos de compra o uso de
un producto o servicio, frente a sus percepciones, decisiones,
conductas personales y denotaciones en el momento de la compra.
Siguiendo esta linea de razonamiento, Kahle, Beatty y Homer (1986,
apud VELUDO DE OLIVEIRA; IKEDA, 2005) en investigaciones
realizadas en la Universidad de Michigan, comprobaron que los
mismos productos son comprados por diferentes personas, debido
a diferentes razones. Por ejemplo, la compra de un nuevo ordenador
portatil para una persona puede representar una necesidad de
trabajo y para otra persona, una nueva forma de entretenimiento.

De forma general, trata de decir que el estudio de valor, en
marketing, recibe contribuciones de otras dos grandes areas: la
Sociologia y la Psicologia. La primera proporciona las directrices
de una perspectiva macro, para clasificar a los individuos en
clusters o grupos y la segunda, desde un punto de vista en el
que trata de entender, la interrelacion entre el producto y la
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personalidad en la vida de una persona (VELUDO DE OLIVEIRA;
IKEDA, 2005). Sin embargo, y antes de proceder a definir mejor el
término, se presentard, en general, una mejor conceptualizacion
de los términos valores y normas. Segiin Woodruff (1997), el valor
puede ser considerado desde la perspectiva de la organizacién y
del cliente. La perspectiva de la organizacién (customer equity o
valor del cliente) evalta lo que el cliente representa de valor para
una organizacion, teniendo en cuenta la cuantificacién de su valor
para los propietarios. Sin embargo, este trabajo considera las
diferentes perspectivas y la del cliente (customer value o valor para
el cliente). Asi, aqui se tendra en cuenta, lo que el cliente quiere y
cree que puede comprar o usar en un producto o servicio. Copetti
(2008) dice que, los estudios sobre la valorizacién que se le da al
cliente, pueden ayudar a entender por qué un consumidor toma
una decisién de compra. Esa decision, a su vez, puede ayudar a
conseguir la meta estratégica, de las acciones de comunicacion de
las empresas. El concepto de valor se ha definido en las diferentes
areas, a través de enfoques filoso6ficos, econdémicos, especialmente
centrado en el consumidor, que es donde comenz6 a recibir la
designacién de Valor para el Cliente (COPETTI, 2008). Se trata de un
constructo complejo, y a través de varios estudios se ha intentado
cumplir y comprender lo que sucede en la relacion entre cliente y
consumidor. Estableciendo como base la literatura de Koetz (2004),
Veludo de Oliveiray Ikeda (2005), Szafir-Goldstein y Toledo (2001),
entre otras fuentes consultadas, se puede decir que la comprension
de valor para el cliente, permite el enriquecimiento, la creaciéony la
mejora de estrategias de marketing, que estén de acuerdo con los
valores identificados. Por lo tanto, conocer el valor que representa
el cliente, es importante para tomar decisiones estratégicas de
mercado que se adaptan a la realidad de los consumidores.

Consumo

La contemporaneidad se ha caracterizado por relaciones de
produccién y consumo que impregnan las interacciones sociales.
He consumido, expresa posicién social y refuerza criterios de
clasificacion y status (MANCEBO et al., 2002). La légica de consumo
apunta los modos convencionales de uso y apropiacién de bienes,
como demarcacidn de las relaciones sociales. Mientras que el valor
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funcional de los productos disminuye en importancia, aumentando
su valor como un intercambio simbolico. Para entender el
consumo debe asignar categorias culturales que conforman sus
redes de significados, comprender como se relaciona con otras
areas de la vida social y entender el peso y la relacién entre la
dimension simbélica y material en la sociedad contemporanea. Por
consiguiente, para comprender la relacion entre el consumo y el
mercado no podemos limitarnos solamente, a las cuestiones de la
eficacia comercial y de marketing, porque el consumo no es una
mera adquisicion de objetos aislados. El consumo es una propiedad
colectiva de los bienes que proporcionan la satisfaccién biolégica y
simbdlica, y se usa para enviar y recibir mensajes. Por lo tanto, los
bienes de consumo reflejan la cultura de la sociedad y la cultura de
consumo, algo esencial para comprender el comportamiento social
(COPETTI, 2008). El producto o servicio adquirido es el resultado
de una decisién. Y para comprender esta decision, entender el
proceso de consumo es la clave. Antes de colocar cualquier novedad
en el mercado, previamente se debe tratar de comprender, cémo los
consumidores toman sus decisiones. Por lo tanto, para satisfacer
las necesidades de las personas, puede significar la introduccién
de nuevos productos, reestructurar los ya existentes o cambiar las
estrategias de comunicacién para llegar a nuevos y mas amplios
segmentos de mercado. Para esto, debemos comprender cémo el
individuo consume (BLACKWELL et al., 2005).

Medios de Comunicacion

Las TIC han cambiado las normas de la vida cotidiana,
reestructurando las relaciones sociales y de trabajo, y la aceleraciéon
deladifusiéndeinformaciénatravésdelos medios de comunicacion.
El desarrollo y la expansion de las TIC tienen un papel fundamental,
en la reestructuracion de la identidad contemporanea y también
en la modificacién de pensamientos y comportamientos (LEVY,
2001). La cultura de los medios es predominante en la actualidad,
tanto por la forma en que se basan las imagenes, los significados
y los valores que transmiten, y que se incorporan por parte de
la sociedad (COPETTI, 2008). La comunicaciéon y los medios,
representados por la propaganda, estan entre los dos ambitos mas
importantes del circuito econémico: la produccion y el consumo,
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tienen papel clave en la interaccién entre estos dos ambitos. Los
medios de comunicacion dan una identidad al producto y ésta a su
vez, vive en medio de las relaciones humanas, simbolicas y sociales,
que caracterizan el consumo. La publicidad esta llena de contexto
social, cuando se trata de asociar productos y ciertas caracteristicas
socialmente deseables y significativas, para producir las
expectativas de que el consumidor puede ser diferente de alguien
que realmente es. La publicidad a menudo presenta imagenes de la
realidad utopica, asociando el consumo de determinados productos
a metamorfosis personales. Por lo tanto, las personas se identifican
con los valores, las pautas y el comportamiento social transmitidos
por la publicidad (COPETTI, 2008). Sabemos que la publicidad
influye en el comportamiento del consumidor, pero debemos tener
en cuenta que produce diferentes efectos en diferentes personas
(MANCEBO et al,, 2000) y las herramientas para la medicién de
tales afirmativas son escasas y pocas. Ademas, aunque “valor para
el cliente” no sea un constructo discutido directamente por los
estudios de comunicacion, encontramos una gran influencia de los
medios de comunicacion y de la publicidad, en el disefio de valor
que se le hace al individuo (COPETTI, 2008). El contintio acceso y la
mayor exposicion a los medios simbdlicos y mediaticos, interfiere
en el proceso de formacion de la persona y en la construccion de
valores. Las condiciones de contorno entre la ficcidn y la realidad
que se muestra en el mundo de los medios de comunicacién, son
cada vez mas dificiles de ser percibidas. El efecto sobre el estado de
la mente del consumidor es el inico punto que todavia existe, para
lograr nuevos y emocionantes beneficios, visto que la innovacion
y la excelencia en el rendimiento de un producto, que son puntos
fundamentales para su supervivencia, se han repetido muchas veces
de manera apelativa y hoy ya no hacen mas sentido.. Slogans que ya
fueron usados para convencer a la gente a consumir han perdido su
valor y poder de persuasion. Estos son puntos que llevan y tocan los
aspectos emocionales y simbdlicos, lo que dificulta la traduccion de
los deseos de los consumidores. La toma de decisiones del consumo,
consiste simultaneamente en cuestiones racionales y emocionales
y también sufren las influencias sociales que afectan o cambian los
habitos de las personas.
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Interactividad

La transformacion de la palabra interaccién para
interactividad, tuvo lugar cuando informaticos redibujaron un
término cuyo origen proviene de la Fisica, que gané diferentes
connotaciones al pasar por la Sociologia y Psicologia Social. Segun
Bonilla (2002), el término interactividad surgio en el contexto
de la critica a los medios y las tecnologias de la comunicacion
unidireccionales, que comenzé en el decenio de 1970, siendo
ampliamente utilizados hoy en dia. Sin embargo, Fragoso (2001)
sugiere que la cuestion se plante6 en la década de 1960, cuando
los estudiantes de Informatica, en la busqueda de darle un nuevo
sentidoalacomunicacidonentre el ordenadoryelhombre, tomandolo
como lo mejor en calidad, entre sus relaciones con respecto a la
agilidad, facilidad y mayores posibilidades de comunicacion. La
llamada informatica interactiva no fue suficiente para dejar clara
la forma, como la relacion entre el usuario y el ordenador podria
ser modificada, con la adicion de periféricos y la enunciacion de los
datos para controlar en tiempo real las actividades del usuario. La
informatica ha sido siempre interactiva, porque incluso con tarjetas
perforadas, usuarios y sistema interactuaban. No tenia sentido
pasar a emplear el término, solo porque el equipo se ha convertido
en un pequefio conjunto de CPU-teclado y monitor. Sin embargo,
no es dificil ver el término interactividad siendo utilizado como un
sinénimo de interaccion, o de forma mas especifica, como sinénimo
de interaccién digital. La interactividad es s6lo un “intercambio”,
reduciendo el concepto de una manera muy superficial (BONILLA,
2002). Por tanto, es necesario, establecer una comparacion y/o
distincion de la interactividad y la interaccidn. La interaccién es
un término mucho mas antiguo que el concepto la interactividad
y ha sido utilizado en varias ramas del conocimiento cientifico,
como las relaciones e influencias reciprocas entre dos o mas
factores o entidades, etc. Asi pues, podemos decir que cada uno de
los factores modifica los otros y asi mismo, y también la relacion
entre ellos. Asi, el trabajo incluye la interactividad de una manera
muy similar a Kiousis (2002), al decir que es el nivel con el cual
una tecnologia crea un entorno mediado, en el que diferentes
usuarios, de naturalezas distintas, puedan comunicarse de un
modo sincrono o no, intercambiando mensajes. No obstante, esta
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opinién puede ser complementada y, por lo tanto, este trabajo
afirma que la interactividad debe permitir la interacciéon entre
maquinas, softwares e usuarios, a través de periféricos o de menusy
links audiovisuales, proporcionando aprendizaje, entretenimiento,
adquisicién de la informacién y la comunicacién en tiempo real o
remoto. Para eso, la interactividad necesita que el sistema virtual
sea dindmico, ofrezca oportunidades de eleccion y feedbacks, con
la ayuda de animaciones, peliculas, musicas, hipertextos, juegos,
simulaciones, holografia y verosimilitud con el medio ambiente y
real, permitiendo que el usuario tenga la capacidad de inmersién
en el entorno virtual de manera pasiva o activa, individual o
colectiva, con opciones para cambiar el entorno virtual de acuerdo
a sus deseos y preferencias, creencias y valores. La combinacién de
todos estos puntos en un sistema Unico, sin embargo no esta tan
extendida o existe de manera satisfactoria, pero es una posibilidad
real y no tan lejana.

El Modelo de Consumo

Los medios de comunicacién desempefnan el papel de
patrocinadores de las apariencias, de la conciencia moral y social,
ocupando el lugar principal en la construcciéon de la realidad, o
de moldeados ideolégicos y realizacién de un trabajo cultural
(COPETTI, 2008). Es a través de procesos de comunicacién, que
la informacién y el conocimiento se convertiran en sumadores de
valores. Si los modelos de comunicacién utilizados hasta hace muy
poco, garantizaban resultados, hoy en dia son insuficientes para
las nuevas demandas. En los ultimos afios, debido al hecho de la
comunicacién por voz, imagenes y/o de los textos practicamente
instantaneos, el mundo rapidamente se conect6 y permanece
interconectado en tiempo continuo (POHJOLA, 2002). De esta
ventaja, las instituciones financieras y las grandes empresas se
aprovecharon, después de percibir las mayores posibilidades que
tenian de poder controlar, la expansiéon de sus activos a escala
internacional, aumentando asi el alcance de sus operaciones
mundiales. La expansion de las TIC ha permitido la propagacién de
la externalizacion, lareubicacion de las tareas rutinarias, la apertura
de las posibilidades de la fragmentacion de los procesos de trabajo,
tornando los procesos de produccion flexibles, la reduccién de
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inventario, reducir los plazos de entrega, y la disminucién de capital
y lo mejor, el tiempo de facturacion. Esto contribuyd a mejorar el
rendimiento y el consiguiente aumento de la competitividad de las
empresas, aumentando asi la brecha entre naciones ricas y pobres
(CHESNAIS, 1996; HOBSBAWN, 1995; OECD, 1992). Por lo tanto,
en todo el mundo, los medios de comunicacion han cambiado el
convivio entre los hombres y también sus habitos de consumo. En
estenuevomodelo, el producto es operado porlaimportancia,donde
fines y funciones sociales se articulan en la relacion comunicativa,
contribuyendo al reconocimiento y a la atribucién de significados a
los mensajes. Zaltman (2003 apud COPETTI, 2008) afirma que 95%
del proceso mental de los consumidores sucede en el inconsciente
y esto hace con que, gran parte del proceso mental surja a través
de la metafora, a menudo utilizada en la comunicacién humana.
El valor de la utilizacién o valor econémico dieron oportunidad a
la priorizacién del valor y al intercambio simbdlico, teniendo en
cuenta el concepto ideoldgico de las necesidades. Asi, podemos
referirnos a la introduccion y reanudar nuestro problema, que tiene
como hipdtesis inicial la idea de que, el valor para el cliente y sus
conceptos de interactividad puede influir en el consumo de la TVDi,
aunque también se ve influida por los medios de comunicacion,
propios del entorno donde se inserta el consumidor. Como ya se
ha mencionado, estos constructos son: el papel desempefado por
los medios de comunicacion (MID), el valor para el cliente (VCL,
desde el enfoque de marketing), el concepto de interactividad
de los consumidores (INT) y el consumo (CON). Siendo asi, la
organizacion de estos constructos puede generar el siguiente
modelo que representa nuestra primera hipoétesis de investigacion

(Diagrama 1):
<>
/

Diagrama 1 - Modelo de consumo
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En este trabajo hemos adoptado la hipétesis mencionada
anteriormente y se puede resumir brevemente de la siguiente
manera: los medios de comunicacion afectan el valor para el cliente
y el concepto de interactividad de un grupo social, y estos, a su
vez, influyen en el comportamiento del consumidor. La llamamos
de hipotesis primaria de investigacion, de modelo de consumo 1.
A partir de ella, otras son derivadas. No obstante, otros modelos
alternativos con todas las posibles variaciones, de las dimensiones
presentadas anteriormente seran analizados, con el fin de probar su
adhesion. Estos modelos siguen y podran seguir siendo utilizados
como otras hipotesis de investigacion.

Proyecciones de la Investigacion

De todos los trabajos tedricos que se presentan aqui, han
cumplido con su papel mediante el desarrollo de un modelo, creado
a partir de un cuidadoso analisis de contenido. Asi, después de
presentar un modelo estructural, es dejado en abierto el trabajo
presentando perspectivas futuras de andlisis cuantitativo de
modelado de ecuaciones estructurales. Sin embargo, es importante
destacar que este paso es so6lo la primera parte de un proyecto que
esta siendo desarrollado por la Universidad Estadual de Campinas
(Sao Paulo/Brasil) y por la Universidad Complutense de Madrid
(Espafia), donde en la Facultad de Informacién, el modelo sera
utilizado como base para la construcciéon de instrumentos de
medicion cuantitativa,afinde comprender mejorel comportamiento
de consumo en el momento de la compra de una television digital
con las expectativas de la interactividad. La opcion para el futuro
enfoque estadistico se basa en la afirmacién de Hair Junior et al.
(2005) que el modelo SEM ofrece un método directo para hacer
frente simultdneamente con multiples relaciones de dependencia
con la eficiencia estadistica, explorando en detalle, proporcionando
analisis confirmatorio,y permitiendolarepresentacién de conceptos
que no se observa en estas relaciones, incluida la comprobacién
de posibles errores en la medicién durante el proceso estadistico.
Estas herramientas permitiran conocer inicialmente el perfil de los
encuestados, y evaluar el grado de acuerdo o desacuerdo con las
afirmaciones a que se sometan, para una evaluaciéon de modelo.
Esta técnica aumenta el poder de explicaciéon de los datos, ya que
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tiene como objetivos fundamentales, entre otros, la reduccién de
los datos, la simplificacién estructural, la agrupaciéon de datos y la
investigacion de la dependencia entre las variables. Por lo tanto, este
trabajo sigue en desarrollo y los indicadores con sus respectivos
resultados seran presentados con base en la fundamentacién de
este articulo y del modelo ahora creado. Con este modelo se podra
verificar como las dimensiones mas amplias MID, VCL, INT e CON
se relacionan. Sin embargo, los resultados de estas aplicaciones
se mostraran a su debido tiempo después de la aplicacién de la
investigacion en ambos paises.

Conclusiones

A medida que se da inicio a la obra, entender el
comportamiento del consumidor es esencial, si el deseo es ofrecer
un nuevo producto o servicio al mismo. Con el advenimiento de
la television digital, nuevos dispositivos, aplicaciones y servicios se
pondran a disposicion de la sociedad brasilefia. Para este trabajo,
particularmente en la creacion de aplicaciones motivadoras y
educativas para el entretenimiento. Para tener la aceptacién
deseada, esimportante saberlo que piensalagentey comoreacciona
frente a las nuevas demandas. En el corto plazo, y conociendo como
el proceso tecnologico se ha desarrollado, se puede predecir que la
empresa tendra una amplia seleccidon de ofertas. E, segiin Copetti
(2008), el consumidor valoriza, aquellos valores intrinsecos del
producto, las caracteristicas subjetivas que estan presentes en la
constitucidn fisica de los artefactos (como marca e imagen). Para
abordar estos puntos, es necesario un mejor conocimiento sobre el
consumidor, cuales son sus verdaderas motivaciones e influencias.
Sabiendo bien que las razones que impulsan los consumidores son
complejas, y a menudo demasiadas subjetivas, es esencial que se
emprendan nuevas investigaciones para comprender mejor los
gustos de los consumidores, antes de la presentacion y desarrollo de
nuevas tecnologias. Y, como Brasil tiene la intencion de desarrollar
un sistema de TVDiinnovador, la contribucién futura de este trabajo
puede ser, la de proporcionar directrices para utilizar este nuevo
medio con todo su potencial, para la inclusién social y digital.
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Si algin dia se pudiesen crear aventuras holograficas
atractivas e interactivas, el poder de imaginaciéon tan vivido
;seria capaz de destruir nuestro sentido de realidad? Las nuevas
formas de transmision digital de contenidos y entretenimientos
;seran cada vez mas atractivas e inocuas? como un viejo romance
renovado o ;podran ser tan peligrosas y debilitantes como una
droga alucin6gena?

Sobre la base de preguntas muy similares a las anteriores
Murray (1999) analiza la forma benigna o maligna que una tecnologia
pueda ser.

El temor de nuevos descubrimientos y creaciones, que
aparece en forma figurativa, es muy antiguo. Platéon estaba en
contra de los poetas, temia que sus obras extrajesen en las personas
sentimientos contrarios al de la razén (MURRAY, 1999).

Como se senala en la introduccidn, la lira, el viejo teatro,
la radio de la sala de cine, radio, televisiéon y sus respectivas
representaciones audiovisuales, causaron impactos, proporcionaron
maravillas y sorpresas. Impactos que estan sirviendo como base
para una serie de preguntas y reflexiones (MURRAY, 1999).

Reflexiones como: ;el hombre serd capaz de garantizar la
supervivencia de la especie y del planeta? mientras use los recursos
naturales de manera sostenible. Es una cuestién que incluye dos
frases cortas, que han generado numerosos cuestionamientos en
nuestra sociedad. Concepciones divergentes y conflictivas entre
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pensadores optimistas y pesimistas en relacion a la tecnologia.

En paralelo a estas preguntas, siempre aparecen conceptos
como la tecnologia, la interactividad, o, tecnologias interactivas
utilizados muchas veces de manera incorrecta o incompleta. Esto
genera interpretaciones erréneas o infundadas

En un intento de hacer concesiones, para la mejor
comprension de lo que es la interactividad, este articulo busca la
elaboracién de indicadores para este concepto, desde el analisis de
contenidos, para la aplicacién en un contexto intercultural Brasil-
Espania.

Asi, esta investigacién, que hace parte de un proyecto
de investigacion sobre la televisién digital interactiva, entre el
Laboratorio de Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Educacién de
la Facultad de Educacién, en la Universidad Estatal de Campinas
y el Departamento de Comunicacién Audiovisual y Publicidad
II, de la Facultad de Ciencias de la Informacion de la Universidad
Complutense de Madrid, presentara una revisiéon de la literatura
centrada en las tecnologias interactivas para poder hacer un analisis
exhaustivo y una clasificacién de los indicadores.

Interactividad

La aparicibon de wuna nueva tecnologia puede ser
contradictoria en relacidn a las expectativas creadas, a partir de su
concepcion o surgimiento. En una sociedad esto puede representar,
al mismo tiempo, entusiastas expectativas afiadido a las esperanzas
de mejorar la vida de los seres humanos, o puede también conducir
al miedo frente a un futuro incierto, por no comprender todo el
potencial de las nuevas invenciones. Actualmente no es dificil
encontrar personas de mas edad capaces de decirnos, cémo la
llegada de la radio en sus vidas fue una sorpresa muchos y muchos
afios después de la invencion del antiguo teatro. Para ellas, en la
época que el hecho ocurri6, fue un evento fantasmal: ;como se
podrian escuchar voces sin la presencia de personas? El mismo
asombro ocurri6 afios mas tarde, con la llegada de las peliculas y
después la television. Pelicula en blanco y negro, que con el tiempo
perdio espacio para las peliculas con increibles sonidos y colores.
No fue distinto con los primeros ordenadores, gigantes y ruidosos,
que causaran tanto impacto cuanto sus sucesores portatiles
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recientes. Y no es de extrafiar que muchos siguen considerando
el ordenador como si fuera un genio omnipotente para unos y un
nuevo Frankenstein para otros (MURRAY, 1999).

No obstante, al mismo tiempo que se verifica, que las
generaciones que atestiguaran los cambios impuestos por las
tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) se quedaron
atonitas frente a las novedades, también se puede constatar que
los nifios y nifias nacidos a fines del siglo pasado conviven con los
nuevos aparatos y sus lenguajes, como con cualquier otro artefacto
que les cerca la vida cotidiana. La facilidad con que manipulan el
ratén o los videojuegos es la misma que tenemos para abrir o cerrar
unlibro. (MURRAY, 1999). Los medios y los dispositivos tecnolégicos
invadieron nuestro cotidiano trayendo consigo nuevas formas de
comunicacién, de posibilidades de educacién y aprendizaje, asi
como son responsables, por una diferente y mas dindmica forma
de organizacién de vida personal y de trabajo (VERASZTO, 2004,
2009).

El camino seguido, desde la prensa de Gutenberg hasta
las unidades de CD-ROM y la Internet, muestra una constante
reinvencion de una antigua costumbre del hombre: la costumbre de
contar historias. Un costumbre enriquecida cada vez mas, debido
a la agregacion de nuevos elementos audiovisuales, y al hecho de
la oralidad. Hoy nos deparamos con la idea de la convergencia de
los medios, gracias al hombre que fue capaz de usar su intelecto
creativo para reinventar de diversas y variadas formas su necesidad
de transmitir historias. Desde pinturas y peliculas mudas hasta
fotos y videos digitales. Desde la radio hasta el mp3 o de las hojas
manuscritas hasta las pantallas interactivas (MURRAY, 1999).

Asi, en este contexto, este trabajo tiene como premisa inicial
la interactividad, como fruto de la convergencia de los medios y
sus lenguajes, puede ser posible en su totalidad, utilizando todo su
potencial, en los mas distintos aspectos de nuestra vida: sea en la
educacion, la politica o el consumo. Por lo tanto, las posibilidades
aplicables de las tecnologias interactivas, pero principalmente la
TVDi, se convierte en un punto clave de investigacion.

Interactividad: Génesis del Término

La transformacién de la palabra interaccién para interactividad
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tuvo lugar cuando informaticos redibujaron un término, cuyo origen
proviene de la Fisica, el cual recibié diferentes connotaciones al
pasar por la Sociologia y Psicologia Social. (MULTIGNER, 1994, apud
FEITOSA et al., 2008, p. 2).

Segun Bonilla (2002), el término interactividad surgié en el
contextodelacriticaalosmediosyalastecnologias de comunicacién
unidireccionales, que comenzaron en el decenio de 1970, siendo
ampliamente utilizadas hoy en dia. Sin embargo, Fragoso (2001)
sugiere que la cuestion se planteé en la década de 1960, cuando los
estudiantes de Informatica enlabtiisqueda de darle un nuevo sentido
a la comunicacién, entre el ordenador y el hombre, tomandolo
como un término de alta calidad entre sus relaciones, referentes a
la agilidad, facilidad y mayores posibilidades de comunicacién.

La palabra interactividad, neologismo derivado del inglés interactivity,

fue acuilado a nombre de una determinada calidad, de la llamada

computacion interactiva (interactive computing). Que datan de la
década de 1960, la computacion interactiva surgi6 de la incorporacion
de maquinas de escribir y maquinas de teletipo, como unidades de
entrada y salida de datos (input y output) de los sistemas informaticos.

Permitiendo la interaccién usuario-maquina, hechas de tarjetas

perforadas, cintas, interruptores y dials, dice que la informatica

interactiva permiti6 establecer una primera forma de didlogo entre el

hombre y la Unidad Central de Procesamiento [...]. (UNIVERSIDADE DO
MINHO, 1999 apud FRAGOSO, 2001, p. 2).

La llamada “informatica interactiva” no fue suficiente para
dejar clara la forma, en que la relacién entre el usuario-ordenador,
podria ser modificada por la adicién de periféricos y la enunciacién
de los datos, para controlar en tiempo real las actividades del
usuario. La informatica ha sido siempre interactiva, porque incluso
con tarjetas perforadas, usuarios y sistema interactuaban. No tenia
sentido pasar a emplear el término solo porque el equipo se ha
convertido en un pequeifio conjunto de CPU-teclado y monitor.

El hecho de que algunos medios o algunos procesos y productos
mediaticos estén equipados con recursos interactivos, no significa que
todos los otros no sean interactivos. El poder persuasivo de este falso
razonamiento, radica en el hecho de que no existe un adjetivo para el
termino interactividad. Al igual que cualquier proceso es interactivo
cuando dos o mas agentes interactuan, Interactivo es también lo que
permite que el modo especifico de interaccion, participe enla designacién
llamada interactividad. Tomar pose del término interactivo en su sentido
estricto, relaciondndolo con la interactividad, a negar la existencia de
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interaccién es, sin embargo, una generalizacién sin fundamento [...].
(FRAGOSO, 2001, p. 3).

No obstante, no es dificil ver el término interactividad
siendo utilizado como un sinénimo de interaccién, o de forma mas
especifica,como sindnimo de interaccion digital. Lainteractividad es
solo un “intercambio”, reduciendo el concepto de una manera muy
superficial (BONILLA, 2002). Por lo tanto, es necesario, establecer
una comparacion y/o distincién de la interactividad y la interaccion.

Segun Primo y Cassol (1999), la interaccién es un término
mucho mas antiguo que el concepto de interactividad y ha sido
utilizado en varias ramas del conocimiento cientifico, como en
las relaciones e influencias reciprocas entre dos o mas factores o
entidades, etc. Asi pues, podemos decir que cada uno de los factores
modifica los otros, y asi mismo, y también modifica la relacién entre
ellos.

Formas de Interactividad

Centrandose en el caracter educativo y en la interactividad
en los ordenadores, Sims (1997) presenta una clasificacién que
puede ser utilizada, como una guia para los diferentes modos de
comunicacién entre la persona y la maquina. Sin embargo, esta
clasificacion puede utilizarse no solo para los ordenadores, como
para cualquier otra tecnologia que utilice el lenguaje audiovisual
interactivo. Asi, sefialando los conceptos que segin Sims (1997)
no son mutuamente excluyentes, se hacen pequefios cambios, para
que estos términos no se limiten solamente a los ordenadores. Por
lo tanto, sigue una reevaluacién a la taxonomia de Sims (1997):

i. la interactividad de los objetos (investigacion
proactiva): se refiere a aplicaciones en las que, los
objetos (como botones, personas) puedan ser activadas
por cualquier periférico externo, como el ratén. Las
acciones pueden variar en funcién de contenidos y
objetos anteriores.

ii. la interactividad lineal (ritmo proactivo): softwares
donde los usuarios pueden moverse hacia delante o
hacia atras, en una secuencia lineal pre-determinada.
El control del usuario es limitado, no permitiendo crear
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nuevas secuencias y no ofrecen feedback.

ili. la interactividad jerarquica (navegaciéon reactiva):
ofrece al usuario un conjunto definido de opciones,
donde una opcidén especifica se puede seleccionar. La
configuracion mas comun de este tipo se llama menu.
Pero, después de haber seleccionado la opcién de
interés, el usuario enfrenta una interaccién lineal, y
cuando termina la secuencia, regresa al menu original.

iv. la interactividad de apoyo (investigacion reactiva): es
la capacidad del sistema de apoyo a los usuarios, desde
un simple moédulo de ayuda (help) hasta una tutoria
de mayor complejidad. Esta ayuda permite apoyar las
acciones del usuario.

v. la interactividad de actualizacion: considerando
un dialogo entre el usuario y el contenido generado
por la aplicacion, el autor considera que este tipo de
interactividad es una herramienta de gran alcance. La
aplicacion crea problemas (de una base de datos o en
funcion del rendimiento del usuario) que el usuario debe
responder. La respuesta es evaluada por el programa
que generara una actualizacion o feedback. Este tipo de
interactividad puede variar desde un simple formato de
pregunta/respuesta, hasta respuestas para condicionar
la participacion de la inteligencia artificial. Cuanto mas
lasactualizaciones del sistema se basan en las respuestas
del usuario, mas individualizadas pareceran.

vi. la interactividad de construccion (elaboracion
proactiva): una extensién de la clase anterior, donde
el entorno virtual requiere la manipulacion de
determinados objetos por el usuario, de modo que
se logren ciertos objetivos. La aplicaciéon solo puede
proceder a la siguiente fase, si el usuario consigue
resolver el montaje.

vii. la interactividad reflejo (elaboraciéon proactiva):
en muchas situaciones del test (del tipo pregunta/
respuesta) aun teniendo en cuenta las posibles
respuestas, es comun que otras respuestas correctas
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aparezcan. Pero como el sistema no reconoce eso input,
lo considera como un error. Para evitar esto, este tipo de
interactividad registra cada respuesta de los usuarios y
permite comparar su respuesta con otras. Asi, el usuario
puede reflexionary juzgar si su respuesta fue apropiada.

viii. la interactividad de simulaciéon (que va desde la
elaboracién reactiva a la elaboracion, dependiendo de la
complejidad): aqui el usuario es el operador del curso,
considerando que las decisiones individuales hechas
determinan la secuencia de la presentacion.

ix. lainteractividad de hiperlinks (navegacion proactiva):
el usuario tiene a disposiciéon una gran cantidad de
informacion, por la cual puede navegar a su gusto. El
puede resolver algunos problemas de navegacién por
medio del “laberinto” de informacién. Un mayor esfuerzo
del equipo de produccién es necesario en la definicion,
el mantenimiento y la integraciéon adecuada de links
que garantizen que todos los enlaces sean accesibles. Si
algunas relaciones (links) que el usuario quiere disparar
no estan presentes, funcionando, o no estan autorizados,
puede desincentivarlo.

x. lainteractividad contextual no inmersiva (elaboracién
mutua): este concepto combina y se amplia con la de los
otros niveles en un entorno virtual, donde el usuario
puede actuar en un entorno semejante al contexto real de
trabajo. Esto impide que solo se desplacen pasivamente
a través de secuencias de contenido.

xi. la interactividad virtual inmersiva (elaboracion
mutua): el usuario pasa a formar parte de un entorno
inmersivo, donde él es proyectado y responde a los
movimientos y a las acciones individuales.

La Interactividad y la Utopia Tecnolégica

Las actitudes tecno-dramaticas y las tecno-optimistas
pueden ser interpretadas de dos formas distintas. Para los
pesimistas, la amenaza que presenta una tecnologia independiente,
asume un final apocaliptico y tragico para los seres humanos. La
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Unica alternativa a una tecnologia fuera de control es su destruccion
para regresar a una sociedad mas humana. Para los optimistas, el
“poder causal” de la tecnologia tienen un significado muy distinto,
que puede traer todas las posibles mejoras que el medio ambiente y
que los seres humanos necesitan para su bienestar y supervivencia
(GONZALES GARCIA et al, 2000; ELLUL, 1954 apud GONZALES
GARCIA et al, 2000; TOFFLER, 1980 apud GONZALES GARCIA et
al,, 2000).

Autores como Gilbert (1995) y Membiela Iglesia (1997),
buscando una sintesis, muestran que existen tres principales
puntos de vista sesgados en relacion a la tecnologia:

i. Humana: como una respuesta a la evolucién de las
necesidades humanas,

ii. Titanica: es el intento de subyugar a la naturaleza, y,

iii. Satanica: considera la tecnologia como destructiva para
la sociedad y el medio ambiente.

Otro punto de vista, que también sefiala la misma direccion
anterior, es la citada por Lion (1997) que separa, la tecnologia
de los apocalipticos y la tecnologia de los integrados. La primera
presenta una vision critica acreditando que, con los avances
tecnolégicos las maquinas se vuelven mas sofisticadas y requieren
mas conocimientos para utilizarlas, factor responsable de un
desempleo desenfrenado. El segundo punto de vista establece que,
si el hombre desea el progreso, debe incorporar la tecnologia en
su dia a dia, porque sélo entonces podra propiciar el desarrollo de
posibilidades y estilos, nunca antes puestos en practica por este
(LION, 1997).

Tras unos breves comentarios sobre estas dos
consideraciones.

Pesimismo Tecnolégico

Este punto de vista considera que la tecnologia es nociva
y perjudicial para la sostenibilidad del planeta, responsable por
la degradacion del medio ambiente y por la ampliaciéon de las
desigualdades sociales. Segun el fildsofo aleman Martin Heidegger,
la técnica es un fendmeno tipicamente moderno, a través del cual el
hombre es capaz de manejar y violarlanaturaleza, y sus compafieros
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(AGAZZI, 1999), responsable por los avances tecnolédgicos, que son
la causa de todos los males de la humanidad, por contribuir a la
ampliacion de las desigualdades sociales, a través de la acumulacién
discrepante de riqueza y poder. Los que defienden este punto de
vista, dicen que la tendencia siempre es empeorar la situacion.
(MEADOWS, 1972; BARNETT; MORSE, 1977; CASTRO CARRANZA,
2001; CORAZZA, 2004, 2005).

Aunque Heidegger serefiri6 alatécnica, podemos transponer
este punto de vista de la tecnologia. Utilizando esa vision como un
ejemplo, hoy muchas personas creen, o defienden la tesis, de que el
progreso tecnoldgico se encargara de la extincion de la vida en la
tierray/o la destruccion del planeta. (MEADOWS, 1972; BARNETT;
MORSE, 1977; ZARTH et al., 1998 apud COLOMBO; BAZZO, 2009;
CARSON, apud CORAZZA, 1996, 2004, 2005).

Optimismo Tecnoldgico

Este punto de vista entiende la tecnologia como una forma
de garantizar el progreso y el bienestar social. Francis Bacon
proclamaba que con la ciencia se podria iniciar el regnum hominis,
que consistia a conocer la naturaleza y aplicar este conocimiento
para su dominacioén, con el objetivo de mejora de la vida humana.
Los tiempos han cambiado y este punto de vista adaptado junto a
la aparicion del concepto de sostenibilidad, hoy muchos sostienen
que existen mecanismos capaces para garantizar el desarrollo y
sanar problemas ambientales, sociales y materiales sin degradar
el medio ambiente y sin poner en peligro la supervivencia del
planeta (HERRERA, 1994; WORLD.., 1987; FORAY; GRUBLER,
1996; FREEMAN, 1996; CASTRO CARRANZA, 2001; AGAZZI, 1999;
ANDRADE, 2004; BIN, 2004a, 2004b).

Clasificacion de la Interactividad: Metodologia Adoptada

Aun cuando el concepto puede ser estudiado ampliamente
en diversas areas, aqui la atencion se centra en la interaccion
hombre-maquina, con la intenciéon de aportar beneficios a los
futuros debates sobre las tecnologias interactivas. A fin de sintetizar
las diversas aplicaciones del concepto de interactividad, en este
trabajo se adoptan estrategias de organizacion de datos cualitativos,
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conforme los aspectos de la formulacién teérica de Bardin (1991):

1.

ii.

iil.

Organizacion del analisis: una lectura “flotante” del
marco tedrico para la categorizacion de los datos;

Codificacion:latransformacion de datos brutos, con el
objetivo de lograr una representacion del contenido,
y la intencién de comprender las caracteristicas de
los datos;

Categorizacion: codificacion - el proceso de
clasificacion de datos por la diferenciacién. Esta
estrategia fue elegida en el sentido, de que por
condensacion se podria obtener, una representacion
simplificada de los datos primarios, para facilitar el
analisis.

Mediante el analisis de diversos y variados estudios sobre el
significado de los términos interaccion, interactivo e interactividad,
se preparé el Cuadro 1. Este cuadro sera presentado para dar base,
para un analisis, que en la secuencia servira como punto de partida,
para una conceptualizacion propia y para continuar el debate de la
comprension y la interpretacion del término.

Area de
Conocimiento

Definicion o el Uso de Términos

</ . Referencias
Interaccion y Interactividad

Fisica

Se produce la interaccidon entre la
sustancia a través de la accion de los
cuatro tipos basicos de las fuerzas:
gravedad, electromagnetismo, fuerza Primo y Cassol
nuclear fuerte y fuerza nuclear débil. (1999)

Interaccion de ondas electromagnéticas
con la materia.

Filosofia

El pragmatismo, tomado como ejemplo,
considera el hombre no como mero
espectador separado de la naturaleza,
sino como un ser capaz de interaccionar
de manera constante y creativa.

Primo y Cassol
(1999)

continua
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continuaciéon

Interacciones entre hombre y sociedad
proporcionan la apariencia de relaciones
sociales y culturales.

Primo y Cassol
(1999)

Sociologia
La relacion entre dos o mas personas,
en una situacion dada, adapta su Jensen (1998)
comportamiento y acciones a los demas.
El clima se refiere, por ejemplo, de
las interacciones entre el océano y la
atmosfera de la tierra. Primo v Cassol
Geografia Interaccién de placas tectdnicas en la (1999)y
formacion de montaiias.
Interaccion de los vientos y las olas
pequefias que causan los terremotos.
Las interacciones entre genotipoy Primo y Cassol
medio ambiente que causa la variacion (1999)
fenotipica.
Biologia El conocimiento no viene de los sujetos
ni tampoco del objeto, pero de sus
interacciones y de las interacciones Piaget (1996,
provocadas, inicialmente por las acciones | p. 39)
espontaneas del organismo o por los
estimulos externos.
P . . Primo y Cassol
Quimica Interacciones dentro de las moléculas.
(1999)
Zoologia Interacciones hormonales Primo y Cassol
g : (1999)
. . . Primo y Cassol
Farmacologia | Interacciones medicamentosas.
(1999)
. Interaccién intercultural entre las
Antropologia

civilizaciones.
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continuacién

Cibercultura

La interactividad es una nueva

forma de interaccion técnica, de
caracteristica electronica-digital, y es
diferente de la analdgica, que caracteriza
la interaccion de los medios de
comunicacion tradicionales.

Lemos (1999)
apud Primo y
Cassol (1999)

La interactividad se define como el grado
en que los usuarios podran participar

cambiando la forma y el contenido Steluer (1;93’

mediado en tiempo real. B 1 apuc 1

La interactividad es una variable dirigida rimo y Lasso
7’ X (1999, p. 4)

por el estimulo y determinado por la

estructura de los medios tecnolégicos.

La interactividad puede ser definida como

una actividad reciproca y simultdnea por | Lippman

parte de los participantes que trabajan (1988, p. 46)

hacia el mismo objetivo.

Para ser verdaderamente un sitio Outing apud

interactivo debe facilitar la comunicaciéon | Primo y Cassol

entre los seres humanos. (1999, p. 6)

La aplicacién de la interactividad es un
arte, porque requiere la comprension

de los estudiantes, una evaluacion de las
capacidades de ingenieria de software,

la importancia de la instruccién precisa
de los contextos de producciony la
aplicacién de interfaces graficas. Es decir,
la interactividad debe ser mas que
“apuntar y hacer clic”.

Sims (1995)
apud Primo y
Cassol (1999,
p.7)

La interactividad debe ser descrita como
una actividad entre dos cuerpos, y una
aplicacion informatica, proporcionando al
aluno un verdadero didlogo, produciendo
una interaccion de calidad, si las

Johanssen apud
Sims (1997),
Primo y Cassol

respuestas del ordenador sean adecuadas | (1999, p. 7)
a las necesidades de informacién del
usuario.
continua
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Cibercultura

Las interfaces son mas dial6gicas cuanto
mejor sea el nivel de interaccion.

Schwier
yMisanchuk
apud Sims
(1997), Primo
y Cassol (1999,

p-7)

Para que una interfaz sea totalmente
interactiva, necesita trabajar en la
virtualidad, permitiendo la aparicién del
problema y las actualizaciones

La plena interactividad (o proactiva) es la

Deleuze (1988)
apud Sims
(1997), Lévy
(1996) apud
Sims (1997),
Primo y Cassol

que mas se parece al dialogo humano. (1999, p. 13)
La interactividad puede ser considerada s
Sy . Definigdes...
como la comunicacion bidireccional e
: . (2006, p. 1)
imprevisible en su proceso.
La interactividad es como un didlogo .
P : Bettetini apud
hombre-maquina, que hace posible la N
s . Definigdes...
produccion de nuevos objetos de texto, no
. o (2006, p. 1)
completamente previsibles a priori.
La interactividad no es s6lo un Richards

intercambio de comunicacidn, sino
también la generacién de contenidos.

(2006), Sundar
(2004)

La interactividad es el grado en que
una tecnologia de comunicacién puede
crear un entorno mediado, en el que los
usuarios puedan comunicarse de forma
sincronizada o no, y participar en los
intercambios reciprocos de mensajes.

La interactividad se refiere a la capacidad
del usuario para comprender la
experiencia como una simulacién de la
comunicacion interpersonal.

Kiousis (2002,
p.1)
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Cibercultura

La interactividad es el grado en que
una tecnologia de comunicacion puede
crear un entorno mediado, en el que los
usuarios puedan comunicarse de forma
sincronizada o no, y participar en los
intercambios reciprocos de mensajes.

La interactividad se refiere a la capacidad
del usuario para comprender la
experiencia como una simulacién de la
comunicacién interpersonal.

Kiousis (2002,
p.1)

Operacionalmente la interactividad

esta determinada por tres factores:
estructura tecnoldgica del medio
utilizado (velocidad, de la amplitud, la
flexibilidad, el calendario y la complejidad
de los sentidos); caracteristicas de la
comunicacién; y las percepciones de los
individuos (la proximidad, la percepcion
de velocidad, activacion sensorial y tele-
presencia).

Kiousis (2002,
p.1)

La interactividad se promueve a través de l\/élgénllczuh d

un medio que permite la interacciéon entre 1(3 . ) apu

las personas. eitosa et al.
(2008, p.2)

La interactividad es un tipo de

comunicacién hecha en lo posible, por Vittadini

el potencial especifico de cada una de las
configuraciones de la tecnologia, cuyo
objetivo es imitar o simular la interaccion
entre las personas.

(1995, p. 154)
apud Feitosa et
al. (2008, p. 2)

La interactividad es la disposicién

o la predisposicién para una mayor
interaccion, para una hiper-interaccién,
para bidireccionalidad (fusién emision-

Silva (1995, p.
3) apud Feitosa

recepcion), para la participacion e etal. (2008,
intervencion, tomandose en cuenta de p. 2)
que una persona puede predisponer a una
relacion hipertextual con otra persona.
continua
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Interactividad mediatica esta mas alla

de la situacion concreta del espacio y del
tiempo; o alguien que “lee” un producto;
o alguien que reacciona a un producto;

o alguien que actde en una forma de
obtener sus reacciones a la produccion,
etc. debe entender la interaccién social
en una sociedad de comunicacién como
un conjunto de estas (y otras)acciones,
de modo que una parte importante de las
interacciones en la sociedad se desarrolle

Braga (2000)
apud Fragoso
(2001, p. 4)

Cibercultura | ;o mensajes (propuestas, los productos,
textos, discursos, etc.) diferenciadas en el
tiempo y el espacio.
La interactividad es la medida de cémo un
usuario puede participar, influir o .camblar Rafaeli (1988),
la formay el contenido de un ambiente
. . : Steuer (1992)

computacional, visto como una variable .

L , i apud Waisman
dirigida por el estimulo y determinado

7 (2006)
por la estructura tecnoldgica de los
medios.
La interaccion es una compleja serie Watzlawick,
de mensajes intercambiados entre las Beavin y
personas. Sin embargo, la comprension Jackson (1967)
de la comunicacién va mas alla de los apud Primo y
intercambios verbales, por lo tanto, todo Cassol (1999,
comportamiento es una comunicacion. p.9)
Comunicacién

y Semiotica

Puede sustituir la palabra “interaccion”

Franco (1995,

con la palabra “relacion”. El conocimiento | p. 28) apud

es el resultado de una relacién y nunca Primo y Cassol

tiene un sentido tnico. (1999, p.9)

La interactividad es un concepto que estad | Defleury

casi siempre asociado a los nuevos medios | Ball-Rokeach

de comunicacion. (1989)
continua
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La interactividad puede ser definida como
una medida de la capacidad potencial de
los medios, permitiendo que el usuario
influya en el contenido o en la forma de
comunicacién mediada.

Jensen (1998)

La interactividad es una expresion

de la medida en que, en una serie de
intercambios de comunicacion, una
tercera (o posterior) transmisién (o
mensaje) se relaciona con el grado, en que
los intercambios anteriores se refieren a
una transferencia aun mas antigua.

Rafaeli (1988)

La interactividad, o el ejercicio de
interaccion, se produce entre el

Santaella apud

transmisor y el receptor para estar Waisman
en la misma linea en el proceso de (2006)
comunicacion.

Comunicacion

y Semiética La interactividad es una peculiaridad de . .

: . s . Vittadini
algunos sistemas informaticos, a fin de (1995) apud
permitir acciones como, el didlogo con Waismanp
otros usuarios o en tiempo real con los (2006)
ordenadores.

La interactividad puede entenderse como
la suma d_e control que el pubhpo tiene Shedroff
sobre los instrumentos (servicios) y el (1994) apud
contenido; o la cantidad de opciones que . p

: Waisman
ofrece este control y la capacidad de usar (2006)
una herramienta o un contenido de una
manera que sea productiva o creativa.
La interactividad es el fenémeno de la
comunicacién que se produce entre
las personas. Maquinas simulan la Waisman
interactividad y se les debe ensefiar o (2006, p. 30)
darles informacién para que puedan
desempeiiar este papel.

continua
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Interactivo: Diccionario
1. Lo que hace por intereses. da RAE apud
Timoén (1998,
2. Informatica. Se trata de los programas p. 142)
que permiten una interaccién dialogica
entre el ordenador y el usuario.
Novo
s < . dicionario
Interaccion es la accion que se ejerce -
, Aurélio
mutuamente entre dos o mas cosas o
(2001) apud
personas. N
Definigdes...
(2006, p. 1)
Grande
dicionario
etimologico
Definiciones | | jnteraccién es la accién; influencia prosédico
de p da lingua
L, reciproca de dos factores.
Interaccién portuguesa
apud
Definigdes...
(2006, p. 1)
Dicionario
ilustrado
Interaccion es la accion ejercida entre dos da lingua
: portuguesa
objetos, personas, etc.
apud
Definigdes...
(2006, p. 1)
La interaccién es reciproca influencia; Dicionario
fendmeno que permite a un nimero de enciclopédico
individuos organizarse en gruposy es el Koogan
hecho de que, el comportamiento de cada | Larousse apud
una de las personas, se convierta en un Definigdes...
estimulo a otra. (2006, p. 1)
continua
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1. Interactivo es una actividad que
se desarrolla de manera mutua o
reciproca. 2. Relacién entre dos sistemas

pero es el producto de una interaccién.
Por lo tanto, el conocimiento se construye
de manera interactiva entre el sujeto y el
objeto.

comunicativos (como un teléfono, un December apud
cable de TV o una computadora) que Definigiones...
requiere usuarios de otras partes ( (2006, p.1)
L para intercambiarse informacién o por
Definiciones | ;,.oha0anda, o responsabilidades) (como
de N una encuesta)
Interaccion
Interactividad: Diccionério
1. Una actividad que implica la de inglés de
interaccion; Oxford apud
’ Richards
2. Propiedad de ser interactivo. (2006)
La interactividad es la clave para la
construccion de conocimientos, porque
no hay conocimiento, inclusivo a través
dela percepcion, que sea copia de lo real. Piaget (1996)
‘. El conocimiento no esta completamente .
Educacion ; apud Waisman
determinado por la mente de la persona, (2006)

Cuadro 1 - Configuracién y uso de los términos de interaccion e interactividad.

Analizando los diferentes conceptos y tomando prestadas

las palabras de Bonilla (2002) se puede afirmar que:

Tenemos, por lo tanto, un movimiento entre la interactividad y la
interaccion, donde no son los momentos de interaccidon propia hechos
aislados que deben considerarse, pero la relacion de estos hechos con
las posibilidades a partir de la cual emerge, permitiendo que aparezcan
y desaparezcan, de forma constante. Esa potenciacién, esa apertura
[..] mas alla del &mbito de aplicacién de las TIC, puede y debe ocurrir
en todas las formas de relacion, sean presénciales o no, utilizando

tecnologias hipertextuales o no. (BONILLA, 2002, p. 2).

Se puede observar, que entre una serie de citas, la mayoria
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pertenece a la cibercultura. Para fortalecer esta afirmacion,
Lippman (1988) apud Primo y Cassol (1999) indica que la mayoria
de los estudios de interaccién centran la atencion en el ordenador
y dan prioridad a la capacidad del equipo, relegando la funcién
de los seres humanos y las relaciones sociales. Sin embargo, la
interactividad puede ser algo mas alla de la comunicacién hombre-
ordenador.

Por lo tanto, antes de cerrar el debate sera identificada la
raiz de la taxonomia de Sims (1997), para afiadir nuevos puntos a
esta investigacion dando un enfoque educativo.

Interactividad: Buscando una Definicion del Término

Tomando como ejemplo dos peliculas, Murray (1999) ilustra
esta visidon anti-utépica mencionada anteriormente: Un Mundo
Feliz de Aldous Huxley (1932), apud Murray(1999), e Fahrenheit
451, de Ray Bradbury (1953), apud Murray (1999).

Huxley (1932), apud Murray (1999), cuenta una historia
futurista y describe una sociedad deshumanizada por la ciencia,
sustituyendo el amor, la paternidad y la familia mediante la
ingenieria genética, la fertilizacion in vitro y la doctrina estatal. Una
sociedad donde los libros fueron prohibidos y la poblacion educada
por historias contadas a través de los artefactos cientificos.

Bradbury (1932), apud Murray (1999), en su obra hizo
una interpretacion similar, sin embargo, utilizando la television
como un aparato de alienacidon de una futura sociedad, que vivia
bajo la dictadura de un gobierno. En este trabajo, Faber, uno de
los protagonistas afirma, que la television es mala porque crea un
entorno similar al mundo real, y elogia el libro como una tecnologia
mas realista, gracias a sus limitaciones que causan poco efecto en
los sentidos de las personas, ayudando a los individuos a resistir a
las ilusiones.

Ambos autores demuestran en sus obras que cuanto mas
convincente es un medio, mas peligroso sera y que, si la persona
se deja engafar por los medios, que a menudo son tan reales como
el mundo que nos rodea, se convertira facilmente en un esclavo de
la maquina, pagando el precio final con la pérdida de la identidad
humana (MURRAY, 1999).

Un discurso similar se propagé en el decenio de 1980, en el
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cual se hacia propaganda contra de los videojuegos, condenando el
impulso de estas tecnologias en favor de una cultura de impresion,
que llegaria al fin con el tiempo (MURRAY, 1999).

Lo mismo se repitié con la llegada de Internet y las criticas
constantes que los estudiantes no investigarian mas y solamente
utilizarian la funcién de copiar y pegar para producir trabajo. Sin
embargo, la culpa no es de Internet. Si los criticos examinasen sus
propias practicas podrian ver que el proceso de copiar y pegar
existia incluso en obras escolares escritas manualmente. Deberia
reconsiderarse no los medios y si sus recursos, por la manera de
ensefarles a los estudiantes. Si se adoptan métodos eficientes,
obras eficientes se llevarian a cabo, ya sea con varios volimenes de
enciclopedia de papel, o con un CD-ROM y con la Internet.

No importa qué nivel de ilusién puede proporcionar un
artefacto o una aplicacion, el hecho de que éste pueda ser interactivo
permite la posibilidad de golpear la tecla delete, elegir a otro link,
elegir otro canal, otra cancién, interactuar o no, o simplemente
apagar el aparato. Esto también se podia hacer cuando no se gustaba
de un libro, pero de forma mas sencilla: era necesario solamente
cerrarlo.

Centrando el debate solamente en el libro, s6lo como un
transmisor de historias, podemos decir que el desarrollo de los
medios de comunicacién cumple la misma funcién. No importa si
el punto de vista en relacién a las nuevas tecnologias es optimista
0 pesimista, pero no se puede negar que todas tienen recursos
narrativos, capaces de hacer con que la persona, deje de ser
consciente del medio ambiente que la rodea y viva dentro de la
historia que se narra (MURRAY, 1999).

Nuevas tecnologias amplian nuestra capacidad perceptiva
mas rapido de lo que podemos asimilar. El formato digital tiene
una gran ventaja sobre el libro impreso. Murray (1999) ejemplifica
muy bien diciendo, que el aprendizaje de una lengua extranjera se
torna mas facil con el apoyo de los medios de comunicacién, que
solo con una infinidad de paginas de palabras impresas. O bien,
que cualquier debate sobre cine se vuelve mas interesante, si una
simple lectura de articulos o criticas se sustituye por el empleo de
imagenes y sonidos. El debate critico que viene a posteriori puede
ser el mismo, pero la dindmica en la clase no sera la misma.
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Por lo tanto, se puede concluir diciendo que, el lenguaje
audiovisual interactivo puede dar nueva forma a los conocimientos,
a veces como complemento y, a veces, sustituyendo los recursos
ya establecidos, como el libro o el video y el sonido aislado,
permitiendo una recreacion de los contenidos a cada instante, a
través de la interaccion de diferentes individuos, en diferentes
contextos socioculturales.

Indicadores de Interactividad: Anadlisis de la Literatura

De todo el marco tedrico utilizado en esta investigacion,
fue posible desarrollar un estudio, de los posibles indicadores
del concepto de interactividad. La clasificacién final de estos
indicadores y el desarrollo de las afirmaciones para una posterior
aplicacion en el contexto intercultural Brasil-Espafia, se muestra en
el Cuadro 2.

Haciendo una relectura de todas las citas, el trabajo incluye
la interactividad de una manera muy similar a Kiousis (2002),
al decir que es el nivel en el cual una tecnologia crea un entorno
mediado, en el que diferentes usuarios, de naturalezas distintas,
puedan comunicarse en un modo sincrono o no, intercambiando
mensajes.

Indicadores de Encuestas para elaboracion de escala Likert

interactividad
Intercambio entre INT 01: Equipos interactivos permiten intercambios entre las
equipos maquinas
Intercambio entre | INT 02: Artefactos interactivos deben permitir que hombre,

usuarios y software | maquina y software puedan intercambiar informaciones.

Posibilidades de INT 03: La interactividad es plena solamente se permite el
aprendizaje aprendizaje de las personas.

INT 04: La interactividad y el entretenimiento son dos términos

Entretenimiento .
complementarios.

Adquisicion de la INT 05: Si una aplicacidon es interactiva entonces ;qué debe
informacion permitir que el usuario obtenga informaciones?

continua
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continuaciéon

Comunicacién en
tiempo real

INT 06: Todo artefacto interactivo debe permitir la
comunicacién en tempo real.

Comunicacién
remota

INT 07: Todo artefacto interactivo debe permitir la
comunicacién en tempo remoto.

Sistema dinamico

INT 08: Sistemas interactivos son dindmicos.

Poder de eleccion

INT 09: Aplicaciones interactivas deben proporcionar variadas
opciones de elecciones, como por ejemplo, decisiones distintas
para el fin de una historia.

INT 10: Software interactivos deben proporcionar feedbacks

Feedbacks después de cada accién del usuario.
Animaciones INT 11: Animaciones forman parte de aplicaciones interactivas.
Peliculas INT 12: Las peliculas pueden ser interactivas.
Musicas INT 13: La musica puede ser interactiva.
Hipertexto INT 14: Todo hipertexto presenta funciones interactivas.
Juegos INT 15: Cada juego es de naturaleza interactiva.
. . INT 16: Simulaciones de fendmenos reales s6lo son eficaces se
Simulaciones S o
permitir la interactividad.
. INT 17: Una aplicacidn interactiva moderna debe permitir el uso
Holografias

de la holografia.

Verosimilitud con
o real

INT 18: Las aplicaciones interactivas deben ser verosimiles con
el mundo real.

Inmersidn pasiva

INT 19: Las aplicaciones interactivas deben permitir la
inmersion pasiva del usuario.

Inmersion activa

INT 20: Las aplicaciones interactivas deben permitir la
inmersidn activa del usuario.

continua
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continuaciéon

Inmersiéon INT 21: Las aplicaciones interactivas deben permitir la
individual inmersidén individual del usuario.

INT 22: Las aplicaciones interactivas deben permitir la

Inmersion colectiva | . ./ . .
inmersion colectiva de usuarios.

Transformacién del | INT 18: Toda aplicacién interactiva debe posibilitar la
ambiente virtual transformacion del entorno virtual si el usuario asi lo desea.

Cuadro 2 - Indicadores de interactividad

Sin embargo, esta opinién puede ser complementada, y
por tanto, este trabajo afirma la interactividad que debe permitir
la interacciéon entre maquinas, softwares e usuarios, a través de
periféricos o de menus y links audiovisuales, proporcionando
aprendizaje, entretenimiento, adquisicion de la informaciéon y la
comunicacién en tiempo real o remoto. Por lo tanto, la interactividad
necesita que el sistema virtual deba ser dinamico, ofrezca
oportunidades de eleccion y feedback, con la ayuda de animaciones,
peliculas, musicas, hipertextos, juegos, simulaciones, holografia y
verosimilitud con el medio ambiente y sea real, permitiendo que
el usuario tenga la capacidad de inmersidon en el entorno virtual de
manera pasiva o activa, individual o colectiva, con opciones para
cambiar el entorno virtual de acuerdo con sus deseos y preferencias,
creencias y valores.

La combinaciéon de todos estos puntos en un sistema tnico,
adn no esta tan extendida o existe de manera satisfactoria, pero es
una posibilidad real y no tan lejana.

Consideraciones Finales

El trabajo cumple con su objetivo de analizar una serie
de obras que se ocupan de la interactividad, estableciendo una
clasificacion de indicadores del concepto.

Como parte de un proyecto de investigacion entre la
Facultad de Educacion en la Universidad Estatal de Campinas (Sao
Paulo/Brasil) y la Facultad de Ciencias de la Informacion de la
Universidad Complutense de Madrid (Espafa), la comprension de
como las personas entienden el concepto de interactividad es de
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fundamental importancia, parala preparaciéon de futuros proyectos,
relacionados con el uso de aplicaciones audiovisuales interactivos,
en el contexto educativo.

Desde el momento que los indicadores, se han desarrollado
a través de una cuidadosa revision, subsidios se pusieron en
marcha no sélo para una mejor comprension del concepto, pero
también para su posterior aplicacion en la investigaciéon académica,
o para el desarrollo de aplicaciones interactivas destinadas a toda
la poblacién de una manera general.
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Desde el lanzamiento de la televisiéon en Brasil, hace
cincuenta afios atras, mucho se ha comentado sobre su influencia
en el cambio de comportamiento del telespectador. Un fendmeno no
muy diferente en cualquier parte del mundo pues es sabido que los
rapidos cambios de imagen y sonido son recursos muy atractivos y
motivadores para toda la poblaciéon (BAPTISTELA, 2001; AMARAL
et al,, 2004; WAISMAN, 2006; SANTOS, 2007).

Sin embargo, estos recursos, que en general son empleados
como entretenimiento y vehiculo para la propaganda, podrian ser
utilizados para el desarrollo de una programacién con innovaciones
educativas.

Considerando toda la diversidad de la programaciéon de
las emisoras televisivas, este trabajo sefiala principalmente que
Brasil, con la aparicion de la TV digital interactiva (TVDi), puede
seguir caminos diferentes de paises como Espafia, Estados Unidos,
Australia y el Reino Unido, donde la televisiéon digital ya esta
implantada hace algin tiempo, pero con un contenido que no se
diferencia mucho de la programacién de la TV analégica - excepto
en mejorar la calidad de imagenes y sonidos (JOLY, 2001).

También es importante destacar que en Brasil se espera
un alto grado de aplicacién audiovisual pero con una nueva
connotacion en el mundo: la idea es de, la democratizacién del
acceso a la tecnologia, para promover la inclusién social y digital
de la poblacién (BRASIL, 2003; MONTEZ; BECKER, 2005; SANTOS,
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2007). Para esto, buscara encontrar alternativas viables utilizando
la TVDi como canal de comunicacién, creando programacién
especifica para educar y entretener, al mismo tiempo que se espera
que, el publico pueda cada vez mas interactuar y aprender con este
nuevo medio.

Independientemente del pais que utilice la television, quiza
sea como una forma de inclusién social o como un nuevo aliado
para el comercio o el ocio, es necesario destacar que los servicios
interactivos deben ser hechos no solamente para desarrollar y
mejorar las imagenes y los sonidos, como también deben tener
en cuenta las necesidades y los habitos de uso y consumo de la
poblacién, pues son caracteristicas inherentes a la cultura de una
sociedad.

Por lo tanto, sabiendo que los consumidores esperan de la
televisidn, un alto grado de produccién audiovisual, y considerando
que la intencidn es utilizar la TVDi para ayudar a la inclusién social
en Brasil, se hace necesario encontrar la manera mas adecuada,
de proporcionar entretenimiento sin olvidar que el contenido, en
parte, debe garantizar la formacién de un ciudadano mas critico e
informado (WAISMAN, 2006).

La TVDi en el Brasil

Con el advenimiento de la TVDi en Brasil, un nuevo medio,
capaz de permitir que el publico interactué, con imagenes, sonidos,
informacién y servicios, lo que puede provocar importantes
cambios, en los habitos de vida y consumo del ptblico brasilefio.
La TVDi es un medio de comunicacién que podra crear nuevos
vinculos de comunicacién con el espectador. Esto podra causar
cambios en sus costumbres, considerandose, que el individuo
dejara de utilizar la television solamente como un artefacto de
entretenimiento, para comenzar a interactuar con su contenido.
Este nuevo medio no sélo permite la visualizacién de un contenido
audiovisual de alta calidad, como también puede proporcionar
otras aplicaciones desarrolladas con hipertextos, juegos u otras
aplicaciones diferenciadas de la programaciéon habitual. Asi, la
tomada de decisidn del uso es el requisito esencial para permitir la
interaccion directa con el contenido.

En Brasil, hay distintas alternativas viables que se pueden
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considerar, para poner en practica la promocion de servicios
interactivos atractivos, inseridos en la programacién y en los
comerciales televisivos. Pensando en una nueva forma de Educacion
a Distancia (EaD), la TVDi puede ser una gran aliada, si Brasil genera
alternativas de programacion, que puedan entretener y al mismo
tiempo, educar.

Teniendo en cuenta esta colocacion anterior, a seguir se
presentan algunos datos que aportan pruebas, de que un uso
diferenciadode TVDipuederepresentarlaconsolidacionde unnuevo
paradigma para la EaD, ya que puede unir, de una manera nunca
antes realizada, la educacion, la informacidn y el entretenimiento
beneficiando, a un publico que carece de conocimientos y que tiene
baja alfabetizacidon digital. Como forma de inclusion social y digital,
puede ser planteada en Brasil.

Asi, el trabajo puede presentar conclusiones y un breve
andlisis de como los medios de comunicacion e informacion, al
migrar a TVDi, pueden aportar importantes contribuciones para el
contexto educativo.

La Busqueda por la Inclusion Social y Digital en Brasil con la
TVDi

Con la posibilidad de Brasil desarrollar un sistema
diferenciado de TVDi, es evidente que la investigacion y el
desarrollo de diferentes aplicaciones y contenidos educativos son
fundamentales para el espectador.

Como ya fue sefialado, que el entretenimiento es el
principal factor a ser consideraso, también observamos que uno
de los argumentos para la implementacion de la TVDi en territorio
brasilefio, es su potencial paralainclusion social y digital. Esto puede
ser visto en las citas del Articulo 1 del Decreto Presidencial 4901
de 26 de noviembre de 2003, de creacién del Sistema Brasilefio de
Television Digital, donde se establecieron los siguientes objetivos:

[ - promover la inclusidén social, la diversidad cultural [...] mediante el
acceso a la tecnologia digital, con el objetivo de la democratizacién de la
informacion;

II - facilitar la creacion del sistema universal de educacion a distancia;
[1I - estimular la investigacion y el desarrollo y fomentar la expansion de
la tecnologia y la industria de Brasil relacionadas con la tecnologia de
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informacién y comunicacion [...]. (BRASIL, 2003, p. 1).

La utilizacién de la television para la inclusion social puede
ser justificada por los datos que muestra la presencia de diferentes
aparatos tecnoldgicos en Brasil. Segin datos estadisticos del IBGE
(2006), se puede ver que en el 2006, el equipo estuvo presente en
cerca de 95% de los hogares brasilefios (Grafico 1). Un ndmero
considerable, mostrando de que en la actualidad s6lo pierde para la
estufa, presente en el 97% de los hogares brasilefios. Actualmente,
el refrigerador también pierde para el televisor, salvo en la region
sur del pais (IBGE, 2008; IBGE, 2006).

100% - 93% Q9%
80% -
60% -
40% -
190,
== 18%
20% _ .
” | | B

Television Radio Telefone Ordenador Internet
(fijo/movil)

Grafico 1 - Las TIC en los hogares brasilefios
Fuente: IBGE (2006). Nota: Hasta 2003, no incluye la poblacion de la zona rural de
Ronddnia, Acre, Amazonas, Roraima, Pard y Amapa.

En cuanto el Grafico 1, estamos de acuerdo con la colocacién
de Waisman (2006) que establece que la television es el instrumento
que mejor representa a la familia y la interaccidn social. Es en
torno a este dispositivo que “las personas se reinen para ver los
programas, pasar el tiempo, entretenerse, divertirse y, com la TVI,
realizar tareas antes restrictas al uso del teléfono o Internet, por
ejemplo” (WAISMAN, 2006, p. 12).

Como apuntan Montez y Becker (2005), el uso de TVDi como
parte de la inclusion social no es un proceso facil, porque todavia
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es algo unico en el mundo. Desafios se deben superar y barreras
deben ser quebradas. Como ya se ha sefialado, el impacto social
de la television ha creado una serie de preguntas, acerca de su
importancia real y la capacidad de dominacién cultural ejercida
por los diferentes idiomas. Las teorias de la comunicacidn, atin sin
definirse completamente como objeto de estudio, hoy confunden
los medios con los mensajes. Muchas de estas criticas, apuntando
a la TV como un medio de comunicaciéon de masas, mezclan de
manera equivocada el contenido y los aparatos de transmisidn,
como si fuera algo Unico e inseparable. No cabe duda de que la
programacién puede ser discutible, pero no cabe duda de que la
calidad esta ahi y puede ser mejorada constantemente. Este salto
cuantitativo se puede hacer con la ayuda de la participacion social.

En Brasil, la television, en muchos casos, es la inica fuente
de informacién para la gente que poco lee periddicos, revistas, o
cualquier otra forma de medios impresos. Si consideramos que
el acceso a la informacidn escrita es escasa, y que la informacién
transmitida por el noticiario, es la mayor fuente de conexion entre
el mundo y la vida cotidiana de la poblacién brasilefia, tenemos
argumentos mas que suficientes para no pasar por alto el poder
tecnoldgico de este artefacto.

La programacion transmitida para los espectadores es una
de las mas importantes fuentes de informacion y entretenimiento
de la poblacién brasilefia.

Si es explorada correctamente y conscientemente, con la
ayuda de elementos interactivos, la TVDi puede representar una
herramienta poderosa para el acceso a un conocimiento educativo
diferenciado, el conocimiento que pueda promover la inclusion de
los ciudadanos brasilefios, hoy excluidos digitalmente.

Esta exclusién digital también se puede demostrar con
datos del PNAD (IBGE, 2006), se ha indicado anteriormente en el
grafico 1. Esta investigacion mostré que en 2006 s6lo 16,9% de los
ordenadores en territorio nacional estaban conectados a Internet.
Una significativa baja para el tamafio de Brasil.

Ademas, la mayoria de los pobres en Brasil son digitalmente
excluidos. Segin el IBGE (2007), el promedio mensual de los
ingresos familiares per capita de las personas que usan la Internet
es significativamente mayor que los que no tienen acceso a la red.
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(130,00 € para las personas que no tienen acceso a Internet y
400,00 € los que tienen acceso).

Otros dos puntos que puede mostrar la exclusion digital son
los escasos recursos, que permiten el acceso a la red, que siguen
siendo insuficientes, en la escuela y el trabajo de la poblacién
brasilefia. Sin embargo, los estudiantes son mas capaces de acceder,
que aquellos que no frecuentan la escuela. Si consideramos dos
partes, los que trabajan y los que no tienen actividades lucrativas,
podemos ver que los individuos que estan en la escuela tienen
mayor acceso a Internet (Tabla 1).

Tabla 1 - Porcentaje de personas que tienen acceso a Internet en Brasil

Personas que utilizaron la Internet
i (poblacidon de 10 afios o mas) - porcentaje
Situacion de la
ocupacion Condicion de estudiante
Total
Estudiantes N¢ estudiantes
Total 21,0 359 16,0
Ocupados 22,9 39,1 20,2
No ocupados 18,5 34,4 7,8

Fuente: IBGE (2006).

Por ultimo, los datos estadisticos (IBGE, 2007) apuntan que
casi la mitad (50,4%) de personas con 10 afios o mas tienen acceso
a internet en sus casas y 39,7%, en el trabajo. Estos dos paralelos,
en la investigacion tomada como referencia, fueron los que tenian
mayor numero de personas que acceden a la red. Se puede sefialar
también, que el uso de Internet en los lugares de acceso publico,
fue el mas bajo porcentaje (10,0%). Esto representa menos de la
mitad de la poblacion tiene acceso pago (21,9%). En las escuelas, el
acceso a internet alcanzé el 25,7%.

Asi pues, podemos decir que Brasil es un pais con escaso
acceso ainternety que la gente que tiene mas acceso, esla que posee
mayor poder adquisitivo, y que de alguna manera estan inseridos
en el escenario educativo.

Estos datos demuestran que incluso con el potencial para la
inclusion social, internet no ha cumplido su propuesta. Claro que la
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culpano eslatecnologia, sino la falta de politicas publicas concretas,
y capaces, de hacer con que éstas sean utilizadas y aprovechadas de
manera adecuada.

Estas informaciones también sirven de base para reforzar
la argumentacidn inicial, de que la TVDi tiene un potencial muy
grande para la inclusion social, digital y educativa en el escenario
brasilefio. Y asi tomando esta afirmacién como punto de partida,
que presentaremos las argumentaciones finales.

Reflexiones Finales

Elbajonimerodeordenadoresyelaltonimerodetelevisores
presentes en los hogares brasilefios demuestran, que es necesario
multiplicar los esfuerzos para utilizar todo el potencial de TVDi
para el contexto educativo. Aunque el espectaculo sea el ingrediente
motivador para encender la TV, es importante sefialar que las
potentes herramientas de acceso a los recursos audiovisuales que
pueden ser ofrecidos por TVDi, permiten la migracién de muchos
medios diferentes para el ambiente televisivo (WAISMAN, 2006).

Sin embargo, es fundamental sefialar que no solo las buenas
intenciones llevaran, el TVDi a convertirse en un medio de inclusion
digital y social. La idea puede nacer claudicante si los objetivos
logrados no son cumplidos.

Porlotanto, silas politicas publicasy el incentivo al desarrollo
de contenido alternativo estén bien estructurados, la TVDi puede
consolidar un nuevo paradigma educativo en Brasil, permitiendo
el acceso de la poblacién a los recursos de internet, como también
la posibilidad de utilizacién de aplicativos que mezclan video,
imagenes, sonidos, textos, y otros recursos interactivos, para
la presentacion de nuevos conocimientos y de una educacion
diferenciada que también aprecia el entretenimiento, el ocio, los
servicios (VERASZTO et al., 2007a, 2007b, 2008).

Y, por ultimo, todos estos recursos pueden permitir el
acceso a una informacién ilimitada, garantizando que también
los telespectadores puedan ser productores y actores del proceso
creativo de desarrollo, de nuevos contenidos.

Asi,esperamosquelaTVDipuedaserutilizada, contribuyendo
para crear una nueva solucion de la EaD, garantizando asi, una gran
oportunidad educativa en el Brasil.
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A rapida evolucao da tecnologia digital e informatica vem
encontrando novas aplicagdes e modificando radicalmente os
recursos disponiveis para todos os campos do conhecimento
humano como a inddustria, agricultura, medicina, transportes,
comunicagdes, ensino e outros setores. A aplicacdo dessa tecnologia
no campo do ensino, mais particularmente em ministrar educagao a
distancia, proporciona grandes avancos na metodologia do ensino,
reduzindo custos, acelerando a aprendizagem e aumentando a
eficacia no processo de educar, e como conseqiiéncia melhorando o
nivel de escolaridade da comunidade, principalmente da populagao
mais carente do pais. A Universidade Presbiteriana Mackenzie
desenvolveu o projeto denominado “Ensino a Distancia com TV
Digital Interativa”,em parceriacomaSecretariade Ensinoe Educacao
do Ministério da Educacao, para prover um sistema de distribuicao
do contetido das aulas do ensino basico e médio, utilizando o canal
de satélite de comunicagdo. Este meio de comunicagdo prové o
acesso eficiente e rapido a informag¢do mesmo nos locais mais
remotos do pais, como as unidades de ensino situadas no interior
da Amazdnia.

O elevado nivel de integracdo dos chips atuais permite o
desenvolvimento de equipamentos e sistemas digitais de elevada
complexidade, com capacidade de executar fungdes complexas a
um custo relativamente reduzido. Permite distribuir informacao
com grande volume de contetido, como nas disciplinas da area
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educacional, em tempo real, o que requer meios adequados
e eficientes de transmissdo. O projeto em questdo se propos
a desenvolver um sistema de baixo custo, eficiente e seguro,
utilizando a tecnologia da informatica e da televisao digital como
ferramentas, e o sistema de satélite como meio de transmissao
por ser este o recurso acessivel em qualquer ponto do territério
de grande extensao como o Brasil. Para flexibilizar o manuseio do
material distribuido o sistema usa o recurso de armazenamento
temporario das informagdes em disco rigido de alta capacidade.
O sistema conta com um Guia de Programagdo Eletrénica para
facilitar a selecao de topicos de interesse e transmissdo segmentada,
permitindo a regionalizacdo dos conteddos de acordo com os
varios perfis do publico. Este sistema permite que o professor ou
monitor possa revisar a matéria quantas vezes forem necessarias,
bem como acessar as informag¢des adicionais ou complementares,
aplicar exercicios e disponibilizar recursos para execucao de tarefas
escolares. O presente artigo oferece uma descricao geral do sistema
de transmissdo digital (IP sobre Video) por satélite, especifica o
sinal digitalmente modulado para permitir a compatibilidade do
sistema concebido com dispositivos de uso corrente e disponiveis
no comércio e as caracteristicas do sistema de transmissao por
satélite. Visa, inclusive, ser um meio adaptavel para largura de
banda disponivel de qualquer satélite. Descreve também o meio de
armazenamento flexivel das informacgdes digitalizadas recebidas
pelo usudrio para permitir facil manuseio.

O Sistema de TV Digital Interativa

O sistema é constituido de trés segmentos: digitalizacao/
compressao do conteiudo, modulacao/transmissdao e recepg¢do/
armazenamento.

0 segmento de digitalizagdo/compressdo é constituido por
encoderes de dudio e video H264AVC e AAC, servidor de fluxo de
programas e encapsulador IP. As informagdes recebidas (video,
audio e dados) por diversos 6rgaos geradores de conteudo,
provenientes do satélite, internet, estidio ou arquivos magnéticos,
sdo digitalizadas, comprimidas e multiplexadas em IP. Utilizando
um encapsulador IP, os dados em IP sdo convertidos para a interface
MPEG-2, tornando-se compativel com a estrutura de pacotes
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utilizada pelo modulador de satélite.

O segmento de modulagdo/transmissdao recebe pacotes
de dados formatados em MPEG-4 que sao modulados no padrao
satélite DVB-S2 e transmitidos em uma largura de banda de 6MHz
para o Satélite Brasil SAT B1 na Banda C. O satélite recebe o sinal
em um dos transponders, translada a freqiliéncia e retransmite a
informacao para a Terra.

No segmento de recepcao, o sinal do satélite é amplificado
e convertido em FI de 44MHz e recebido no set-top-box onde, apos
demodulado, os dados resultantes sdo armazenados em disco rigido
de 80Gbytes. Existe ainda o canal de retorno que permite ao usuario
entrar em contato com o Centro de Programacao Educacional
para solicitar informacdes adicionais e instrugdes, ou enviar, por
exemplo, exercicios para serem corrigidos. A Figura 1 mostra uma
visdo global do Sistema.

r%&”.l
I

Kit Tecroldgico
/ de recepcio

-

Laboratirio de
DIGITALIZACAO DE Informatica
PROGRAMAS

Retorno

Figura 1 - Visao global do sistema

Digitalizagdo/compressdo

O conteddo de video/audio é digitalizado e comprimido
para uma taxa de bits que garanta uma boa qualidade subjetiva.
O sistema permite que dados de gerenciamento e dois programas
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sejam transmitidos ao vivo no mesmo tempo. Através do servidor
IP, os dados ou programas previamente armazenados podem ser
transmitidos com o uso de um software de gerenciamento de
arquivos para os receptores. A seguir, o conjunto é multiplexado e
encapsulado em MPEG4 numa taxa adequada para viabilizar a sua
transmissao em um canal de satélite geoestacionario.

AFigura?2apresentaodiagramado segmento de digitalizagdo
e codificacao de conteuddo.

% Servidor
L.'— Sat Ry Encoder FlUxn
Yideo

[o181 [> DVD [DSENFUUV@ Hug Y Encapsuiadar
m Digital Arguivos V| P

Fita videa
OV MPEG-2
Seryidor
IP
Figura 2 - Segmento de digitalizagcdo e compressao
Modulagdao

A Figura 3 mostra a estrutura do modulador ISDB-T . O sinal
MPEG-4 é formado por pacotes de 187 bytes de dados e mais 1 byte
de sincronismo. O primeiro bloco realiza a distribuicdo aleatéria
de bits para evitar a repeticdo de determinadas sequéncias de bits
impedindo o aparecimento de concentragao desses bits, equivalendo
a dispersdo de energia.

O Reed Solomon é um corretor de erros capaz de corrigir
até 8 bytes em cada pacote de 188 bytes, acrescentando 16 bytes,
formando um segmento de dados de 204 bytes.

O Convolutional Interleaver embaralha o conteudo dos
dados. Quando aparece um ruido impulsivo em rajadas este
sistema distribui os erros, diminuindo o efeito dos mesmos sobre
a qualidade do sinal. Na recep¢do o conteudo é desembaralhado,
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ficando igual ao original.

Adaptagao de
:> Muxe | Reed Solomon || Cunvulucinna|:> [nner
dispersiode [ ¥|  Coder V| Intereaver Coder
MPEG-4 :
Energia
|
Fl <: M odulacor DAdaptadurde
opsk P&l guadm
70MHz

Figura 3 - Bloco codificador de canal e modulador

O Inner Coder é um FEC (Forward Error Corrector) com razao
programavel para1/2,3/4,5/6 e 7/8. Por exemplo, para uma razao
de 3/4, a cada 3 bits de informacao é acrescentado 1 bit de correcao.

Para a modulacdao QPSK o feixe digital é dividido em pacotes
de 2 bits que vai modular cada sub-portadora.

0 adaptador de quadro efetua a formatacao e a sincronizagao
dos quadros e fornece os dados em componentes [ (in-phase) e Q
(quadrature phase) para o modulador.

O sinal é entdo modulado em QPSK (Quartenary Phase Shift
Keying). Esta técnica de modulac¢do utiliza um conjunto de quatro
estados defasados entre si de 90°. A Figura 4 mostra a constelagao
de uma modula¢do em QPSK para os 4 possiveis dibits.

o

L

-0 O O 0=0

1l
—_—

=1

T ]
Figura 4 - Constelagdo QPSK
Apdés este processo, o sinal de FI é convertido na frequéncia
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de transmissdo de um dos transponders do satélite da banda C
(5,85GHz a 6,42GHz), amplificado e enviado para antena parabdlica.

Transmissdo

Como o satélite Brasil SAT- B1 se encontra a 35.600 km da
Terra e em consequéncia o nivel de sinal recebido na entrada do
receptor é muito baixo, o sistema de transmissdao necessita ser
robusto contra ruidos e interferéncias. O sistema de modulacao
DVB-S2 (Digital Video Broadcasting - Satellite) mantém um
bom desempenho mesmo com uma relagdo sinal ruido de 4 a
8dB. A Figura 5 mostra um diagrama simplificado do sistema
de transmissdo. O sinal de FI de 70MHz modulado em ISDB-T, é
convertido numa frequéncia da banda C (5,85GHz a 6,42GHz para
subida), amplificado, filtrado e enviado para uma antena parabdlica.

FI
T0MHz
Videol — — !
Audiof ' I
Encapsuladar | |
Dados [S0B-T ]
obre ::> MPEG-4 :> —r: — " Antena
' ' paraholica
P : !
b AT J
Up-converter ™ Amp
Figura 5 - Diagrama do transmissor de satélite
Satélite

O satélite geoestacionario Brasil SAT B1 opera como uma
repetidora de sinal que recebe da Terra, translada para outra
frequéncia, amplifica e envia de volta para a Terra. Como este Satélite
se encontra a 35.600Km da Terra a atenuacgdo do sinal é da ordem
de 197dB (5,6x10%). Assim sendo, os receptores necessitam ser de
baixo ruido, tanto no segmento Terra/Satélite como no caminho
inverso. Para a opera¢do do Satélite o sistema capta a energia do
Sol em células foto voltaica e armazena em baterias para alimentar
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0s equipamentos.

Recepgdo

O sinal proveniente do satélite e captado pela antena
parabdlica, é amplificado e convertido para a banda L frequéncia
de 950MHz a 1.450MHz em um amplificador/conversor de baixo
ruido (LNB), como ilustrado na Figura 6.

3,62GHz & 950MHz a

1.4500h
4, 2GHz ¥ L VIDEO
+ ¢ Modulo Informatica
receptor Sat Modulo TV Digital

Display TV

Y M| ul Placadz LN
[/}— LB Turiner :D VB -5 :DMD ulg :D i ["L/

comput
Anteng  Amp.de
Baixo Ruido

Figura 6 - Conjunto receptor

O Tunner (sintonizador) situado na placa receptora de
satélite converte este sinal para a frequéncia de FI. O decodificador
ISDB-T, faz o processo inverso do modulador ISDB-T,, descrito
anteriormente. Os dados e programas decodificados sao, entdo,
armazenados no disco rigido de 80Gbytes de um computador. Na
saida deste dispositivo existe uma placa de video que converte os
dados em informacdo de video e som para serem mostrados num
aparelho de televisdo analdgico ou digital. O sistema é dotado de
circuito de controle remoto por infravermelho e software associado.
O gravador de CD-ROM permite gravar os programas de interesse
do professor.

Operacao do Sistema

Cada formato de programa deve ter procedimento especifico
para ser digitalizado e armazenado, como visto na ilustracao 2.
Assim, os programas recebidos via satélite devem ser tratados
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em um circuito de informatica (computador) com placas para
digitalizacdo de video/audio e compressdo dos sinais e software
especifico. Os sinais tratados sdo armazenados no Servidor de
Fluxo de Video.

Os programas recebidos em fita de video passam pelo
circuito digitalizador de video/audio e gravador de DVD. Os dados
sao armazenados em um Servidor com capacidade para armazenar
as informacgdes de video e textos. As informagdes recebidas via IP
sao tratadas e armazenadas em servidor especifico.

O circuito comutador (HUB) seleciona o programa de
interesse e envia para o encapsulador IP para ser transmitido.

Transmissédo do Programa

A operacdo do sistema TV Digital Interativa, de posse da
programacao diaria do contetido a ser enviado para as escolas,
seleciona os programas com o auxilio do comutador (HUB) mostrado
na ilustracao 2 e inicia a transmissao, cuja duracao depende da
programacao estabelecida. A taxa dos dados transmitidos pelo
Brasil SAT B1 é da ordem de 5Mbps, que pode ser ajustada para
outros valores, bastando para isso configurar o modulador ISDB-T.

Recepgdo do Programa

Desde que o conjunto receptor da escola esteja ligado, ele
automaticamente recebe o programa transmitido e armazena na
memoria do sistema. Este material consta do Guia de Programacao,
programa de aula propriamente dito, textos complementares e
material interativo para uso didatico. O sistema armazena material
equivalente a sete dias Uteis de programacao. Apds o sétimo dia,
automaticamente é apagado o material mais antigo para receber
novo programa, permanecendo no arquivo os dados dos ultimos
sete dias.

Com o uso do controle remoto o professor ou monitor pode
acessar qualquer contetido do arquivo manuseando o menu do
programa. Com isso, ele tem a oportunidade de interagir com o
sistema para rever topicos de interesse, acessar listas de exercicios
ou efetuar consultas. O sistema permite também gravar em DVD,
que faz parte do conjunto, os itens que o usudrio deseja manter em
arquivo permanente. No caso de haver necessidade de informacgdes
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adicionais, o professor pode solicitar ao Centro de Programacao
Educacional da TV o envio destes materiais, usando o caminho de
retorno via internet.

O sistema de satélite para testes do sistema foi utilizado
o link da Universidade Presbiteriana Mackenzie. O caminho de
retorno on-line depende do 6rgdo responsavel ativar no sistema
de satélite o link de retorno, o que no momento nao foi executado
pelas autoridades interessadas.

Conclusao

Este é um projeto de grande impacto e de utilidade publica
para o Pais, propiciando um meio de facilitar a forma de ministrar
0 ensino ndo s6 para as escolas situadas em locais de dificil acesso,
mas para todas as escolas do Brasil, por ser um meio de baixo custo e
ao mesmo tempo abrangente. Permite também uma uniformizagao
dos contelddos ministrados em todo territério nacional.
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Com a criacdo do Sistema Brasileiro de Televisao Digital
Terrestre (SBTV-T) (BRASIL, 2003, 2006) e a inauguragdo
da transmissdo do sinal digital, um novo marco tecnoldgico
instaurou-se no meio televisivo brasileiro. A implantacdo da
TV digital no Pais impde grandes desafios. A transi¢do da TV
analodgica! brasileira para o sistema digital exigira, certamente, o
dominio das novas ferramentas de software e o desenvolvimento
de metodologias de producdo de contetidos audiovisuais digitais
especificos.

As organizacbes, como a Embrapa, que quiserem se
favorecer dessa nova alternativa de comunicacdo, devem se
preparar para suas exigéncias tecnologicas e metodologicas,
da mesma maneira como, anos atras, se adaptaram a Internet.
Novamente, ndo se trata apenas de uma adequac¢do da linguagem
comunicacional, mas também, e acima de tudo, da aprendizagem,
do desenvolvimento e do dominio de novas tecnologias e das novas
formas e formatos de contetidos que lhes sdo pertinentes.

Sao mais 60 anos de experiéncia no modelo analdgico,
cuja substituicao, seguramente, vai provocar impactos de ordem
tecnoldgica, econdmica, cultural e educacional. Embora a sua
implantacdo seja recente, a TV digital (TVD) contabiliza pouco mais
de 0,5% da populacdo com acesso a essa novidade tecnologica

1 TV analégica - sinal de transmissdo de TV terrestre, que varia continuamente no
tempo para representar as imagens e sons.
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(SALLES, 2008). Isso se deve ao fato de que a imensa maioria dos
aparelhos televisores instalados nos domicilios é analdgica; outra
barreira é a falta de estimulo ao desenvolvimento, ao fomento e
a distribuicao de contetudos digitais interativos.

O fato é que nao basta ter o sinal digital, é necessario
também que o aparelho televisor esteja preparado para recebé-
lo. Para que isso aconteca, faz-se necessaria a aquisicao de um
conversor? denominado set top box, ou entdo, a substituicio do
televisorantigo por um modelo digital. Ou seja, denadaadiantater
o sinal digital disponivel se a sua recepc¢do na casa do telespectador
nao for viabilizada. A despeito da magnitude desse desafio, a sua
superacdo € esperada via intervencao de determinados atores
ligados a industria, aos consumidores, ao governo e Orgaos
reguladores, de modo a adequar o padrdo de transmissao a
recep¢ao, em aproximadamente 90% dos lares brasileiros.

Outro desafio colocado refere-se a oferta de programacao
com recursos de interatividade, a exemplo dos programas de radio
e, mais recentemente os contetidos web, como blogs, chats, twitter,
etc. Ou seja, resolvido o problema da conversdo sera necessario
ainda que o conteudo a ser transmitido também seja digital,
sobretudo, revestido de interatividade. Essa mesma interatividade
devera provocar alteragdes no relacionamento das instituicdes
detentoras de conhecimento, tecnologia e informacdo frente as
emissoras comerciais de televisdao. Em tempos de TV digital, as
instituicoes de pesquisa e desenvolvimento (P&D) necessitarao
rever a sua matriz de producdo de conteido para divulgacao
televisiva, bem como repensar sua relacdo com as emissoras.

Asdemandas e as necessidades deinformacao, seguramente,
serdo cada vez mais acentuadas e frequentes, em razdo da
interatividade propiciada pela TV digital; consequentemente,
as atualizacoes de contedo deverao ocorrer em tempo real.
Instituicdes publicas preocupadas em dar visibilidade as suas
acoes devem se preparar para produzir seus proprios conteudos
para TVD. Do contrario, continuarao sem autonomia de producao,
a mercé dos interesses dos grandes grupos de comunicacao,
repassando-lhes gratuitamente os conhecimentos produzidos com

2 Conversor - componente que converte o sinal da TV digital para exibi¢do das imagens
no televisor, conhecido em inglés como set top box. Pode ser vendido separadamente
ou estar incorporado (integrado) ao televisor.
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recursos publicos.

O artigo discute a necessidade de pesquisa, visando ao
desenvolvimento e a incorporagdo do, arcabougo tecnoldgico e
metodoldgico que envolve a TV digital na produg¢do deconteudo*
de comunicac¢do para transferéncia de tecnologia, na Embrapa. O
dominio da tecnologia de TV digital, aliado ao desenvolvimento de
uma metodologia de produgdo de contetido de comunica¢do para
transferénciade tecnologia, pode conferir a Embrapa a autonomia
necessaria para produzir seus préoprios videos, bem como para
se colocar no mercado de informagdo e contetido para TV digital
interativa (TVDi).

A Embrapa nao dispde, até o momento, de competéncias
humanas, tecnolégicas e metodoldgicas para atuar na producgao
de conteddo de divulgacdo para a TVDi, apesar de sua larga
experiéncia em producdo de programas para a TV analdgica.

No cenario de TVD, a atividade de produgdo de conteido na
Embrapa deve ser considerada tdo importante quanto a produgao
de matéria jornalistica para divulgacdo na midia impressa ou
eletronica. Surge dai a justificativa para a crescente necessidade
de participacdo ativa dos profissionais de comunicacao no processo
de producao de conteddo, em contraposicao a postura de simples
disponibilizacdo e repasse mecanico de textos e publica¢des, até
entdo praticados.

Este estudo pretende contribuir para a inser¢ao da Embrapa
no contexto da TV digital brasileira, por meio da criagdo de um
ambiente interativo de producdao de conteddo de comunicagao
para a transferéncia de tecnologia. Tal feito podera contribuir
para que a Embrapa aprimore e amplie os canais de didlogo com a
sociedade, como previsto em seu VPlano Diretor-PDE (EMBRAPA,
2008). Pretende-se, ainda, contribuir para que Embrapa se torne
produtora e fornecedora de seus préprios contetdos digitais
para a TVD, e assim melhor atender a demanda, inclusive aquela
referente a elevacdo do nivel educacional da populagao, sobretudo

3 TV digital - sinal aberto de transmisséo, sinal de TV terrestre transmitido de forma
digital.

4 Produgdo de conteido - atividade de cria¢do ou realizagio de conteudos, estes
entendidos como sinais de sons, imagens ou textos interativos ou ndo, de forma
continua ou sob demanda, independentemente das tecnologias ou suporte utilizados
para a sua produgao, programacao e distribuicao.
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nas areas rurais, prenunciada no V PDE.

O publico-alvo deste estudo é constituido por usuarios do
sistema de televisdo terrestre, em especial, os produtores rurais,
profissionais de assisténcia técnica e extensao rural, estudantes,
professores, pesquisadores, etc.

TV Digital

A televisao é um dos mais importantes veiculos de
comunicacao, sobretudo como meio de difusdao de informacao
e entretenimento. Faz-se presente em lugarejos remotos e na
zona rural, da mesma forma que em areas urbanas altamente
desenvolvidas (CRUZ, 2008). No Brasil, a televisdo possui um
papel fortemente integrador, com capilaridade acima de 90% dos
lares e, destes, 80% recebem exclusivamente sinais de TV aberta
(terrestre).

A TV digital surge em decorréncia do desenvolvimento
da TV de alta definicdo (HDTV®), iniciado no Japao e na Europa,
no final da década de 1980. As primeiras transmissoes em alta
definicdo ocorreram em formato analégico, no Japao. Entretanto,
a primeira transmissdo em formato digital de TV de alta definicao
(ou seja, TV digital) ocorreu nos Estados Unidos, em 1998. De
acordo com Melo et al. (2000), a TV digital é definida como um
sistema de radiodifusao televisiva que transmite sinais digitais,
em lugar dos sinais analdgicos. As principais caracteristicas da TV
digital apontadas por Melo et al. (2000) sao:

e Recepgdo de sinais mais eficiente do que na transmissao
analogica, que contabiliza perdas em cerca de 50% dos
pontos de resolucio de uma imagem, ou seja, apenas
metade dos pontos de resolu¢do chega aos domicilios;

e Transmissdo digital na integra, pois o sinal digital
transmitido pelas emissoras é recebido sem perdas nos
televisores domésticos, ou seja, a imagem recebida é
imune a interferéncias e ruidos, livres de chuviscos e

5 TV aberta - sistema que distribui contetido audiovisual livremente, sem encargos e
taxas.

6 HDTV (High Definition Television) - Sistema de transmissdo televisiva com uma
resolucdo de tela significativamente superior a dos formatos tradicionais (NTSC,
SECAM, PAL).
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fantasmas, portanto, de melhor qualidade;

e Interatividade com o telespectador, que pode interagir de
forma ativa com o sistema, ao invés da passividade presente
no sistema analégico;

e Possibilidade de navegar na Internet para efetuar transacdes
de comércio eletronico, executar operagdes bancarias,
acessar servicos do governo, transmitir programas on
demand’;

e (anal de retorno, que confere a possibilidade de
comunicacao bidirecional fluindo no sentido receptor ao
emissor do sinal, diferentemente do que ocorre nas
transmissoes analogicas.

Ainda, no intuito de oferecer um melhor entendimento
acerca da TV digital, de acordo com Melo et al. (2000), destaca-se:

Os sinais de som e imagem sdo constituidos por uma sequéncia de bits
(binary digits), que, pela sua natureza digital, sdo tratados como dados.
Esse sinal de televisdo pode ser comprimido com outros sinais antes de
ser transmitido. No receptor, todo o conjunto de sinais é descomprimido
e convertido. Desta forma, na banda de frequéncias ocupada por um
canal - 6MHz no caso brasileiro -, onde cabe apenas um sinal de televisao
analégica, podem ser veiculadas diversas transmissdes simultaneas. J3,
na TV digital, pelo fato de poder operar a uma taxa menor, permite que
numa mesma banda sejam transmitidos até quatro canais de televisio,
ou um menor nimero de canais de TV e varios canais de dados. (MELO
etal,, 2000, p. 8).

Cabe ressaltar que em razdo da transmissao digital de TV
ser bindria, dois cenarios sdo possiveis: excelente recepcao ou
nenhuma recepg¢ao (telanegra). Ou seja, na transmissao digital nao
ha meio termo, por exemplo, imagens ruins, sons com ruidos, etc.,
como acontece na TV analdgica.

TV Digital no Brasil - Principais Caracteristicas

No Brasil, a primeira transmissdao de sinal de TV digital
ocorreu em 2 de dezembro de 2007, na cidade de S3o Paulo.
Desde entdo, a implantagdo da TV digital no Brasil esta em curso,

7 Programacgdo on demand - programagdo que permite ao telespectador assistir a
qualquer programa a qualquer hora.
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devendo ser finalizada em 2016, quando o sinal analdgico sera
desligado, de acordo com o cronograma estabelecido pelo SBTVD-T,
modelo de referéncia para a implantacdo da televisao digital no
Pais (BRASIL, 2006).

0 SBTVD de acordo com Crocomo (2007), “foi criado com
0 objetivo de fazer ndo apenas a troca de equipamentos, mas de
garantir a inclusdo digital através dos novos recursos potenciais
da interatividade, e, inclusive, no futuro, o acesso a internet”. Cruz
(2008, p. 175) afirma: “A TV digital pode ser uma ferramenta
importante para auxiliar na inclusdo digital, ja que a televisdo esta
presente em 93% das residéncias brasileiras”.

A transmissdo digital é gratuita, mas s6 estara disponivel
para quem comprar umconversor digital, conhecido como set-top-
box. A outra opg¢ao é comprar um novo televisor que ja traga este
conversor integrado. Com o sistema digital, a TV aberta acessada
pela maioria da populacao tera melhorias quanto a imagem, ao
som e aos servicos a serem oferecidos. A grande novidade, porém,
é a interatividade, com a qual o telespectador podera interagir
com a programacao. (PIRES, 2006, 2007).

No tocante a qualidade de transmissdo, a TV digital leva
vantagem sobre a TV analégica, pois ndo é vulneravel a interferéncia
e, ainda, possui maior capacidade de envio de dados, possibilitada
pela compactacao de arquivos (CROCOMO, 2007). A seguir, sao
destacadas as principais caracteristicas da TV digital, proposta
para a realidade brasileira.

e Interatividade - em um programa de auditorio é
possivel participar de votagdes, usando apenas o
controle remoto, ou ainda, num jogo de futebol o
telespectador pode escolher cameras com angulos
diferentes, rever os gols e consultar estatisticas diversas,
por exemplo. Para que a interatividade aconteca, faz-
se necessaria a utilizacdo de um conversor que ira
receber o sinal digital e converté-lo para PAL-M (Phase
Alternating Line), sistema brasileiro de transmissao em
cores, adaptado do modelo alemao PAL-G. (CROCOMO,
2007).

e Imagem - a TV digital tem imagem de cinema, e pode
oferecer quase o dobro da qualidade de imagem da TV
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analogica.

Som - a TV digital faz as transmissdes em um sistema
de cinco canais, mais um paraos graves, ou seja, 0 som
pode ter qualidade de home theater.

Gravador digital de video - o videocassete é substituido
pelo gravador digital, que possui a funcdao de guardar
os programas em disco rigido (memoria) acoplado ao
aparelho de TV. Em alguns canais de TV a cabo é possivel
interromper um filme que estd sendo transmitido e
retomar a cena em outro momento.

Servicos - a tecnologia de TV digital permite que o
aparelho televisor seja conectado a Internet, como se
fosse um computador. Assim, é possivel realizar compras
on-line, executar operagdes bancarias, consultar servigos
do governo, acessar canais de previsio do tempo
interativos, etc.

Mobilidade e portabilidade - as transmissdes de TV
digital podem ser assistidas em equipamento moveis,
como celular, computador de mao, notebook, miniTV em
carros, etc.

Convergénciatecnoldgica - pormeio de um dispositivo
da TV o telespectador acessa a internet e interage com
a programacao; as emissoras podem disponibilizar
diversos itens que sdo exibidos na tela, e o telespectador
interage com a TV para efetuar a compra, numa
operacdo conhecida como T-commerce® (SERRA et al.,
2009).

TV Digital como Instrumento de Inclusao Social

Na atualidade, muito se discute sobre a contribuicdo da
TV digital para ampliar o espectro da inclusdao social no Pais.
Acerca deste tema, Ricardo Benetton Martins (TV DIGITAL..., 2005)

A TV digital ndo deve ser encarada como um fim, mas como meio.
Sua atratividade e o impacto na sociedade podem ser usados como
motivadores e aglutinadores de esforcos e interesses, além de

8 T-commerce - possibilidade de consulta e compra de produtos pela televisio.

207



reaproximar o Brasil do estado da arte nas areas de conhecimento e de
promover qualidade de vida do cidadao. (TV DIGITAL...,, 2005).

Em complemento, Leal Filho (2005, p. 9) ressalta que nao
basta haver apenas “uma ampliacdo do espectro eletromagnético;
é preciso que este seja ocupado por emissoras que atendam as
reais necessidades de cultura, lazer e informacdo existentes na
sociedade”. Leal Filho (2005) também afirma que é necessario
evitar que os grandes grupos de comunicacdo exercam o
monopolio e passem a reproduzir o mesmo modelo de TV aberta.
Isso dificultaria em muito a inclusdo social, que deve ser entendida
como algo muito além da oportunidade de acesso e de capacitacao
para os meios informatizados e a internet.

Uma importante questdo é levantada por Barbosa Filho
(2005) que vé na inclusao digital a possibilidade de resgate da
dignidade, para grande parte da populacdo do Pais. Nesse sentido,
a TV digital brasileira deve ser encarada como um meio para
aglutinar esforcos de desenvolvimento tecnoldgico, alavancar a
industria nacional, promover a inclusdo social, contribuir para a
melhoria da qualidade de vida do cidadao e para a valorizacao da
cultura nacional (SOARES, 2004).

A TV digital pode atuar firmemente como instrumento
de inclusdo social, por meio da oferta de servigos interativos
aos cidadaos, sobretudo aqueles de interesse publico. Dados
da Anatel sobre exclusdao digital dao conta de que 90,7% dos
usudarios da internet pertencem as classes de renda A e B; enquanto
apenas 9,3% de usudrios da internet pertencem as classes C,
D, E (SOARES, 2004). Dito de outra forma, 24% da populagdo
representam 90,7% dos usudrios da internet, enquanto que
76% da populagdo representam apenas 9,3% dos usudrios da
web. Sao dados reveladores da existéncia de um enorme fosso
digital e social ng Brasil. A expectativa é de que o modelo de TV
digital interativa adotado no Brasil possa vir a contribuir para
a elevacdo dos niveis de acesso das classes C, D, E a internet, ao
redor de 30% a 50%, em dez anos (ARARIPE, 2006).

Compreendido o potencial da TV digital como um poderoso
instrumento de inclusao social e digital, é imperativo pensar na

9 TV digital interativa - uma forma de televisdo em que a participa¢do do usudrio pode
afetar diretamente o contetido que ja se encontra disponivel ou sera transmitido.
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sua contribuicdo também para a formacgdo critica do cidadao,
oferecendo-lhe, sobretudo, produtos educacionais, informativos,
cientificos e culturais. E o que propds Tereza Cruvinel, diretora da
TV Brasil, durante Reunido da Regional da Sociedade Brasileira
para o Progresso da Ciéncia (SBPC), realizada em Nova Iguacgu, R]:
E nossa tarefa termos programas de difusdo cientifica, mas que ndo
sejam em linguagem cifrada. E preciso traduzir a relagdo da ciéncia com
a vida do cidaddo. Isso é um desafio, a nossa grade hoje ndo tem
programa préprio sobre o assunto, e a televisdo tem que fazer isso para

conectar as pessoas com a ciéncia de uma forma pratica. (PLATONOW,
2008).

A TV digital pode contribuir para a inclusao social desde
que seja popularizado o acesso as tecnologias de informacdo e
comunica¢do, bem como o dominio de novas técnicas e linguagens,
0 que exigira investimentos na aprendizagem e na capacita¢do
digital. Para isso, sdo necessarios estudos e pesquisas sobre os
aspectos relacionados a inteligibilidade, usabilidade, acessibilidade,
disponibilidade de acesso, entre outros, pois essas sao barreiras que
podem dificultar e retardar a inclusdo digital, e consequentemente
a inclusdo social. Por fim, uma questdo da maior relevancia
merece ser destacada: a producdo de conteddo, a ser tratada no
item a seguir.

Producgio de Conteudo

A producdo de contetido é uma questao relevante para o
desenvolvimento da TV digital, razdo pela qual, devera passar por
grandes transformacodes, no que tange ao seu processo e a sua
metodologia. Significa dizer que além do dominio das questdes
tecnoldgicas, novos conceitos e abordagens também devem ser
explorados pelos produtores de contetido para que incorporem
novos ingredientes, como a ndo-linearidade’, para acesso a
informagdes na tela sem a necessidade de seguir umtinico caminho,
bem como a bidirecionalidade, para o envio e o recebimento de

10 Nio-linearidade - possibilidade de acesso a informacdes na tela de um computador
ou uma TV interativa sem necessidade de seguir um unico caminho. Navegacdo nao-
linear.

11 Bidirecionalidade - possibilidade de comunicagio no sistema de TV digital, fluindo
no sentido receptor emissor do sinal, diferentemente do que ocorre nas transmissdes
analogicas.
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conteudo interativo por parte do telespectador, garantindo-lhe
participacdo efetiva (CROCOMO, 2007; MARTINS, 2005).

Outro aspecto importante a ser considerado refere-se
a valorizagdo da linguagem audiovisual e da narrativa, a partir
da combinacao entre texto, imagem e som, a exemplo do que
acontece na TV analdgica. De acordo com Righetti (2008, p. 1), “a
TV em formato reconfigura a linguagem audiovisual, as formas de
acesso a TV e até mesmo tempo a sua sustentagdo econdmica”
Médola, citada por Righetti (2008, p. 1) acrescenta: “A producao de
conteudo deve passar por transformacdes profundas em funcao da
interatividade”. Outra mudanca significativa trazida pela TV digital
é assinalada, ainda, por Righetti (2008):

O telespectador, que até agora assumia uma posicdo prioritariamente

passiva, passa a ser mais ativo na TVD, por exemplo, participando

da producdo de conteido - como ja acontece na internet, em que

os internautas produzem seus videos, blogs, sites, etc. Além disso, o

telespectador terd mais autonomia para escolher os programas e assisti-
los quando desejar. (RIGHETTI, 2008, p. 1).

Ainda neste contexto, devem ser considerados aspectos, ja
mencionados, da convergéncia tecnoldgica, em que se preconiza a
integracdo dos servigos de telefonia fixa e movel, de transmissao
de dados e video, aproximando as areas de telecomunicacdes,
entretenimento e informatica (COELHO, 2008). Para isso, seria
necessario o estabelecimento de uma politica de incentivo, fomento
e apoio a produc¢do de conteddo, estimulando a experimentacao,
a fruicdo e a producao de contetido regional, local, interativo,
educacional e de utilidade social (COELHO, 2008; MARTINS, 2006).

A producdao de conteido no cenario da TV digital
privilegia o envolvimento de novos atores, estimulados pelo
baixo investimento em infraestrutura, bem como a incorporagao
de conceitos de usabilidade, de inteligibilidade, de producao e de
fruicdo de conteido (MARTINS, 2006).

Conteudo para TV Digital - Perspectivas para a Embrapa

Apesar de grande experiéncia na producdo e execucao de
conteudos e programas para a TV analdgica, como sera mostrado
nos proximos paragrafos, a Embrapa ao fim da primeira década
do século XXI ainda ndo conta com iniciativas que visem o
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estabelecimento de ambiente interativo baseado em tecnologias
de TV digital.

A Embrapa Informagdo Tecnoldgica possui vasta experiéncia
na producgdo de videos digitais, iniciada em 1995. Sao mais de 10
anos dedicados ao programa Dia de Campo na TV (DCTV), voltado
a divulgacdo das inovagdes tecnoldgicas geradas ou adaptadas
pela Embrapa. Ja foram produzidos mais de 350 programas
DCTV, transmitidos semanalmente pelo Canal Rural, NET, SKY e
parabdlica, TV NBR, TV Educativa.

A Embrapa Clima Temperado, por sua vez, possui a mais
antiga experiéncia na producdo de videos e de programa de
televisdo - o “TV Terra Sul”, levado ao ar semanalmente, ha quinze
anos. Este programa é dedicado a divulgagdo das novidades de
pesquisaedas alternativas para agropecudariaregional. E veiculado
na TV Nativa (Record), e conta com a parceria da Emater-RS*?,

Entretanto, essa vasta experiéncia acumulada pela Embrapa
Informacgdo Tecnolodgicae pela Embrapa Clima Temperado ndo esta
reunida e sistematizada, de modo a favorecer a sua divulgacao, o
repasse e o compartilhamento do conhecimento adquirido.

Contudo, o V Plano Diretor da Embrapa (PDE), para o
periodo de 2008-2011-2023, sinaliza para as oportunidades e
ameacas no contexto das mudancas necessarias a incorporacao
de tecnologias de informag¢do e comunicacdo aplicadas a gestao
do conhecimento, dentre os quais, destaca-se:

A nova configuracdo de PD&I prevé a crescente incorporagdo de
informacdo, conhecimento e tecnologia. O conhecimento e a capacidade
de inovar e operar com a informacdo serdo cada vezmaisdeterminantes
para a geracdo de riqueza, para a capacidade de estabelecer relagcoes de
poder e para a criagdo de novos codigos culturais. Assim, as tecnologias
que facilitam o acesso a informacdo e aceleram a sua disseminag¢do
serdo amplamente incorporadas, de modo que contribuam para o
desenvolvimento dos paises. (EMBRAPA, 2008, p. 12).

No capitulo dedicado a identificagdo de ameacgas que podem
comprometer o desempenho da Empresa, o PDE destaca, entre
outras, a “gestdo ineficaz do conhecimento” (EMBRAPA, 2008,
p- 15). J4, no tocante as prioridades estratégicas, uma diretriz
refere-se a promoc¢ao da gestdo do conhecimento, a qual prevé

12 Emater-RS - Associagdo Riograndaense de Empreendimentos de Assisténcia Técnica
e Extensdo Rural do Rio Grande do Sul.
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0 aprimoramento do processo de mapeamento, organizacdo e
gestao da informacgdo e do conhecimento gerado pela Embrapa e o
fortalecimento das competéncias e dos instrumentos necessarios.
Destaque é dado a implementacdo de mecanismos de
gestao da informagdo e do conhecimento para apoiar o processo
de inovacdo (EMBRAPA, 2008, p. 40). Para os periodos 2008-
2011 e 2008-2023, a Embrapa reconhece como suas estratégias:
Aprimorar fluxos, canais e espacgos formais e informais de didlogo
e influéncia reciproca entre a empresa e seus publicos de interesse;
Monitorar sistematicamente o ambiente interno, a imagem e as
percepcdes publicas sobre temas estratégicos da Embrapa, de modo

que isso contribua para sua sustentabilidade institucional (EMBRAPA,
2008, p. 37).

Diante desse contexto, é necessario que a Embrapa
comece a se preparar para uma série de mudancas de cunho
tecnolégico no ambito da sua infraestrutura de comunicagao,
bem como relacionadas a habitos de consumo e atitudes dos
usudrios, em particular ao seu publico-alvo, aceitando, desde j3,
a irreversibilidade da TV digital interativa (TVDi). Para isso, a
Embrapa devera envidar esfor¢os na implantacdo da plataforma
tecnologica e no desenvolvimento de metodologias, produtos e
recursos interativos, no tratamento e no fomento a produgao de
conteudo digital.

A Embrapa compete o desafio de traduzir e decifrar a
ciéncia que pratica para uma linguagem que seja compreensivel
e aplicada a vida dos cidadaos, em parafrase a Tereza Cruvinel
(PLATONOW, 2008). Isso ja ocorre em instituicbes como a NASA
(National Aeronautics and Space Administration), que além de
prestar contas aos cidadaos sobre as inumeras atividades de
pesquisas espaciais que realiza com or¢camento publico, preocupa-
se também em interagir diretamente com a populagdo, mostrando-
lhe que praticamente tudo que realiza em termos de pesquisa tem
estreita relacdo com o cotidiano das pessoas (NASA, 2008).

No ambito da Embrapa, tem-se a percep¢ao da
necessidade de se empreender esfor¢os na viabilizacdo de ambiente
interativo de producdo de contetdo. Isso certamente ofereceria
as condicOes ideais para explodir a demanda por conteddo de
informacao Embrapa.
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Ambiente Interativo de Produciao de Conteudo

Uma proposta de desenvolvimento de um ambiente
interativo para producdo de contetido, na Embrapa, pressupde
a presenca de diversos atores atuando em uma equipe
interdisciplinar, na qual o especialista no tema abordado pelo
contetido é o protagonista; e, como tal, deve fazer a mediacdo das
atividades de contetido, propondo a interagdo entre pessoas e as
tecnologias multimidias, provocando e facilitando essas agdes,
conforme proposto por Medeiros et al. (2002).

Deve-se buscar o estabelecimento de uma base minima
conceitual e metodolégica sob a qual a Embrapa possa nortear
suas ac¢des na producdao de conteddo em linguagem audiovisual
interativa. Um ambiente de producdo deve favorecer a confecgao
de videos interativos, de modo que o seu manuseio estimule a
participacdo do especialista no tema (pesquisador da Embrapa),
produtores rurais e outros profissionais envolvidos na experiéncia
de vivenciar caminhos e contetdos que contraponham o da
linearidade®® (AMARAL et al, 2006). Este ambiente interativo
deve favorecer, ainda, a constru¢do de novos conhecimentos,
possibilitando que o telespectador vivencie situacdes nas quais
possa relacionar, comparar, diferenciar e integrar os conhecimentos
(PIAGET, citado por AMARAL, 2002).

Institui¢cdes de pesquisa como a Fiocruz, por meio do Canal
Saude (http://www.canal.fiocruz.br/) e da Escola Politécnica de
Satude (GUIMARAES; CARVALHO, 2007), sdo exemplos de iniciativas
de sucesso na producdo de conteddo, em ambiente interativo,
utilizando linguagem audiovisual. Pazini et al. (2007) relatam
experiéncia interessante baseada em ambiente interativo e na
utilizacdo de linguagem audiovisual para elaboragdo de contetido
sobre sensoriamento remoto, tomando o geoprocessamento como
ferramenta pedagogica. Ainda, de acordo com Pazini et al. (2007),
a proposta de trabalhar a disciplina de Ciéncias relacionada
a tecnologia espacial na escola vai ao encontro da premente
necessidade de buscar novos conhecimentos que contribuam para
enriquecer o processo de ensino e de aprendizagem, bem como
da possibilidade de disseminar esses conhecimentos, difundir a

13 Linearidade - Acesso a contetidos na tela de um computador ou em um canal de TV,
seguindo um Unico caminho.
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funcao social da instituicdo de pesquisa e promover a socializacao
da Ciéncia.

Considerando o contexto da Embrapa, este estudo procura
reunir elementos que subsidiem o desenvolvimento de tecnologias
e modelos de produg¢do de conteudo, baseados em conceitos e
técnicas da linguagem audiovisual e da narrativa televisiva, nos
temas de pesquisa da Empresa.

Aspectos Metodolégicos

Uma proposta de construcdo de um ambiente interativo
de TV digital para viabilizar a producdo de contetido deve
emergir das necessidades, dos interesses e das expectativas
dos usudrios, identificados pelas areas de comunicacdo e de
transferéncia de tecnologia da Embrapa. Assim, tal proposicdo
resultaria da participagdo colaborativa das instituicdes e pessoas,
0 que pressupde a possibilidade de intervencdo e manifestacao
do coletivo, ou seja, do conjunto das instituicbes e pessoas.
Fundamentado no referencial teérico de Thiollent (2008) e em
Gongalves et al. (2004), tal proposta estaria orientada por meio
das seguintes etapas:

a) Diagndstico situacional - esta etapa compreende a fase
exploratoria de identificacdo das necessidades e demandas
de informagdo para o processo de producdo de contetdo,
tendo como publico-alvo preferencial os produtores rurais.
Para tal, podem ser utilizados informag¢des documentais,
publicacdes e relatos pessoais de experiéncias, disponiveis
sobreaspesquisas em metodologias aplicadasa comunicagao
para transferéncia de tecnologia, notadamente aquelas
voltadas para o incremento de componentes de tecnologia
de informacgao e comunicagao.

b) Amostragem e representatividade qualitativa - esta fase
correspondeadelimita¢ao do foco tematico a serabordado na
producdo de contetido. Neste sentido, o campo de observagao
tem o seu recorte focado nas praticas de comunicagdo
voltadas para a transferéncia de tecnologia. Pode-se adotar
a amostragem de representatividade qualitativa, ou seja,
amostras intencionais. Nesse caso, os sujeitos sdo escolhidos
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intencionalmente, envolvendo, sobretudo especialistas no
tema (pesquisador), mas também produtores rurais, outros
profissionais do dominio, profissionais de comunicacao,
informacao e de tecnologia da informac¢do, observando
critérios de qualidade previamente estabelecidos, aliado
ao fato de pertencerem a grupos com saberes na situagdo
investigada. Reunides previamente agendadas devem ser
realizadas com a participacdo dos sujeitos (especialista
no tema - pesquisador, outros profissionais do dominio,
profissionais de comunicacao, informacao e de tecnologia da
informacdo), para o levantamento de requisitos de usuarios.

c) Coleta de dados - compreende o emprego de técnica de
entrevista para identificacio e levantamento de questdes
relacionadas as necessidades e demandas de producdo
de conteudo, visando a comunica¢do para a transferéncia
de tecnologia por meio da TV digital interativa. Devem
ser construidos roteiros para a elaboracdo e aplicagdo das
entrevistas. A técnica de entrevista propicia o levantamento
de informacdes essenciais, em especial para a especificacdao
de requisitos de usuarios para o processo de concep¢do do
ambiente interativo de TV digital. Os entrevistados devem
ser escolhidos pela posicdo que ocupam no grupo a ser
investigado, e nao por critérios quantitativos. A selecdo
dos entrevistados deve ser feita entre os individuos
que participam, vivenciam, presenciam as praticas de
comunicacao para a transferéncia, os especialistas no tema
(pesquisadores).

d) Plano de a¢do - esta etapa consiste no planejamento das
acoes que envolvem a execuc¢do da proposta. Esta etapa de
planejamento deve ser realizada previamente pela equipe
do projeto, mas ser submetida a apreciacdao dos sujeitos,
pois se trata de um processo participativo.

e) Acao - nesta etapa sdo concretizadas as agdes
propriamente dita, ouseja,aexecucdo das acdes planejadas,
tomando por base os objetivos propostos e os resultados
esperados. Dessa etapa devera emergir o produto final a ser
obtido com a participac¢ao dos sujeitos no projeto, como os
especialistas no tema, produtores rurais, profissionais de
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comunicacdo, informacao e de tecnologia da informagao.

f) Avaliacdo - esta etapa consiste naanalise e reestruturacao,
se necessario, do processo de producio de conteudo,
aplicado as praticas de comunicagdo para a transferéncia
de tecnologia.

Desenvolvimento de Aplicacdes!* e Servigos

Segundo Rezende (2002), “uma metodologia de
desenvolvimento de software é um processo dinamico e iterativo
para desenvolver (ou manter) de forma estruturada projetos,
sistemas ou software”. Quando se esta focado em TV digital
interativa (TVDi), deve-se adotaruma metodologia que privilegie o
desenvolvimento de software da maneira maiseficiente possivel, e
para isso,algumas praticas devem ser analisadas, as quais segundo
Veiga e Tavares (2007) sao: planejamento, ciclos curtos, papéis
multidisciplinares, versdes pequenas e funcionais e simplicidade.
Neste contexto, a ado¢do de metodologias ageis (AMBLER, 2004)
torna-se apropriada, pois os processos adotados tém a capacidade
de se adaptarem as mudangas, apoiando a equipe no seu trabalho
(BECK et. al., 2001).

Existem varias metodologias ageis, como por exemplo,
eXtreme Programming (XP), Scrum, Feature Driven Development
e Adaptive Software Development. Além disso, encontram-se na
literatura varias experiéncias propondo uma combinag¢ao de
praticas dessas metodologias. Neste estudo propde-se a execucao
de acdes especificas de elaboracao e adaptacdo de metodologias
para a realidade da Embrapa.

Plataforma Java e Middleware'* Ginga'¢

Uma tecnologia basica indicada para a construcdo de um
ambiente de producdo de contetidos é a plataforma]ava, que permite
criar a interface de interacdo entre o dispositivo cliente (um set-

14 Aplicagio de TV digital - uma cole¢do de informagdes processadas por um ambiente
de execugdo (middleware) para interagir com o usudrio final.

15 Middleware - camada de software posicionada entre o codigo das aplicagdes e a
infraestrutura de execu¢do (plataforma de hardware e sistema operacional). Sistema
necessario para levar interatividade para a TV Digital.

6 Ginga - nome do middleware do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD).
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top-box para casos em que o aparelho ndo esteja preparado para
a TV digital interativa, ou entdo, com televisores de modelos mais
recentes) e a parte servidora. Esta interface, além de disponibilizar
contetido, também deve responder pelo gerenciamento da
interacdo com os usuarios. Dentro dessa interface, além dos
elementos de emulagao (com botdes eteclados), tem-se ovideo - o
elemento principal. Outras tecnologias Java podem ser empregadas
na producido de conteudo, como J2SE (Java to Standard Edition);
J2ME (Java to Micro Edition); 2EE (Java to Enterprise Edition).

Para que a TV digital interativa possa ser usufruida nas
TVs analégicas convencionais é necessario o uso de um set-top-
box, mencionado anteriormente, o qual, além de executar as
aplicacoes, também faz a recepgdo e conversao do sinal digital para
o analdgico usado pela TV (PICCOLO; BARANAUKAS, 2006). O set-
top-box possui um middleware, que é uma camada de software
que permite que umamesma aplicacdo seja executada em diversas
marcas e modelos desse equipamento.

O middleware adotado é o Ginga - software que faz a ponte
entre o sistema operacional do receptor de TV e as aplicagdes
(PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO DE JANEIRO,
2008). O Ginga possui versdo em codigo aberto, denominada
OpenGinga, que é a plataforma de interatividade da TV digital
brasileira, adotada pelo Sistema Brasileiro de TV Digital,
desenvolvida pela Universidade Federal da Paraiba e Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro (OPENGINGA, 2008).

Asaplicagbes que executam o middleware Ginga sao o Ginga-
NCL (um ambiente declarativo de apresentacao para aplicagoes
declarativas escritas em NCL - Nested Context Language) e o
Ginga-] (um ambiente procedural de execucdo de aplicacoes Java
TV) (OPENGINGA, 2008). Ambos ambientes estdo disponiveis no
Portal do Software Brasileiro, em: <http://www.softwarepublico.
govbr/>. Um protétipo de ambiente interativo desenvolvido
pelo Lantec - Laboratério de Novas Tecnologias Aplicadas a
Educacao (2008), da Faculdade de Educagdo da Unicamp, pode
ser tomado como referéncia inicial, estando previstas, desde
entao, incorporacao de melhorias, adaptacdes e customizagoes que
se fizerem necessarias a geracdo de um ambiente interativo de
producdo de contetido para a TV digital interativa na Embrapa.
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Resultados Previstos

O desenvolvimento de aplicagbes para TV digital é
imprescindivel e inerente ao processo de producdo de cada
conteudo, cuja transmissdo sO se viabiliza por meio de software.
Significa dizer que para cada contetido produzido é necessario
desenvolver uma aplicacdo de software. No ambito deste estudo
estd prevista a execucdo de atividades que possibilitem a elaboragao
de metodologias e o desenvolvimento de aplicacbes que déem
suporte a conteudos-piloto interativos. Somente a partir dessa
estrutura formal é que os conteiidos podem rodar, jA que sao
estruturados na forma de aplicacgdes.

Uma aplicacdo deve aparecer na tela de TV na forma de
oferta de um servico com informagdes adicionais relativas ao
conteudo, seja este um programa, um jogo, uma noticia, esporte,
lazer, dados sobre o tempo, estatisticas, etc. Por sua vez, essas
informagdes precisam ser processadas por um ambiente de
execucdo (middleware) para que ocorra a interagdo com o
usudrio final. Portanto, o contetido sé pode ser construido se
estiver vinculado a uma aplicagao.

Os principais resultados previstos para este estudo sao
os seguintes: metodologias de desenvolvimento de aplicagdo de
software para TVDi, adaptadas para a Embrapa; metodologia de
producdo de contetdo para TVD; construcdo de ambientes de
TVDi para a produ¢do de conteddo de comunicacdo para a
transferéncia de tecnologia; producao de videos instrucionais sobre
as aplicagdes e as metodologias construidas; capacitagdo técnica de
membros da equipe do projeto nas metodologias e tecnologias de
produg¢do de conteudo para TVDi; producdo de conteudo piloto
para TVDi; publicacdes com o relato da experiéncia da Embrapa
no desenvolvimento de tecnologias e de metodologias de producao
de conteudo para TV analdgica.

Consideragoes Finais

0 desenvolvimento de aplicacdes de TVDi para o dominio
agropecudrio, na Embrapa, a partir do incremento de novas
tecnologias e metodologias para producdo de conteddo,
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pode contribuir para ampliar a relacdo entre comunicagdo e
transferéncia de tecnologia. Com isso, a Embrapa expande sua area
de atuacao, e ainda, incorpora novos atores institucionais externos,
como é o caso da Unicamp, o que favorece a ampliacdo de sua a
insercdo na sociedade.

Os resultados vislumbrados podem ser altamente benéficos,
ja que favorecem também as instituicdes que compdem o Sistema
Nacional de Pesquisa Agropecuaria (SNPA), com o repasse das
tecnologias e metodologias para producdo de contetdo digital
para o setor agropecuario. A Embrapa, dessa maneira, passa a
contribuir para facilitar o acesso a informacgdo e ao conhecimento
gerados pelas instituicdes de pesquisa publicas brasileiras, de
forma diferente daquela praticada, até entdo, em que as informagdes
sdo repassadas sem a participacdo ativa dos atores envolvidos
na producdo de conteddo, desconsiderando as perspectivas de
emancipacdo e de autonomia, as quais embasam este estudo.

A agricultura brasileira beneficia-se diretamente, sobretudo
os agricultores localizados em regides longinquas, que passam a
contar com um novo e revoluciondrio canal de comunica¢do - a TV
digital interativa, para a disseminacgao e a difusdo de informagoes
de cunho tecnolégico.

Entretanto, cabe ressaltar, que a inser¢do da Embrapa no
contexto da TV digital requer, de sua parte, a priorizacao de acdes
de desenvolvimento de tecnologias e aplicacdes, isto porque nao
existem, no mercado, pacotes de software prontos que possam
atender a diversidade de situagdes decorrentes da interatividade
inerente ao processo de producao de contetido digital. Entende-se
que a decisdo de produzir conteido para midias inovadoras, como
é o caso da TV digital, exige da Embrapa esfor¢os permanentes no
desenvolvimento de tecnologias portadoras de inovacao, capazes
de abrigar as iniciativas inéditas que se proponham a construir
uma infraestrutura tecnolégica minima, analoga aos sistemas
web. Similarmente, a internet também exigiu, e ainda exige, o
desenvolvimento tecnologias e aplicacdes de software para a
exploracdo de seu uso potencial.
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A linguagem digital abre as portas, de uma maneira muito
especial,paraaalfabetizagdoaudiovisualpermanente,possibilitando
e fomentando nos professores e alunos, a capacidade de produzir e
analisar suas proprias mensagens. Utilizando-se dalinguagem do
video digital, a educacdo podera promover uma intervencao social,
potenciando uma educa¢do dinamica, cooperativa e solidaria, e a
partir de um conceito social de liberdade, estaria desenvolvendo a
imprescindivel formacao para a cidadania.

Nao ha rivalidade entre linguagens de comunicacdo e
educadores, como nao ha entre linguagem textual e audiovisual.
No entanto, muitos professores ainda ndo se conscientizaram que
sua fun¢do como fonte Unica, direta e primaria de informacao
desapareceu. Ja ndo ha lugar, pelas palavras de Kaplun (1997),
“para essa educagdo memoristica, mecanica, repressiva, divorciada
da vida, que deixa as criancas em uma atitude passiva e amorfa que
s6 engendra fracassos”.

Educar através da nova linguagem do video, portanto, vai
exigir que educadores e comunicadores afrontem trés grandes
tarefas:

1) a compreensao intelectual do meio;
2) a leitura critica de suas mensagens;
3) a capacitacdo para a utilizagdo livre e criativa.
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Fundamentos Teéricos

De acordo com Soloway e Pryor (1996), uma das mais
importantes restricoes tecnolégicas para a aprendizagem assistida
por computador tem sido a limitacdo do poder computacional. As
restricdes tecnolodgicas sdo especialmente importantes no uso de
video.Até recentemente o equipamentopara a producao e consumo
de video digital era muito caro e nao facilmente disponivel. Um
numerosignificativo de avancos tecnolégicos temtornando o video
mais facil de acessar e de armazenar (GIBBS, 1992; CHAMBEL;
GUIMARAES, 1999). Estes avancos incluem desenvolvimentos de
redes e protocolos de banda larga, melhoramentos nos meios
de armazenamento, equipamento de compressaoe descompressao
em tempo real, maior disponibilidade de processadores de audio
e video e equipamentos graficos com taxas de geracdo de imagem
mais elevadas. Quanto a interatividade, os primeiros sistemas de
videos interativos se baseavam em tecnologia videodisc analégica,
permitindo apenas leitura, com boa qualidade de imagem, mas
sofrendo limitagdes importantes. Por outro lado, o video digital
pode ser editado e modificado, ser processado e, como qualquer
outra forma de informacdo digital, pode ser armazenado e
recuperado em sistemas de armazenamento convencionais (GIBBS,
1992). O suporte para a apresentacdo sincronizada de objetos
de multimidia na Web estd sendo proposto e desenvolvido,
permitindo novas possibilidades para o uso de video em ambientes
baseados na Internet.

Por muito tempo, a concepc¢ao de interfaces foi centrada na
tecnologia. O aumento do processamento computacional, desde o
inicio dos anos 80, possibilitou a concep¢do centrada no usuario
(NORMAN; DRAPER, 1986). Progressivamente, desde entdo e,
especialmente desde o final dos anos 90, uma concep¢do centrada
no aluno vem se tornando vidvel (SOLOWAY; PRYOR, 1996). A
medida que as restricoes tecnolégicas vao sendo reduzidas, o
desafio para a concepc¢do e utilizacdo do video para suporte a
aprendizagem torna-se mais relevante.

Neste contexto, o problema de pesquisa é: Como utilizar
o video digital fundamentado na linguagem da TV digital, em
atividades pedagodgicas e como os professores podem utilizar o
potencial educativo do video em sala de aula, contextualizado na
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narrativa televisiva?

Shewbridge e Berge (2004) enfatizam que a producao de
videos tem sido reconhecida pela sua capacidade de estimular
a construcdo do conhecimento e pelo seu potencial em ser
aplicada a uma abordagem de aprendizagem construtivista.
Segundo os autores, a producdo de videos é adequada aos
principios construtivistas de aprendizagem porque se constitui
numa atividade pratica, interdisciplinar, colaborativa e baseada
na investigacdo, elementos-chave do Construtivismo. Christie
(2004) define o construtivismo como um processo no qual
os estudantes desenvolvem suas experiéncias por meio de
atividades praticas, ou seja, “pondo a mao na massa”, como ocorre
na producao de um video. Em tais situagdes, os estudantes criam
seu proprio conhecimento, agregando os que ja possuem aos novos
conhecimentos adquiridos.

Tal comportamento conduz a um processo cognitivo
profundo que, por sua vez, remete a novos e criativos modos
de pensar e resolver problemas. O construtivismo ressalta a
necessidade dos aprendizes refletirem sobre suas proprias
experiéncias com o objetivo de construir uma compreensao maior
sobre elas. Shewbridge e Berge (2004) defendem que os estudantes
desenvolvam seu préprio entendimento para uma variedade de
contextos, construindo seu conhecimento por intermédio de
uma variedade de métodos, tal como ocorre em uma atividade de
producao de videos.

A producao de videos como ferramenta de desenvolvimento
educacional construtivista pode estimular e desenvolver diversos
aspectos cognitivos e contribuir para o desenvolvimento de diversas
habilidades dos alunos.

Dessa forma, sdo descritos a seguir alguns desses beneficios,
apresentados na literatura:

a) Estimula o desenvolvimento do pensamento critico:

Segundo Shewbridge e Berge (2004), as atividades de
produgdo de videos podem servir para desenvolver o pensamento
critico nos alunos, além de produtores, consumidores “informados”.
Isto porque essas atividades tendem a desenvolver a base analitica
necessaria para que os alunos se tornem consumidores mais
observadores e criticos. Quando os estudantes analisam seu
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proprio trabalho eles desenvolvem uma visao critica e tornam-se
capazes de reconhecer as caracteristicas e codigos dessa midia.

Desse modo, quando os estudantes fazem e desfazem
suas proprias producgdes estao adquirindo as bases para realizar
questionamentos a respeito do proprio trabalho e, também,
a respeito da prdpria midia. Assim, esses questionamentos
podem extrapolar os limites da sala de aula e contribuir para
transformar os alunos em consumidores mais criticos. Além disso,
o conhecimento dos codigos e caracteristicas damidia favorecem
uma analise mais consciente de produgdes desse tipo, como:
filmes, programas de TV, documentarios, videoclipes, etc.

b) Estimula a expressdo e a comunicagdo dos alunos:

Segundo Moran (1995), a producdo de videos no contexto
educacional pode ser utilizada como ferramenta de expressao e
comunicacao, tendo uma dimensdo moderna e ladica. Moderna,
como um meio contemporaneo que integra diversas linguagens,
e ludica porque permite brincar com a realidade. Outro processo
importante, vivenciado pelos alunos durante a producdo de um
video, é o dialogo, que serve como mediador entre os alunos e
seus objetos de estudo. Com isso, eles sdo estimulados ausar sua
capacidade de autoexpressao. Conforme Monteiro (2006), de modo
geral, observa-se, além dos aspectos ja levantados, a superagao
da timidez e a ampliacdo do espaco discursivo, quando os alunos
trabalham no desenvolvimento de uma atividade envolvendo a
producao de videos. A autoconfianga, segundo Shewbridge e Berge
(2004), é um fator importante despertado nos alunos quando
participam de uma atividade de produc¢do. Conforme Ellis et al.
(2004), em trabalhos desenvolvidos com estudantes, observa-se
que a exposicdo destes frente as cameras, durante a atividade de
producdo, é um exercicio que lhes da mais autoconfianca para se
exporem e demonstrarem suas habilidades e conhecimento para
outras pessoas.

c) Desperta a motivagdo:

Segundo Shewbridge e Berge (2004), a motivacdo que a
atividade de producao de videos despertanos estudantes é uma de
suas caracteristicas mais importantes. Moran (1995) acrescenta
que a motivacao dos alunos aumenta significativamente quando
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estes podem se expressar em formatos e cddigos mais préximos
de sua realidade e sensibilidade, como no caso de videos.

d) Valoriza e estimula o trabalho de grupo:

Além das caracteristicas ja citadas, a produc¢do de videos,
por ser um trabalho geralmente desenvolvido em equipe, valoriza o
trabalho de grupo, a colaboragdo, a interacao social, a participacao
e a iniciativa dos alunos. Kohen e Lowry (1994) apud Shewbridge
e Berge (2004) indicam que durante as atividades de produgdo
os estudantes aprendem muito uns com os outros. Além disso, o
trabalho em equipe é também motivador para eles, pois segundo
os comentdrios de muitos estudantes que realizaram trabalhos
de produg¢do de videos, isso torna a atividade mais agradavel e
produtiva. De acordo com os autores, a colaborac¢do entre os alunos
durante o trabalho de producgao é essencial.

A Linguagem do Video Digital

A educacdo para o uso do video digital encontra sua maxima
expressdao quando professores e alunos tém a oportunidade de
criar e desenvolver, por meio da linguagem digital, os meios para
suas préprias mensagens.

Para ler as imagens, igual aos textos escritos, ndo se deve
esquecer que € necessario aprender simultaneamente a escrever. A
expressao, através do video digital, como estratégia motivadora e
desmistificadora, requer; portanto, ndo apenas decifrar a linguagem
da comunicagdo, mas sim servir-se dela.

Incorporando essa experiéncia, alunos e professores
podem perceber significativamente a construcdao da realidade
que todo conteudo midiatico comporta. Esta faceta expressiva é
fundamental para conseguir o objetivo de uma educagao para as
midias. Pérez Tornero (1994, p. 72) diz que “todos estes principios
de atuacdo - no sentido chomskiano e habermasiano - se reduzem
em potencializar uma nova competéncia comunicativa”.

Sendo o video digital uma nova tecnologia, deve ser
incorporado ao curriculo escolar. Entretanto, para que isso
aconteca com €éxito, € preciso que seja superada a classica e absurda
rivalidade que a comunidade escolar vé na linguagem do video,
considerando-a como uma resisténcia na educacao.
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Para diminuir tal resisténcia é necessario um programa
de formacao centrado no professor, visando desenvolver uma
competéncia na producdo, edicdo e aplicacdo didatica do video
digital em sala de aula.

Procedimento Metodologico da Pesquisa

Foi elaborada uma metodologia para o desenvolvimento do
roteiro fundamentado em trés fases:

1) Pré-autoria: nesta fase o professor-autor planeja
e modela o conteido hipermidia e elabora possiveis roteiros,
levando em conta aspectos didaticos e pedagégicos;

2) Autoria: durante a fase de autoria o professor-autor cria a
hiperbase ou material hipermidia e os roteiros planejados;

3) Leitura/apresentacdo/interacdo:a execucao doconteudo,
ouseja, sua apresentacdo para o aprendiz é feita na fase de leitura/
apresentacao.

Segundo Fernandes e Omar (2001), o roteiro de um
contedo educacional é composto de nds instrucionais e nés da
hipermidia ou hiperbase. Um tipo de né instrucional é o n6 de
reconciliacdo integrativa, derivado da Teoria de Aprendizagem
Significativa de Ausubel. Os nés de reconciliagdo integrativa
consistem de materiais que visam a retomar o conteuido ja estudado
pelo aprendiz num dado roteiro instrucional.

Roteiros educacionais sdo elaborados baseados em objetivos
instrucionais e tém contelddo didatico adicional que ndo consta da
hipermidia ou hiperbase. Os nos de roteiros educacionais foram
classificados da seguinte forma (ZUASNABAR, 2000):

a) NoOs de roteiro associados a nds da hipermidia ou
hiperbase e nods instrucionais. Os seguintes tipos de néds
instrucionais estdo previstos: nds de fator instrucional; nds de
reconciliacao integrativa; nos de organizadores prévios; e nos de
topicos do autor. A Figura 1 apresenta um exemplo ilustrativo da
maneira como os n6s podem aparecer em um roteiro.

b) Noés de fator instrucional constituem material
instrucional ao aprendiz. Entre os fatores instrucionais que podem
constar nesse tipo de no, estdo os seguintes: pré-testes, perguntas,
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avaliacdo das respostas e pos-testes.

5 :
[ [+ FPI:IH!FP[[D]] Roteiro

W/@

Hiperbase

No de Roteiro associado a Nos da Hiperbase
Né de Fator Instrucional

No de Reconciliagdo Integrativa

N6 de Organizadores Prévios

Né de Topicos do Autor

QUINEHN

N6 da Hiperbase estruturade com Mapas Conceituais e Mapas de Informagao

Figura 1 - Diferentes tipos de nds em roteiros.
Fonte: Fernandes e Omar (2001, p. 102).

c) Nds de reconciliacao integrativa sao aqueles em que, apds
uma progressiva diferenciacao de conceitos, dos mais abstratos,
até os mais concretos, faz-se necessario retomar o conteudo
explorado. Sao derivados da Teoria da Aprendizagem Significativa
de Ausubel et al. (1978). A aprendizagem significativa explicita a
necessidade de relacionar novos contetidos a serem aprendidos
com conhecimento prévio existente.

Caracteriza-se por se basear em uma reflexdo especifica
sobre a aprendizagem, em vez de tentar somente generalizar e
transferir conceitos ou principios explicativos extraidos de outras
situagdes ou contextos de aprendizagem (NOVAK; GOWIN, 1984;
NOVAK, 2010; PELIZZARIetal., 2002). As proposi¢coes de Ausubel et
al. (1978) partem da consideracao de que osindividuos apresentam
uma organizacao cognitiva interna baseada em conhecimentos de
carater conceitual. Sua complexidade depende muito mais das
relacdes que os conceitos estabelecem em si do que do namero de
conceitos presentes.
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d) No6s de organizadores prévios constituem uma introdugao
ou material instrucional de pré-requisito oferecido antes do
principal material a ser aprendido. Sua func¢ao é de relacionar
conhecimento preexistente a um novo conhecimento, para que a
aprendizagem significativa possa ocorrer (NOVAK; GOWIN, 1984;
NOVAK, 2010).

e) Nos de tdpicos do autor expdem conceitos ou atividades
que o autor acredita ser essencial para o aprendizado do assunto
tratado, os quais ndo sao abordados no roteiro nem pelos outros
tipos de nos.

f) N6 da hipermidia ou hiperbase estruturado em mapas
conceituais.

Desta maneira, o professor pode preparar o roteiro de
conteudo educacional com estrutura hipermidia ou hiperbase.

Um exemplo de um roteiro, utilizando o conceito de Mapa
Conceitual, é mostrado na Figura 2.

EI-—»E%IH'__\Hmuﬁé.-D«{gnﬂm Bk —— % Rotewro do contendo educacional -
Produgéio de alimentos

e
= / —E‘ﬁ—ﬁ__’ Problematizacio do conteido

como elemento Motivador

Grandes fazendas
Nas de Roteiro associado a contendo
Lipermidia O aluno devera
D Nos de Fator Instrucional adicionar um texto

C> Nas de Reconciliaciio Integrativa
C) Nas de Organizadores Prévios

—— Link Para

Internet
TICCessIa
an de T épicos do Auter \
Fabrica para )
Pt ———— posterior ———»| Armazenagem
posterior /

Pedir Para os Alunos

colocarem Video

Supermercados

R faz
SRR Mercado de produtores +
aldalcaniss ——| Pesquisa, promogdo
¥ ¢ propaganda

Produg o Final »
& ’ Mesa do consumidor

Figura 2 - Exemplo de um conteudo educacional utilizando o roteiro
fundamentado no conceito de mapas conceituais
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O conteddo hipermidia ou hiperbase pode ser
disponibilizado na plataforma da TV digital, pois o contetudo
hipermidia é compativel com a linguagem NCL/GINGA, o que de
certa forma, pode ser utilizado no desenvolvimento de contetido
para o Sistema Brasileiro de TV Digital.

Na Figura 3 apresentamos um exemplo, ja utilizando um
roteiro de conteido baseado no conceito dos mapas conceituais,
construido em uma hiperbase para a plataforma da TV digital
interativa, onde a interatividade do aluno no conteddo podera ser
trabalhada em sala de aula.

Problema apresentado pelo Professor

Fazendas de pruduwl)
. ‘\-\ De onde vém
Professor prepara o Roteiro os alimentos?
para a produciio do video

podcm ser

T Professor coloca o
Grandes f2 primeiro video

Empresas '@molas Motivador
\ /

podcm 1rabn1har com

\AK

Video do Aluno 1

\ necessita Video do Aluno 3
Fabrica para : /
processamento » posterior P| Armazenagem
\ Alnos
pesquisam e
osterior . 1 o
Video do Aluno 2 : Video do Aluno 4 0 ehamuoniang

video conforme

estabelecido pelo
\ . 'I'rapsporre —» eucaminhat___’ / Roteiro
Maritmo, acreo ou terrestre Supermcrcadﬂs
-~
faz
Video do Alme 5 ——» Mereado de produtores ‘

Video do Aluno 6 até alcangar g———— Pesquisa, promogdo
¢ propaganda

Fote = (Sten do consunidor )
2 Mesa do consumidor

Figura 3 - Exemplo de roteiro de producdo para a plataforma da TV digital
interativa

Avaliacao da Metodologia para o Desenvolvimento do Roteiro

Serd utilizada na avaliagdo uma estratégia etnografica,
que segundo Creswell (2007, p. 108): “O pesquisador estuda
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um grupo cultural intacto em um ambiente natural durante um
periodo de tempo prolongado, coletando primariamente dados
observacionais”.

Para a andlise da avaliacdo da metodologia do
desenvolvimento do roteiro para a producdo de contetudo
didatico/educacional, utilizando-se da linguagem do video
digital, separaremos por etapas as atividades que deverdao ser
desenvolvidas ao longo da pesquisa:

Primeira etapa metodoldgica: consolidagdo tedrica e
metodoldgica do conceito de mapas conceitos

Esta primeira etapa serd caracterizada pela proposta de
oferta de um programa de capacitacao a cerca de 50 professores
dentro de um curso de especializacao em nivel de pds-graduacao,
onde serdo apresentados os conceitos tedricos e metodoldgicos
dos mapas conceituais na elaboracdo de um roteiro de contetido
educacional, utilizando-se da linguagem do video digital.

Segunda etapa metodolégica: produgdo de contetido
educativo

Nesta etapa, os professores envolvidos no programa de
capacitacdo deverao elaborar um programa de conteudo educativo,
abordando temas geradores contextualizados dentro do programa
pedagogico estabelecido no projeto politico pedagogica da escola.

O programa devera ter uma dura¢gdao média de 20 minutos e
ser fundamentalmente elaborado seguindo uma narrativa televisiva.
Seu conteudo educacional devera ser elaborado através de um
roteiro estruturado a partir do conceito de mapas conceituais.

Terceira  etapa  metodoldgica: avaliacdo  dos
procedimentos de produgdo

A partir dos resultados obtidos nas duas primeiras etapas,
esta fase tem por objetivo possibilitar uma avaliagdo junto aos
professores envolvidos. O procedimento para a producdo de
conteudo educacional mediatizado pela linguagem narrativa da
TV digital sera fundamentado no conceito de mapas conceituais.

Os professores deverdo avaliar a metodologia criada para
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o uso didatico-pedago6gico mediatizado pela linguagem presente
nos videos digitais produzidos, seguindo o roteiro dos mapas
conceituais e que estejam de acordo com a realidade daqueles que
de fato usarao tal modelo.

Assim, procuraremos realizar uma avaliagdo da metodologia
criada, por seus usuarios (professores). Para tanto, nesta etapa
de pesquisa, prevemos a realizacdo de um trabalho de campo, o
qual contarda com os seguintes recursos: observacoes, utilizacao
de caderno de campo e entrevistas.

As observacgdes terdo como objetivos investigar: a percep¢ao
sobre a introducdo e utilizagdo do video educativo no cotidiano
de sala de aula; a colaboracao entre alunos e professores no
ambiente de compartilhamento de videos.

Para que tudo isso seja possivel, serdo realizadas visitas
em algumas escolas que participam do curso de especializacao
citado anteriormente e deverdo ser escolhidas duas delas para
que seja desenvolvido um trabalho de campo mais aprofundado.

Os dados obtidos durante a pesquisa serao tratados de
forma qualitativa. Segundo Portela (2004, p. 57) na abordagem
quantitativa:

[..] os pesquisadores buscam exprimir as relacées de dependéncia

funcional entre variaveis para tratarem do como dos fenémenos. Eles

procuram identificar os elementos constituintes do objeto estudado,
estabelecendo a estrutura e a evolu¢do das relagdes entre os elementos.

Seus dados sdo métricos (medidas, comparacdo/padrao/metro) e as

abordagens sdo experimental, hipotético-dedutiva, verificatéria. Eles
tém como base as metateorias formalizantes e descritivas.

Pretendemos, ainda, desenvolver indicadores didatico-
pedagégicos da linguagem digital para que sirvam de pilares no
desenvolvimento das questdes da entrevista. Os indicadores
deverao estar relacionados aos recursos percebidos na elaboragao
do roteiro desenvolvido, podendo estar entre eles a interatividade,
conectividade (rapidez e exploragdo de recursos), flexibilidade e a
convergéncia de linguagens.
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Este trabalho apresenta o SiGAD - Sistema de Gerenciamento
Aprendizado Distribuido, que permite a inclusdo do maior namero
de alunos nos cursos na modalidade Ensino a Distancia (EaD),
usando a TV digital.

No SiGAD sdo propostas solucdes tanto para o problema
da escalabilidade, sob o ponto de vista tecnoldgico da arquitetura
da TV Digital, como também sob a dtica dos recursos humanos
necessarios para o bom andamento de um curso nessa modalidade.

A TV, segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios (IBGE, 2009), estd presente em 95,7% dos lares
brasileiros (Figura 1). Baseada nesta afirmativa é possivel concluir
que ela pode servir como instrumento de comunica¢do de massa
para promocao do EaD, através de cursos de alcance nacional.

O Brasil, com a extensio territorial de 8.514.876,599 Km? e
uma populacdo estimada em 183.987.291 milhdes de habitantes,
segundo o censo de 2007 do IBGE (2007), possui 26 estados e um
distrito federal.Issoimplicamecanismos de gera¢do e retransmissao
para distribuicao do sinal de TV, alcancando todo este publico.

O sistema de TV analogica, segundo a Associagao Brasileira
de Emissoras de Radio e Televisao (ABERT), é distribuido por
458 geradoras de TV, espalhadas pelas regides do Pais (ANTONIK,
2010).
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Figura 1 - Percentual de alcance das midias no Brasil

Diante dos entraves tecnolégicos no que diz respeito a
cobertura do sinal em toda esta extensdo territorial e o niimero
reduzido de emissoras/retransmissoras, com o Sistema Brasileiro
de TV Digital (SBTVD), o governo federal espera atender o maior
numero de lares, tornando-o um meio de comunicagdo importante
na promocgao da inclusao social por meio de cursos a distancia.

Esta infraestrutura televisiva digital pode ser utilizada para
o EaD, contudo, existem problemas de ordem tecnoldgica, além da
cobertura do sinal. Manter a consisténcia de curso na modalidade
EaD ndo é tarefa ficil. As afiliadas! retransmitem o sinal da emissora
principal e, considerando um curso a ser ministrado para todo o
territério nacional, haveria problemas de escalabilidade como:

e definicao de contelddo Unico ou se existirdo cursos por
regioes;

e no caso de cursos com contetdo Unico, existe a necessidade
de definicdo de recursos de hardware, software e de pessoal
para atendimento a toda a demanda;

e considerando que o aluno/telespectador devera interagir
comoemissorde contetidoatravésdo canal deinteratividade,

1 Entenda como afiliada a emissora local associada, que recebe o sinal da emissora
principal com a programacgao nacional.
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seus recursos devem ser garantidos.

Espera-se que determinados cursos de interesse social,
oferecidos por meio da TV digital (TVD), por exemplo, tenham
uma demanda intensa de alunos. Em decorréncia, seria necessario
garantir a continuidade dos servicos de redes, para dar suporte
ao canal de interatividade e servidores que permitam esse acesso
concorrente.

Para melhor atendimento e acompanhamento dos alunos
comrelagdo ao problema de escalabilidade, esta arquitetura propde
a segmentacao dos servigos, por meio de diversas institui¢cdes de
ensino. Cada instituicdo ou consorcio seria responsavel por uma
determinada regido, garantindo, assim, condi¢des de escalabilidade
no atendimento aos alunos.

Diante deste cenario sao apresentados uma arquitetura e
servigos com escalabilidade, baseados na distribui¢ao de recursos
técnicos (hardware e software) e humanos por regides. Com isto,
torna-se necessaria a implantagdo do canal de interatividade ou
retorno e, por conseguinte a solu¢do de banda larga também para
todas estas localidades cobertas pelo sinal de TVD. Através deste
canal na TVD seria possivel o aluno enviar os exercicios solicitados
na teleaula, por exemplo, sem uso do computador.

A facilidade no manuseio da TV em relacao ao computador,
por essas camadas sociais, sobretudo os mais velhos, é outro fator
importante aser considerado como determinador daaprendizagem,
minimizando dificuldades com relacao ao instrumento a ser usado
para sua fixacao.

De acordo com o Censo da Educagdao Superior do INEP,
no ano base 2008, eram 215 Instituicbes de Ensino Superior
em funcionamento, com um total de cerca de 2.020.652 alunos
matriculados nas diversas instituicdes de ensino. Esses dados
demonstram um franco interesse no EaD.

No sistema atual de EaD via rede de computadores, a
administracdo dos cursos é centralizada, realizada através de um
Sistema de Gerenciamento de Aprendizado (SGA) ou, em inglés,
Learning Management System (LMS) e os cursos podem ser
ministrados dentro ou fora da sede da instituicdo, em unidades
chamadas de polos.

Neste caso, para assistir as aulas via internet, é necessario
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um computador e banda larga para assistir aos videos diretamente
do site na internet ou enviar e receber arquivos através do LMS.

Algumas instituicOes utilizam a teleconferéncia via satélite,
transmitida em broadcast’, como meio nas aulas presenciais nos
polos. O retorno da interacdo com o aluno no polo é feito através da
internet, utilizando correio eletrénico ou bate-papo.

Esses polos sao dependentes da sede e, se considerarmos
um universo muito grande de alunos matriculados em cursos
acessando de forma simultanea, este problema pode nado ser
escalavel, tanto sob o ponto de vista de rede (largura de banda,
sistema centralizado, um n6 para varios), como também em fungao
de recursos humanos (professor e tutores).

A Fundacao Roberto Marinho, por exemplo, oferece cursos
pela TV como o projeto Telecurso 2000. Neste sistema podem ser
atendidos varios alunos de forma simultanea, porém, no caso de
duvidas, o aluno devera tird-las com monitores locais, se estiver
assistindo através da telessala, ou via correio eletronico ou carta.
A TV analégica ndo permite recursos de interatividade utilizando o
proprio equipamento de TV.

Sob o ponto de vista da transmissao, ela é feita por difusao
(broadcast). Todos recebem o mesmo conteido, sem limites de
acesso, desde que o sinal de TV alcance a localidade onde o aluno
deseja assistir ao curso, sendo, portanto, uma solucao escalavel.

Estes exemplos reforcam a viabilidade da tecnologia da TV
como instrumento para difusao de cursos EaD.

ATVdigital proporcionarecursosinterativos através do canal
de retorno ou de interatividade, que é acoplado ao conversor de
TV digital, chamado também de Unidade Receptora-Decodificadora
(URD) ou, em inglés, set-top box (STB), ligado a TV do usudrio ou
mesmo através de TVs com o conversor digital embutido.

Diante desta perspectiva, o EaD na TV digital surge como
uma alternativa importante, sobretudo nas camadas sociais mais
pobres, com a possibilidade de criacdo de cursos de capacitacao,
os quais o aluno poderia acompanhar e com eles interagir, através
da prépria TV, com o emissor de contetido ou um tutor on-line para
tirar davidas, além de fazer exercicios interativos durante e depois

2 Sistema de um para varios e de forma unidirecional (emissor de contetido para varios
telespectadores).
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da aula.

Para a realizacdo do curso, é necessario um suporte
tecnolégico por parte das geradoras de TV e das instituicoes de
ensino até o aluno.

Diante deste cendrio, foram desenvolvidos uma arquitetura
e servicos com escalabilidade, baseados na distribuicdo de recursos
técnicos (hardware e software) e de recursos humanos por regides,
denominada SiGAD.

Desenvolvimento

O Sistema de Gerenciamento de Aprendizado Distribuido
(SiGAD), em Mendes et. al. (2011), é apresentado como uma das
solugdes e contribui¢cdes para o problema da escalabilidade sob o
aspecto tecnolégico e de servigos.

O SiGAD é composto de trés camadas (Figura 2), nas quais
o aluno/telespectador com o STB ou conversor embutido na TV
(primeira camada) pode consultar Objetos de Aprendizagem
(OA) ou o LMS distribuido, ambos através do Web Service (WS)
distribuido, denominado WebSTB.

Respositorio
OA
distribuido

LMS
distribuido

WehSTB distribuido

STB

Figura 2 - Representa¢ao multicamada SiGAD

Estes OAs foram formatados através de uma Ontologia® de
OA para a TVD, denominada OATVD, desenvolvida pelos autores
para este fim e servindo a terceira camada do sistema, compondo o
Repositorio Distribuido de Objetos de Aprendizagem (OA).

3 A ontologia representa a especificagdo formal e explicita dentro de um dominio do
conhecimento. Neste capitulo, representa o dominio dos objetos de aprendizagem
para TV digital.
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Através do STB (primeira camada) também é possivel o
aluno/telespectador consultar por meio do mesmo WS (segunda
camada), o LMS distribuido (terceira camada), desenvolvido neste
sistema. Pode ser aplicado tanto a cursos pertencentes a grade
de programacdo de TV regional como em cursos da grade de TV
nacional.

A proposta de divisdo em cursos regionais e nacionais é
baseada no conceito das grades* de programacao de TV (Figura
3), através de filiais ou afiliadas das emissoras, de forma a manter
o conteddo regional, respeitando assim as diferencas culturais
existentes no pais.

Cursos regionais X Cursos nacionais

Linha do tempo

Figura 3 - Janela de programacao da TV

Neste modelo ¢ feita uma associa¢ao, veiculando os cursos
regionais as grades de programacdo regionais (em preto) e os
cursos com abrangéncia nacional (em cinza) a grade nacional. Desta
forma, é possivel atender a necessidade de demandas por cursos
locais e também de cursos de abrangéncia nacional.

O LMS distribuido (Figura 4), contribuicdo dos autores
como parte do SiGAD, é composto de varios LMS, descentralizados
por regides®, onde os locais geograficos com maior nimero de
habitantes podem ser ainda subdivididos.

Desta forma, os alunos, bem como professores e tutores
sdo distribuidos através dessas regidoes, mesmo nos casos em que
o curso é de abrangéncia nacional. Para estes casos, o conteudo
do curso é replicado através da comunicacao entre os varios LMS
distribuidos, garantindo assim a uniformidade dos cursos. Cada
regido, ainda pode dividir-se em polos associados a instituicao de
um determinado LMS regional, formando uma rede de ensino com
capilaridade.

4 Grades correspondem a intervalos de tempo da programagio da TV.
5 No caso do Brasil, em Estados e Municipios.
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Figura 4 - LMS Distribuido

Na Figura 5, a seguir, é apresentada a visao geral do SiGAD
e a forma de ligacdo de seus componentes. O ponto principal é o
telespectador, que acessa todo o sistema de forma transparente®
pela aplicacdo interativa NCL/Lua, através do WS, aqui denominado
WebSTB distribuido.

O WebSTB suporta consulta a cursos, através do LMS
Distribuido, e consulta aos repositorios de OA distribuido.

O LMS Distribuido estd associado a uma determinada
emissora regional, podendo oferecer cursos de abrangéncias
nacional ou regional.

0 Repositorio de OA distribuido (LDAP distribuido) permite
0 uso na composicao dos cursos, bem como consulta direta pelo
aluno/teleparticipante’.

O proxy® deve encaminhar ao WebSTB que estiver mais
disponivel para atendimento ao STB ou conversor embutido do
aluno.

Para acesso multiplo por varios alunos ao mesmo STB,
foi considerado o uso de dispositivos méveis com o middleware
Ginga instalado, de modo a permitir que cada aluno faca consultas
individuais aos cursos ou ao OA.

0 esquema simplificado de acesso ao SiGAD pode ser visto
na Figura 6, a seguir.

A aplicagdo interativa NCL/Lua pode ser transmitida via
radiodifusdo durante uma teleaula, ou mesmo ao longo de sua

6 0 usudrio ndo percebe que o acesso é realizado de forma indireta através do WebSTB
- segunda camada da arquitetura.

7 Teleparticipante é uma terminologia criada pelos autores.

8 A funcdo deste servidor é procurar o WebSTB que estiver mais disponivel para o
atendimento.
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programacao, de forma assincrona em relacdo ao seu contetudo
televisivo. Ainda pode ser carregada pelo aluno via canal de
interatividade no STB/conversor embutido, mas toda interacao
uma vez carregada sera realizada pelo canal de interatividade.

Ms
Instituigao
B

SiGAD

Simbolo | Descrigao

| Aluno

9 LDAP

A Torre de TV por

Radiodifiusao

O Set-top box WebSTB

@ TV Digital

Ei Provedor de Servigos

7] LMs
53 Nuvem

Internet

o

A Antena Receptora de TV

@ Prédio da Emissora N - requisicass

1
Sinal de TV por @ ! @ dos STBs e

e Radiodifusao . @ @ m . E""‘fvgsa a

@ Web Service - WebSTB 8 3 y N WebSTBs

} - e A Q disponiveis.
@ Multiplos Dispositivos Q) N Q)
Ativos @

Figura 5 - Visdo geral do SiGAD

Aluno -> STB/Conversor Embutido -> Proxy -> WebSTB -> LDAP

Figura 6 - Percurso representativo do acesso ao SiGAD pelo aluno

E possivel transmitir aplicacdes interativas que permitam o
acesso a consulta de notas, realizacao de aulas-atividades, outros
acessos ao Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) no LMS e/ou
ao OA. Cada aluno devera acessar o AVA de sua regido, através de um
menu interativo, que aparecera durante a aula ou ap6s, utilizando o
controle remoto do STB ou da TVD com conversor embutido.

Os usuarios dos cursos também sdo armazenados no LDAP
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distribuido, onde cada LMS utiliza, como informacdo de cadastro.

Existe um LDAP nacional que concentra todas as informacgoes
repassadas através de replicacdo e relacdo de confianca entre os
demais LDAPs regionais. Com isso, é possivel identificar todos os
usudrios, bem como emitir informacoes estatisticas de cada Polo®/
Sede™ do curso de abrangéncia nacional.

A descricdo sumaria dos servicos do SiGAD e das fungdes
com atribui¢des para o suporte de recursos humanos aos cursos
sdo apresentadas abaixo:

Cursos nacionais:

a) Administracdo Nacional de Tecnologia da Informacao (TI)

infraestrutura de video, audio e dados;

gera estatisticas nacionais da qualidade e problemas
no sistema de transmissao digital;

infraestrutura de recepcao do canal de interatividade;
disponibiliza recursos a Administracdo Nacional de
EaD;

garante a integridade e seguranca das informacgdes
nacionais enviadas e recebidas;

gera estatisticas nacionais da rede referentes ao
canal de interatividade de seus enlaces e também dos
demais enlaces espalhados pelas regionais.

b) Administracao Nacional do Sistema de EaD

define politica de acesso nacional;

gerencia as funcionalidades do LMS nacional,
delegando a outros atores do sistema quando
necessario;

geracdo de estatisticas por curso (numero de
professores, tutores e alunos, acessos, material
disponibilizado, etc.), baseadas em informacoes
coletadas nas regionais;

inclusao de administradores regionais, para os cursos
nacionais sobre os quais terao o controle;

inclusdo de coordenador nacional de um determinado

9 Unidade fisica onde os alunos mantém contato administrativo e podem realizar
atividades presenciais.

10 Representa a localidade de funcionamento da institui¢do, e dependendo da estrutura
do curso, o aluno também pode realizar suas atividades presencialmente.
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curso, possuindo nivel de acesso principal para
exclusdao de coordenadores locais, professores locais,
tutores e alunos;

planejamento e controle de custos de um determinado
curso nacional.

c) Coordenacao Nacional do Curso

propde cursos em nivel nacional;

composto de varios coordenadores de curso;

inclui professores que auxiliardo na composicao de
material;

coordenadores sdo responsaveis pela proposi¢cdo do
desenho dos cursos, juntamente com os professores
que atuam em nivel nacional;

define politicas nacionais de acompanhamento aos
cursos (conteudo, avaliacdo);

preparacao de principais palestras e aulas em
conjunto com os professores do curso.

d) Professor Nacional do Curso

auxilia na elaboracdo do curso e composicdo de
material;

ministra teleaulas;

plantdo de duvidas de contetidos e questionamentos
dos tutores de nivel maior de cada regiao;

emite parecer sobre avaliacdo do aluno, caso haja
discordancia entre aluno e tutor;

fornece gabarito de avaliagdes do curso nacional, nas
questdes que forem elaboradas pela area nacional.

Algumas consideragdes sobre os cursos de abrangéncia
nacional sdo apresentadas a seguir.

Dependendo do projeto, o curso nacional pode conter
partes regionais/locais, de acordo com cada regiao. Neste caso, os
professores regionais podem contribuir e/ou participar ativamente
na preparacgao da parte do curso que sera exclusiva da regiao.

Esta situacdo é analoga aos noticiarios na TV em que os
programas incluem uma parte regional (todo o Estado) e outra
local, exclusiva da area de abrangéncia da emissora local.

Para a construcdo do curso, deve ser informada, a todas as
sedes que administrarao os cursos, a versdo do OA que formara as
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atividades no AVA, de tal sorte que todos tenham a mesma versao,
garantindo assim a uniformidade e a integridade desses cursos.

Outro ponto é o suporte da tutoria aos alunos, que sera
coordenado por professores das Sedes/Polos nas regionais, de
acordo com a complexidade dos cursos e o nimero de alunos
inscritos.

Os alunos sdao matriculados por regido de abrangéncia da
emissora de TV e Sede/Polos associados, como parte da solu¢do do
problema da escalabilidade.

Considerando-se que a TV é instrumento de massa e pode
oferecer cursos de grande procura, seria inviavel o acesso de todos
os alunos ao mesmo AVA. Neste caso, os acessos sao distribuidos
pelos varios LMS vinculados a Sede/Polos, espalhados pelo
territorio.

Cursos Regionais:

Existe a possibilidade de cursos totalmente elaborados
pela regido, conforme grade prépria da localidade, de acordo com
o perfil e necessidades do aluno. Na proposta, os cursos regionais
estdo associados a grade de programacao' regional da emissora.

Nos grupos de servi¢os regionais descentralizados, atuam:

a) Administrador Regional de TI:

e responsavel pela infraestrutura local de transmissao;

e obtém estatisticas de acesso regional ao canal de
retorno e transmissao digital;

e recebe as solicitacdes do administrador geral de
TI quanto a janela de programacdo nacional, mas
também possui autonomia para ignorar e/ou
imprimir sua prépria programacao fora ou dentro de
janelas preestabelecidas pela area nacional;

e garante a integridade e a seguranca das informacgdes
regionais entre seus usuarios locais.

b) Administrador Regional de EaD:

e gerencia as funcionalidades do LMS regional,
delegando a outros atores do sistema quando
necessario;

e define politica de acesso em nivel local, estabelece

11 Entendem-se como grade de programacdo regional os contetidos transmitidos pela
emissora de TV somente para a regido de sua abrangéncia.
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relacdo de confianga com a Administracdo Nacional
de EaD através do LMS;

troca informagdes com outros Administradores
Regionais de EaD através do seu LMS regional;
segue as orientacdes do Administrador Nacional
quanto a implantagdo de politica de cursos nacionais;
possui autonomia para inclusao de cursos locais por
solicitacdes de seus coordenadores;

disponibiliza controle de estatisticas e informacoes
com todos os cursos, professores, tutores e alunos de
sua regiao;

inclui cursos regionais;

inclui coordenadores de cursos;

controle de custos dos cursos e repasse a estrutura
nacional, conforme o caso.

c¢) Coordenador Regional:

propde cursos em nivel regional;

inclui professores e tutores regionais;

estabelece o numero de niveis no modelo de
hierarquia de tutores;

avalia tutores, promovendo-os para o nivel
subsequente, conforme o caso.

d) Professor Regional de Curso:

ministra aulas/palestras em cursos regionais e,
conforme o caso, em cursos nacionais;

interage com os tutores de ultimo nivel da sua regiao;
auxilia o coordenador na avaliacdo de tutores,
promovendo-os para o nivel subsequente, conforme
0 Caso;

quando os professores nacionais nao preparam o
material de avaliacdo de ensino-aprendizagem do
aluno, cabe ao professor regional elaborar e fornecer
0 gabarito ou parametros de corre¢do para que 0s
tutores possam fazer as corregoes;

prepara material de aula e avaliagdo dos cursos
regionais em conjunto com o coordenador;

caso haja discordancia na avaliagcdo por parte do
aluno, a avaliacdo passara ao professor, que emitira o
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parecer final sobre o assunto.

e) Aluno:

representa a parte mais importante desta relacao;
faz sua matricula;

¢ avaliado através de seus tutores, professores e
também através de atividades estabelecidas pela
coordenacao geral e/ou regional;

assiste a aulas/palestras que, dependendo da
organizacdo, podem ser regionais, nacional ou ambas;
participa de atividades interativas, que podem ser
assincronas ou sincronas, dependendo do programa
estabelecido pela coordenacdo e/ou professor
conteudista;

avalia os tutores ao final do atendimento, através de
pesquisa de satisfacao.

f) Tutoria por nivel de hierarquia:

responsaveis pelo acompanhamento direto de um
grupo de alunos;

cada tutor é avaliado pelos coordenadores e pelos
alunos, recebendo uma pontuagdo que permitira a
promocgao de nivel;

tutor de nivel hierarquico superior auxilia o de nivel
imediatamente inferior;

caso seja o tutor de dltimo nivel, repassar a divida ao
professor ou a quem for delegado;

auxiliar o professor na avaliagdo do aluno;

os numeros de niveis sdo definidos pelo coordenador
do curso em funcao do grau de complexidade do
assunto que é abordado;

a quantidade de niveis de tutores é proporcional
ao numero de alunos da regido e definido pelo
coordenador;

oalunointerageinicialmente com o tutor de nivel mais
baixo; caso ndo esteja satisfeito com sua resposta, ou
o tutor que esta auxiliando ndo souber a resposta;
imediatamente o sistema repassara a questdo para o
tutor de nivel acima, que fara o atendimento a partir
da questdo formulada anteriormente.
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O Modelo Hierarquico de Tutores (Figura 7) esta baseado
em niveis de atendimento, onde o aluno é atendido pelo tutor
nivel 0 (inicial). Caso este tutor ndo consiga resolver o problema, o
aluno é passado para tutor de nivel imediatamente superior, sendo
conduzido para outra fila.

[sso é feito de forma transparente, ou seja, o tutor recebe
previamente o questionamento antes de atender ao aluno, sem que
0 mesmo tenha conhecimento. O aluno so6 identifica o tutor que

estiver apto a responder.

-~ Tutar nivel N

\ . Tutar nivel 2

/ \ + Tutor nivel 1
\ Tutor nivel 0

Figura 7 - Tutoria em niveis

Quando o aluno ndo ficar satisfeito com a resposta, segundo
pesquisa de satisfacdo logo ap6s o atendimento inicial, ele também
sera encaminhado para outra fila de atendimento, ao tutor de nivel
imediatamente acima.

O numero de niveis é proporcional ao grau de dificuldade da
disciplina ou ao topico de aula abordado e definido normalmente
pelo professor formador ou coordenador do curso.

O numero de alunos ndo satisfeitos com as respostas, ou
cujos problemas nao foram solucionados pelos tutores no nivel
corrente, foi estimado®? a razao de 10% a cada nivel em relacao
a taxa de entrada. Este valor ainda é acrescido ao percentual de

12 Estimativa baseada em crenga do autores. Deve ser confirmado quando for implantado
este modelo em curso na modalidade EaD.
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pessoas nao atendidas no sistema®. O total é encaminhado a fila
de nivel imediatamente superior para atendimento, repetindo-
se este método sucessivamente até o ultimo nivel, que podera ser
encaminhado ao professor formador para atendimento a esses
alunos.

Existe também um mecanismo de promoc¢do de tutor,
através de pontuacdo dada pela pesquisa de satisfagdo do aluno e
pela analise do professor da disciplina ou curso.

Havendo vaga, o tutor promovido passa para o nivel
imediatamente acima.

A determinacdo do nimero 6timo de tutores em cada nivel,
bem como o nimero de niveis para uma dada populacao de alunos.
Considera-se grau de complexidade de assunto da aula (baixo,
médio e dificil) e o tempo estimado de resposta de cada tutor.

Consideracdes Gerais sobre a Proposta de Servicos do SiGAD

O plantdo de duvidas deve funcionar em um determinado
horario, previamente agendado pelo professor durante a teleaula
ou com a coordenacdo regional ou nacional, dependendo do curso
veiculado.

Os cursos regionais sdo elaborados pela institui¢do local/
regional, que podera acessar os repositorios de OA distribuidos,
para elaboracao dos cursos locais.

Nos cursos nacionais os alunos e tutores sdo vinculados a
cada regido, sendo orientados pelos coordenadores regionais.

Resultados e Conclusoes

0 SiGAD foi desenvolvido em 3 camadas: a primeira em
NCL/LUA, executada no STB Virtual da PUC-Rio, versao v.0.11.2; a
segunda camada (WebSTB) usando o servidor de aplicacdo JBoss,
com a linguagem JAVA para acessos ao OpenLDAP, que contém os
repositérios OATVD da terceira camada, e ao Moodle distribuido,
também na terceira camada representando o LMS distribuido.

A fase STB com acesso ao repositério através do WebSTB
foi completamente implementada, assim como trecho do WebSTB-

13 Alunos que ndo conseguiram entrar na fila devido ter excedido a capacidade do
sistema.
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Moodle, com acesso ao Moodle distribuido através do WebSTB.

Foi implementado para teste do sistema, um repositdrio
Unico, com a estrutura em arvore, apresentada na Figura 8, como
exemplo de Repositorio de OATVD distribuidos por instituicao no
OpenLDAP, onde foi implementado o ramo dc=cefet-rj,dc=mec,
dc=gov, dc=br.

. dc=br

, dc=gov
//‘\dc:\r\nec

dc=unicamp e ™
./ d(:cefet—rj\. de=ufrj

dc=audio dc=imagem dc=texto dc=video dc=software

Figura 8 - Estrutura em arvore do OATVD distribuido

Como observado na Figura 8, é possivel estender a consulta
a varios repositorios e também instituir a replicagdo, o que permite
maior balanceamento de carga e escalabilidade.

Além disso, 0s n6s em cinza, para melhor visualizacao, foram
omitidos nos demais ramos exemplos, mas apresentam a mesma
estrutura.

Foi realizado um curso piloto, durante o semestre de
2010/1, na turma do Curso Técnico de Informatica do CEFET-R], na
disciplina Fundamentos de Hipermidia, onde era possivel ao aluno
fazer: autenticacdo, consulta de notas e quiz', ficando restritos os
testes a camada intermediaria WebSTB, desenvolvida durante a
pesquisa, e ao Moodle.

A estrutura de informagdes para autenticacdo seguiu o
mesmo padrdo, em arvore, do Repositério OATVD, como mostra a

14 Representa um conjunto de perguntas, o qual a pessoa deve responder, por exemplo,
de multipla escolha.
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Figura 9, composto de OpenLDAP de forma distribuida. Observa-se
que os nos de tom cinza devem estar presentes nos demais ramos
das outras instituicoes, respeitando a mesma estrutura.

No caso do LMS Moodle, ha um plug-in que permite a
autenticacdo através do LDAP. A relacdo de confianca entre cada
LDAP permite que o administrador, por exemplo, possa consultar
informacdes sobre alunos de outro ramo (instituicado).

Foi também instalado um plug-in no Moodle, obtido de
Churchward (2008). Este plug-in é um WS, que permite o acesso
a quase todas as funcionalidades no Moodle como os métodos de
autenticacdo, consulta a cursos, notas, tarefas.

Uma aplicacdo exemplo desenvolvida para acesso ao
repositdrio, cuja tela de consulta pelo aluno/telespectador via STB,
esta apresentada na Figura 10.

dc=br
dc=gov
dc=mec
dc=unicamp

dc=cefet-rj

ou=adm F or ou=aluno

uid=jorge  uid=luis uid=leao uid=jose uid=otavio

Figura 9 - Estrutura em arvore do OATVD distribuido para autenticacdo no LMS
distribuido
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‘i fedora-fc7-ginga-i386 - VMware Player File - VM ~ Help ~ T

bacharelado

2008

formativa Cognitivismo

Buscar

I[To direct input to this virtual machine, press Cirl+G.

Figura 10 - Tela de consulta da aplicacdo interativa em NCL/Lua

Como resposta a consulta do aluno/telespectador via STB, é
apresentada na Figura 11, a tela de resposta.

“ fedora-fc7-ginga-i386 - VMware Player File - VM - Help - - 0%

Titulo
Soml 21 03 2010

Autor
Aloysio Pedroza

Descricdo
Musica Classica

JTD direct input to this vitual machine, press Ciri+G

Figura 11 - Tela resposta da aplicacdo interativa em NCL/Lua
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Espera-se com a implementacdo de toda a arquitetura, seja
possivel contribuir para a execu¢do de cursos na modalidade EaD,
com abrangéncia nacional e com a interatividade necessaria para o
bom andamento do curso.

Para a consecuc¢do deste projeto é necessario definir uma
politica publica eficaz, levando em conta fundamentalmente
a obrigatoriedade do middleware Ginga nos receptores de TV.
E também a viabilidade de banda larga em todas as regides,
possibilitando, assim, o uso do canal de interatividade tdo necessario
para transmissao de teleaulas nos cursos EaD, permitindo o acesso
asaplicacdes do SiGAD, contribuindo assim para o bom aprendizado.

Outro pontoimportante é aobrigatoriedade de disponibilizar
0s recursos nos receptores dos recursos de acessibilidade. Isso
permitiria cursos parainclusdo social das pessoas com necessidades
especiais, promovendo assim a educagao especial.

Sem essas agdes sugeridas fica inviavel a implantagao do
SiGAD, bem como qualquer acdo de cursos com interatividade
através da TVD, no Brasil.
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L
S A educacdo a distancia (EaD) trata-se de um processo de
ensino-aprendizagem no qual a presenca fisica do professor e dos
alunos em determinado espaco fisico ndo é requerida, e a interacao
(professor-aluno e aluno-aluno) é mediatizada por qualquer tipo de
tecnologia, por exemplo, a televisdo digital, que € o foco do presente
trabalho.

E importante destacar que um curso em EaD é desenvolvido
em ambiente virtual de aprendizagem (AVA), e faz-se necessario que
além de toda a organizagdo, planejamento, autonomia, cooperacao,
colaboracdo, intera¢do, mediacao e reflexao exigidas dos alunos e
professores, nesta modalidade de educac¢do, ainda é preciso que
saibam acessar e utilizar tais ambientes.

De acordo com dados da Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios (PNAD), em 2009 (IBGE, 2009), a TV no Brasil esta
presente em 95,4% dos lares, sendo, portanto, considerada um
instrumento de comunicacdao de massa importante na construcao
de conteudos interativos voltados a EaD, devido ao seu grande
alcance na populac¢ao do Brasil.

No entanto, o processo de construcao do modelo atual do
Sistema de Brasileiro de TV Digital (SBTVD) aberto tem dificultado
acriacao de conteuidos para esta finalidade, como sera demonstrado
ao longo deste trabalho.

4

A Evolucio da Educacao a Distancia no Brasil
A falta de uma politica efetiva que permita aferir o
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quantitativo de cursos e alunos no ensino informal ndo permite
estimar um numero exato que mostre o quadro da EaD no Brasil.
Por outro lado, o MEC através do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), com o Censo da
Educacao Superior, mostra o nimero de alunos matriculados no
ensino superior, na modalidade EaD, como pode ser observado na
Figura 1.

Verifica-se que a quantidade de alunos na EaD cresceu
6997% no periodo 2001 a 2008 (INEP, 2010). O niimero expressivo
de alunos que buscam esta modalidade de ensino na educagdo
superior serve como base para especular a demanda futura para
cursos formais e informais em niveis de formagdo anterior ao
superior.

EBB T T T T T T
480
4608
448
428
408
380
368
348
3208
300
280
260
248
228
208
188
168
148
128
188
ga
pr 25,086
gg _5‘513 EH'EBE 14.233
g == I

2081 2082 2803 2084 2805 2006 2007 2003

Anos

463 . 093

382,525

212,246

127,814

Himeros de Ingressantes » 1,880

Figura 1 - Numero de alunos ingressantes em cursos superiores na modalidade
EaD no Brasil

Fonte: INEP (2010).

Dentre os fatores que motivam os alunos a buscarem esta
modalidade de ensino, destacam-se:
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e dificuldade de encontrar professores qualificados
na localidade onde o aluno se encontra;

e problemas de compatibilidade de horario dos cursos
presenciais em relacdo a jornada de trabalho do
aluno;

e meio pararecepcao das aulas, neste ponto a teleaula
seria um fator importante para o aprendizado, pois
esta presente em 95,4% dos lares brasileiros.

Nos cursos EaD existe uma forte influéncia da tecnologia de
informacao e comunicacdo (TIC), como vimos. Aliando-se este fator
ao dado demonstrado no inicio deste artigo, em que a televisdo esta
presente em quase 95% dos lares brasileiros, a TV digital (TVD)
pode ser considerada um instrumento de massa importante neste
processo. Pode, portanto, promover a inclusao social através da
educacdo, de forma a atingir um grande nimero de alunos.

Tal fato é confirmado ao analisarmos a politica inicial do
governo brasileiro, desde o inicio do SBTVD, em que no Decreto
Presidencial n? 4.091/2003 (BRASIL, 2003) traz:

Art. 192 - Fica instituido o Sistema Brasileiro de Televisdao
Digital - SBTVD, que tem por finalidade alcangar, entre
outros, os seguintes objetivos:

[ - promover a inclusao social, a diversidade cultural do Pais
e a lingua patria por meio do acesso a tecnologia digital,
visando a democratizacao da informacao;

Il - propiciar a criacdo de rede universal de educacdo a

distancia (grifo nosso);

[...].

Para a EaD, a garantia da interatividade é fundamental na
consecuc¢do desta modalidade de ensino, ja que é através dela que
a interacao entre alunos e professores e entre alunos e conteudos,
deve ocorrer. A TVD como instrumento de comunica¢do de massa

foi introduzida como politica publica, ratificada pelo Decreto
Presidencial 5.820/2006 (BRASIL, 2006a):

Art. 13 - A Unido podera explorar o servigo de radiodifusdo de sons e
imagens em tecnologia digital, observadas as normas de operacdo
compartilhada a serem fixadas pelo Ministério das Comunicagdes,
dentre outros, para transmissao de:

267



IT - Canal de Educacdo: para transmissao destinada ao desenvolvimento
e aprimoramento, entre outros, do ensino a distdncia de alunos e
capacita¢do de professores (grifo nosso);

..

Portanto, o Canal de Educacao seria fundamental para a
implementacdo de cursos a distancia através da TVD.

A Cadeia Produtiva do SBTVD

Considere a Figura 2 que envolve o Provedor de Contetido
Interativo responsavel pelo video, dudio e dados interativos,
emissora que é responsavel pela transmissdo dos conteddos e o
receptor que possui o hardware necessario com o middleware que
interpreta os programas interativos.

Emissora
de TVD
Provedor Receptor
de
Conteudo (Hardware
R + GINGA)
Interativo

Figura 2 - Cadeia produtiva no SBTVD

Qualquer falha em um elo desta cadeia pode provocar
problemas, desde a ndo apresentacdo do contetudo interativo, até
travamentos.

E importante ressaltar que existe um dispositivo na Norma
NBR 15604 (ABNT, 2008, p. 35) que ja prevé as especificacdes
da suite de testes. Isso garantiria a conformidade de toda cadeia,
evitando que o telespectador (ou aluno, neste caso) tenha sua tela
“congelada” ou a aplicacdo ndo executada ou apenas parcialmente
executada. No entanto, neste mesmo item da norma, pdde ser
constatada a informacao que esta suite de testes devera ser definida
pelo Férum SBTVD.
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Neste contexto, testes realizados pelos autores deste artigo,
com diversos set-top boxes (STB) no mercado, apresentaram
diferentes comportamentos na execucao das mesmas aplicacoes
interativas.

Além disso, foram observados outros problemas, como:

e divergéncia entre comandos do controle remoto do
receptor e a ajuda da aplicac¢ao;

e conteudos interativos desatualizados;

e poucas emissoras  transmitindo  aplica¢des
interativas;

e poucos fabricantes oferecendo interatividade no STB
e/ou TV com conversor embutido.

Tais problemas demonstram a necessidade de criagdo
de mecanismos de controle desta cadeia produtiva do SBTVD,
a exemplo do que ocorrem com os equipamentos homologados
pela Anatel (2000) na area de telecomunica¢des, que delega
competéncia ao Organismo Certificador Designado - OCD, para em
nome da Anatel emitir pareceres técnicos sobre a conformidade
dos equipamentos analisados. Assim, propde-se que estas unidades
estariam segregadas da cadeia produtiva, portanto, isentas para
emitir seus pareceres técnicos.

Aplicacdes desenvolvidas no Sistema de Gerenciamento de
Aprendizado Distribuido (SiGAD) (MENDES et al,, 2011) também
foram executadas corretamente em um tipo de STB com middleware
compativel com as normas Ginga, mas em outro nao foi possivel.
Fato que demonstra a existéncia de divergéncias de implementac¢ao
do middleware entre fabricantes.

Sem a implementacdo de testes nas diversas fases desta
cadeia produtiva, torna-se dificil afirmar onde ocorrem esses
problemas.

Entraves na Implanta¢do da EaD no SBTVD

Analisando o Decreto Presidencial 4.091/2003 que instituiu
o SBTVD, pode-se observar que a promocao da inclusdo social com
oferta de EaD foi prevista desde a instituicdo do SBTVD.

Isso foi corroborado pela criacao da TV publica através do
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Decreto Presidencial 5.820/2006 (BRASIL, 2006a), estabelecendo
quatro canais publicos, dentre eles, o canal de educacao,
demonstrando aimportanciadaeducacao no processo de concepgao
da TV digital.

Fica evidente a importancia da interatividade para os
programas educacionais, como ja mencionamos anteriormente,
mas observando a norma NBR 15604 (ABNT, 2008, p. 55) consta-se
que ndo é obrigatorio o middleware Ginga nos receptores do SBTVD
no padrao full-seg’, o que inviabiliza a execucdo de programas
interativos.

O mesmo ocorre nos receptores moveis e portateis, no
padrao one-seg? no qual o Ginga-] ndo é obrigatorio. Logo, aplicagdes
interativas desenvolvidas em Java podem nao ser vistas na maior
parte dos equipamentos fabricados atualmente no mercado
brasileiro.

Portanto, em ambos os casos (full-seg e one-seg) nao existe
garantia de que o aluno interagiria no curso através da TV, enviando,
por exemplo, a resposta de um exercicio ou mesmo tirando duvidas
com o professor, caso ndo possua o STB com o middleware Ginga ou
conversor integrado a TV.

A questao de uso de multiplos dispositivos através do STB,
apesar de constar na norma NBR 15606-2 (ABNT, 2009, p. 34),
ainda nao foi implementado nos equipamentos comerciais atuais no
mercado. Cursos em que estivessem previstas atividades individuais
em sala de aula, em momentos presenciais, nao seriam possiveis de
ser realizados pelo STB, com uso de multiplos dispositivos.

Outro ponto de duvida refere-se a educacao especial, pois
os receptores, segundo a NBR 15604 (ABNT, 2008, p. 52), nao sao
obrigados a implementar esses recursos. Logo, as pessoas com
necessidades especiais (PNE) com dificuldades de audicao ou visao
também seriam prejudicadas, ainda que a emissora transmitisse
programas interativos com esses recursos.

Conflitos entre a Legislacao e as Normas ABNT
Analisando a legislagdo vigente, desde a criagdao do SBTVD

1 Padrio utilizado para resolugdes SD e HD, normalmente em TVs analégicas com STB
e TV digitais de 21 polegadas em diante.

2 Padrao utilizado em dispositivos méveis e portateis com resolucio inferior ao SD e
HD.
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aos dias de hoje, é possivel identificar pontos de divergéncia,
conforme mostra a Quadro 1.

Legislacao brasileira Norma brasileira - ABNT

NBR 15604 (ABNT, 2008)

Tabela A.1 pag. 55 - Middleware Ginga ndo

Decreto Presidencial n? obrigatério
4.091/2003 (BRASIL,
2003) - Ensino a distancia - Quando portado no padrao full-seg
interatividade obrigatério Ginga (NCL e ])

Quando portado no padrado one-seg
obrigatério somente Ginga NCL

NBR 15604 (ABNT, 2009)

Decreto Presidencial n?
5296/2004 (BRASIL, 2004)
- Define acessibilidade para

PNE

Tabela A.1 pag. 52 - Acessibilidade nio
obrigatéria no receptor para:

Closed-caption, Audiodescri¢ao, Locugao,
Dublagem, Janela de LIBRAS

Quadro 1 - Divergéncias entre a legislacdo e as normas brasileiras

Observe que o decreto que instituiu o SBTVD ja previa o EaD
e também o acesso a Internet, ambos através da TVD. Entretanto,
sem os recursos de interatividade tornam-se inviaveis; portanto,
a presenca do Middleware Ginga no STB ou TVs com conversor
embutido é fundamental para a execucdo desses recursos.

Entretanto, na norma NBR 15604 (ABNT, 2009, p. 52)
descreve que o recurso de interatividade ndo é obrigatorio para o
padrao full seg, e para o padrdo one seg tal recurso é obrigatério
apenas para o Ginga-NCL. Vale lembrar que o Ginga em sua versao
completa é composto do Ginga-NCL e o Ginga-].

Outro ponto ndo contemplado é o recurso da acessibilidade,
para o qual a emissora deve estar preparada para transmitir
programas interativos para PNE, mas os receptores, segundo a
norma vigente (ABNT, 2008, p. 21), podem ndo estar preparados
para executar esses recursos.

Ressalta-se que todas as normas que compdem o SBTVD
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foram emanadas do Féorum SBTVD, entidade privada sem fins
lucrativos, e no qual sé é permitida a participacdo de pessoas
juridicas, e dentre as quais, apenas aquelas que fazem parte do
Conselho Pleno, possuem direto a voto. E permitida a participagio
de pessoas fisicas no Férum, desde que tenham sido indicadas por
este conselho, entretanto, essas pessoas ndo tém direito a voto
(FORUM SBTVD, 2008).

Observa-se, portanto, a falta de discussdo com toda a
sociedade, sobretudo com empresas, academia e profissionais da
area ndo participantes deste Forum, no tocante aos aspectos das
normas que compdem o SBTVD. Ainda que pese a consulta publica
que a ABNT submete, antes da homologacao e publicacdo dessas
normas.

E preciso mais discussdo e maturacio dos processos de
ordem técnica/politica do SBTVD. Sugere-se, que tais processos
deveriam ser organizados e gerenciados pelo Governo, através de
comissdes especificas, por ele determinadas, e com ampla discussao
de todos os segmentos da sociedade.

Acessibilidade

Este ponto também parece ndo ter sido observado
plenamente nas normas do SBTVD. A acessibilidade é um ponto
muito importante a ser empregado, pois existem muitos deficientes
visuais e auditivos que vao utilizar a TV digital. No entanto, a norma
NBR 15604 (ABNT, 2008, p. 21) prevé de forma ndo obrigatdria esta
capacidade nos receptores.

a) Closed caption - permite a transcri¢do na lingua portuguesa
de diadlogos e demais sons. Isso facilita o uso por deficientes
auditivos;

b) Audio-descricio - locugdo em lingua portuguesa,
substituindo o som original com a descricdo de imagens,
textos e outras informacdes, facilitando os portadores de
deficiéncia visual;

c) Audio-locucdo - permite a locucdo em Portugués com
explicagdes ou trechos falados para melhor compreensao,
usado para deficientes visuais e pessoas com dificuldade
intelectual de compreensao;
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d) Dublagem - possibilidade de disponibilizar a tradugdo
na integra das falas (antiga funcdo SAP da TV analégica)
sincronizadas com os movimentos, isso também para o
deficiente visual ou pessoas que nao consigam acompanhar
uma traducao por letreiros;

e) Janelade Libras - area datela dovideoreservada e destinada
a visualizacdo do intérprete de Libras, importante para os
deficientes auditivos.

Vale ressaltar que, embora na transmissao do sinal de TVD
esta facilidade tecnolégica seja obrigatéria por norma, nem sempre
a producao de contetidos com acessibilidade é considerada pelos
produtores e emissoras de TV. Como visto anteriormente, isso ocorre
devido a ndo obrigatoriedade de os recursos de acessibilidade
estarem presentes nos receptores de TVD.

No caso, o desenvolvimento de programas levando em
conta esses recursos, em cursos EaD para PNE, nem sempre seria
recebido pelos alunos. Muito embora, os recursos de acessibilidade
sejam previstos no Decreto Presidencial n? 5296, em seu art. 52 e
art. 53 (BRASIL, 2004).

Além disso, é importante observar-se a padronizacdo do
controle remoto sugerida por Becker et al. (2006), estabelecendo
formatos especificos para cada botdo, além das cores que
contemplem a norma brasileira.

0 botdes coloridos com formatos diferentes minimizaria as
dificuldades dos portadores de daltonismo, como defendido por
Becker et al. (2006), e a obrigatoriedade da inscrigdo em Braille,
em todos os botdes do controle remoto como proposta por esses
autores, minimizaria o problema dos deficientes com perda parcial
ou total da visdo.

No entanto, ndo ha obrigatoriedade de identificagdo em
Braille de cada botdo no controle remoto. Felizmente, essa pratica
ja vem sendo adotada por alguns fabricantes de TV, em alguns
botdes do controle remoto de alguns modelos, como por exemplo,
a empresa Samsung.

O uso de janelas de Libras seria outro recurso importante
para cursos para deficientes auditivos, assim como a narracao de
cenas e imagens. Em programas EaD com contetidos adaptados para
os PNE, este recurso fica prejudicado devido a ndo implementacao
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desta facilidade no receptor, pelos fabricantes.

A Questao dos Royalties do Middleware Ginga-J do SBTVD

As APIs GEM?® que compunham o Ginga-] foram excluidas
do mesmo, sob a argumentacdao de que poderiam inserir royalties;
por isso, o processo de desenvolvimento durante um periodo ficou
estagnado no que diz respeito a esta parte do middleware.

Em substituicdo a essas APIs, foram desenvolvidas as
especificacoes Java DTV pela empresa SUN* A principio, o problema
havia sido solucionado, no entanto, requer uma leitura mais
atenta da norma NBR 15606-6, na pag. vii, 3° paragrafo, conforme
transcricdo a seguir (ABNT, 2010, p. vii):

O proprietario deste direito de patente assegurou a ABNT que esta

preparado para n iar 1i

e ndo discriminatdrias com os solicitantes. Sobre isto, uma declara¢do

do proprietario desta patente esta registrada com a ABNT. Informacgdes
podem sem ser obtidas com: Oracle Corporation [...]. (grifo nosso).

Pela interpretacdo do trecho da norma fica claro que a
empresa Oracle Corporation podera solicitar direitos royalties
sobre o produto desenvolvido por ela, e que faz parte do conjunto
de normas Ginga adotado pelo governo brasileiro.

Consideracgoes Finais

As emissoras de TV sdo canais abertos de concessao publica,
cuja outorga se da através da Anatel, definida pela Lei Geral das
Telecomunicag¢des (LGT) (BRASIL, 1997) e a Portaria n? 652 de 10
de outubro de 2006 (BRASIL, 2006b), que define os critérios de
concessao de canais de TV aberta e nomeia a Anatel como agente
de concessao

Para homogeneidade e certificacdo da cadeia produtiva
analisada, torna-se necessaria para a definicdo de uma suite de
testes que permitam avaliar toda a cadeia, desde a concepgao da
aplicacdo interativa pelo provedor de servigo até o transmissor e
receptor.

3 Essas APIs permitiam a compatibilidade com os modelos europeu e americano no que
diz respeito as aplicagdes interativas que utilizam o Java.
4 Empresa adquirida em 2009 pela Oracle Corporation.
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Neste ponto, o papel do Governo como gestor e condutor da
politica de implantagdo/manuten¢do do SBTVD, definido em lei,
deve ser mais severo. O governo através da ANATEL deve organizar,
regulamentar de forma mais eficiente e, sobretudo, fiscalizar toda a
cadeia produtiva da TVD.

Para a execucdo destes controles mais rigidos, os autores
sugerem a participacdo do Organismo de Certificacdo Designado
(OCD), a exemplo do que ja ocorre com a homologacdo/certificacdao
dos equipamentos de emissdo de ondas eletromagnéticas para fins
de radiodifusdo. A outorga desses equipamentos se dd em nome
da Anatel, através das OCD, para que também possam atestar a
conformidade dos mesmos (hardware/software) e aplicagdes
interativas no ambito do SBTVD.

Para tornar-se um OCD, segundo o anexo da resolugdo 242
da Anatel (2000), é necessario:

Art. 16. Serdo designados, pela Anatel, organismos de certificagdo que
atendam a um dos seguintes requisitos:

[ - organismos credenciados pelo Inmetro para certificacdo de produtos
de telecomunicacio;

I1- entidades estabelecidas no Brasil, sem fins lucrativos, com capacidade
técnica e administrativa necessarias a boa conduc¢do de processo de
avaliacdo da conformidade de produtos de telecomunica¢do, conforme
descrito no Anexo I deste Regulamento; ou

III - organismos de certificacdo estrangeiros reconhecidos por meio de
Acordo de Reconhecimento Mutuo.

[grifo nosso].

A modificacao da LTG e/ou a edi¢ao de outra lei incluindo os
OCD como organismos para homologacao e certificacdo de cadeia
produtiva, tese defendida pelos autores, ajudaria na solucdo de
impasses causados por discordancia entre os atores desta cadeia
com relacao a aplicacdo do conjunto das normas do SBTVD.

Além da inclusao dos OCD, é de vital importancia que a
suite de testes compondo software e hardware seja desenvolvida
e implementada por organismos isentos desta cadeia produtiva,
e servindo de instrumento para a certificacdo pelas OCD. Estes,
também sugeridos pelos autores, definidos pelo Estado através da
Anatel.

Outros pontos defendidos pelos autores como obrigatorios
nos STB e/ou nos receptores de TVD, incorporados sao:
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e middleware Ginga full (NCL +]) em todo STB e receptores de
TV embutidos no padrao full seg;

e middleware Ginga-] nos dispositivos méveis e portateis que
utilizam o padrao one-seg;

e inclusdo de indicacao Braille, bem como formatos diferentes
nos botdes de interatividade nos controle remotos desses
equipamentos;

e recursos de acessibilidade (janela de Libras, cena narrada
e demais recursos discutidos e previstos na legislacdo
vigente).

A falta de receptores aderentes ao conjunto de normas
Ginga rompe o elo desta cadeia, e desta forma fica dificil a produgao
de conteudos interativos pelas produtoras independentes e/ou
emissoras de TV, pois estas alegam, nos bastidores, ndo terem a
garantia de que o telespectador, mesmo com o TVD® veria esses
conteddos.

Espera-se que as diversas medidas sugeridas neste trabalho
possam contribuir para a harmoniza¢do entre os atores desta
cadeia, permitindo a efetiva utilizacao deste novo sistema moderno
de TVD, com todos os recursos de interatividade aplicados a area de
educacao e outros fins sociais.

Desta forma seria cumprido plenamente o Decreto que
instituiu o SBTVD e que se encontra vigente, e com estas sugestoes
chegar a verdadeira inclusdo social com o instrumento da TV digital
interativa, tao importante para a sociedade.
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A convergéncia tecnoldgica das novas midias abre um
leque com intmeras possibilidades de transformacdes sociais,
econOmicas e culturais, a partir da oferta de multiplos recursos que
favorecem as interagdes, o compartilhamento, a troca e a construcao
de conhecimento.

Toda transi¢do tecnoldgica na comunicagdo traz com ela a esperanga de
uma revolucio civilizatoria; na educagio, na informacao, na cultura. Mas
toda ela, até hoje, resultou no infortinio da comunicagdo largamente
mercantilizada, alienadora, ainda que aqui e acold lampejos de suas
potencialidades emancipatoérias ndo nos deixem esquecer de que outros
caminhos, fung¢des e usos seriam possiveis para ela. (ABDALLA JUNIOR;
RAMOS, 2005, p. 123).

A comunicacao digital desponta como uma oportunidade
para se promover mudangas significativas nas relacdes de producao
e transmissdo de conteudos informativos. Nao se trata apenas de
garantir o acesso a uma tecnologia de qualidade, mas existe um
potencial efetivo para favorecer a participacdo, a cooperacdo e a
autonomia intelectual.

Moran (2007) destaca que a convergéncia e a integracao
das novas midias tornam todos ao mesmo tempo produtores e
consumidoresdeinformagdo.Asmudangastecnoldgicas produziram
profundos impactos também nas relagdes culturais e sociais. Assim,
as inumeras possibilidades de escolha e interacdo, a mobilidade e a
virtualizacdo nos permitem romper as determinacdes do tempo e
do espaco e ir além dos limites fisicos:
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H& um dialogo crescente, muito novo e rico entre o mundo fisico e o
chamado mundo digital, com suas multiplas atividades de pesquisa,
de lazer, de relacionamento e de outros servicos e possibilidades de
integracdo entre ambos, que impactam profundamente a educagio
escolar e as formas de ensinar e aprender, a que estamos habituados.
As mudancgas que estdo acontecendo na sociedade, mediadas pelas
tecnologias em rede, sdo de tal magnitude que implicam - a médio prazo
- em reinventar a educa¢do como um todo, em todos os niveis e de todas
as formas. (MORAN, 2007, p. 1).

Este trabalho, de carater conceitual, aborda o potencial
da televisdo digital como uma nova ferramenta que pode estar
integrada ao processo educativo, contribuindo para estimular a
reflexdo e o aprendizado coletivo. Na primeira parte, apresenta as
perspectivas da televisao digital no Brasil, destacando como o seu
uso pode oportunizar a aprendizagem colaborativa. Em seguida,
destaca a mediacdo das tecnologias de informagao e comunicagdo
(TIC) no espago educacional. A ultima se¢do mostra uma proposta
de organizacao de contetidos que pode ser adotada como modelo
conceitual na produgao de conteddos digitais interativos no espaco
educacional.

A Televisao Digital e suas Perspectivas de Inclusao

0 avanco tecnoldgico convergente em uma plataforma tinica,
capaz de agregar recursos de telefonia e de internet, criou multiplas
possibilidades educomunicacionais. A implantacao da televisdao
digital abre uma perspectiva de democratizacdo do acesso aos
meios, oferecendo espacos para a aprendizagem e a participacao
social.

Implantada nos Estados Unidos, no final de 1998, a televisao
digital desponta como uma nova midia que modifica a forma de se
ver e fazer TV, a partir do potencial de interacao que esta tecnologia
possui para a oferta de canais interativos mais participativos e
democraticos.

No Brasil, a televisdo aberta de transmissao terrestre é o
principal veiculo de informagao da sociedade, presente em 95%
dos lares, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE, 2008). A inauguracao do sinal de televisao digital aberta e
terrestre surge como oportunidade para inclusdo social e digital
da populacdo. Mas as transformacdes nao se dardo apenas na
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comunicacao de massa. Moran (2007) acredita que todas essas
mudancgas tecnoldgicas vao implicar uma reinvenc¢do da educacgao.

Contudo, o autor ressalta que a integracdo tecnoldgica da
televisdao numa midia, com oferta de multiplas escolhas a critério
do cidadao, vai demorar a acontecer, especialmente porque ainda
estamos vivendo no modelo industrial marcado por disputas
cartoriais das empresas de telecomunicag¢des. De qualquer forma,
a televisao tera que oferecer cada vez mais espacos de participacao
pressionada pela concorréncia dos servigos de internet e de
comunica¢ao movel.

As caracteristicas da televisdao digital, pautadas pela
intercomunicabilidade, interoperabilidade e interconectividade,
expandem imensamente as possibilidades de participacdo e
interacdo. Por isso, representam uma chance de inovar o processo
de educacgao, promovendo uma mudanca de paradigma na forma de
construir e transmitir conhecimento.

Ressalta-se que a TV digital pressupde uma nova postura
do cidadao, ou seja, que ndo mais se sujeite a um papel passivo e
consumista diante da tela, mas assuma seu lugar de agente que
cria e transforma a sua realidade, adotando uma atitude mais
participativa. A interacao é fundamental para que o cidadao exerca
o papel de coautor, ndo se limitando a receber contelddos prontos,
mas interferindo e atuando de forma colaborativa. No entanto, a
tecnologia, por si s0, ndo promove essa mudanca de atitude.

A educacdo, de acordo com Torres (2009), enquanto um
processo de troca e interacdo de saberes que ocorre em qualquer
espaco, seja formal ou informal, permite compreender os processos
que as pessoas promovem e vivem quando constroem significados
e sentidos para suas experiéncias. Assim, seu papel é o de formar e
desenvolver o homem reconhecendo “a existéncia de uma dimensao
pedagdgica nas relacbes e interagdes sociais que as pessoas
promovem por meio de suas praticas sociais” (TORRES, 2009, p. 1).

A utilizacdo da linguagem televisiva em sala de aula
possibilita a formacdo critica, o debate, o compartilhamento de
informacdes e a construcao em conjunto - os grandes pilares para a
construcdo da cidadania.

Este é um dos grandes desafios da escola. Para tanto, necessario se faz
deixar de compreender a educagdo como instrucdo, a aprendizagem
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como produto apenas do ensino, educandos apenas como alunos,
conhecimento como saberes fragmentados. E preciso incorporar-se ao
ecossistema comunicativo, no qual a televisdo exerce importante papel.
(BACCEGA, 2002, p. 10).

Para Freire (1996), o conceito de interatividade esta
focado na necessidade de participacdo dos sujeitos no processo
comunicacional - condicdo fundamental para a transposicdo do
papel de meros receptores em produtores de informagdo. Ele
entende a educacdo como uma construcdo compartilhada de
saberes, isto €, um processo de comunicacao definido como agao
transformadora dos homens em sujeitos que acontece pela sua
interacdo com o mundo ao redor.

As TIC no Contexto Educativo

Na sociedade da informag¢do, um novo paradigma de
construcdo coletiva de conhecimento se revela. A convergéncia das
midias permite que a sociedade se organize em redes: as redes de
conhecimento caracterizadas pelo compartilhamento e compostas
por sujeitos conectados por fluxos estruturados de comunicagao.
Esses sujeitos deixam de ser meros consumidores-receptores e
tornam-se individuos-consumidores, capazes e responsaveis por
escolhas. Garcia et al. (2010) identificaram as principais tendéncias
tecnolégicas que vao impactar a educacdo na América Latina a
curto, médio e longo prazos. O objetivo é estimular uma reflexao
sobre o uso da tecnologia no ambiente educacional no contexto
iberoamericano. Segundo os autores, hd uma tendéncia significativa
no sentido de que o conhecimento vai se descentralizar, tanto em
relacdo a producdo, como a distribuicdo e ao seu reuso:

La facilitacion de los procesos de produccion y difusiéon de contenido

en multiples formatos ha multiplicado hasta el infinito la cantidad de

recursos exportables en linea, lo que implica un cambio en la percepcién

y valoracién de la produccién de conocimientos. Se hace posible la

descentralizacion de la produccién de contenidos entre profesores y

estudiantes (y terceras partes), asi como la reutilizacién. (GARCIA et al.,
2010, p. 4).

Trata-se de adotar uma nova abordagem, pautada na
aprendizagem construtivista, que considera de forma articulada
os inumeros recursos propiciados pelas TIC como possibilidades
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de apropriacdo ativa, baseadas na cooperacao e na autonomia do
sujeito.

A aplicagao das TIC no ambiente escolar, de forma integrada
ao processo pedagdégico, pode favorecer o aprendizado, ampliando
o conhecimento do aluno, que aprende de forma nova, construindo;
e do professor, que aprende a ensinar através de novos meios, de
maneira mais aberta e dialdgica.

A comunicac¢do e a educagdo trilham o mesmo caminho no
papel de transmitir conhecimento ao homem, transformando-o
em sujeito e, segundo Freire (1980), a partir disto, a educacao,
sendo uma construcdo compartilhada de saberes, nada mais é do
que um processo de comunicagdo, ja que ela acontece através da
interacdo de seres humanos com o mundo ao redor. Desta forma,
o autor explica a interatividade como a necessidade de os sujeitos
participarem ativamente do processo, passando de simples
receptores de informagdes a sujeitos criticos e atores desta nova
realidade.

0 mundo encurta, o tempo se dilui: o ontem vira agora; o amanha ja
esta feito. Tudo muito rapido. Debater o que se diz e o que se mostra e
como se mostra na televisdo me parece algo cada vez mais importante.
Como educadores e educadoras progressistas ndo apenas ndo podemos
desconhecer a televisio mas devemos usa-la, sobretudo, discuti-la.
(FREIRE, 1996, p. 139).

Pensando a comunicagdo como fazer educativo, faz-
se necessario reconstruir estratégias e formas de ensino e de
aprendizagem que surgem com o uso de tecnologias de comunicag¢do
no ambiente educacional, pois os usuarios destas ferramentas
sao os mesmos que frequentam as salas de aula e chegam pré-
alfabetizados pela estética do audiovisual.

Desta forma, o estudante deixa de ser apenas um mero
receptor de conhecimentos e passa a ser sujeito ativo também na
construcdo e aquisicdo de seus conhecimentos, assumindo um
papel mais critico em relagdo ao que ele quer ver, ouvir e aprender.

O professor também assume outros e novos papéis frente a
este desafio que se apresenta, e passa a ser “um conselheiro, uma
ponte entre a informacgdo e o entendimento, (...) um estimulador
de curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho no
conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador.” (SILVA,
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1999, p. 160).

O educador de hoje, profissional comprometido com a
formacao de criangas, jovens e adultos, precisa trabalhar com estas
tecnologias, de modo criativo, reflexivo e critico. Integrando as novas
tecnologias da informac¢dao em um projeto pedagdgico alicer¢ado na
colaboracdo, estara potencializando a aprendizagem, promovendo
a troca de experiéncias, desenvolvendo novas competéncias em
seus alunos e auxiliando na formacdo de jovens, calcada em uma
educacao cidada.

A inter-relacdo comunicacao/educacao é estudada como um
“campo de dialogo, espaco para o conhecimento critico e criativo,
para a cidadania e a solidariedade” (SOARES, 2000, p. 12). Entende-
se a comunicacdo como um processo social focado nas interagoes
entre os sujeitos que agem com o meio, interpretam sua realidade e
a ressignificam a partir dessas relagdes.

Enecessério“saberqueensinarnéoétransferirconhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua propria producao ou a sua
construcdo” (FREIRE, 1996, p. 52). Para isso, o professor deve estar
engajado em processos de atualizacao e formacgdo continuada para
que utilize as diversas modalidades midiaticas existentes a sua
volta e que possa fazer uso de maneira a integrar as disciplinas
constantes do projeto pedagogico a esta nova maneira de ensinar
e produzir conteudos, gerando conexdes entre aprendizagem,
conhecimento, pensamento critico e, principalmente, a concepg¢ao
de escola como espago de fomento a construgao do saber.

Adotar a linguagem televisiva em sala de aula implica
desenvolver uma metodologia para a producao de conteudo que,
usando o potencial tecnoldgico destamidia, amplie as possibilidades
de se estabelecer varias conexoes entre as necessidades dos alunos
e os conteudos inerentes as disciplinas curriculares. A ideia central
€ que a partir dessa interagdo dos alunos com esses conteddos
sejam ampliadas a apreensdo do conhecimento e a capacidade de
desenvolver reflexdes e analises.

Producio de Conteudos Digitais Interativos para a Educa¢ao

Sob o aspecto educacional, é importante enfatizar que o
desenvolvimento colaborativo de contetidos digitais requer um
processo de ensino-aprendizagem que desperte a motivacao e leve a
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acdo,amparado no conceito dapedagogia comunicacional interativa,
ou seja, incluindo a participacdo-intervencao, a bidirecionalidade e
a permutabilidade. Neste sentido, vale lembrar que:

A aprendizagem colaborativa é uma estratégia de ensino que encoraja
a participacdo do estudante no processo de aprendizagem e que faz
da aprendizagem um processo ativo e efetivo, onde o conhecimento é
resultante de um consenso entre membros de uma comunidade, algo
que as pessoas constroem conversando, trabalhando juntas e chegando
aum acordo (ROMANO, 2004, p. 75).

A producao de conteudos digitais educativos requer uma
metodologia focada em aspectos comunicacionais e pedagogicos
que favorecam o processo de ensino-aprendizagem mediado pela
tecnologia.

Trata-se de inserir uma intencionalidade educativa no
ato de transmitir conteidos na midia televisiva, de forma que os
alunos ao acessarem estes contetidos possam, de um lado, aportar
novas informacoes para torna-los mais significativos e, de outro, no
sentido de dar ao individuo o acesso que lhe permita apropriar-
se deles, tornando-se capaz de compreender e transformar a sua
propria realidade.

Torres e Amaral (2011) desenvolveram uma proposta de
modelo de organizacdo de conteidos que agrega duas dimensades,
conforme mostrado na Figura 1, a seguir. A primeira dimensao é
a cooperativa, que é composta pela infraestrutura tecnologica
(hardware, software, midias diversas de carater social e/ou técnico)
e pela equipe técnica formada por profissionais de diversas areas
do conhecimento, como ciéncia da informagdo, computacao e
educacao, além de areas de dominios que requerem conhecimentos
especificos.

A segunda dimensao apontada, conforme descrevem os
autores, é a cooperativa, focada na promocg¢ao do desenvolvimento e
narealizagdo das interagdes sociais entre os alunos e os professores.
Nesta dimensao, insere-se também o planejamento da estrutura
de conteudos e a constru¢do de uma “peca midiatica piloto”, cujo
objetivo principal é estimular a producdo coletiva, colaborativa e
autobnoma de novos conteudos.

Este modelo conceitual propde uma forma de organizacdao do
espaco virtual no sentido de aproximar os alunos do conhecimento
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formal e institucionalizado, explicito em livros, textos, videos,
repositdrios digitais, reportagens, blogs, wikis etc., com foco nos
aspectos basicos dos contetidos que serdo trabalhados no ensino.

A proposta defendida por Torres e Amaral (2011) mostra a
necessidade de se desenvolver dois processos: o de planejamento
da estrutura de contetidos (PEC) e o de elaboracao dos contetuidos
piloto (PCP) que compdem a dimensao cooperativa do modelo e se
integram a infraestrutura tecnologica.

As duas dimensdes estdo desenhadas em uma arquitetura
que compreende a integracdo dos processos, de modo articulado,
para favorecer o processo de ensino-aprendizagem, apoiando-
se mutuamente e favorecendo as trocas, o compartilhamento e a
interacdo de professores e alunos no ambiente virtual.

1 !

Infraestrutura Infraestrutura
Tecnologica

Comunicacional

Dimenséo Cooperativa ’ Dimenséo Colaborativa

Figura 1 - Proposta de modelo conceitual de organiza¢do de contetidos
interativos
Fonte: Torres e Amaral (2011, p. 67).

O processo de planejamento da estrutura de contetdos (PEC)
analisaosconteudosdisciplinaresinseridosnosprojetospedagogicos
e seleciona os que serdo trabalhados interdisciplinarmente e com
intencionalidade educativa. Este processo envolve consulta em
varias fontes, como: videos, entrevistas, repositorios, bibliotecas
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virtuais etc. J& o processo de elaboracdo dos conteuddos piloto
(PCP) caracteriza-se como uma peca midiatica de conteudos piloto,
construida a partir da estruturacdo de um roteiro produzido
no PEC, com a finalidade de favorecer a busca por informagdes
e conhecimentos adicionais. A troca de ideias e de informacgdes
deve ser favorecida pelo uso das TIC para a construgao coletiva de
conhecimento.

0 processo de producao de contetdos interativos (PC) entre
os alunos e os professores ocorre sob a dimensao colaborativa, de
maneira que o conhecimento é construido a partir das reflexdes,
das interacdes sociais e das experiéncias pessoais trazidas por
todos os envolvidos no processo de producao de conteddos.

Nessa concepc¢ao colaborativa os autores acreditam que
é possivel, entdo, a professores e alunos passarem da posicdo de
consumidores para produtores de contetidos. Portanto, defendem
que o foco da producao de contetidos digitais interativos deve estar
amparado no processo comunicacional e ndo exclusivamente na
tecnologia/midia usada para transmiti-los. Assim, a comunicacdo
é entendida como um processo social que considera as interagdes
entre os sujeitos como viabilizadoras de uma postura ativa diante
da realidade.

Consideracoes Finais

A cultura da convergéncia esta centrada na participagdo -
premissa basica que move o desenvolvimento tecnolégico, mas que
ainda precisa ser incorporada ao processo educativo. Neste sentido,
existe um grande desafio a ser superado que implica a formacao
de novas competéncias e a mudanca de paradigma da educagao
que ocorre em espacos informais. A TV digital, como tecnologia
que integra a cultura midiatica, possibilita transforma¢des nos
processos de producdo e de dissemina¢do do conhecimento.

Constata-se que existe um enorme potencial da tecnologia,
mas que ainda demanda o desenvolvimento de metodologias
para que se possa aproveitar ao maximo os recursos oferecidos
pelas novas midias. Neste sentido, busca-se garantir aos sujeitos a
possibilidade de que estes se vejam representados nos conteudos
digitais interativos, em um processo que, a partir de um fator de
intencionalidade educativa, contribua para criar essa cultura da
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participacao no ambiente educacional.

Referéncias

ABDALLA JUNIOR, H.; RAMOS, M. C. Edgard Roquette-Pinto: o que
ele tem a ver com o radio digital. In: BARBOSA FILHO, A.; CASTRO,
C.; TOME, T. (Org.). Midias digitais: convergéncia tecnolégica e
inclusdo social. Sdo Paulo: Paulinas, 2005, p. 119-142.

BACCEGA, M. A. Televisdo e educagdo: a escola e o livro. Comunicagdo
& Educagdo, Sao Paulo, v. 8, n. 24, 2002. Disponivel em: <http://
www.revistas.univerciencia.org/index.php/comeduc/article/
view/4181/3920>. Acesso em: 18 jun. 2011.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessérios a pratica educativa.

Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, P. Conscientizagdo: teoria e pratica da libertacdo. 3. ed. Sdo
Paulo: Moraes, 1980.

GARCIA, I; PENA-LOPEZ, I.; JOHNSON, L.; SMITH, R.; LEVINE,
A.; HAYWOQOD, K. Informe Horizon: Edicién Iberoamericana.
Austin, TX: The New Media Consortium. 2010. Disponivel em:
<http://www.nmc.org/pdf/2010-Horizon-Report-ib.pdf>. Acesso
em: 10 jul. 2011.

IBGE. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios - 2008.
Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br /home/estatistica/
populacao/trabalhoerendimento/pnad2008/comentarios2008.
pdf>. Acesso em: 30 jun. 2010.

MORAN, ]J. M. A TV digital e a integragdo das tecnologias na
educagdo. 2007. Disponivel em: <http://www.eca.usp.br/prof/
moran/digital.htm>. Acesso em: 31 mar. 2011.

ROMANO, R. S. Ambientes virtuais para a aprendizagem
colaborativa no ensino fundamental. Athena: Revista Cientifica

de Educacdo, Curitiba, v. 2, n. 2, p. 73-88, fev./mar. 2004.
Disponivel em: <http://www.faculdadeexpoente.com.br/upload/
noticiasarquivos/1204057841.PDF#page=73>. Acesso em: 18 jun.

290



2011.

SILVA, M. Um convite a interatividade e a complexidade: novas
perspectivas comunicacionais para a sala de aula. In: GONCALVES,
M. A. R. (Org.). Educagdo e cultura: pensando em cidadania. Rio de
Janeiro: Quartet, 1999. p. 135-167.

SOARES, I. de O. Educomunicag¢do: um campo de mediacoes.
Comunicagdo & Educagdo, Sao Paulo, v. 7, n. 19, p. 12-24, set./dez.
2000.

TORRES, T. Z. Prdticas sociais, processos educativos e a
transformagdo da realidade: relato de uma experiéncia. In:
CONGRESSO INTERNACIONAL DE EDUCACION, 3., 2009, Santa Fé.
Anais... Santa Fé: FHUC/UNL, 2009. p. 1-8.

TORRES, T. Z.; AMARAL, S. F. Aprendizagem colaborativa e web
2.0: proposta de modelo de organizacdo de contetudos interativos.
ETD - Educagdo Temdtica Digital, Campinas, SP, v. 12, n. esp., p. 49-
72, mar. 2011.

291



292



A LINGUAGEM DA TELEVISAO
DIGITAL NA ESCOLA:
RECURSOS DE COMUNICACAO
MEDIATIZADOS PELO
PROFESSOR

LILIA MARIA REGINATO GALLANA
SERGIO FERREIRA DO AMARAL
GIULIANA REGINATO GALLANA






O Conteudo de TV Digital na Construciao do Aprendizado

0 mundo da informagao tem provocado um novo olhar sobre
o papel do professor na revolucdo tecnoldgica e as implicacdes da
comunicacao como ferramenta de aprendizagem em sala de aula,
seja como disciplina transversal, seja como fator interdisciplinar.
As novas tecnologias sdo incorporadas a sala de aula, sendo pelo
educador, trazidas pelo aluno, hoje menos passivo e mais critico
que ha dez ou vinte anos atras.

O brasileiro foi culturalmente educado através da televisao
nos ultimos cinquentaanos. Elafaz parte dainfancia, daadolescéncia
e da vida atual de milhdes de brasileiros, que diuturnamente a ela
recorrem como fonte de informacao, lazer e mesmo formacao, se
levarmos em conta os programas infantis e outros especificos, com
conteudos educacionais.

Na pesquisa “Habitos de Informagdo e Formacado de Opiniao
da Populagdo Brasileira”, realizada em todo o Brasil, encomendada
pelo Governo Federal no inicio de 2010 e divulgada em julho do
mesmo ano, podemos identificar que a TV e o radio sdo os meios
de comunicacdo mais utilizados pela populagdo: 96,6% dos
entrevistados, véem televisdao e 80,3% ouvem radio (CENTRO..,
2011).

Com a instituicdo do Sistema Brasileiro de Televisao Digital
- SBTVD, através do Decreto No. 5.820, de 29 de junho de 2006, o
entdo Presidente da Republica, Luiz Inacio Lula da Silva, decreta:
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[...] Art. 13. A Unido podera explorar o servico de radiodifusdo de sons
e imagens em tecnologia digital, observadas as normas de operacdo
compartilhada a serem fixadas pelo Ministério das Comunicacdes,
dentre outros, para transmissao de:

[ - Canal do Poder Executivo: para transmissao de atos, trabalhos,
projetos, sessdes e eventos do Poder Executivo;

I1 - Canal de Educacio: para transmissio destinada ao desenvolvimento
e aprimoramento, entre outros, do ensino a distancia de alunos e
capacitacdo de professores;

[l - Canal de Cultura: para transmissao destinada a produgdes culturais
e programas regionais; e

IV - Canal de Cidadania: para transmissdo de programacdes das
comunidades locais, bem como para divulgacdo de atos, trabalhos,
projetos, sessdes e eventos dos poderes publicos federal, estadual e

municipal. [...]. (BRASIL, 2006).

Entendendo que se delineia a criacdo de trés canais digitais
locais em rede aberta, para uso educativo, cultural e comunitario,
devemos estar atentos e nos preparar para seu uso e difusdo,
segundo os preceitos preconizados a época de sua instalacao.
Educandos e educadores devem se preparar para o uso do processo
educativo como contetido nestes canais, tomando posse deste
espaco de forma a inverter a ldgica da comunicagao, propiciando o
uso da narrativa televisiva como parte do aprendizado formal.

Desta forma, nada mais natural do que pensar na televisao
como ferramenta da educac¢do, usada como mais uma linguagem,
para despertar o fazer criativo e participar de forma a provocar
autonomia na elaboracdo do pensamento critico, tanto na aquisicao
de conhecimentos como no dia a dia do jovem cidadao que se forma.

Surge, assim, uma nova questdo: Estamos preparados para
esta nova modalidade de TV que se aproxima? Saberemos utiliza-
la como formadora de contetido e difusora de potencialidades da
comunidade pedagogica?

Alunos e professores tém a sua frente um desafio que
precisa ser vencido, como a aquisicdo de conhecimentos que levem
a producao de conteuido de TV, enquanto linguagem a ser abordada
em sala de aula, como atividade interdisciplinar, reforcando
conhecimentos e construindo um cidaddo engajado com as questdes
de seu tempo.

Segundo Amaral et al. (2004, p. 54):

296



As mudangas no sistema escolar em fun¢do da chegada das novas
tecnologias do conhecimento nos indicam a necessidade de estudar a
relacdo entre comunicacdo e educacdo de modo interdisciplinar, pois,
os atuais estudiosos dessas areas estdo procurando resgatar a unidade
intrinseca destes tratados que nem sempre se encontraram unidos.

Alunos e professores passam a ser produtores de seus
contetidos, ampliando as possibilidades de estabelecer as
varias conexdes com o repertorio aprendido, formular questdes
cotidianas, apresentar alternativas e escolhas, e organizar
informacgdes, sistematizando o conhecimento. Assim, possibilitam
a formacao critica, o debate, o compartilhamento de informagdes
e constréem, juntos, os grandes pilares para a concretizacdo da
cidadania, utilizando a linguagem audiovisual como elemento de
aprendizagem e passando por uma re-alfabetizacao através do uso
da narrativa televisiva na escola.

Oprofissional daeducag¢do deve estar comprometido também
com o aprender. Adquirir novas experiéncias e conhecimentos, entre
eles as ferramentas das tecnologias de informag¢do e comunicagao
- TIC, adequando a modernidade e trazendo uma nova maneira de
aprendizado para a sala de aula, pois o uso das midias na educagao
ja é uma realidade e um caminho sem volta.

Desta forma, a televisdo digital aberta ocuparda papel
importante e predominante na cultura moderna, cumprindo o papel
de informadora e de formadora, onde novos valores e informagdes
serdo fornecidos atodo instante, cujos contetidos se transformam na
pauta escolar, seja o personagem engracado da novela, o programa
de humor, a guerra distante, o politico corrupto. Na outra ponta, a
magia de participar como protagonista de sua histoéria, dos temas
transversais, contados através desta linguagem e levados para fora
da sala de aula, vistos pela comunidade, invertendo a oferta de
informacao e valorizando o sentido de pertencimento deste aluno
em sua comunidade.

Atelevisao digital, ao lado de outras tantas novas tecnologias
de comunicac¢do, cumpre o papel de ser facilitadora e fornecedora
de novas informagdes a cada segundo e cabe ao professor aproveitar
e usar esta ferramenta, mediatizando a aprendizagem, através da
comunicacao, em sala de aula.

Serd preciso considerar o fato de que criancas e adolescentes
desempenham novos papéis, estdo mais presentes nos espacgos publicos
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e no centro de muitas politicas publicas de carater social (por exemplo,
no Brasil, o Programa de Erradicagdo do Trabalho Infantil (PETI) ou
bolsa-familia, condicionados a escolarizacdo dos filhos menores) e,
evidentemente, apropriam-se das novas TIC com muito mais facilidade
do que os adultos (BELLONI, 2001, p. 13).

Ainda, segundo Belloni (2001, p. 13),

[..]Jas novas tecnologias representam, evidentemente, novos desafios
para a midia-educacio que deve aprender a lidar com: i)uma cultura
midiatica jovem, muito mais interativa e participativa; ii)fronteiras
menos precisas entre uma elite produtora de mensagens e a massa de
consumidores tipica das midias de massa; iii) novos modos de perceber
o mundo e de aprender; iv)novas formas de fazer politica e significativas
possibilidades democraticas.

0 uso da comunica¢do na educa¢do deve priorizar o olhar
critico na forma de receber informagdes. A producao de videos e
a utilizacao da linguagem de conteudo televisivo em sala de aula
criam novas referéncias para a construcdo e a reconstrucdo dos
conhecimentos adquiridos. Segundo Souza et al. (2011, p. 170):

Também se faz urgente ao professor considerar a necessidade de o

aluno construir o seu préprio conhecimento, operando sobre ele.

Nado ha construcdo sem auténtica reflexdo e interagdo com o objeto

de conhecimento, de forma ativa, aspecto que vem ao encontro das
mediagdes tecnoldgicas potencializadoras de praticas pedago6gicas mais

interativas.

0 Uso do Audiovisual como Pratica em Sala de Aula

A Comunicacao e a Educagao trilham o mesmo caminho no
papel de transmitir saberes ao homem, transformando-o em sujeito
critico. Cabe ao professor atual servir como agente facilitador de
novos conhecimentos, oferecendo novas maneiras de ver e fazer,
pensar e construir.

[..] um primeiro saber inicialmente apontado como necessario a

formacdo docente, numa perspectiva progressista. Saber que ensinar ndo

é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria

produgdo ou a sua construgdo. [...] ensinar e ndo transferir conhecimento.

(FREIRE, 1996, p. 47).

Entdo, pensando comunica¢do como fazer educativo, faz-se
necessario repensar as novas estratégias de ensino e aprendizagem
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que surgem com o uso de novas tecnologias na aprendizagem, pois
os usudrios desta ferramenta sdo os mesmos que frequentam as
salas de aula e trazem novos questionamentos todos os dias.

Estas novas tecnologias nao foram desenvolvidas pensando
na educacao, porém, os alunos de hoje as utilizam para desenvolver
trabalhos e tarefas solicitadas pela escola. O estudante deixa de ser
apenas um mero receptor de conhecimentos e passa a ser sujeito
ativo também na construcdo e aquisicdo de seus conhecimentos.
Para desenvolver potencialidades para o uso da Televisao Digital,
aluno e educador devem comecar pela utilizagdo da linguagem do
audiovisual, em todas as suas etapas, desde a fruicao até afinalizacao
e veiculacdo deste produto no canal de acesso digital local.

Segundo José Manuel Moran, o video em sala de aula pode
ajudar

[.] a um bom professor, atrai os alunos, mas ndo modifica

substancialmente a relacdo pedagdégica. Aproxima a sala de aula do

cotidiano, das linguagens de aprendizagem e comunica¢do da sociedade
urbana, mas também introduz novas questdes no processo educacional.

0 video esta umbilicalmente ligado a televisdo e a um contexto de lazer,

e entretenimento, que passa imperceptivelmente para a sala de aula.
(MORAN, 1995, p. 1).

O professor agora é o grande desafiador, fomentando a
curiosidade cognitiva do aluno, levando-o a busca do reequilibrio,
da releitura, do refazer e do ressignificar. “Mais importante do que
a tecnologia, é a praxis do educador com os educandos e vice-versa,
o que confere sentido e significado a comunicac¢do.” (MORAES et al,,
2006, p. 1).

A pratica da narrativa audiovisual propde difundir e orientar
produgoes que utilizem a linguagem televisiva, mediatizada pelos
professores e construida pelos estudantes, de forma colaborativa,
propiciando vivenciar atividades que vao desencadear outras agoes,
formando alunos criticos e ativos para os novos meios tecnolégicos
de comunicagao.

Diante desse panorama, nés educadores costumamos contrapor a
diferenca de fungdes e da missao da televisdo e da escola. A TV somente
entretém enquanto que a escola educa. Justamente porque a televisdo
ndo diz que educa o faz de forma mais competente. Ela domina os cddigos
de comunicacdo e os conteudos significativos para cada grupo: os
pesquisa, os aperfeicoa, os atualiza. N6s educadores fazemos pequenas
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adaptagdes, damos um verniz de modernidade nas nossas aulas, mas
fundamentalmente continuamos prendendo os alunos pela forca e os
mantemos confinados em espacos barulhentos, sufocantes, apertados e
fazendo atividades pouco atraentes. Quem educa quem a longo prazo?
(MORAN, 2006, p. 1).

Apropriar-se do conteddo televisivo didrio e transforma-
lo em objeto de ensino e aprendizagem é o grande desafio do
profissional da educac¢do. Orientar os alunos nas questdes basicas
ludicas, saber que ela usa truques e artificios, saber distinguir o real
doficticio, desvendar seus mistérios e ndo ser engolido por ela, saber
escolher o quer ver, ficar atento as suas mensagens e aprender a ter
um olhar critico, ndo aceitando as versdes como verdades absolutas,
comparar fatos e pesquisar historias. Saber o momento de sair da
sala ou desligar a TV do quarto e vivenciar suas histérias no plano
real, enfim, formar cidaddos atentos, indagadores, responsaveis
pelo que vé, porque vé, quando Vé.

Cabe a escola e aos educadores introduzir e/ou dar
continuidade a este novo processo de aprendizagem, utilizando
a narrativa da televisdo digital como elemento interdisciplinar e
agregador, uma vez que os novos paradigmas educacionais estdo se
rompendo a medida que a educagdo para as midias é introduzida
em projetos pedagdgicos.

Segundo Freire (1977, p. 47), “O homem, como um ser
histérico, inserido num permanente movimento de procura, faz
e refaz constantemente o seu saber” E um desafio que solicita,
tanto da escola como do educador, um novo olhar sobre novas
possibilidades, diferentes do ensino verticalizado, aonde o professor
era mero transferidor de saber. Diferente disso, o educador de hoje
tem que se atualizar e atuar como mediador deste processo de
educacdo que se vai construindo de forma colaborativa, horizontal,
onde todos aprendem e todos ensinam. Despertando e fomentando
0 pensamento critico, através de uma nova narrativa, como um
desafio de construcao deste novo conteudo, auxilia na formacao de
bons alunos e bons cidadaos.

Ainda segundo Freire (1977, p. 54), “nenhum pensador,
como nenhum cientista, elaborou seu pensamento ou sistematizou
seu saber cientifico sem ter sido problematizado, desafiado [...] o
desafio é fundamental a constituicao do saber.”

De acordo com Amaral (2010, p. 4),
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Sendo o video digital uma nova tecnologia deve ser incorporada ao
curriculo escolar. Entretanto, para que isso aconteca com éxito, é preciso
que seja superada a classica e absurda rivalidade que a comunidade
escolar vé na linguagem do video, considerando-a como uma resisténcia
na educacio.

Para diminuir tal resisténcia é necessario um programa de formagio
centrado no professor, visando desenvolver uma competéncia na
producdo, edicdo e aplicacao didatica do video digital em sala de aula.

A escola deve estar preparada, assim como seus educadores,
para

[..] ensinar McLuhan tanto quanto Gutenberg, o que significa estudar
a televisdo e suas mensagens do mesmo modo que estuda a literatura.
0 avanco tecnoldgico no campo das comunicagdes torna indispensavel
e urgente que a escola integre esta nova linguagem audiovisual - que
é a linguagem dos alunos - sob pena de perder o contato com as novas
geracoes. (BELLONI, 2009, p. 71).

Utilizacdo e Importancia da Linguagem da TV Digital em
Praticas Pedagdgicas

Muitos autores e pesquisadores apontam a televisdo como
uma fonte lidica de conhecimento, enquanto a escolar continua
sendo a fonte formal de transmissdao do saber. Junto as outras
tecnologias de informacgdo, como o cinema, a internet e a telefonia
movel, a televisdo e seu conteddo fazem parte do acervo cultural
do homem moderno e ndao podem mais ser dissociados da vida
diaria. S3o novas formas de comunica¢do e de acesso a producao
de novos conhecimentos. E, desta forma, a televisdo esta dentro da
escola direta ou indiretamente, através do discurso do aluno e das
reflexdes que suas informagdes ensejam como o assunto ou a pauta
do dia.

0 mundo encurta, o tempo se dilui: o ontem vira agora; o amanha ja
esta feito. Tudo muito rapido. Debater o que se diz e o que se mostra e
como se mostra na televisdo me parece algo cada vez mais importante.
Como educadores e educadoras progressistas ndo apenas ndo podemos
desconhecer a televisio mas devemos usa-la, sobretudo, discuti-la.
(FREIRE, 1996, p. 139).

As informagdes chegam aos alunos sem necessariamente
passar pela escola. Outras fontes de informac¢do tocam de maneira
mais efetiva o estudante, outras linguagens, como a da televisdo
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e do audiovisual, que diferente dos conhecimentos e informagdes
impressas agucam outras emocoes e sensibilidades. Sdo inimeras
fontes de conhecimento que podem ser organizadas de forma
diferente para cada navegador virtual neste oceano de informacgdes
e experiéncias.

Assim, o educador de hoje, profissional comprometido com
a formacdo de criangas, jovens e adultos precisa trabalhar com
estas tecnologias, de modo criativo, reflexivo e critico. Integrando
as novas tecnologias da informacdo em um projeto pedagogico
alicercado na colaboragéo, estara potencializando a aprendizagem
e auxiliando na formac¢do de jovens, calcada em uma educagao
cidada.

[..] a formagdo da pessoa, de maneira a desenvolver valores e

2

competéncias necessdrias a integracdo de seu projeto individual ao
projeto da sociedade em que se situa;

o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a
formagdo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico;

a preparacio e orientacdo basica para a sua integracdo ao mundo do
trabalho, com as competéncias que garantam seu aprimoramento
profissional e permitam acompanhar as mudangas que caracterizam a
produgdo no nosso tempo;

o desenvolvimento das competéncias para continuar aprendendo,
de forma autdénoma e critica, em niveis mais complexos de estudos.
(BRASIL, 2004, p. 10).

E necessario que o professor esteja engajado em processos
de atualizagdo e formacgao continuada para que utilize as diversas
modalidades midiaticas existentes a sua volta e que possa fazer uso
de maneira a inter-relacionar as disciplinas do projeto pedagogico
a esta nova maneira de ensinar e produzir conteidos e, desta forma,
gerar conexdes entre aprendizagem, conhecimento, pensamento
critico e, principalmente, repensar a escola como espago de
fomento da construc¢ao do saber, provocando e introduzindo novos
conceitos.

Desta forma, segundo José Manuel Moran,

[..] A educagido escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus cddigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que
facilitem a evolugdo dos individuos. (MORAN, 2007, p. 162-166).

302



Consegue-se, desta forma, estimular o aluno a interagir e
interferir na construcao de seus saberes, ampliando, multiplicando
os aprendizados e reformulando-os a cada momento, a partir de
cadanovaaquisi¢do, num constante fazer/saber que o acompanhara
por toda a sua jornada.

PROFESSOR

by

Figura 1 - Aprendizagem tradicional - ensino vertical /transferéncia de
conhecimento

Figura 2 - Aprendizagem utilizando a producdo de TV digital em sala de aula -
ensino multidirecional /compartilhamento e construgao
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Baseado em fundamentos tedricos, o educador esta obrigado
a participar de cursos de educacao continuada, preparando-se e
aperfeicoando-se no uso de metodologias ligadas as ferramentas
da comunicacdo e sua aplica¢do no cotidiano escolar, como mais um
aparato da modernidade tecnoldgica, servindo de conexdo e inter-
relagdo para a construg¢do nao linear do saber em sala de aula.

Assim, espera-se que esta experiéncia sirva de estopim para
formar alunos mais criticos, atentos as informacdées recebidas no dia
a dia pela midia, construindo o arcabouco da verdadeira cidadania,
no qual eles passam de meros expectadores a construtores de seus
préprios conteudos.

O Professor-Produtor

Os avancos tecnolégicos de nossa sociedade moderna vém
atrelados com varias possibilidades e também necessidades de
adaptacdo e adequacao das praticas de ensino e de aprendizagem,
provocando uma reflexdo mais critica sobre o papel do professor
frente a duas realidades que se colocam: sua postura em sala de
aula e seu conhecimento em ambientes digitais.

0 maior desafio para o professor deste novo século digital é
articular as experiéncias e conhecimentos dos alunos, propiciando
o desenvolvimento, autonomia e democratizacao do conhecimento
a ser compartilhado por todos, alunos e professores.

Segundo Amaral (2003), dentro do cenario atual a
alfabetizacdo para as novas tecnologias é condicao fundamental
para que algo realmente produtivo seja construido a partir de sua
utilizacdo e o uso da TV digital em sala de aula provoca esta vocacao,
em colocar o professor frente a uma nova forma de alfabetizacao
tecnoldgica e uma nova pedagogia, onde os meios de comunicagao
sdo partes inseparaveis deste novo processo.

O professor tem que se realfabetizar tecnologicamente, rever
seus planos pedagogicos, refazer suas metas em salade aula, utilizar-
se de novos materiais, provocar seu alunos. O professor nao pode
continuar passivo, como mero agente transferindo conhecimento,
ele agora tem a funcao do professor-produtor, precisa dominar as
linguagens de tecnologia e comunicacao e aplica-las em suas aulas,
a seu favor e mediatizado por ele, para que seus alunos consigam
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participar deste novo mundo de informag¢des compartilhadas, de
conhecimentos construidos, de ambientes virtuais e redes sociais,
da web, da TV digital interativa.

Segundo Amaral, o professor necessita utilizar a tecnologia
inserida na TV digital, provocando uma reflexdo acerca das
potencialidades da interatividade como uma ferramenta efetiva de
transferénciadeinformagdeseconhecimentoscomintencionalidade
educativa (AMARAL, 2010, p. 8).

Amaral e Souza (2007) verificaram em trabalho de campo,
pesquisando o uso de video digital em um projeto pedagoégico, que
o professor, ao utilizar estas tecnologias em sala de aula,

[..] traz mudangas significativas, uma delas deu-se quando

acompanhamos a organizacdo do trabalho em sala de aula. Conforme a

tecnologia passava a ser dominada, mudangas na estrutura pedagdgica

ficaram mais claras, principalmente na comunica¢ao com os estudantes,
no momento da organizac¢do para que os problemas fossem discutidos,
observamos um significativo aumento na participacgao.

Quando trabalha em grupo com os estudantes, o professor precisa ficar

atento e avaliar também o projeto pedagégico [..]. (AMARAL; SOUZA,
2007, p. 6-7).

Por outro lado, os alunos criam um ambiente de cooperacao,
colaboragdo, tém uma mudanca de comportamento, quando
percebem que o professor esta a seu lado construindo junto este
novo saber.

Segundo Amaral (2003), dentro do cenario atual, a
alfabetizagdo para as novas tecnologias é condigdo fundamental
para que algo realmente produtivo seja construido a partir de sua
utilizagdo.

[..] ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades

para a sua prépria produgdo ou a sua construcdo (FREIRE, 1996, p. 22).
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