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JOGO, INTERATIVIDADE E TECNOLOGIA: UMA ANALISE PEDAGOGICA

Juliana Lima Monteiro'

Tidos como anteriores até mesmo a cultura e inerentes ao ser humano, os jogos sao
comprovadamente eficientes e essenciais nos processos educativos e de desenvolvimento do
ser humano. Tendo isto em vista, este trabalho tem como objetivo dissertar sobre o
aproveitamento das Novas Tecnologias de Informacio e Comunicagio em ambientes
educativos, principalmente a partir da utilizagio de jogos. Considerando que de fronte ao
processo de globalizacio na chamada "Era da Informacao”, a escola nio pode estar alheia as
tecnologias emergentes, devemos integra-las para que, com a interatividade por elas
proporcionadas e aliadas aos jogos, possamos tornar o processo de ensino-aprendizagem mais

eficiente, atrativo, interativo e significativo.

Palavras chave: Novas Tecnologias de Informagio e Comunicagao; Interatividade; Jogos;

Computador; Tv Digital.

Este trabalho parte de uma inquietacio pessoal, sobre a necessidade latente de
utilizagdo das novas tecnologias na escola e utilizagio desta ferramenta por parte dos
professores e alunos para constru¢ao de uma aprendizagem mais significativa e interativa.

No mundo em que vivemos, por questoes até mesmo de seguranga, principalmente nos
grandes centros tornou se raro ver criangas brincando na rua como acontecia até pouco tempo
atras. Os pais tém que trabalhar e quando nao estio na escola, boa parte das criangas estd em

casa assistindo TV, jogando video game, brincando com o computador.

! Graduada em Pedagogia pela Universidade Federal de S&o Calos em 2007.
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Num mundo movido pelas novas tecnologias de informa¢ao e comunicagao, a escola
deve acompanhar o processo de moderniza¢ao. Podemos observar também uma mudang¢a no
mundo infantil. Devido a impossibilidade, ou melhor, a dificuldade de termos hoje com a
freqiéncia usual os jogos e brincadeiras tradicionais, o brincar tem se modificado.
Acompanhando as modificagoes da sociedade, ele tem se tornado cada vez mais virtual. Mas
isso nao quer dizer que ele seja menos eficiente.

Neste trabalho, a inten¢do é mostrar como as novas tecnologias de informacio e
comunicagdo estdio mudando o que pensivamos sobre um importante componente do
processo ensino/ aprendizagem que é o brincar.

Para tanto, iniciaremos falando o sobre o papel do jogo na formacio de culturas e qual
sua funcao. Em Homo Ludens, Johann Huizinga defende a idéia de que o jogo ¢ inerente ao ser
humano. E uma realidade originaria que corresponde a uma das nogdes mais primitivas e
profundamente enraizadas em toda a realidade humana. E a partir dele que nasce a cultura, ¢
nao o contrario, considerando que o jogo faz parte daquelas coisas que o homem partilha com
o animal. A esséncia do jogo reside em sua intensidade, fascinacdo e capacidade de excitar,
expressando-se através do ritmo e harmonia.

O autor acima citado caracteriza o jogo como uma fun¢ao da vida, mas sem
possibilidade de definicio exata em termos biolégicos, 16gicos ou estéticos. Desta maneira,

limita-se a descrever apenas suas trés caracteristicas principais.

"(...) podetiamos considera-lo uma atividade livre,
conscientemente tomada como “nao séria” e exterior a
vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total.””?

2 Huizinga, p.16
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O autor define também, como caracteristicas do ludismo ordem, tensio, movimento,
mudanga, solenidade, ritmo e entusiasmo. Enquanto isso, Benjamim propode a idéia de que “O
brinquedo fala para a crianga a linguagem simples da pura materialidade, do puro prazer dos
sentidos”.’

De acordo com Vigotsky

“O lidico influencia enormemente a crianca. E através do jogo
que a crianga pode aprender a agir, sua curiosidade é estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento
da linguagem, do pensamento e da concentracdo” (Vigotsky,
1989).

E Piaget:

s jogos consistem num exercicio das agées individuais ja

“Os jog t d C divid j
aprendidas gerando, ainda, um sentimento de prazer pela agao
ladica em si e pelo dominio sobre as agdes. Portanto os jogos tém
dupla fungio: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou
equilibrio emocional a crianca” (Piaget apud Faria).

O jogo serve como fator de desenvolvimento do ser humano, estando ligado a fatores
sociais, culturais, psiquicos e fisicos. Piaget e Huizinga definem o jogo como uma atividade
gratuita marcada pelo prazer, isto é o que nos move em dire¢ao ao jogo, tanto que, quando ele
perde o carater de liberdade, deixa de ser jogo. Vigotsky afirma que nem todo jogo ¢ agradavel,
pois o prazer depende da qualidade das interaces sociais que ocorrem durante o jogo e do
nivel de expectativa de quem brinca. Isto ocorre porque algumas pessoas so atribuem prazer a
vitoria, e saem insatisfeitos ao serem derrotados ou excluidos.

Ausubel nos ajuda a demonstrar que a partir da utilizagdo dos jogos na escola

podemos obter uma aprendizagem significativa do material desejado. F também utilizando-o

¥ Benjamin, p. 14
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como base que trataremos brevemente sobre as diferengas entre interacdo e interatividade e
dos quais elas advém. Brevemente falando, a interacdo se baseia nas relagdes e influéncias
reciprocas entre dois ou mais fatores, ou seja, um fator altera o outro e a si mesmo na relagao
que existe entre eles; a agdo reciproca entre dois ou mais atores onde ocorre intersubjetividade;
o encontro de dois sujeitos.

Existe interagido, por exemplo, entre o sujeito e a TV ou entre o sujeito e a imprensa
ou até mesmo entre o sujeito e o correio eletronico. Em todos os casos temos uma
circunstancia em que a mensagem nao pode ser alterada em tempo real, o que faz com que,
apesar da relagdo linear, o destinatario decodifique, interprete, participe, perceba, faca a leitura
desta mensagem sempre de uma forma diferente de outro destinatario.

Enquanto isso, interatividade esta mais inclinada, ou melhor, teria uma intengao para
mais que a intera¢ao, seria Como uma.

“Hipet-interagdo, para bidirecionalidade (fusio emissdo-recepcao),

para participagdo e interven¢do. Digo isso porque um individuo
pode se predispor a uma relacdo hipertextual* com outro

2 5

individuo”.

Portanto, ndo é apenas um ato de troca. Interatividade ¢ a abertura para mais e mais
comunica¢ao, mais e mais trocas, mais e mais participagdao. A interatividade, ao contrario da
interagao tem em sua especificidade o fato de nao ser linear, o que torna ainda mais livre e rico

o processo de aprender ou comunicar-se.

* “Hipertexto, segundo Crawford Kilian, é um texto que faz referéncia a outros textos e que possibilita ir ao
encontro deles. Ele complementa afirmando que o hipertexto é um documento eletrénico-texto, gréafico, audio,
video ou uma combinagéo desse quatro elementos - ligado a outros documentos eletrénicos”. (Gosciola, 2003,
p.30)

> Silva, p.35
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Tratando de interatividade, inseparavel dos processos dirigidos pelo computador,
exploraremos a questao da mudanca de posicio do usuario da tecnologia. Ele deixa de ser
receptor e se transforma em co-criador. O velho receptor deixa de ser aquele que deve apenas
aceitar ou nao a mensagem proposta pelo professor para tornar-se sujeito da propria educacao
numa comunidade educacional interativa. E porque nao fazer disso tido um processo
divertido? A teoria que une educa¢do a entretenimento tem ganhado muita for¢a nos ultimos
anos e ¢ tendéncia para este modelo de educacio que emerge, a educagdo apoiada no uso
destas novas tecnologias.

Nomeada “edutainment”, cuja tradugdo aproximada seria “‘edutenimento” ou
ludoinformacio®, esta tendéncia tem sido bastante utilizada ultimamente para designar aquelas
formas de aprender a0 mesmo tempo em que se diverte. Aqui se encaixam perfeitamente os
jogos de computador justamente por oferecerem ambas vantagens. A relevancia disso tudo
esta no fato de que é muito mais significativo aprender quando a pessoa pode ver a aplicagao
direta daquele conhecimento que lhe ¢ passado.

Pessoas diferentes aprendem de maneira diferente em diferentes periodos de tempo.
E importante apresentar a informacio de maneiras diferentes para que as pessoas possam
absorve-la.

Mas afinal, em se tratando de educagio, a que fim devem servir as novas tecnologias e,

em especial o computador?

® Wanderley Wang, “O Aprendizado Através de Jogos para Computador: por uma Escola mais Divertida e
mais Eficiente”, Publicado no Portal da Familia em 26/08/2006.
http://www.portaldafamilia.org/artigos/artigo479.shtml
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Ao que me parece, deve servir como ferramenta de alunos e professores, para atingir
os objetivos pedagdgicos de uma educagao em termos humanisticos: saber como compreender
bem qualquer assunto, comunicar bem oralmente e por escrito, ter uma visao democratica,
pluralista e tolerante do mundo entre outros.

Consideremos sendo este momento como o da terceira revolugdo causada pela
tecnologia no campo educacional: a primeira decorrente da escrita; a segunda advinda da
invengao da imprensa; e esta decorrente da invencdo e meios de comunicagao eletronicos que,
agora, convergem todos para o computador.

O computador ¢ a primeira inven¢ao humana que faz mais de uma coisa: pode ajudar a
"costurar" as diferentes matérias curriculares, auxiliando a tratar a interdisciplinaridade; pode
trazer os alunos de volta ao prazer de ler e escrever textos; pode interconectar escolas; pode
servir como ferramenta para auxiliar os professores na apresenta¢ao conceitos complexos que
exijam desenhos e sons para sua melhor compreensdao e muito mais.

Trata-se de um instrumento que possibilita 0 aumento da motivacao dos alunos e que
cria atividades que sao oportunidades especiais para aprender e resolver problemas, colocando
o aluno em contato senao direto, pelo menos mais proximo do objeto do conhecimento que
muitas vezes se ¢ possivel utilizando apenas giz e saliva .

“O que se pretende, entdo, é que o computador seja
incorporado aos ambientes da escola como uma tecnologia
intelectual de grande potencial, enriquecedora das atividades
desenvolvidas pelos alunos. Um dos diferenciais apresentados
pelo uso da informatica comparado ao uso das tecnologias até
entdo utilizadas na escola, é a possibilidade que ela oferece de
ampliar as relacGes com os objetos do conhecimento™”.

7 José Wilson da Costa; Maria Auxiliadora Monteiro Oliveira (orgs). Novas Linguagens e Novas Tecnologias:
Educacdo e Sociabilidade. Petrépolis: Editora VVozes, 2004. p.120



134

Cadernos da Pedagogia ano I Volume 01 Janeiro/Julho de 2007

Sendo assim, a forma tradicional de transmissio do conhecimento encontra
dificuldades para atingir seus objetivos e os recursos multimidia vém de encontro com aquela
necessidade latente da escola em se renovar pelo fato de viabilizar a criagdo, o aprendizado, e o
raciocinio dos usudrios, através de aplicacdes bem dinamicas e estruturadas que prendem a
atencao dos alunos.

Principalmente com a utilizagio da Internet e dos recursos de hipermidia, o
computador se torna um grande facilitador do processo de ensino-aprendizagem promovendo
seu enriquecimento, ja que estas ferramentas possibilitam ao aluno buscar por si s6 o
aprofundamento do estudo em determinado assunto, ganhando mais autonomia e
consequentemente, construindo a aprendizagem de acordo com suas préprias necessidades.
Ao professor, selecionar o conteudo a ser aplicado, expandindo-o até onde lhe pareca
necessario e/ou conveniente e utiliza-lo com aspecto facilitador da aprendizagem de uma
matéria de dificil assimilagdo, sao algumas das vantagens.

Creio entdo, que possamos considerar os processos educativos que enredam o
computador, devido a sua riqueza de possibilidades e ao seu carater interativista, processos
construtivistas se tivermos em vista que o construtivismo ¢ uma das correntes tedricas
empenhadas em explicar como a inteligéncia humana se desenvolve, partindo do principio de
que o desenvolvimento da inteligéncia é determinado pelas agoes mutuas entre o individuo e o
meio; como este individuo constréi (como o préprio nome ja diz) o conhecimento e é ativo
neste processo.

Diferindo do modelo conteudista, centrado no professor e com uma postura passiva
do aluno, temos como evidéncia do carater construtivista da utilizagdo do computador para

fins educacionais, o fato de que, em uma aula onde ¢ utilizada esta ferramenta, o professor
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deixa de ser o transmissor principal da informacao e passa a atuar como facilitador, mentor,
mediador na interagdo aluno — objeto (processo de aprendizagem), assim como postulam os
preceitos do construtivismo.

Temos entdo que numa perspectiva construtivista e interacionista o computador ¢é
utilizado pelo professor como ferramenta para a constru¢ao do conhecimento pelo aluno,
oferecendo-lhe instrumentos necessarios para desenvolver as diversas atividades e trabalhos
escolares que lhe sdo propostas. Para tanto, sao utilizados diversos softwares aplicativos que
podem ser do tipo editor de texto, planilha eletronica, editor de grafico, entre outros.

De acordo com os propositos iniciais deste trabalho, trataremos aqui mais
especificamente do podemos chamar de Software Educativo (SE) que é um tipo de programa
desenvolvido especialmente para fins educativos, com o objetivo principal de permitir que os
alunos desenvolvam a aprendizagem de determinado objeto de estudo.

Ocuparemos-nos em esmiugar, prioritariamente, aqueles softwares educativos que
tenham como meio de transmissao de conhecimento o ludismo, o jogo:

“O SE pode ser desenvolvido, tendo como estratégia basica a
utilizacio de jogos educacionais onde o carater ladico
contribui para o aumento do interesse do aluno, além de
propiciar uma maior socializa¢io, ja que as atividades também
podem ser feitas em grupo”.®
O uso da informatica na educag¢ao se torna eficiente porque associa a riqueza dos jogos
educativos com o poder de atragao dos computadores.

Defronte a esta geracao de “nativos digitais”, ou seja, todos aqueles ja acostumados

com games, e-mail, chat, telefones celulares e outras tecnologias interativas, estao ganhando

® Costa & Oliveira, p. 126
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legitimidade diversos estudos sobre jogos de aprendizagem que utilizam o computador como
plataforma de grande potencial para atingir a geragao atual.

Por outro lado, enquanto cada vez mais estudantes jogam video games, jogos em
computador e via Internet, as escolas com ensino tradicional enfrentam diversos problemas.
Um destes problemas que conseqientemente levam a dificuldade de aprendizagem ¢é o abismo
que existe entre o que ¢ ensinado pela escola tradicional e a realidade dos alunos. A escola e a
crianga falam linguas diferentes: enquanto a escola se centra no convencional, as vidas destas
criangas estao centradas na tecnologia.

Nao sera esta divergéncia de linguagens o maior causador das dificuldades de
aprendizagem por que ele quebra com a relagao de sentido e significado que ¢ essencial para
uma aprendizagem significativa como ja pudemos demonstrar utilizando-nos da teoria
proposta por Ausubel? Nio devemos nos esquecer que ¢ preciso considerar que:

“Essa analise de relagdo entre significado e sentido das relagdes
humanas tem decisivas implica¢Ges para a educagdao. Um dos
grandes desafios da educacdo escolar contemporanea nio
seria justamente a de fazer com que a aprendizagem dos
conteddos escolares possua sentido para os alunos?”

Entao porque nao seguir a esta propensao tao forte na sociedade atual. A tendéncia de
utilizagdo do computador em educagao nio se trata apenas um modismo, mas de algo que veio
para ficar e modificar as estruturas de toda uma sociedade que precisa se renovar buscando

sempre apoio na Escola.
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No entanto, da mesma maneira como a divulgacio e utilizacio do wuso de
computadores em ambiente escolar ¢é algo relativamente recente, o uso de games’ na educacio
também o ¢é, mas todavia ja nos mostra enormes potencialidades. Acredito que uma educagao
que se apdia em games educativos pode realizar uma mudanga muito grande nos moldes
educativos atuais. Sendo isto, pelo menos sera uma ferramenta de grande importancia para os
educadores.

A grande vantagem que levam os games é o envolvimento pessoal que os estudantes
tém com as tarefas apresentadas pelo computador, além de possibilitar um aprendizado
divertido.

A defini¢ao educacional dos jogos é permeada de divergéncias que estao relacionadas a
presenca de duas fungbes. A primeira que é a de sua funcao ladica, ja que o jogo propicia a
diversao, o prazer e até o desprazer quando escolhido espontaneamente. E a segunda que ¢ a
de sua fung¢do educativa, onde o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu
saber, seus conhecimentos e sua apreensio do mundo. A aspira¢io do jogo educativo é o
equilibrio entre essas duas fungoes.

O processo educacional ¢é essencialmente importante para a aquisicio de
conhecimentos sistematizados, para a socializagao e formagao de seres criticos pensantes e
reflexivos.

Como pudemos observar em Vigotsky, ao brincar a crianga pode ir além do seu nivel

de desenvolvimento atual, criando uma Zona de Desenvolvimento Proximal e assim, aprender

9 Aqui utilizaremos a palavra game para tratar dos jogos de computador de na tentativa de tornar a leitura
deste trabalho mais agradavel, diferenciando os jogos tradicionais dos virtuais. Deve-se lembrar que ainda
existe uma discussdo em favor da busca por uma denominacgdo ideal para os jogos aplicados a plataformas
digitais.
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eficientemente. Além disto, ao contrario do que acontece na educagao formal, somente na agao
de brincar é que a crianga pode dar novo significado a um objeto. Desta forma podemos crer
que é necessario priorizar o brincar, as criagoes, jogos e descobertas, para o desenvolvimento e
construcdo da liberdade e de expressao da crianga.

As emogdes que do jogo traz consigo geram a afetividade que da impulso a estas agdes.
Ela mobiliza o individuo em uma determinada dire¢io com o objetivo de obter prazer. Os
desafios que o jogo proporciona mobilizam o individuo na busca de solugdes ou de formas de
adaptacdo a situacOes-problema e, progressivamente, o conduz ao esfor¢o voluntario. A
atividade Iudica pode ser, portanto, um eficiente recurso didatico do educador, interessado no
desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua agdo intelectual.

Com relagao as outras vantagens do uso de games, Maratori (2003) nos apresenta
algumas delas:

“efixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

sintroducao e desenvolvimento de conceitos de dificil
compreensao;

edesenvolvimento de estratégias de resolugao de
problemas (desafio dos jogos);

eaprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
esignificacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis,

spropicia o relacionamento de deferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

*0 jogo requer a participagio ativa do aluno na
constru¢ao do seu proprio conhecimento;

*0 jogo favorece a socializacio entre alunos e a
conscientiza¢ao do trabalho em equipe;

ea utilizagdo dos jogos é um fator de motivagao para os
alunos;

edentre  outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da
participagdo, da competi¢ao “sadia”, da observagao, das
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varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer
em aprender;
eas atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes
nivelis;
eas atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos;"

Outra vantagem ¢é que o game oferece feedback instantaneo ao aluno, da mesma
maneira que registra pontos e analisa o desempenho do jogador, oferecendo reforco positivo
nos momentos em que se fizer necessario.

O game também permite a criagdo de ambientes de aprendizagem individualizados (ou
seja, adaptado as caracterfsticas de cada aluno), onde a forma de acesso a informagao segue
também o interesse dos aprendizes. Aqui é interessante citar que existe a possibilidade de o
professor aplicar 0 mesmo jogo com uma classe bastante heterogénea, mudando apenas, o
nivel de dificuldade da fase do jogo, dependendo das necessidades especificas de cada aluno.

O jogo tradicional’ que costuma gastar um certo tempo para ser preparado, para que
se monte todo o material necessario, organize as criangas da maneira mais conveniente e etc.
Por este motivo, naqueles momentos em que propomos algum tipo de jogo ou brincadeira em
sala de aula, costumamos separar um tempo maior para a realizagdo da atividade. Mesmo

assim, o que ocotrre geralmente é que ela acaba atrasando e trazendo um sacrificio de outros

conteudos pela falta de tempo. Como o game educativo ja esta pronto é muito mais facil de

19 bevo lembrar aqui que a intengéo do trabalho ndo é desestimular a propagacéo dos jogos tradicionais, mas
iniciar uma discussdo acerca dos processos educativos que permeiam a utilizacdo das Novas Tecnologias na
escola. As brincadeiras e jogos devem obrigatoriamente ter seu espaco na escola sim, mas mesmo assim, é
nosso dever discutir as tendéncias desta nova educacdo que vem surgindo.
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caber no espago de tempo previamente designado, facilitando a preparacdo e o andar do plano
de aula.

Tendo tratado sobre a importancia do jogo, do computador e dos games na educagio e
ainda ocupando-nos da urgéncia da modernizacao da escola, fazendo com que ela acompanhe
as tendéncias desta Sociedade da Informagao, reservamos um pequeno espago deste trabalho
ao inicio de uma discussao acerca de um outro tipo de tecnologia que neste momento estd em
vias de implementagio'': A TV Digital.

A TV Digital ja ¢ realidade em diversos paises do mundo como EUA, Canada,
México, Coréia do Sul e Japao. Sua funcio esta em oferecer, por exemplo:

® Acesso a e-mail e capacidade de funcionar de forma semelhante a um computador
com acesso a internet, permitindo, por exemplo, a compra de produtos, consultas ao site da
Receita Federal, o pagamento de contas e que deficientes auditivos acionem um icone
eletronico que traduzira os programas de TV para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

® (Qualidade de imagem melhor

® Divisao de um canal existente em até quatro, aumentado a quantidade de programas
e de competidores

® Interatividade. O telespectador tera a possibilidade de intervir no contetdo exibido.
Sera possivel aquele que estiver assistindo a um documentario, por exemplo, saber mais sobre
o tema, ou outros programas relacionados, ou sites na Internet, responder a perguntas, enviar
perguntas ao expert da emissora, enviar mensagens para outro usuario que estiver assistindo ao

programa apenas manejando seu controle remoto.

1 Deve comecar a operar na regido metropolitana de S&o Paulo em 03 dezembro deste ano, porém sem a sua
principal novidade: a interatividade.
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Aos 26 de novembro de 2003 o presidente Luis Inacio Lula da Silva institui com o
Decreto 4901 o Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD) que mostra ter por finalidade,

em seu artigo primeiro, alcangar entre outros os seguintes objetivos:

"I promover a inclusio social, a diversidade cultural do
Pais e a lingua patria por meio do acesso a tecnologia
digital, visando a democratizagao da informagao;

IT propiciar a criagdo de rede universal de educacao a
distancia;

III estimular a pesquisa e o desenvolvimento e propiciar
a expansao de tecnologias brasileiras e da industria
nacional relacionadas a tecnologia de informacao e
comunicacio;

IV planejar o processo de transicio da televisio
analogica para a digital, de modo a garantir a gradual

adesdao de usuarios a custos compativeis com sua renda;
ni2

E fato que cerca de 20%'" da populagio brasileira tem computador em casa. Enquanto
isso, 90%'* tem pelo menos um aparelho televisor, sendo que a TV e o radio sio as maiores, e
as vezes unica, fonte de informagio para a maioria da populaciao. Pode-se imaginar entdo, a
partir dos nimeros apresentados e da leitura de pelo menos este excerto do texto do decreto, a

revolugdo e os avangos para aqueles cidadaos que ainda sofrem com a Exclusao Digital.

12

Didrio Oficial da Unido. Edicdo Numero 231 de 27/11/2003 . Disponivel em
http://www.ibip.org.br/sbtvd/decreto 4901 2003.pdf

13 pesquisa realizada pelo Ndcleo de Informacéo e Coordenagéo do Ponto BR que é uma entidade civil, sem
fins lucrativos, que desde dezembro de 2005 implementa as decisBes e projetos do Comité Gestor da Internet
no Brasil. (http://www.nic.br/sobre-nic/index.htm)

1 Daniela Passos e Evandro Filho Aspectos Socio-Politicos da TV Digital. Disponivel em:

http://comunica2matutino.blogspot.com/2007/06/aspectos-scio-polticos-da-tv-digital.html
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A popularidade da midia TV é enorme e o cidadio terd uma enorme sensagao de
inclusdo e incorporagio ao se utilizar da TV Digital que lhe dara poderes de cidadania, decisio,
escolha, de participagao, de acesso a informagoes que antes estavam restritos a internet ou outros meios que nao
Jfazem parte da cultura e do capital social desta grande massa de individuos (W AISMAN) .

Conforme o Decreto 5820 de 29 de junho de 2006

"Art. 6° O SBTVD-T possibilitara:

I - transmissao digital em alta definicilo (HDTV) e em
defini¢ao padrio (SDTV);

II - transmissdao digital simultanea para recep¢ao fixa,
movel e portatil; e

III - interatividade."

Além disso, prevé no artigo 13°, que a Unido podera explorar o servico para a
transmissao de quatro novos canais. Um Canal do Poder Executivo que transmitira eventos
deste Poder; Canal de Cultura para a transmissdao de producdes culturais e programas regionais;
Canal de Cidadania para transmissao de programas de comunidades locais, e divulgacio de
atos, trabalhos, projetos, eventos dos poderes publicos federal, estadual e municipal; e
finalmente, o Canal de Educagao que seria utilizado para desenvolvimento e aprimoramento
do ensino a distancia de alunos e capacitacao de professores.

Pode se imaginar entdo, o uso que se pode dar na educagio, onde programas como

Telecurso 2000 e como programas profissionalizantes como os do SEBRAE e SENAC

> WAISMAN, Thais. TV Digital Interativa na Educacio: Afinal, Interatividade para qué? Disponivel em:
http://www.futuro.usp.br/producao_cientifica/artigos/itv.pdf - acesso em 14 maio 2007

%casa CIVIL. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/CCIVIL_03/_Ato2004-
2006/2006/Decreto/D5820.htm
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pesardo na formacdo e educacdo daqueles que até hoje, apesar de todas as campanhas, ainda
nao puderam cursar escolas formais e nao tiveram acesso ao computador. Outras
possibilidades sao listadas por Waisman (p.2) que da exemplos de uma experiéncia:

"Ha uma experiéncia americana, WISH TV que conecta
pessoas simples da periferia de estados como Califérnia
e Louisianna, via cabo, com a escola, através da TV
Interativa. Neste projeto, pais, alunos e professores
comunicam-se pela TV, pais fazem algumas atividades
escolares com os filhos via TV e professores e pais
trocam informacoes a respeito da vida escolar do filho.
O resultado é diminui¢ao da exclusiao digital, aceitacio
simples desta midia pelos pais e maior rendimento dos
filhos na escola pelo simples fato dos pais estarem
presentes".

Waisman (p.6) também nos fala sobre projetos de integracio sécio—educacional
pesquisados e estudados pelo LABITV — Laboratério de TV Interativa e Multimeios da Escola
do Futuro da USP. Que define como sendo seu papel, caminhar paralelamente aos esforcos da
iniciativa privada, promovendo analises, projetos, desenvolvimento de meios e ferramentas de

tecnologia e de expertise que possam incluir a TV Digital como mais um instrumento de

disseminagao de conhecimento no Brasil. Seus trés focos principais serao:

"iTVeducagdo, dedicado as produgbes televisivas
educacionais em Enhanced TV";

Multimeios Aprendizagem , dedicado aos projetos
localizados, que farao uso conjunto de TV Digital,
Internet, Satélite/PC, e que atenderdo as escolas e
empresas.

Escola Kids, dedicado a produc¢io de conteudos ludico-
interativos educacionais veiculados por TV Digital"

170 Enhanced TV esté relacionado com a programacao existente, agregando-se elementos informacionais e
que permitem também uma interatividade, é onde o telespectador pode intervir na programagéo.
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Observa-se entdo, que as possibilidades de aplicagio desta midia em educagao sio
enormes, € que ja existe uma preocupac¢ao em torno da qualidade dos produtos oferecidos por
ela. O governo, ao pensar em sua instalagao, ja reservou espago para um canal exclusivamente
educacional. Basta agora, pensarmos em como fazé-lo se tornar realidade e, principalmente,
repensar 0s projetos que temos para o setor educacional, utilizando o espago de maneira
realmente eficiente.

Com a Escola Kids, retornamos ao ponto central deste trabalho que ¢ a utilizagao de
jogos em ambientes educativos com foco na interatividade. Reafirmamos a relevancia do tema
aqui tratado e a necessidade de continuidade de pesquisa neste campo, que, seguindo as

tendéncias, inclina-se cada vez mais para sua propaga¢ao nos ambientes instrutivos.

Consideracoes Finais

A urgéncia em se ter uma escola melhor e mais capaz de cumprir os objetivos a que se
propoe, ja ha um certo tempo encontra reflexo na sociedade. Até mesmo no setor industrial
onde antes a exigéncia era a de um trabalhador formado aos moldes tayloristas, hoje se exige
mais: necessita-se de um novo perfil de forga de trabalho: criatividade, agilidade de raciocinio,
facilidade de aprender e iniciativa sao alguns dos requisitos esperados de um operador que
agora deve ser flexivel para realizar uma multiplicidade de tarefas.

Obviamente a obrigacio de formar pessoas aptas a estas novas necessidades de
mercado recai diretamente sobre a escola, que deve se adaptar as necessidades do mundo
moderno, cada vez mais vinculado as atividades que giram em torno das chamadas Novas

Tecnologias de Informagao e Comunicagao.
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E fato que as novas tecnologias tém ganhado cada vez mais espaco e afetado cada vez
mais nosso modo de vida, nossa linguagem, a maneira de nos comunicar, trabalhar, interagir,
enfim, vém mudando cada vez mais nossa maneira de ver o mundo e agir sobre ele (COSTA e
OLIVEIRA). Sendo assim, na chamada “era da informagao”, a escola nao pode apenas ignorar
as profundas alteracGes que estas novas tecnologias trouxeram para a sociedade atual, ignorar
que estes novos meios trazem consigo novos meios de aprender. Dentro do processo
educacional, é imprescindivel que o professor perceba e saiba a importancia das “Novas
Tecnologias” na constru¢ao do conhecimento (COSTA e OLIVEIRA).

O mundo em que vivemos ¢, em boa parte, dirigido pela cultura, economia, sociologia,
politica e pelos meios de comunica¢ao conectados globalmente. Com as novas tecnologias de
informagcao, advindas da utilizagao do computador, a escola que parece alheia a este mundo, se
distancia cada vez mais do nosso cotidiano. Mas mesmo que o computador fosse apenas um
meio de produgdo, uma tecnologia que afetasse apenas o meio produtivo, ainda assim a escola
deveria se ocupar dele, pois no paradigma educacional'® vigente é sua obrigacdo, preparar
pessoas para viver, agir como cidadaos e trabalhar na sociedade, e esta se encontra quase que
completamente informatizada.

Observa-se que os alunos, fora da escola, estio permanentemente em contato com
tecnologias cada vez mais avangadas, onde a maquina transforma, modifica e até substitui as
tarefas humanas (MORATORI). Enfatizam-se aqui, as Tecnologias de Comunicagao que, de

maneira lddica imprimem nesses alunos uma educagiao continuada. Sio exemplos disto, os

'8 O paradigma educacional atual trata de:

“Formar o individuo para que tenha uma vida realizada e plena

Formar o cidaddo para que participe responsavelmente da sociedade

Formar o profissional, para que possa, através do trabalho, sustentar a si mesmo e a sua familia, e contribuir
para a melhoria da sociedade”. (Eduardo O.C. Chaves. O computador como tecnologia educacional.
Disponivel em: http://edutec.net/Palestras/comteced/sld009.htm)
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filmes ou documentarios em videos, os programas de TV, o radio, o computador e a Internet.
Esses recursos tecnologicos de comunicagio estao presentes na vida cotidiana da maioria dos
cidadaos e nao podem ser ignorados ou desprezados.

Na inteng¢do de defender a utilizagao destas novas tecnologias, neste trabalho tratamos
inicialmente da utilizacdo do computador na educagdo, principalmente aliado a games
educativos dada a ja tao defendida utilizagdo dos jogos na escola para a facilitagao do processo
de ensino-aprendizagem.

No Brasil come¢a a surgir bibliografia que orienta para esta nova abordagem
educacional, mas "montar" uma atividade assim nio ¢ tio dificil quanto pode parecer em
primeiro momento. O primeiro passo ¢ que o educador esteja realmente convencido de que
esta ¢ uma estratégia util e que lhe dessas tecnologias de comunicagio na escola é estar
conectado com as transformagdes trara vantagens.

Tentamos também com este trabalho, iniciar uma discussdo a respeito da TV Digital
que brevemente sera implantada no Brasil.

O uso do computador, o ciberespago e a TV Digital Interativa sao realidades que
convivem lado a lado, inseparaveis e realidades inevitaveis. O que devemos ¢é preparar-nos para
tal mudanca, entendendo os processos e criando metodologias para sua utilizacio eficiente. F
preciso desenvolver produtos e testa-los dentro das escolas, com alunos, pais e professores que
sao sujeitos ativos também no processo de constru¢ao, afinal, a inten¢do destes meios é de
conectar pessoas e trocar informagdes. Nao ¢é possivel langar um produto sem envolver os

maiores interessados. E neste ponto que todos temos a ganhar.
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