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Abstract. Based on some of the learning sciences entitled CSCL (Computer-
Supported Collaborative Learning), this paper aims to boost school issues
midlevel, providing a collaborative environment interaction, in order to
promote learning between teacher-student and its main tool, the entertainment
medium of interactive television in which the student is after school. It
proposed a structure that relates the Web and TV Digital Interactive return
channel via online, which besides promoting distance education between
students and teachers, and also possible interactions of type F2F (face to face)
with the medium in which the student is inserted.

Resumo. Com base em uma das ciéncias da aprendizagem intitulada CSCL
(Computer-Supported Collaborative Learning — Aprendizagem Colaborativa
apoiada por computador), este trabalho visa dinamizar questoes escolares de
nivel médio, propiciando um ambiente colaborativo de intera¢do, com o
intuito de promover a aprendizagem entre o professor-aluno tendo como
principal ferramenta, o meio de entretenimento da televisdo interativa em que
o aluno se encontra apés as aulas. E proposta uma estrutura que relaciona a
Web e a TV digital via canal de retorno online, que além de promover a
educagdo a distancia entre os alunos e professores, sendo possiveis tambéem
interagoes do tipo F2F (face a face) com o meio em que o aluno estd inserido.

1. Motivacao e Problematica

Atualmente, para sobreviver, os meios de comunicacdo estdo aderindo a diversas
plataformas de disseminagao de seu contetido, sendo notoria a necessidade de expansao
para outros meios, por exemplo, um jornal televisivo continua ou amplia sua
programacdo solicitando ao telespectador uma “visita” ao site do mesmo, onde
encontrardo a reportagem com muito mais conteudo e interagdo, tais como chats, blogs,
videos entre outros recursos.

Neste mesmo entendimento, entra em cena a TV digital interativa, uma TV
muito diferente da TV, ainda convencional — analdgica, haja vista, os recursos
agregados a um Unico equipamento que aquela consegue proporcionar, além da alta
qualidade de resolucdo de imagem e som, como por exemplo: controle de acesso e
protecdo de conteudo, acesso a servigos bancarios (T-banking), servicos de satde (T-
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health), servicos de governo (T-government) entre outros e em especial € no que se
refere a este trabalho: servigcos educacionais (T-learning).

Com este recurso interativo ha possibilidade de juntar a transmissdo de dados
com os sinais de 4udio e video, constituindo programas ou aplica¢des interativas,
causando beneficios sociais, permitindo que a TV funcione como um grande
instrumento na inclusao social, oferecendo, como por exemplo, servi¢os de educacao,
para a populagdo. (Becker et al., 2006).

A TV tem um poder de persuadir impressionantemente nos lares brasileiros,
criando assim, uma grande esperanca em alcancar melhorias significativas em diversos
setores, entre eles e principalmente, a educacao.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. TV Digital Interativa e a Web

O Brasil criou um middleware chamado Ginga e seu proprio sistema de transmissao
SBTVD - Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre, que foi desenvolvido pelos
laboratorios Telemidia-PUC/RJ e Lavid-UFPB, no qual buscaram o que havia de melhor
dos ja existentes, a exemplo do Japao no qual tem o middleware ARIB-BML e o sistema
de transmissdo ISDB-T, e adotaram, por exemplo, a compressdo de video MPEG-4
H.264, ¢ hoje além do Japao e as Filipinas, também ja adotaram este padrdo quase toda
a América Latina.

De acordo com Barbosa e Soares (2008), o Ginga ¢ uma camada de software
intermediando entre as camadas de baixo nivel (a exemplo, hardware, sistema
operacional e/ou recursos do sistema) e as aplicagdes, conforme consta na figura 1.
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Figura 1. Padroes de referéncia do SBTVD, incluindo seu middleware Ginga

Através deste middleware se torna possivel a interatividade acima dele as
aplicagdes (conforme consta na Figura 1, a camada que contém as seguintes aplicagdes:
APLI1, APL2, ..., APLn) que sdo desenvolvidas em linguagens declarativas e/ou
imperativas, a exemplo do NCL-Lua, para intermediarem a interagdo, com acesso ao
canal de retorno (canal de acesso a internet) ou ndo. Os aparelhos de televisdo que
contém este conversor digital (ou também chamado de set-top box) com o middleware
Ginga embutido, que contempla o recurso a esta funcionalidade, recebem o selo DTVi —
TV digital interativa. A TV Digital com a conectividade através do canal de retorno
consegue atingir a internet, com isso a Web torna-se parceira proporcionando maior
interacao e maiores possibilidades de inser¢ao de contetido, conforme foi promovido por
este trabalho.
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2.2. Aprendizagem Colaborativa

Segundo Erickson e Kellogg (2000) todo dia fazemos intimeras decisdes baseada nas
atividades daqueles que estao ao nosso redor.

Em conformidade com este pensamento, Vygotsky (2003) relaciona este formato
de aprendizagem baseado no conceito da teoria da ZDP (Zona de Desenvolvimento
Proximal), que seria resultado da interacdo do individuo com o meio social, no qual
pode ser promovido o avango de desenvolvimento da aprendizagem, além do seu atual,
com o auxilio de outros individuos. O individuo ¢ impulsionado, através da interacdo
com outros individuos, a criar um novo conceito, uma nova aprendizagem.

Para tanto, faz-se necessario destacar algumas possibilidades ja vislumbradas a
partir de um ambiente televisivo para a promocdo da educagdo. Castro (2008) elenca
algumas possibilidades de associagdo da TV Digital com o ensino, tornando possivel a
sua efetivagao:

1. democratizagdo da informag¢do e do ensino poderdao ser partilhados por
diferentes geragdes em uma mesma familia ou por amigos a partir da sala de estar;

2. por ser um equipamento maior, a TV vai permitir a interagdo nao apenas do
aluno-professor e grupo de colegas, mas também vai permitir que a familia compartilhe
desse conhecimento, j4 que a televisdo ¢ um aparelho que tradicionalmente, permite a
socializagao das pessoas.

No que se refere a CSCL — Aprendizagem Colaborativa apoiada por computador
trata-se de uma area das ciéncias da aprendizagem que estuda como as pessoas podem
aprender em grupo com o auxilio do computador. E possivel também a colaboragio, via
CSCL, através da face-a-face (F2F). Nem sempre a aprendizagem com suporte
computacional se faz necessario com a comunicagdo online, podendo envolver uma
simulagdo computacional de um modelo cientifico ou de uma representacao interativa
compartilhada. Sendo possivel, neste caso, um grupo de alunos presencialmente juntos
usar uma aplicagdo interativa para discutir, debater e apresentar o que aprenderam de
maneira colaborativa.

E importante destacar a diferenca existente entre esses dois conceitos para
aprendizagem: Cooperacdo e Colaboragdo, definidas por Dillenbourg et al. (1996): Na
cooperacao, ¢ repartido o trabalho, cada individuo resolve uma sub-tarefa para depois
juntar no resultado final, ja4 na colabora¢do todos os individuos fazem o trabalho de
forma conjunta.

Baseado neste contexto foi pensado uma forma de aprendizagem colaborativa
através do apoio das pessoas envolvidas diretamente com os alunos, promovida pela TV
Digital, onde os mesmos também terdo a participagdo de familiares e/ou amigos para a
resolucao de questdes-problemas relacionada ao assunto abordado em sala de aula.

3. O ambiente colaborativo proposto — Metodologia Aplicada
3.1. Estrutura Logica do Ambiente de Aprendizagem: T-questions

Desde o primeiro dia de aula, o professor, ird disponibilizar os arquivos de
interatividade na TV Digital para que os alunos ao chegar a casa, espetem o pendrive no
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conversor digital que estard ligado a internet e fiquem com o acesso ao modulo TV
Digital do modelo T-questions.

Médule WEB

I,aa Alunes — visualizam e
- respondem as questdes com o
Professores — inscrem questées apoio colaborative virtual e F2F

Figura 2. Estrutura légica de aprendizagem: T-questions

Os professores s@o os responsaveis para cada final de aula, elaborar uma questao
a respeito do assunto abordado naquele dia/momento e inseri-la no Mddulo-Web,
através de uma simples pagina na internet, sendo especificado um login e senha (cada
professor tem o seu proprio).

ApoOs a insercdo, os alunos terdo disponiveis as disciplinas com suas devidas
questdes, que poderdo ser acessados através da TV Digital.

3.2. Desenvolvimento dos Modulos: Web e TV
O méodulo WEB - Professor

Neste modulo, conforme visto na figura 3, € disponibilizado um site da internet para que
os professores ao término de cada aula no final do dia, insira uma questao referente ao
assunto abordado durante a aula do dia.

Figura 3. Médulo-Web: inser¢ado de questdes pelo professor da disciplina

O moédulo TV — Aluno

A seguir na figura 4, telas e funcionaento do ambiente na TV Digital Interativa:

Figura 4. Telas do projeto t-questions
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Trata-se da visualizacdo da questdo, com a participagdo de alguns membros da
familia/amigos, no qual poderdo estar assistindo a qualquer programac¢do (no exemplo,
uma novela) em seus costumeiros momentos de entretenimento, € a0 mesmo tempo,
durante um intervalo da novela, ou um momento qualquer, acionarem a tecla de
interatividade (através do controle remoto da TV), para ser visualizada a questao.

4. Consideracoes Finais

Este projeto foi iniciado na pratica a dois meses com os alunos de nivel médio e
tecnologico do Instituto Federal de Alagoas no Campus Arapiraca, onde ja demonstram
alguns resultados como, principalmente, a dinamizacdo da fixa¢do do conteudo das
aulas presenciais, com ampla aceitacdo e eficiéncia.

Com este trabalho ha uma nova perspectiva de tornar mais atrativa, no ambito da
educacdo, a programagdo da televisdo, que atualmente conta apenas, de forma passiva
com este recurso, como podemos citar os Telecursos e programas da TV Cultura entre
outros, onde ndo ha reciprocidade de retorno da informacdo, impossibilitando a
interacao.

Com a interatividade proporcionada pela TV Digital, ha uma ampliagdo dos
recursos ja existentes agregados a aprendizagem, acreditando ter um ambiente rico em
conteudo e servigos.
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