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RESUMO

A pesquisa referente a esta dissertacdo visa a definicdo de um conjunto de premissas basicas de
avaliacdo da qualidade técnica e pedagdgica de aplicacdes educacionais de TV Digital, tendo
como alicerce para definicdo deste conjunto de premissas, estudos e reflexdes a respeito de
processos de aprendizagem baseadas nos autores Juan Ignacio Pozo, Paulo Freire e Marco Silva.
A revisdo de literatura visa construir um aporte tedrico sobre televisdo analdgica e TV Digital,
caracterizando a evolucgdo da televisdo analdgica até a televisdo digital com o objetivo de obter
suporte e embasamento para dar sequéncia ao projeto. Antes da definicdo do formulario de
avaliacdo foram realizadas pesquisas para identificar modelos de avaliagdo de softwares
educativos e propostas de avaliacdo da qualidade de aplicacOes de TV Digital que pudessem
ser usadas para testes com algumas aplicacdes de TV Digital disponiveis na Internet e, através
dos resultados desses testes, definir uma aplicacdo a ser usada no trabalho de campo. Nesse
estudo, trabalhou-se com os alunos e professoras da Escola Cantinho Feliz do Municipio
de Passo Fundo e com os bolsistas do projeto Laboratério Interdisciplinar de Pesquisas
em Inclusdo Digital, Processos Educativos e TV Digital (LITVd) que séo académicos de
cursos de graduacdo da Universidade de Passo Fundo, no periodo de agosto de 2012 a maio
de 2014, tendo como instrumentos de coleta de dados o formulario de avaliacdo de aplicacGes
educacionais de TV Digital, sugerido nesta pesquisa e entrevistas, sendo o trabalho de campo
realizado no laboratorio de TV Digital da Universidade de Passo Fundo (UPF), e também em
sala de aula, na Escola Cantinho Feliz, com o registro das atividades através de filmagens e
fotos. Apos a realizacdo do processo de coleta dos dados, foi realizada a escrita do relatorio com
detalhamento dos procedimentos usados, e em seguida a analise dos dados obtidos com utilizagdo
do instrumento criado nesta pesquisa com 26 premissas. A versao inicial do formulario de
avaliacdo de aplicacOes educacionais de televisdo digital foi testada avaliando técnica e
pedagogicamente a aplicacdo interativa jogo da velha, que possibilitou ajustar e validar o
instrumento, obtendo como resultado um formulario com 24 premissas.

Palavras-chave: Interatividade. Televisdo Digital Interativa. Aprendizagem, AplicacOes
Educacionais.



ABSTRACT

The present research aims to define the set of basic evaluation premises of the technical and
pedagogical quality concerning educational applications of Digital TV, having the basis for
definiton of such set of premises, studies and mediation regarding the learning processes
based on the authors Juan Ignacio Pozo, Paulo Freire and Marco Silva.. The literature review
aims to build a theorethical guide on the analog television and digital TV characterizing the
evolution of the analog television to get to the digital one aiming to get support and
foundation to give sequence to the project. Before the evaluation form definition they were
carried out researches to identify evaluation patterns of educational softwares and proposals
of quality evaluation of the Digital TV which could be used on tests with some digital TV
applications available on the Internet and based on the results of such tests, being able to
define an application to be used on the empiric part of the research. On this study, it was
worked with students and teachers of the school "Cantinho Feliz" Passo Fundo and with
scholars of the project "Laboratério Interdisciplinar de Pesquisas em Inclusdo Digital,
Processos Educativos e TV Digital (LITVD)", who are college students of the graduating
courses at Passo Fundo University, within the months of August 2012 and May 2014, using
for the data collection the evaluation form of educational application on Digital TV, suggested
on this research and interviews, being the fieldwork at the Digital TV lab at UPF- Passo
Fundo University, and also in the classroom “Cantinho Feliz” with the recording of the
activities through shooting and photos. After the accomplishment of the data collecting
process, it was carried out the written form with details of the procedures used on the data
collection and then the data analysis by the method with 26 premises. The initial version of
the evaluation form educational applications of digital television was tested by evaluating
technical and pedagogically interactive application through the tic-tac-toe evaluation which
enabled to adjust and validate the evaluation form of educational applications on the Digital
TV.

Keywords Interactivity; Interactive Digital TV; Learning; Educational Applications.
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INTRODUCAO

Apos a instituicdo do Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVd), através do Decreto n°
4901 de 26/11/2003 e do lancamento da TV Digital em 02/12/2007, pelo Decreto de
implantagdo n° 5.820, o conceito e a utilizagdo da televisdo estdo mudando gradualmente. Com
esta nova tecnologia o governo pretende promover a inclus&o social, a diversidade cultural do
pais e a lingua pétria por meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizacdo da
informacdo e também criar uma rede universal de educacdo a distancia (BRASIL, 2006). O
processo de transi¢do do sistema analdgico para o digital € lento, mas até 2018 existe a intencao
do governo federal de disponibilizar o sinal digital a todos os municipios brasileiros.

A TV Digital, além de melhorar a qualidade de imagem e som, sera uma nova ferramenta
a ser explorada em seu potencial educacional. Aplicacdes interativas poderdo ser desenvolvidas e
executadas diretamente na televisdo. Concomitante ao processo de modelagem e codificacdo
destes softwares, em especial, para utilizacdo em contextos de processos educativos € importante
definir caracteristicas técnicas e pedagogicas que qualifiquem estas aplicacdes como adequadas
Ou ndo ao processo de ensino aprendizagem.

Sendo a televisdo digital uma nova tecnologia que sinaliza para a possibilidade de ser
inserida na educacdo, esta pesquisa se justifica por estar criando premissas de avaliagdo do
funcionamento de aplicacGes educacionais de TV Digital que ja existem e estdo disponiveis na
internet e também por preocupar-se com as questdes relativas a qualidade educacional destas
aplicacOes. Pretende-se definir uma proposta de avaliagdo de aplicagdes educacionais de TV
Digital composta por premissas basicas que contemplem avaliacdo pedagdgica e técnica,
buscando contribuir positivamente para aproximar a televiséo e a educacao.

Este trabalho foi realizado no Grupo de Estudos e Pesquisa em Incluséo Digital da UPF
(GEPIDY), que possui duas linhas de investigacdo, sendo a primeira denominada Estudos da
Cibercultura e a segunda, Tecnologias e Metodologias de Inclusdo Digital. Esta pesquisa se
enquadra na segunda linha de pesquisa do GEPID e busca estabelecer relacdes, associacdes e
vinculos com a linha de pesquisa Processos Educativos e Linguagem do Mestrado em
Educacéo.

Destaca-se que a linha de pesquisa Tecnologias e Metodologias de Inclusdo Digital do
GEPID tem como um de seus objetivos principais discutir, conceber, colocar em pratica e

posteriormente avaliar metodologias de inclusdo digital, além de desenvolver estudos sobre a

! Mais informag6e sobre o grupo em: <em http://gepid.upf.br>.
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ampliacdo tedrico-conceitual do termo inclusdo digital entendido como um problema
tipico das sociedades tecnoldgicas atuais. A linha de pesquisa Processos Educativos e
Linguagem do Mestrado em Educacdo UPF, por sua vez, tem como nlcleo tematico
investigativo a natureza da formacdo pedagogica, constituida em diversos tempos e
espacos, tomando-a em seu aspecto organizativo-metodoldgico e compreendendo-a como
praxis interativa de sujeitos constituidos histérica e socialmente (PPGEDU/UPF, 2014).

Esta pesquisa € consequéncia da minha trajetéria na UPF que se iniciou no més de agosto
de 2011 quando me matriculei como aluno especial na disciplina Seminario Avancado:
Educacdo na Sociedade em Rede - Temas Contemporaneos. Os contetdos abordados nesta
disciplina me ajudaram a melhorar a qualidade das aulas que ministro no Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense (IFSul), campus Sapiranga — RS, além de
consolidar minha afinidade com o Mestrado em Educacao.

No primeiro semestre de 2012, ainda na qualidade de aluno especial do programa de
Mestrado da UPF, cursei a matéria de Processos Educativos e Tecnologias de Rede, preparando-
me para 0 processo de selecdo do Mestrado e visando pesquisar um assunto em que fosse
possivel unir meus conhecimentos de informatica com a pratica pedagogica.

Ao ingressar no programa de Pos-Graduacdo da UPF, na linha de pesquisa Processos
Educativos e Linguagem tomei conhecimento do projeto Laboratério Interdisciplinar em
Incluséo Digital, Processos Educativos e TV Digital (LITVd?) e entrei para a equipe com o
objetivo de ajudar a cumprir os objetivos e metas do edital LITVd (MCT/CNPq n° 14/2011). E
importante destacar que o LITVd possui seis objetivos especificos, abaixo descritos, sendo que
este projeto de pesquisa esta diretamente ligado ao objetivo quatro (destacado abaixo em negrito)
e suas metas.

Objetivo 1: operacionalizar um espago na UPF para a pesquisa na area de Inclusdo Digital
por meio da apropriacdo da TV Digital em processos educativos;

Objetivo 2: potencializar projetos de pesquisa na area de inclusao digital que ja estejam
em andamento no interior do GEPID;

Objetivo 3: realizar estudos tedricos interdisciplinares no contexto da TV Digital
envolvendo educacdo, informética e comunicacdo, visando desenvolver uma metodologia para
que professores e alunos possam apropriar-se da TV Digital no espaco escolar;

Objetivo 4: prospectar, testar, avaliar e desenvolver aplicacdes interativas

educacionais voltadas para a incluséo digital via TV Digital:

2 Mais informacdes sobre o LITVd em: <http://gepid.upf.br/tvdigital/>.



14

Meta 1 — formar o Grupo de Desenvolvimento de AplicacOes Interativas Educacionais

para a apropriacdo da TV Digital, no interior do GEPID;

Meta 2 — pesquisar aplicacBes interativas educacionais ja desenvolvidas para a TV
Digital,

Meta 3 — realizar testes e analises das aplicacfes em ambiente real de transmisséo do sinal
digital interativo;

Meta 4 - desenvolver relatérios que detalhem as caracteristicas técnicas das aplicaces
interativas educacionais testadas;

Meta 5 — analisar e desenvolver relatérios em conjunto com a equipe do Grupo de
Estudos sobre TV Digital, Processos Educativos e Inclusdo Digital, que detalhem
as caracteristicas técnico-educacionais das aplicacGes interativas educacionais testadas;

Meta 6 — desenvolver possiveis novas aplicacOes interativas voltadas a educacéo
e incluséo digital, ou ajustar as ja desenvolvidas.

Objetivo 5: realizar uma pesquisa empirica em escola publica, visando analisar, depurar e
validar, em conjunto com a comunidade escolar, as diretrizes de apropriacdo das aplicacbes
interativas educacionais da TV Digital via metodologia didatico-pedagdgica desenvolvida;

Objetivo 6: promover formas de socializacdo do conhecimento produzido no interior do
LITVd, com vistas a criacdo de espacos para a discussao de tematicas estudadas no seu ambito.
Alem de cumprir as metas do objetivo quatro do LITVd, esta pesquisa tem por objetivo principal
definir critérios para avaliar estas aplicacdes, visando definir quais caracteristicas técnicas e
pedagdgicas sdo desejaveis e devem estar presentes em aplicaces educacionais de TV Digital.

Esta pesquisa foi realizada em contexto escolar e somente utilizaram-se aplicagdes de TV
Digital desenvolvidas no Brasil, pois é necessario que estas aplicacées funcionem no LITVd em
ambiente real de transmissdo e recepcao do sinal digital interativo compativel com o sistema de
televisdo digital brasileiro SBTVd.

Também fazem parte desta pesquisa, com televisdo digital, uma colega estudante da Pds
Graduacdo da UPF, no programa de Mestrado (Magali Ziger), além de académicos de cursos de
graduacdo da Universidade de Passo Fundo, bolsistas do grupo de pesquisa GEPID. Destaca-se,
também, que este projeto de pesquisa esta diretamente ligado ao projeto de Magali Ziger que esta
desenvolvendo uma metodologia didatico-pedagogica para que professores, alunos e
comunidade escolar possam se apropriar da TV Digital no espaco escolar.

Considerando que o governo brasileiro projetou a TV Digital pensando em torna-la uma
ferramenta de inclusdo social e de educagdo e sabendo que ja encontramos na internet algumas

aplicacdes educacionais de TV Digital, evidencia-se a necessidade de propor premissas técnicas
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e pedagdgicas bésicas para o desenvolvimento, qualificacdo e avaliagdo destas aplicacdes.

Atualmente, estdo disponiveis propostas, bem como critérios técnicos e pedagdgicos de
avaliacdo de softwares educativos, entretanto os aplicativos educacionais de TV Digital, por ser
uma tecnologia recente e que ainda esta em implementacéo carece de modelos ou propostas de
analise de sua qualidade técnica e pedagogica, e, portanto, se constitui em uma oportunidade
para o desenvolvimento desta pesquisa.

As premissas técnico-pedagogicas propostas neste estudo foram criadas tendo como base
uma tese de doutorado que sugere recomendacdes para desenho de interfaces para TV Digital
(WAISMAN, 2006) e uma ficha de avaliacdo objetiva criada para avaliar um software de autoria
criado para TV Digital denominado GURI (MALAGGI; BECKER, 2012), a proposta de
Waisman (2006) utilizou-se de uma técnica da engenharia da usabilidade chamada heuristica que
visa a facilidade de uso, de aprendizagem, de navegabilidade, de intencionalidade e de
atingimento do objetivo proposto pela aplicagdo de TV Digital, alem de avaliar a facilidade de
uso e um bom e agradavel layout das telas do aplicativo, enquanto que a ficha proposta por
Malaggi e Becker (2012) foi elaborada para avaliar o projeto GURI.

Este projeto propde um formulério genérico, que possa ser utilizado para avaliar
qualquer aplicacdo educacional de TV Digital em quesitos de qualidade técnica e pedagogica.
N&o menos importantes serviram de referéncia para a definicdo das premissas do formulario de
avaliacdo desta pesquisa critérios de avaliacdo de software educativo do livro Ambientes
Informatizados de Aprendizagem (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001, p. 126-137), além
dos conceitos e teorias sobre processos de ensino e aprendizagem de Freire (1996), Pozo (2008)
e Silva (2012).

E necessario salientar que alguns critérios de avaliacdo de softwares educativos podem
ser usados para avaliar aplicacbes de TV Digital, todavia é necessario definir premissas de
avaliacdo especificas para aplicacGes educacionais de TV Digital, pois este ambiente possui
caracteristicas diferentes, entre as quais pode-se citar a intera¢do do usuario com aplicativo que
sera realizada através do controle remoto, enquanto que no computador usamos o teclado e o
mouse. Os varios tamanhos, medidos em polegadas, da tela dos televisores e a variedade de
controles remotos fabricados por empresas diferentes, também sdo caracteristicas proprias da
televisdo que precisam ser analisadas e consideradas quando pretendemos avaliar aplicativos
educacionais para TV Digital e colaborar na apropriacdo dela em processos educativos.

Diante do exposto, o seguinte problema de pesquisa foi definido:

Que critérios técnicos e pedagogicos sdo desejaveis em aplicacdes educacionais de
TV Digital ?
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A questéo de pesquisa acima conduz a defini¢do dos seguintes objetivos:

Objetivo Geral:

a) definir critérios e premissas basicas para analise técnico-pedagdgica e desenvolvimento

de aplicacOes educacionais para TV Digital.

Objetivos Especificos:

a) aprofundar conceitos inerentes ao processo de aprendizagem;

b) apropriar conceitos inerentes a estudos sobre TV Digital no campo educacional;

c) identificar para avaliacdo técnica e pedagdgica aplicacdes educacionais de TV Digital
disponiveis na internet;

d) identificar critérios de avaliacdo de softwares educativos;

e) identificar propostas ou modelos que definem critérios de andlise da parte técnica e
pedagdgica de aplicacdes de TV Digital.

O problema alvo desta pesquisa ganha destaque quando se observa a chegada da TV
Digital Interativa como uma nova tecnologia que terd potencial educacional assim como a
internet e as redes sociais, mas a chegada desta nova tecnologia nos leva a refletir sobre a
afirmacdo de que “mesmo reconhecendo 0s enormes beneficios que a informatica vem
trazendo a educacdo, a simples presenca de computadores em sala de aula ndo é suficiente
para assegurar melhorias no ensino se ndo for observada a qualidade do software utilizado”
(BRANDAO, 1997).

Da mesma forma, a partir desta preocupacdo manifestada por Branddo em Repensando
Modelos de Avaliacdo de Software Educacional, podemos pensar em relacdo a televisdo
digital, ou seja, ndo adiantara colocar televisores com tecnologia digital nas salas de aula, nem
tampouco desenvolver aplicacbes de cunho pretensamente educacional para acesso em
qualquer lugar se ndo nos preocuparmos em avaliar a qualidade dos aplicativos educacionais
que serdo utilizados.

Esta questdo serve como motivacdo principal para o desenvolvimento desta pesquisa,
somando-se ao fato da quase auséncia de métodos, roteiros ou instrumentos de avaliacdo de
qualidade de aplicacdes de TV Digital.

Assim, para a realizacdo da pesquisa, este texto se organiza da seguinte forma:

O capitulo | apresenta o contexto atual da televisdo na educacdo através de iniciativas
educacionais que dela se utilizam e resgata-se 0s principais acontecimentos relacionados a
evolucdo da televisdo analdgica para TV Digital para em seguida descrever o Sistema Brasileiro

de TV Digital e como é possivel gerar, transmitir e receber o sinal de televisdo digital e, ainda o
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conceito e a evolucdo da interatividade na televiséo ao longo do tempo, pois sendo interatividade
a principal caracteristica da TV Digital é necessario que nos apropriemos deste conceito.

No segundo capitulo busca-se estudar conceitos inerentes a processos de aprendizagem e
processos auxiliares de aprendizagem em que se pretende resgatar 0s conceitos bases de como
obter melhores resultados de aprendizagem, conceitos relativos as condigdes que possibilitam
obter melhores resultados de aprendizagem segundo Pozo (2008) e Freire (1996) destacando
as suas abordagens tedricas em relacdo a pratica pedagogica.

Logo apos trabalha-se, no capitulo dois, as tecnologias na educacdo, sabendo-se que elas
séo potencializadoras dos processos interativos de aprendizagem, trata-se de analisar a mudanca
que professores e alunos enfrentam nas salas de aula diariamente e de como adaptar os
processos de ensino e aprendizagem aos dias atuais, buscando elementos de suporte a processos
de ensino em ambientes digitais, tendo como autor base Silva (2012) e o texto Educar em Nosso
Tempo. Estes elementos foram determinantes para definicdo do formulario e suas premissas de
andlise técnica e pedagogica das aplicagdes educacionais de TV Digital e que foi usado na coleta
de dados desta pesquisa.

Na sequéncia temos a metodologia, capitulo trés, que descreve a proposta de avaliacdo de
aplicacbes educacionais de TV Digital resultante desta pesquisa e como as premissas e 0
formulario foram elaborados e utilizados. Ainda no capitulo trés estdo descritas as formas de

coleta de dados, bem como o periodo, local e publico alvo onde ocorreu esta coleta.
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1 TELEVISAO DIGITAL, INTERATIVIDADE E PROVAVEL RELEVANCIA
EDUCACIONAL

Nos Ultimos anos o televisor deixou de ser um artigo de luxo e transformou-se em um
meio de comunicagdo muito utilizado, assim como o telefone e o radio. O televisor passou a
fazer parte da mobilia das casas fornecendo entretenimento, diverséo, interacdo e servindo como
a principal fonte de informacdes da populagéo, estando presente em 97% dos lares brasileiros,
segundo dados do censo 2010 (IBGE, 2012). Destaca-se que, mesmo entendendo que o televisor
funciona como veiculo de comunicacdo de massa formador de opinido, este trabalho tem foco
nas potencialidades educativas da televiséo digital. Sendo assim, a seguir evidenciam-se algumas

acOes educacionais que utilizam a televisdo em seu processo.

1.1 Iniciativas educacionais utilizando televisao

Atualmente temos alguns canais que exploram o potencial educativo da televisdo e
transmitem uma programacdo voltada a educacdo como, por exemplo, a TV Escola’. A TV
Escola € um canal do Ministério da Educacdo destinado aos educadores e alunos brasileiros
interessados em aprender.

Um recurso interessante utilizado neste canal e que estdo disponiveis no site TV Escola
sd0 0s videos que estdo divididos por determinadas areas do conhecimento. O site disponibiliza
videoteca de matematica, geografia, histdria, lingua portuguesa entre outras. A partir dos videos
exibidos podemos encontrar no site fichas elaboradas por professores de todo Brasil que sugerem
atividades a serem trabalhadas em sala de aula. Também esta disponivel no site a revista da TV
Escola e 0 guia TV Escola que contém documentarios, animacfes e séries educativas e um
manual de instalacdo da antena para recepcionar a TV Escola Digital.

Neste mesmo contexto, a Universidade de Passo Fundo (UPF) e a Universidade do Vale
do Rio dos Sinos (Unisinos) através de seus canais comunitarios de televisdo, UPF TV? e TV
Unisinos® transmitem a programacdo do Canal Futura® que é assim definido em seu site na

internet:

! Disponivel em: <http://tvescola.mec.gov.br>.

2 Disponivel em: <http://www.upf.br/tv>.

® Disponivel em: <http://fundacaourbanothiesen.unisinos.br>.
* Disponivel em: <http://www.futura.org.br>.
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. um projeto social de comunicagdo, da iniciativa privada e de interesse publico;
. nasce e se constréi em parcerias;

. uma TV atrativa e educativa. Trabalho com redes sociais, mobilizando
comunidades e institui¢Bes sociais;

. atua colocando em conexdo pessoas, ideias, redes e instituicGes
(ENICOMPUTER, 2013).

O Canal Futura além de transmitir uma grade de programacéo totalmente voltada para a
educacéo, sugere o0 uso educativo das producdes realizadas, ou seja, propde atividades que os
educadores podem desenvolver na sala de aula a partir dos videos produzidos. Alguns videos
produzidos pelo Canal Futura séo criados em parceria com os canais de universidades como € o
caso do programa Mundo da Leitura®.

O Mundo da Leitura € um programa de TV produzido pela Universidade de Passo Fundo
e exibido nacionalmente no Canal Futura. As aventuras de Gali-Leu e sua Turma sé&o elaboradas
por uma equipe interdisciplinar que envolve os cursos de Letras, Artes e Comunicagéo,
Educacéo, Ciéncias Exatas, e a UPF TV. De forma ludica e dindmica, as diversas linguagens
apresentadas - manipulacdo de bonecos, leitura e encenacdo de textos infantis, artes graficas,
masica, entre outros - servem de incentivo para o desenvolvimento da criatividade,
do raciocinio logico e, principalmente, para a criagdo do habito da leitura entre as criangas
(MUNDO DA LEITURA, 2014).

Os exemplos destacados anteriormente s&o iniciativas importantes de utilizacdo da
televisdo na educacdo. Com a mudanca do sinal analogico para o digital sera possivel melhorar
ainda mais a relagdo entre a televisdo e a educacéo, através do desenvolvimento de aplicacdes
interativas e educacionais. Antes de abordar as questes de aplicacGes educacionais de TV

Digital, vamos resgatar os principais acontecimentos relativos a televisao ao longo do tempo.

1.2 A evolucéo da televisdo analdgica e digital

De acordo com Marcelo Sampaio de Alencar estes foram os principais acontecimentos

em relacdo a evolucdo da TV Analdgica no Brasil.

® Disponivel em: <http://mundodaleitura.upf.br>.
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A televisdo no Brasil teve sua pré-estreia no dia 3 de abril de 1950, com a
apresentacdo de Frei José Mojica, padre e cantor mexicano. A primeira emissora de
televisdo Brasileira foi a TV Tupi de Sao Paulo cuja razéo social era Radio e Televisao
Difusora. Em 1951, ja existiam, aproximadamente 7 mil aparelhos de televisdo entre
S0 Paulo e Rio de Janeiro. Em 27 de setembro de 1953, foi inaugurada a TV Record
de S&o Paulo, pertencente a Familia Machado de Carvalho. Em 1954, o Brasil possuia
34 mil aparelhos de televisdo. Ja existiam 200 mil aparelhos receptores de televisdo em
1960 no Brasil. Em 19 de janeiro de 1972, aconteceu a primeira transmissdo em cores
com a Festa da Uva de Caxias, Rio Grande do Sul. Em 1987, surgiram 0s primeiros
aparelhos de televisdo em estéreo. Em 1995, um total de 81% das 39 milhdes de
residéncias do Brasil contavam com televisdo (2007, p. 26-33).

A evolucdo da televisdo analdgica brasileira, descrita acima, levou mais de meio seculo e
agora estamos vivendo uma transformacdo com a entrada gradativa da TV Digital de alta
definicdo. A chegada da TV Digital ndo s6 melhora a qualidade da imagem, como também tem
potencial e possibilidades de transformar o receptor de um simples meio de comunicacéo onde
as pessoas SO assistem a programacdo de forma passiva para uma alternativa em que o
telespectador interage, podendo consultar informagfes. Exemplos: visualizar os resultados de
loterias, escolher o melhor momento para ver um filme, assistir futebol a partir de diferentes
angulos ou simplesmente se divertir com jogos interativos e ou educacionais.

A TV Digital tem como caracteristica principal a interatividade. Antes de tratarmos do
conceito e vantagens da interatividade destaca-se como a televisdo digital foi evoluindo

significativamente, observando os principais acontecimentos na linha do tempo abaixo.

1950 — 18 de setembro — Assis Chateaubriand inaugura a primeira emissora de
televisdo da América Latina em S&o Paulo (TV Tupi);

1958 — na Unido Soviética € criado o primeiro padréo de televisdo de alta resolugao;
1964 — tentativas de desenvolvimento da TV de alta definicdo pela NHK, empresa
Japonesa que opera servicos de televisdo terrestre;

1970 — inicia-se oficialmente a historia da televisdo digital, quando a dire¢éo da rede
publica de TV do Japdo NHK, junto com um consorcio de 100 esta¢Bes comerciais, da
carta branca para o desenvolvimento da HDTV (Televisdo de alta definicdo de
imagens);

1972 — 19 de fevereiro — Inauguragéo da TV em cores no Brasil;

1981 — primeira demonstracdo da HDTV nos Estados Unidos;

1984 — os jogos Olimpicos de Los Angeles sdo transmitidos em HDTV;

1993 - a comunidade Europeia volta seus esforcos de pesquisa, objetivando
desenvolver um padréo de televisao totalmente digital;

2003 — agosto - a cidade de Berlim, na Alemanha, encerra as transmissdes analdgicas e
opera apenas através de sinais digitais;

2003 — novembro — o sistema brasileiro de televisdo digital (SBTVD) ¢é instituido pelo
decreto 4.901;

2007 — 2 de dezembro — inauguragdo da TV Digital no Brasil, na cidade de Séao
Paulo/SP (MEGRICH, 2009, p. 19-23).

Com a inauguracdo da TV Digital no Brasil em 02 de dezembro de 2007 o pais da um

salto de qualidade importante e, num futuro breve, passara a oferecer uma imagem e som de alta
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qualidade em suas transmissdes, 0 que também abre a possibilidade de que o usuério receba
informacOes adicionais referentes ao programa que estd assistindo e possa interagir
estabelecendo uma troca de informagdes entre a aplicacdo e o usuario.

Para entender como isto é possivel vamos descrever o sistema de televisdo digital
brasileiro, 0s equipamentos necessarios para gerar, transmitir e receber o sinal digital e como

funciona a interatividade na TV Digital.
1.3 O sistema de televisdo digital brasileiro

O Brasil comecou a mudar do sistema anal6gico para o sistema de TV Digital no ano de
2003, quando o Presidente Lula assinou o Decreto n® 4.901°, que instituiu o Sistema Brasileiro
de TV Digital (SBTVd). Nessa época o Brasil analisou e optou pelo padréo Japonés, pois este
possibilita assistir a programacéo de televisdo digital em dispositivos moveis, como celulares e
tablets.

O prazo limite imposto pelo decreto para a apresentacdo de uma solugédo referente ao
padréo de televisdo digital brasileiro era 2005. Ou o Brasil criava seu proprio sistema
ou adotava um entre os sistemas existentes; e em novembro deste ano, apds estudos e
pesquisas conduzidas por universidades e emissoras de televisdo, foi apresentado um
relatério que mostrava o Servico Integrado de Transmissdo Digital Terrestre (ISDB-
T), como sendo a melhor solucéo para o Brasil. Em 2006 o governo brasileiro informa
a escolha pelo sistema japonés como referéncia ao sistema que seria desenvolvido pelo
Brasil. A escolha foi baseada, tanto na possibilidade que o sistema tinha de
transmissdo em dispositivos moveis quanto propiciar interatividade em alta definicao.
Assim, em dezembro de 2007,em S&o Paulo, tiveram inicio as transmiss@es do SBTV
d (SACHETTI, 2011, p. 38).

E necessario ressaltar que o Brasil ndo desenvolveu um padrdo de TV Digital, mas sim
um sistema de TV Digital. O que quer dizer que o padrdo da TV Digital € um conjunto de
ferramentas de internet, alguns instrumentos eletrénicos que, em conjunto, produzem a TV
Digital. A imagem abaixo (Figura 1) exemplifica em seis etapas o entendimento do que é o
conjunto de ferramentas de internet e quais os instrumentos eletrbnicos que, atuando em
conjunto, tornam possivel a utilizacdo e o funcionamento da TV Digital. Na etapa um, da figura
1, temos a recepcao do sinal de televisdo digital por meio externo (esta antena esta instalada na
UPF TV); Ap0s a recepc¢do do sinal digital o conversor, também denominado encoder, por sua
vez, recebe o sinal de video e dudio da transmisséo e realiza a conversao do formato anal6gico

para digital; Em seguida o playout entra em acdo multiplexando os dados recebidos do

® Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/d4901.htm>.
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conversor, ja no formato digital, com os possiveis contetidos adicionais armazenados em sua
memoria e que sdo somados ao sinal transmitido por intermédio da interface a ele pertencente,
podendo ser estas aplicagOes, servigos de guia de programacéo, entre outros. Na etapa quatro e
cinco o transmissor faz a modulacdo e ampliacdo do sinal, ap6s todos os dados serem
multiplexados, o sinal base do canal de TV e os contetidos adicionais; e entéo envia os dados
para a antena receptora, chegando ao televisor do usuario.

Recepcao do sinal de TV por —
meio externo

% Antena
6 /

Televisdo ]/
5

Encoder

Transmissor

Figura 1 - Esquema de montagem hierarquizado da estacdo de TV Digital da UPF.
Fonte: GEPID, 2014.

1.4 Gerando, transmitindo e recebendo o sinal de televisao digital

Recentemente a UPF implantou um Laboratdrio Interdisciplinar de Pesquisas em
Inclusdo Digital, Processos Educativos e TV Digital — (LITVd) - com apoio do Edital Universal
MCT/CNPq n° 14/2011. Teixeira explica sobre os objetivos e a importancia do LITVd para o
grupo de pesquisa GEPID, para alunos e professores da UPF e demais pesquisadores

interessados em TV Digital.
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O Grupo de Estudo e Pesquisa em Incluséo Digital (GEPID) teve aprovado o projeto
Laboratorio Interdisciplinar de Pesquisas em Inclusdo Digital, Processos Educativos
e TV Digital (LITVd), no edital UNIVERSAL MCT/CNPq n° 14/2011. O objetivo
principal do laboratorio € realizar pesquisas cientificas e tecnoldgicas acerca da
problematica do acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao
conhecimento, focando para isto a tematica da TV Digital e o potencial desta
ferramenta para acGes de inclusdo social/digital no espago escolar. Neste contexto,
tendo em vista a crescente necessidade de desenvolvimento de contetidos interativos
voltados para este novo meio de comunicacdo, pretende-se especificamente através
deste projeto, criar um centro de estudos que realize prospecgdo, teste, analise e
desenvolvimento de ferramentas e metodologias enderecadas a apropriacdo da TV
Digital pelos sujeitos durante o processo de ensino-aprendizagem.

O Edital fornecera recursos para a montagem de LITVd, que estara subdividido em
dois sub-laboratérios: O Laboratério de Desenvolvimento de Aplicacdes Interativas
(LDAI) e o Laboratorio de Transmissdo Televisiva Digital (LTTD). A criacdo do
LITVd potencializarda as acBes e estudos do GEPID de forma significativa,
ampliando e qualificando seu espectro de investigacdo, bem como de absorcdo de
alunos e professores pesquisadores da UPF interessados nessa area. Constituira,
assim, uma estrutura completa para desenvolvimento e testes de aplicacGes
interativas por meio da transmisséo destes contetidos via radiodifusdo em ambiente
restrito, estrutura singular no &mbito académico de pesquisas no Norte do Estado do
Rio Grande do Sul (RS) (2009).

Atraves de um transmissor de sinal digital (Figura 2) colocados no canal de televisdo da

UPF (UPF-TV) é possivel transmitir uma aplicagdo de TV Digital.

Figura 2 - Equipamento usado para transmitir o sinal TV Digital.

Fonte: GEPID, 2014.
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Este laboratério foi instalado com o objetivo de explorar o potencial educacional da TV
Digital. Apos a instalagdo deste ambiente iniciou-se os testes com aplicativos, disponiveis na
internet, desenvolvidos especialmente para serem executados em televisdo digital. Apds a
transmissdo o aplicativo sera recebido por uma antena e estara disponivel para execu¢do com
controle remoto em uma televisdo na sala do GEPID. Na imagem abaixo (Figura 3) pode-se

visualizar o programa TVd Quiz em execugao.

Figura 3 - Tela exemplo: Aplicacdo educacional de TV Digital: TVd Quiz.
Fonte: GEPID, 2014.

Também é possivel executar uma aplicacdo educacional de TV Digital sem realizar a
transmissdo da mesma, neste caso 0 processo sera feito através de um pen drive conectado a

entrada USB de um aparelho denominado set-top box (Figura 4).
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Este prato ndao é saudavel!
Falta carboidrato

(massas, arroz, batata).

Figura 4 - Tela exemplo: Aplicacdo educacional de TV Digital: Viva mais pratos.
Fonte: GEPID, 2014.

Set-top box sdo equipamentos com poder de processamento de informacéo digital, que
oferecem diferentes servicos, desde a navegacao na internet até a gravacao de programas de TV.
Possuem disco rigido para armazenar informacdes e modem para envio da dados. Alguns tém
entrada para cartdes pessoais utilizados para fazer compras pela TV (smart cards) (CANNITO,
2010, p. 87).

O set-top box tem um programa embutido que reconhece 0os comandos que 0 USU&rio
realiza no controle remoto e 0s executa. Estes comandos podem ser simples (comandos
executados localmente) como, por exemplo, trocar de cadmera em uma transmissao esportiva ou
comandos que sdo executados no transmissor do sinal, como por exemplo, escolher o melhor
final para um seriado. Para comandos que sdo executados no transmissor € preciso um canal de
retorno, o qual possibilita que o usuario envie informacdes da sua casa para a emissora.

O canal de retorno, no ambiente de TV Digital, é fundamental para atingir um nivel de
interatividade onde o usuério poderd interferir na programacdo que estd sendo transmitida
através da escolha de um filme que deseja assistir ou respondendo a uma enquete. O canal de

retorno também sera necessario para utilizar a TV Digital como recurso de apoio a educagéo,



26

pois 0 usudrio ao executar a aplicacdo poderd, em algumas situagdes, enviar dados ao emissor
através de uma conexao com a internet.

1.5 Conceito e evolugdo da interatividade na televiséao

Antes de tratarmos da evolucéo da interatividade na televisdo € necessario compreender
as relaces entre interacéo e interatividade. Xavier utiliza defini¢cdes do Dicionario Aurélio para

explicar 0s termos:

Interacdo é “uma acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas
OU mais pessoas” ao passo que interatividade é a “capacidade (de um
equipamento ou sistema de comunicacdo ou sistema de computacdo etc.) de
interagir ou permitir a interagdo”. O mesmo dicionario também define o termo
“interatividade” relacionando a interativo, que é a possibilidade de um “recurso,
meio, ou processo de comunicacdo permitir ao emissor interagir ativamente com o
receptor” (2007, p. 33).

Quando um usuério fornece dados ou comandos para um sistema de comunicagéo,
computador, video game ou aplicativo de TV Digital fica caracterizada uma interacéo reativa
entre o emissor e o receptor. Para Primo (2007, p. 149) as interacdes reativas dependem da
previsibilidade e da automatizacdo nas trocas. Se um ato ou acdo do usuario foge daquilo que é
esperado previamente, ele pode ser recusado no processo ou até mesmo acabar com a situacdo
interativa.

Sabendo disto, nos interessa nesta pesquisa 0 conceito e a evolucdo da interatividade na
televisdo, pois a interatividade € um dos itens que caracterizam um processo de aprendizagem
que utiliza uma nova tecnologia como a TV Digital e também serd a interatividade um dos itens
bases no momento de definir critérios técnicos e pedagogicos desejaveis em aplicacdes
educacionais de TV Digital.

Lemos, citado por Montez e Becker, organizam a evolucdo da interacdo em 8 niveis que

caracterizam a passagem da televisdo reativa para a televisao interativa.
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Nivel 0: é o estagio em que a televisdo expde imagens em preto e branco e dispde de
um ou dois canais. A acdo do espectador resume-se a ligar e desligar o aparelho,
regular volume, brilho ou contraste e trocar de um canal para outro;

Nivel 1: a televisdo ganha cores, maior nimero de emissoras e controle remoto, a troca
de canais vem anteceder a navegacdo contemporéanea na web. Fica facilitado o controle
que o telespectador tem sobre o aparelho, mas, a0 mesmo tempo, o0 prende ainda mais
a televisdo;

Nivel 2: alguns equipamentos periféricos vém acoplar-se a televisdo, como o
videocassete, as cameras portateis e 0s jogos eletronicos. O telespectador ganha novas
tecnologias para apropriar-se do objeto televisdo, podendo agora também ver videos e
jogar, e das emissdes, podendo gravar programas e vé-los ou revé-los quando quiser;
Nivel 3: j& aparecem sinais de interatividade de caracteristicas digitais. O telespectador
pode entdo interferir no contetdo a partir de telefones (como no programa “Vocé
Decide” da Rede Globo de Televisdo) por fax ou correio eletrénico;

Nivel 4: é o estagio da chamada televisdo interativa em que se pode participar do
conte(ido a partir da rede telematica em tempo real, escolhendo angulos de camera,
diferentes encaminhamentos das informacdes etc;

Nivel 5: o telespectador pode ter uma presenca mais efetiva no contetido, saindo da
restricdo de apenas escolher as opcbes definidas pelo transmissor. Passa a existir a
opcdo de participar da programacdo enviando video de baixa qualidade, que pode ser
originado por intermédio de uma webcam ou filmadora analégica. Para isso, torna-se
necessario um canal de retorno ligando o telespectador a emissora, chamado de canal
de interacao;

Nivel 6: a largura de banda desse canal aumenta, oferecendo a possibilidade de envio
de video de alta qualidade, semelhante ao transmitido pela emissora. Dessa forma, a
interatividade chega a um nivel muito superior a simples reatividade, como
caracterizado no nivel quatro, de (Lemos, 1997);

Nivel 7: neste nivel, a interatividade plena é atingida. O telespectador passa a se
confundir com o transmissor, podendo gerar conteido. Esse nivel é semelhante ao que
acontece na internet hoje, onde qualquer pessoa pode publicar um site, bastando ter as
ferramentas adequadas. O telespectador pode produzir programas e envia-los a
emissora, rompendo 0 monopdlio da producdo e veiculacdo das tradicionais redes de
televisdo que conhecemos hoje (LEMOS, 1997 apud MONTEZ; BECKER, 2005, p.
35-36).

A evolucdo descrita acima nos ajuda a perceber o potencial da televisdo digital interativa
e a entender que quando chegarmos ao nivel 7 de interatividade plena, certamente as aplicacdes
educacionais desenvolvidas para TV Digital poderdo ajudar a cumprir uma das metas do
governo com a implantacéo da televisdo digital que € “propiciar a criagdo de rede universal de
educacdo a distancia”. E importante destacar que as aplicacdes de TV Digital atualmente
disponiveis encontram-se no nivel 4 de interatividade, ou seja, a interatividade existente fica
limitada a reatividade dos alunos em relacdo ao que a aplicacdo disponibiliza.

A seguir aborda-se processos de aprendizagem com o objetivo de obter elementos
tedricos, que fundamentem a definicdo das premissas, principalmente as premissas de avaliagdo
de qualidade pedagdgicas de aplicacdes educacionais de TV Digital, abordando as ideias e

teorias de Freire, Pozo e Silva.
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2 PROCESSOS DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo abordam-se os processos de aprendizagem destacando dois enfoques
segundo a concep¢do de Pozo (2008): a aprendizagem por associagdo e a aprendizagem por
construcao e significado. Resgatam-se também as ideias dos tedricos da educacao Pozo e Freire,
dando énfase na organizacao da pratica no processo de ensino aprendizagem, nas condicdes de
ambiente, nos procedimentos e técnicas utilizadas durante o processo de ensino, destacando-se
que estes autores sdo fundamentais para a realizagdo desta pesquisa que tem como proposta
principal a definicdo de critérios e premissas béasicas para analise técnico-pedagdgica e
desenvolvimento de aplicacfes educacionais para TV Digital. Logo apo6s, trabalha-se o texto de
Silva (2012) Educar em Nosso Tempo que trata desta nova modalidade de aprendizagem
mediada por tecnologias de rede, como as redes sociais, a internet e a TV Digital.

2.1 Processos auxiliares de aprendizagem

O desenvolvimento e a evolugdo cultural humana acontecem através dos recursos para a
mediacdo entre as pessoas. A escrita, por exemplo, fruto do desenvolvimento cultural, serve
como estratégia para dar consciéncia a propria vida. A evolucédo biologica e a evolucao cultural,
ndo significam a mesma coisa, mas contribuem uma a outra para o desenvolvimento humano. A
fala, por exemplo, é uma caracteristica biologica, mas somente se desenvolve nos seres
humanos devido a interacdo. O ato de falar, 0 ato de nos comunicarmos permite o aprendizado
mediado pela experiéncia e vivéncia de outras pessoas e constitui-se no principal recurso para
evolucdo cultural.

Para evidenciar nossa evolucdo cultural, nossa aprendizagem, resultados de
aprendizagem, caracterizar processos de aprendizagem, postura e acdo do educador e dos
educandos investiga-se nesta pesquisa 0s conceitos de Paulo Freire em relacdo ao cotidiano do
professor na sala de aula e fora dela, ou como o préprio titulo do livro apresenta: Pedagogia da
Autonomia - Saberes Necessarios a Pratica Educativa (FREIRE, 1996). As ideias e convic¢oes
de Paulo Freire sdo apresentadas em conjunto com as teorias sobre processos de aprendizagem
de Pozo na obra Aprendizes e Mestres: a nova cultura da aprendizagem (2008), pois acredita-se

que as duas se completam.

! Este texto foi elaborado a partir de uma meméria de aula da disciplina de Mestrado Processos Educativos e
Linguagem e esté& sendo utilizado nesta pesquisa.
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Na sequéncia aborda-se o livro de Marco Silva (2012), intitulado Sala de Aula
Interativa, que possui um importante capitulo sobre questdes pontuais da mudanca que
professores e alunos enfrentam nas salas de aula com processos de ensino que sdo mediados por
novas tecnologias, especialmente as tecnologias de rede.

Nestes autores obtém-se a base para tratar de diversos tipos de aprendizagens humanas,
integrando o enfoque da aprendizagem por associacdo e o enfoque da aprendizagem por
construcao e significado. Em seu livro, Aprendizes e Mestres, Pozo (2008) enfatiza que é
preciso aceitar que melhores resultados de aprendizagem acontecem através de um processo de
interacdo entre a aprendizagem associativa (estimulo resposta) e a aprendizagem construtiva
(construir modelos para interpretar as informacdes que recebemos), ou seja, em qualquer
cenario de aprendizagem estdo presentes as teorias da associacdo e a teoria da reestruturacdo
cognitiva; uma complementando a outra.

Os resultados de aprendizagem estdo vinculados aos conteudos que o aluno aprende e
também as condigcdes de ambiente, procedimentos e técnicas utilizadas durante o processo
(Figura 5).
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Figura 5 - Esquema de aprendizagem proposto por Pozo.
Fonte: Pozo, 2008, p. 68.

Na imagem acima (Figura 5) destaca-se com maior importancia, 0S requisitos
necessarios a organizacdo da préatica no processo de aprendizagem, com o objetivo de obter
suporte e elementos tedricos para definir premissas técnico-pedagdgicas para avaliar e qualificar

aplicacOes educacionais de TV Digital.
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E importante ressaltar que ndo existe uma técnica Gnica para conseguir resultados de
aprendizagens eficazes, mas cabe ao professor planejar e intervir nas condi¢cbes em que se ira
produzir o aprendizado, organizando e interferindo nas formas e etapas do processo, na busca
dos resultados desejados. Na mesma linha de pensamento Freire (1996, p. 21) destaca que ao
professor, em primeiro lugar, cabe saber que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua propria produg@o ou a sua construgao”.

Segundo Pozo:

Quem apende é o0 aluno; o que o professor pode fazer é facilitar mais ou menos sua
aprendizagem. Como? Criando determinadas condicGes favoraveis para que se
ponham em marcha os processos de aprendizagem adequados. A instru¢do ou ensino
se traduziria em criar certas condicGes 6timas para certos tipos de aprendizagens.
Conforme o resultado buscado é preciso ativar determinados processos, 0 que requer
umas condicdes concretas e ndo outras (2008, p. 69).

Tratando deste ponto, Pozo nos orienta a pensar que: quando se pretende utilizar um
aplicativo educacional de TV Digital, como um elemento mediador de um processo de ensino, 0
professor precisa estar atento ao conteudo que deseja que seus alunos aprendam e se este
conteudo pode ser adequadamente estudado atraves de um software que sera executado na
televisdo, bem como preocupar-se com o resultado que deseja alcancar, mas, além disso,
existem outras preocupacdes a serem consideradas e que podem resultar em problemas de
aprendizagem, como € caso do controle remoto que o aluno utilizard para interagir com o
software de TV Digital e também se a aplicacdo de TV Digital tem qualidade pedagdgica, se é
didaticamente adequada ao contexto e publico alvo do processo de ensino no qual o professor
ira utiliza-la.

Seguindo nesta linha de pensamento de que o professor na qualidade de provedor do
conhecimento deve criar as melhores condigcdes para que sejam atingidos bons resultados de
aprendizagem, Pozo destaca, (Figura 6), algumas condigbes para que se produza uma
aprendizagem construtiva. Estes requisitos, que serdo vistos agora, serviram de referéncia para a
definicdo de algumas premissas de avaliacdo técnico-pedagogica das aplicacbes de TV Digital

nesta pesquisa.
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! CondicGes da Aprendizagem Construtiva

! Relativas ao material ! Relativas a aprendizagem

Organizacéo
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Figura 6 - CondigBes ou requisitos para que se produza uma aprendizagem construtiva.
Fonte: Pozo, 2008, p.127.

Condicdes relativas ao material

Ao Professor cabe organizar o conteddo com uma sequéncia logica e explicita; o

vocabulario ndo deve ser excessivamente novo nem complicado ao entendimento do aluno.

Condicdes relativas a aprendizagem

E desejavel que o aluno tenha conhecimentos prévios sobre o tema a ser estudado e que
deve ser levado em conta pelo professor ao definir e organizar as atividades de aprendizagem.

E importante que o aluno esteja, ou seja, motivado a aprender determinado conteddo.

Para completar as ideias de Pozo, acima destacadas, relativas a ‘“condigcdes de
aprendizagens construtivas”, Freire (1996, p. 24) enfatiza que alunos e professores [...]
exercitam mais e melhor a capacidade de aprender e de ensinar quanto mais sujeitos, e ndo nos

facamos puros objetos do processo, por isso a condigdo de aluno participante e critico no
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processo de ensino se faz necesséaria, ou seja, saindo da posicdo de mero expectador passivo de
conteldos e rotinas de sala de aula, e segundo Freire (1996, p. 28), o papel fundamental do
educador é contribuir positivamente para que o educando va sendo o artifice de sua formacéo
com a ajuda e intervencGes necessarias do educador.

Além dos requisitos acima, Pozo define alguns processos auxiliares para 0 modo como
se aprende, ou seja, a atencdo e a recuperacdo do que foi estudado. A atengdo é um fator
importante que merece destaque, pois sem atencdo ndo ha aprendizado. Pozo enfatiza a
importancia de prestar atencdo ao processo de ensino enumerando alguns itens que oS
educadores podem orientar seus alunos a seguir com o intuito de que se mantenham atentos ao

que estéa sendo estudado, destaca-se abaixo 0s critérios mais relevantes:

1.  apresentar os materiais de aprendizagem de forma interessante, tanto na forma
como no conteldo, levando em conta as motivacgGes dos alunos;

2. automatizar operacfes, conhecimentos e processos, de forma que deixem de
consumir recursos atencionais e possam ser realizados paralelamente a outras tarefas
para as quais sdo instrumentais [...];

3. dosar as tarefas, evitando que sejam muito longas ou complexas, de forma que
ndo exijam uma atencdo continua, que canse em excesso os alunos ao esgotar seus
recursos atencionais;

4. diversificar as tarefas de aprendizagem, mudando o formato e envolvendo
ativamente os alunos na execucdo das mesmas. E Preciso evitar cair na monotonia e
para isso é conveniente, além do velho dito de que ‘cada professorzinho tem seu
livrinho’, que cada professor disponha de varias alternativas didaticas, de varios
livrinhos, para poder combina-los de modo estratégico e evitar cair na chateacdo, a
mais feroz inimiga da atencdo (2008, p. 151).

Os principios e dicas de Freire e Pozo, acima destacados, foram fundamentais no
momento da definicdo do conjunto de 26 premissas de avaliacdo de aplicacdes educacionais de
TV Digital, para o formulario sugerido nesta pesquisa. Todos os itens citados sao relevantes
para que se possa medir a qualidade técnica e pedagdgica de uma aplicacdo educacional de TV
Digital.

Assim, apresentar 0s materiais, 0s contedos a serem estudados através de uma
aplicacdo de TV Digital pode ser uma maneira interessante de motivar, envolver e manter
atentos os alunos na execucdo das tarefas durante o processo, facilitando a assimilacdo e a
recuperacdo do que eles aprendem. Também sdo itens que merecem atencdo e consequente
premissa de avaliacdo no formulario proposto, a interface do aplicativo, o conteido, o nivel de
interatividade, a estratégia utilizada, a facilidade de uso e controle do aplicativo por parte dos
alunos.

Assumindo-se 0s conceitos e teorias de Pozo e Freire acredita-se na aprendizagem que

tem como ponto central o educador capaz de planejar as etapas do aprendizado, de provocar,
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motivar e manter atentos seus alunos durante o processo para que 0s mesmos adquiram novos
conhecimentos através da criacdo, comunicacdo e cooperacdo, e ndo na forma simples e
convencional da transmissdo de contetdos. E necessario destacar a importancia de que a
apropriacdo da TV Digital tenha como objetivo inseri-la nos processos de ensino aprendizagem,
explorando as caracteristicas comunicacionais e de interatividade por ela oferecida.

Malaggi afirma que:

[...] a insercdo da TV Digital na Educacdo ira representar um duplo ganho para os
processos educativos. Por um lado, suas caracteristicas interativas instigam um
repensar sobre as opcgOes pedagdgicas, epistemoldgicas e sobre a técnica que ha
milénios reina quase que de forma hegemonica sobre a educagao [...] E, ainda, ao
passo em que autoriza tais reflexdes pedagdgicas, esta inser¢ao encontra na escola um
dos lécus mais favoraveis para a ocorréncia de agdes de inclusdo digital que apontem
na direcdo de uma apropriacdo criativa e politicamente critica destes novos meios de
comunicacéo [...] (2012).

Continuando nesta linha de pensamento de que a TV Digital e a sua caracteristica
principal de interatividade tem potencial de apropriacdo da mesma no contexto educacional
aborda-se agora as ideias de Marco Silva sobre esta nova modalidade de aprendizagem mediada

por Tecnologias de Rede, em especial a TV Digital.

2.2 Comunicagao, interatividade, novas tecnologias e suas imbrica¢des com a educacao

As escolas ainda ndo estdo em harmonia com a nova modalidade de ensino em que a
comunicacgdo entre as pessoas se reconfigura atraves da interatividade. O livro de Marco Silva
(Sala de Aula Interativa) foi escolhido para ser abordado nesta pesquisa, pois trata de questdes
pontuais desta mudanca que professores e alunos enfrentam nas salas de aula. Atualmente,
aquele sistema de transmissdo massiva, passiva e unidirecional de contetdos aos estudantes ndo
é mais aceito. E preciso romper com a ldgica de ensino que ha muitos anos baseia-se no falar do
professor e no escutar dos alunos, ou seja, 0 professor atua como um senhor feudal que fala, dita
as regras e seus alunos vassalos escutam e obedecem.

A internet, as redes sociais, 0s softwares educativos, 0os ambientes virtuais de
aprendizagem e a TV Digital sdo algumas possibilidades que podem ser utilizadas para adaptar
0s processos de ensino e aprendizagem aos dias atuais, atribuindo aos educandos o dever de
tornarem-se participativos, criativos e transformadores no processo de construcdo do

conhecimento.
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De acordo com a concepcéo de Paulo Freire de que “educagio auténtica ndo se faz de A
para B, mas de A com B mediados pelo mundo”, Marco Silva em sua obra, Sala de Aula
Interativa, nos provoca a refletir sobre o papel do professor e dos alunos no processo de ensino,

frente as novas tecnologias e de como educar em nosso tempo.

2.3 Silva: educar em nosso tempo

De acordo com as ideias de Marco Silva sobre constru¢cdo do conhecimento através da
interatividade, da colaboragéo, da participacdo coletiva e comunicacdo procura-se dar énfase
aos processos de ensino aprendizagem mediados pelas novas tecnologias, com a intencdo de
obter maior embasamento que de suporte a proposta concreta de premissas basicas de avaliacdo
de qualidade de aplicacdes educacionais de TV Digital, definidas nesta pesquisa.

A aprendizagem mediada pelas novas tecnologias, segundo Marco Silva (2012), deve ser
abordada com cautela, para ndo dar razéo aos tedricos e criticos da interatividade, como diz
Baudrillard (citado por Silva, 2012, p. 165) “a televiséo é um instrumento de dissuaséo e ndo de
mobiliza¢do”. O potencial da interatividade em ambientes de ensino sugere que o professor em
contato com a geracdo digital se aproveite da interatividade e de novas formas de comunicagéo
virtual para romper com o ensino tradicional e utilize-se do poder comunicacional das novas
tecnologias para potencializar um novo ambiente de ensino.

Uma questdo importante a ser destacada é que o simples ato de trazer novas tecnologias
como a TV Digital para o ambiente educacional ndo garante de forma inconsciente e
mecanizada mudancas no processo de ensino e tampouco representara incluséo social e digital.
A adocdo de tecnologias de rede nos processos de ensino e aprendizagem necessita romper com
a transmissdo de contetdos através do modelo de um emissor para um receptor passivo, como

explica Marcon:

Se, por um lado, as midias de massa instituem um contexto de verticalidade e
massificacdo, por outro, as tecnologias de rede possuem potencial reversivo dessa
I6gica. Essa reversibilidade é possivel a partir do momento em que as informacdes
deixam de ser centralizadas de “um para todos” e passam a ser de “todos para todos”.
A ldgica reticular potencializa no sujeito a participacdo, o protagonismo, a autoria e
coautoria, bem como a reflexdo conjunta e critica sobre a sistematizagdo e
contraposicdo de informacdes, diferentemente do que acontecia com 0s mas media.
Nesse sentido, as tecnologias de rede podem ser consideradas uma revolucdo no
processo comunicacional, uma vez que potencializam processos de comunicacgdo
multidirecionais e permitem uma dindmica de alternancia entre a emissao e a recepc¢do
de mensagens, acesso a informagdes e a todo tipo de transferéncia de dados (2009,
p. 252).
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Este novo ambiente de ensino pretendido presume mudancas na praxis pedagdgica, e
Marco Silva sugere alguns fundamentos da interatividade como referéncia para que possamos
modificar a maneira tradicional de ensinar baseada na transmisséo de contetdos para uma forma
em que a comunicacdo é o ponto chave do processo de ensino e aprendizagem onde exista a

participacao e intervencao coletiva dos professores e alunos na constru¢do do conhecimento.

O emissor pressupde a participacdo-intervencdo de receptor: participar € muito mais
que responder “sim” ou “ndo”, ¢ muito mais que escolher uma op¢ao dada; participar é
modificar. E interferir na mensagem.

Comunicar pressup8e recursdo da emissdo e recepcdo: a comunicacdo é producgio
conjunta da emissdo e da recepgdo; o emissor € o receptor em potencial e o receptor e
emissor em potencial; os dois polos codificam e decodificam.

O emissor disponibiliza a possibilidade de multiplas redes articulatorias: nédo
pressupde uma mensagem fechada, ao contrério, oferece informacfes em redes de
conexdes permitindo ao receptor ampla liberdade de associacdes e de significacbes
(SILVA, 2012, p. 158).

O termo interatividade por si s6, ndo representa uma mudanga qualitativa nos processos
de ensino e aprendizagem, mas segundo Marco Silva se a interatividade for compreendida a
partir dos pontos acima descritos podem potencializar e possibilitar a mudanca da sala de aula
tradicional em situacdes comunicacionais que sejam mais adequadas ao nosso tempo.

Neste sentido, através da interatividade é possivel transformar a sala de aula em um
ambiente privilegiado, com melhores condi¢fes para a formacdo dos estudantes, do nosso
tempo, cada vez mais envolvidos e entusiasmados com as tecnologias digitais. Assim sendo,
destaca-se que a palavra privilegiado deve ser entendida com o cuidado de colocar nos alunos a
ideia do faca vocé mesmo em confrontacdo coletiva durante o processo de ensino e de
construcdo de conhecimentos.

Marco Silva em seu livro Sala de Aula Interativa explica o termo interatividade e seus
fundamentos através de trés binbmios conforme imagem (Figura 7) abaixo. Destaca-se que 0
estudo e entendimento de cada binbmio foram importantes na definicdo das premissas de
avaliacdo de qualidade técnico-pedagdgica de aplicacbes educacionais de TV Digital propostas

nesta pesquisa.
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Figura 7 — Interatividade.
Fonte: Silva, 2012, p. 123.

O primeiro bindmio participacao intervencdo, segundo Silva, implica na mudanca da
natureza da mensagem, na mudanca do papel do emissor e na mudanca do status do receptor, ou
seja, ndo importa o tipo de interface que compdem o programa ou aplicativo e que este oferece
aos usuarios para manipulacéo, ndo € isso que define a interatividade.

Qualquer que seja o tipo de interface usado (mouse, teclado ou controle remoto) o que
caracteriza a interatividade da aplicacdo € o poder de intervir na mensagem ou conteido que o
receptor adquire. No bindmio participacdo intervencdo, nao serdo aceitas aplicacbes ou
programas de televisdo elaborados no estilo classico e rigido que visa massificar a
comunicagdo, mas sim contetdos em que o receptor pode e tém condi¢des de alterar e participar

como coautor conforme explica Silva:
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O receptor, que nds chamaremos de utilizador é dotado de instrumentos e de
possibilidade de acesso a esse universo artificial definido por quem o concebeu.
Instrumentos materiais (tela tatil, mouse ou teclado...), instrumentos imateriais
(linguagem de comando) estdo a sua disposi¢do para organizar seu passeio como ele
quiser, visitar espacos colocados sob seu olhar como ele o desejar, intervir quando ele
0 desejar para mudar sua trajetoria ou mudar de papel. Claro, os espagos sdo sempre
finitos e o ndmero de escolhas oferecidas no dialogo homem-maquina sempre
limitado, mas as possibilidades aumentam as vezes em proporcgOes suficientemente
importantes para dar uma impressdo de espacos e de possibilidades ilimitados. Além
do novo estatuto de passeador, 0s programas interativos oferecem ao utilizador a
possibilidade de mudar de identidade e de papel. Quando ele utiliza um programa
pedagogico assistido por computador, o utilizador é alternadamente professor e aluno.
Quando ele olha uma ficcdo interativa, ele se torna entdo diretor, visto que é a ele que
é atribuida a tarefa de construir a histdria escolhendo a organizacdo, a sequéncia e
operando a escolha dos planos ou pontos de vista (2012, p. 136).

O bindmio da bidirecionalidade-hibridacdo pressupde que sé exista comunicagdo
interativa “[...] a partir do momento em que ndo ha mais nem emissor nem receptor e, a partir
do momento que todo emissor € potencialmente um receptor e todo receptor € potencialmente
um emissor” (SILVA, 2012, p. 137). Para entender melhor este bindmio pode-se dizer que
ocorre uma unido ou fusdo nas funcdes de emissor e receptor. Fechando os trés bindbmios temos
potencialidade-permutabilidade que define a importante possibilidade de que o receptor possa
acessar 0 conteudo interativo de forma ndo linear, tendo ele, o receptor, condi¢cdes de navegar
com liberdade em um universo de informacges instantaneas e de maneira aleatdria.

Neste novo ambiente de estudos caracterizado pelas tecnologias de rede e onde a
interatividade potencializa o processo de ensino e aprendizagem, 0s conceitos sobre educar em
nosso tempo de Marco Silva, em muito se assemelham aos conceitos de Pozo, quando este trata
de processos auxiliares de aprendizagens.

Os dois autores colocam o professor como elemento fundamental do processo, mas
saindo o professor da posicdo de transmissor de conteldos com a caracteristica de falar e ditar
informacdes para um puablico apético, inerte e conformado, para uma posicdo de professor que
propde a participacdo livre e plural dos alunos em sala de aula, incentivando-os ao dialogo,
discussao de ideias, cooperacdo e construcdes de conhecimento colaborativo.

Marco Silva destaca que a materializacdo da acdo é uma das tarefas principais do
professor no processo de ensino e aprendizagem, ou seja, € o professor que ird disponibilizar e
promover a interatividade/comunicacdo e coopera¢do entre os estudantes citando trés sugestdes

que podem ajudar e orientar os professores neste sentido:
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. a comunicagao e o conhecimento se realizam em cooperagao entre alunos e com
0 professor;

. 0s grupos de trabalho em redes de co-criacdo buscam e avaliam informacGes
criando o conhecimento e ampliando a comunicacao;

e 0 professor disponibiliza meios e modos de participacdo-intervencdo, de
bidirecionalidade-hibridacdo e de permutabilidade-potencialidade, propGe projetos de
trabalho, acompanha os grupos de trabalho e mobiliza a sinergia entre as competéncias
diversas (SILVA, 2012, p. 173).

E baseado nestas sugestdes que Marco Silva fundamenta a ideia de educar em nosso
tempo e contribui para orientar professores em sua tarefa de autoria na modificagdo da
comunicacdo em sala de aula e na funcdo de educar um aluno que pertence a geracdo digital,
gue navega na internet, que utiliza as redes sociais, que utiliza softwares educativos e ambientes
virtuais de aprendizagem e, portanto, espera um novo modelo de educacdo que oportunize a
interatividade.

A operacionalizacdo da atuacdo do professor, segundo Marco Silva deve dar énfase a
elementos que promovam a interatividade/comunicacao, ou seja, 0 professor precisa estar atento
as interagcdes que ocorrem entre professor/alunos, alunos/professor e alunos/alunos sendo ele, o
professor, um conselheiro, uma ponte entre a informacéo e o conhecimento, um facilitador da
aprendizagem e utilizando-se dos fundamentos da interatividade disponibilize situacGes de sala
de aula que provoquem o diadlogo e participagdo dos alunos que envolvam multiplas
informacdes e conexdes.

Neste contexto de uma nova forma de educacéo mediada por tecnologias digitais, Paulo
Freire se posiciona, positivamente, em relacdo ao potencial que a tecnologia e computadores

disponibilizam ao processo de ensino e aprendizagem.

Nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: ndo a divinizo, de um lado, nem a
diabolizo, de outro. Por isso mesmo sempre estive em paz para lidar com ela. Nao
tenho duvida nenhuma do enorme potencial de estimulos e desafios a curiosidade
que a tecnologia pde a servigo das criancas e dos adolescentes das classes sociais
chamadas favorecidas. N&o foi por outra razdo que, enquanto secretéario de educagéo
da cidade de Sdo Paulo, fiz chegar a rede das escolas municipais o computador.
Ninguém melhor do que meus netos e minhas netas para me falar de sua curiosidade
instigada pelos computadores com os quais convivem.

O exercicio da curiosidade convoca a imaginagdo, a intuicdo, as emocgdes, a
capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da perfilizagdo do objeto ou do
achado de sua razdo de ser. Um ruido, por exemplo, pode provocar minha
curiosidade. Observo o espaco onde parece que se esta verificando. Agugo o ouvido.
Procuro comparar com outro ruido cuja razdo de ser j& conheco. Investigo melhor o
espaco. Admito hipGteses vérias em torno da possivel origem do ruido. Elimino
algumas até que chego a sua explicagdo (FREIRE, 1996, p. 34).

Sendo assim as aplicagGes interativas e educacionais de TV Digital surgem como um

novo recurso a ser explorado e testado nos processos de aprendizagem, somando-se as



39

tecnologias de rede ja existentes, porém € necessario atentar para a qualidade técnica e,
principalmente, pedagdgica destas aplicacdes, pois caso ndo o facamos certamente estas
aplicacbes ndo serdo Uteis em nossas atividades diarias de sala de aula.
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3 METODOS DE AVALIACAO DE APICACOES DE TV DIGITAL

A seguir, apresenta-se dois métodos de avaliacdo de qualidade de aplicacbes
educacionais de TV Digital. Destaca-se que 0s métodos abaixo descritos foram escolhidos para
serem utilizados em testes com aplicacdes de televiséo digital implementadas para funcionar no
sistema de televiséo digital brasileiro. Estes testes visam cumprir a meta 3 do LITVd (Realizar
testes e analises das aplicacfes em ambiente real de transmissdo do sinal digital interativo), e
também tem o objetivo de definir a aplicacdo usada na coleta de dados desta pesquisa.

Este método é uma proposta de avaliacdo objetiva e especifica do software educativo de
TV Digital GURI (MALAGGI; BECKER, 2012) e foi desenvolvido no GEPID UPF. O objetivo
educacional do software GURI é proporcionar formas de interatividade de alunos e professores
nos contetidos do programa de televisdo Mundo da Leitura, criado pela UPF e transmitido pelo
Canal Futura. Este instrumento de avaliacdo coleta dados referentes a interacdo humano
computador, programacéo e didatico-pedagogico. Malaggi apresenta 11 categorias avaliadas em

uma escala de 0 a 10 em tipos de abrangéncias pré-definidas.

3.1 Proposta de avaliagdo do aplicativo de TV Digital GURI

Categoria 1: Interacdo Humano Computador”.

Sub-categoria: Facilidade de uso - relativo a objetividade das instrucdes para o uso do

software educativo e a facilidade de percorrer as suas estruturas funcionais.

1. Instrucdes - existéncia de instrucdes claras e objetivas para a utilizacao do software.
[ — TA].

2. lcones e botdes - ferramentas de interacdo do aluno com o contetdo a ser trabalhado que
ndo exijam a utilizacdo frequente de outros recursos.
[A— AP].

! I — TA = Inadequada — Totalmente adequada;
A — AP = Ausente — Adequadamente presente;
MD — EF = Muito dificil — Extremamente facil;
A/ED — AP = Ausente ou excessivamente detalhado — Adequadamente presente.
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3. Auxilio e dicas - elementos cuja presencga tornam oportuno o esclarecimento de ddvidas
durante o desenvolvimento do programa de ajuda.
[A — AP].

4. Linguagem versus publico-alvo - o vocabulario e as estruturas de frases e imagens da
interface do software educativo com o usuério sdo adequadas ao publico-alvo.
[ - TA].

5. Estrutura do software educativo - organizacdo em modulos de forma que o conteldo
possa ser percorrido de modo ndo-linear, permitindo o acesso a qualquer parte do
software mediante um indice geral.

[I - TA].

6. Navegabilidade - possibilidade de acessar com facilidade todas as partes do software
educativo.
[MD — EF].

7. Mapeamento - presenca de um sistema de informacdes para o usuario, que esclareca sua
localizagdo no software e que indique quais caminhos ja percorridos e quantos
ainda estéo disponiveis.

[A/JED — AP].

8. Memodria - capacidade de manter registro do ponto onde cada usuario estava no momento
de interrupcdo do uso do software, garantindo-lhe dessa forma a possibilidade de dar
continuidade em um outro momento ao processo educativo.

[A— AP].

Categoria 2: Interacdo Humano Computador.

Sub-categoria: Recursos motivacionais - relativos ao interesse que o software educativo

propicia e mantém no usuério.

1. Atratividade - capacidade do software despertar por meio da sua interface um interesse

intrinseco do aluno pela exploracéo de suas possibilidades e conteudos.
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[I — TA].

2. Layout da tela - telas com visual esteticamente adequado: texto bem distribuido, imagens
e animag0es pertinentes ao contexto, bem como efeitos sonoros.
[I— TA].

3. Carga cognitiva - em cada tela, quantidade adequada de elementos capazes de captar a
atencdo do usudrio (em vez de desvia-la): imagens, textos, sons e animagdes presentes
numa quantidade que permita ao aluno uma aprendizagem sem sobrecarga ou deficiéncia
de informagdes.

[I > TA].

Categoria 3: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Confiabilidade conceitual - relativo a implementacéo satisfatoria de tudo
0 que foi especificado e projetado, e correspondéncia as necessidades que geraram seu

desenvolvimento.

Sub-item: Fidedignidade - avalia a correspondéncia do programa as suas especificacoes

€ a0 seu projeto.

1. Correcéo - capacidade do programa de apresentar uma implementacdo satisfatoria do
que é especificado e projetado.
[I—-TA].

2. Precisdo - exatiddo dos calculos e resultados, de forma que satisfaca a utilizacdo
pretendida para o software.
[ — TA].

3. Simplicidade - implementacdo apenas das funcdes que foram especificadas e que tém
pertinéncia com a proposta do programa.
[ — TA]
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Categoria 4: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Confiabilidade conceitual - relativo a implementacéao satisfatoria de tudo
0 que foi especificado e projetado, e correspondéncia as necessidades que geraram seu

desenvolvimento.

Sub-item: Integridade - relativo ao desempenho computacional do software.
1. Robustez - resisténcia do programa a situacdes hostis.
[A — AP].

Categoria 5: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Facilidade de apropriacdo do codigo - relativo a facilidade de interacéo e
compreensdo das funcionalidade codificadas no software por programadores, e viabilidade de
(re)utilizacdo do codigo do programa ao longo do seu ciclo de vida.

Sub-item: Legibilidade - entendimento do cddigo do software com relativa facilidade

Lista de Critérios:

1. Clareza - funcdes codificadas de forma clara e de facil entendimento.
[ — TA].

2. Estrutura - organizacdo e apresentacdo hierarquica das partes que compde o codigo do
software.
[ — TA].

3. Comentérios do codigo - existem comentérios durante todo o decorrer do cddigo que
explicam suas principais funcbes dentro do todo do programa, bem como fornecem
subsidios para a explicacdo de possiveis trechos de maior complexidade.

[A— AP].
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Categoria 6: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Facilidade de apropriacdo do codigo - relativo a facilidade de interacéo e
compreensdo das funcionalidade codificadas no software por programadores, e viabilidade de
(re)utilizacdo do cddigo do programa ao longo do seu ciclo de vida.

Sub-item: Manutenibilidade - avalia a facilidade com que o programa pode ser adaptado
a fim de atender as necessidades de modificagdes que surgem depois de seu desenvolvimento.

1. Alterabilidade - possibilidade de o software educativo sofrer modificagdes em seu codigo
depois de seu desenvolvimento.
[ — TA].

2. Reusabilidade - caracteristica que avalia a possibilidade do reaproveitamento total ou
parcial de fungdes desenvolvidas para uma parte do programa em outras aplicacbes no
contexto desse mesmo software.

[A— AP].

Categoria 7: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Facilidade de apropriacdo do codigo - relativo a facilidade de interacéo e
compreensdo das funcionalidade codificadas no software por programadores, e viabilidade de

(re)utilizacdo do codigo do programa ao longo do seu ciclo de vida.

Sub-item: Avaliabilidade - facilidade com que um programa pode ser avaliado.

1. Validabilidade - facilidade de avaliar se o programa executa a funcdo para a qual foi
desenvolvido.
[A— AP].

2. Compatibilidade - possibilidade de avaliacdo do codigo do programa em diferentes
configuragdes de equipamento e sistemas operacionais, permitindo a producdo de
resultados abrangentes sobre as possibilidades de uso do software.

[ — TA].
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Categoria 8: Programacéo (das funcionalidades do sistema).

Sub-categoria: Documentacdo - presenca de informacfes técnicas pertinentes para
a compreensao do processo de desenvolvimento do software em todos seus aspectos, bem como

para as suas possiveis utilizacdes em ambientes digitais.

1. Manual técnico e de usuério - presenca em documento especifico de informacgdes
relativas ao equipamento minimo que permite a utilizacdo do software, bem como explicitacao
das suas funcionalidades e formas de interacdo do usuario com os recursos disponiveis.

[A — AP].

2. Documentacdo do software - presenca em documento técnico especifico de
informagOes relativas ao processo de desenvolvimento do software educativo necessarias a
compreensao e possiveis atualizagcbes/modificagdes do mesmo.

[A — AP].

Categoria 9: Atividades, recursos e fundamentacdo didatico-pedagogica.

Sub-categoria: Adequacdo dos recursos de midia (imagens, animagdes, sons, textos) e

hipermidias as atividades pedagogicas propostas no software educativo.

1. Adequacdo dos recursos de imagem e animacdo as atividades pedagdgicas software
educativo - presenca de tais elementos em quantidade e qualidade adequadas a facilitacdo da
aprendizagem pelo aluno.

[ — TA].

2. Adequacdo dos recursos de som e efeitos sonoros as atividades pedagdgicas do
software educativo - presenca de tais elementos em quantidade e qualidade adequadas a
facilitacdo da aprendizagem pelo aluno.

[ — TA].

3. Adequacdo dos recursos de texto, hipertexto e hipermidia as atividades pedagdgicas do
software educativo - presenca de tais elementos em quantidade e qualidade adequadas a

facilitacdo da aprendizagem pelo aluno.
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[I — TA].

Categoria 10: Atividades, recursos e fundamentagéo didatico-pedagogica.

Sub-categoria: Adequacdo dos recursos informatico-pedagdgicos disponibilizados pelo
software educativo para o desenvolvimento das atividades de ensino-aprendizagem, as quais

configuram se enquanto objetivos educacionais do mesmo.

1. Pertinéncia do software educativo ao objetivo didatico-pedagdgico nele trabalhado - o
software no seu conjunto de recursos € uma ferramenta adequada aos processos de ensino
aprendizagem intencionados enquanto objetivos didatico-pedagogicos.

[ — TA].

2. Exceléncia do software enquanto ferramenta didatica para o objetivo pedagogico
proposto - outro tipo de ferramenta ndo substitui com vantagens o software no trabalho com seus
objetivos didatico-pedagogicos.

[I - TA].

3. Nivel das atividades - compatibilidade dos recursos do software com o perfil do
publico alvo do software, o curriculo escolar deste publico e o nivel de
conhecimento esperado destes usuarios.

[ — TA].

4. Protagonismo do usuario - nos diversos recursos pedagogicos disponibilizados pelo
software, os usudrios (professores, alunos, seres sociais) ndao encontram tdo somente uma
estrutura rigida de atividades pré-determinadas, podendo assumirem-se como autores das formas
como 0s processos de ensino-aprendizagem ocorrem.

[ — TA].

5. Possibilidades interativas - presenca de formas de comunicacao interativa, por meio de
Tecnologias Digitais de Rede e funcionalidades do proprio software que favorecam o trabalho
em grupo e 0s processos educativos colaborativos.

[A— AP].
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6. Produgdo coparticipada do conhecimento - presenca no software de recursos que
permitam a producéo colaborativa de conhecimentos, por meio da coparticipagdo dos sujeitos
nos processos de ensino-aprendizagem.

[A — AP].

7. Desafios pedagdgicos - presenca de desafios capazes de iniciar e/ou provocar a
continuidade das atividades associadas ao software, de maneira que os alunos mantenham o
interesse na utilizagcdo do mesmo.

[A — AP].

Categoria 11: Atividades, recursos e fundamentagdo didatico-pedagogica.

Sub-categoria: Coeréncia do embasamento tedrico pedagogico e epistemologico do
software educativo, com relacdo aos seus objetivos didaticos e recursos/atividades

disponibilizados aos sujeitos dos processos educativos.

1. Explicitacdo dos fundamentos pedagdgicos que embasam o software educativo -
indicacdo, subsidiada por reflexdes presentes em textos cientificos, da tendéncia

pedagdgica que fornece subsidio a apropriacdo do software em processos de ensino-
aprendizagem.
[A— AP].

2. Explicitacdo dos fundamentos epistemoldgicos que embasam o software educativo -
indicacdo, subsidiada por reflexdes presente em textos cientificos, da epistemologia que
fornece subsidio aos fundamentos pedagogicos do software, com base nos objetivos
educacionais por este pretendido.

[A— AP].

3. Transposicdo dos fundamentos em uma op¢do didatico-metodoldgica especifica -
presenga de documentagdo, no formato de “Guia para o Professor”, contendo uma
proposta didatica para a apropriacdo do software educativo em conformidade com o
objetivo de aprendizagem perseguido.

[A— AP].
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O método de avaliagdo proposto por Malaggi é um dos raros instrumentos disponiveis,
atualmente para avaliacdo de qualidade de aplicacdo interativa de TV Digital, porém foi
implementado, especificamente, com propoésitos de testar o produto final da pesquisa e
desenvolvimento do software de autoria denominado GURI.

3.2 Recomendac0es para desenho e testes de interfaces para TV Digital interativa

Uma outra proposta de avaliacdo de aplica¢des de TV Digital foi criada por Waisman
(2006) e sugere 24 recomendacdes para desenho e testes de interfaces para TV Digital Interativa.
Estas recomendacdes de Waisman visam verificar a qualidade técnica dos aplicativos, ou seja,
preocupa-se com a interface do aplicativo e com a facilidade e aprendizado de uso do software
de digital. Waisman assim define o problema de projetar e desenvolver interfaces de aplicacdes
interativas de TV Digital.

O ambiente televisivo visa atingir uma audiéncia extensa, portanto a facilidade de uso é
de extrema importancia. A televisdo, quando comparada ao computador, apresenta desafios
para o designer de interfaces, notadamente na questdo da legibilidade (WAISMAN, 2006, p.
83).

A imagem da TV Digital

Pixels72 — formato dos pixels — Monitores de PC usam pixels que séo
praticamente quadrados. Na TV eles sdo levemente retangulares, na proporcdo de
aproximadamente 1,067 a mais de largura comparada com a altura. Por isso, as imagens que
ttm o mesmo numero de pixels na largura aparecem como se estivessem alargadas
horizontalmente na tela da TV, quando comparadas com a visualizagdo em um monitor de
PC. Como o design geralmente é realizado em computadores, o designer deve reduzir a

imagem final.

O uso de texto e navegacéo

Recomenda-se limitar o uso de texto em um monitor de TV a 20 linhas, ou seja,
comparado a um PC temos menos informacdo por tela. Rolagem de menus na tela ndo é
recomendada. No momento ndo é possivel a utilizagdo de um cursor que 0 usuario possa

mover livremente pela tela. A navegacdo na TV interativa deve se basear em botdes e setas
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que serdo navegados e selecionados através de um controle remoto. Nos aplicativos
desenvolvidos para a TV € necessario explicar a funcionalidade de cada botdo no controle

remoto.

Margens de seguranca

Os aparelhos de TV, dependendo do modelo, podem ndo exibir toda a area da imagem.
Para assegurar que todo o conteudo seréa visivel em todos os televisores, é preciso definir
margens de seguranga. Calcula-se 6% da medida lateral da tela como margem. Todas as
imagens devem permanecer no interior da area delimitada como Safe Action, e caracteres

alfanuméricos sdo posicionados dentro da area delimitada como Safe Title.

Interacéo

A interacdo, no design de telas, ¢é feita pelo cursor, pelas teclas coloridas do controle
remoto e pelas telas de navegacdo na TV. O cursor mais comum em aplicativos de TV é uma
moldura amarela. Quando este cursor for utilizado deve-se tomar cuidado com a utilizagdo de
linhas e graficos em amarelo na tela. Deve ficar claro para o usuério o que é grafico e o que é
cursor na tela. Outra forma de definir a visualizacdo do cursor € atraves de highlights 73 ou
convencdes de cores. Existem formas de navegacao sem cursor, por exemplo, ao mudar de

tela (page next) ou ao mudar de canal.

Dialogo natural

O usuario deve encontrar pouca informacdo e poucos elementos interativos em cada
tela, organizados de forma clara. E preciso criar um bom relacionamento entre a interface
visual e as ferramentas que o usudrio utiliza. Atender aos objetivos e desejos do usuario ao
usar o servico, sem criar obstaculos adicionais.

Dar suporte a acdo tardia e ao aprendizado

O usuario deve sempre encontrar instrucdes que o auxiliem e motivem a interagir.
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Oferecer feedback imediato

O usuario deve sempre ter informagdo sobre o resultado da sua acdo. N&do deve

aguardar mais do que 5 segundos para que o aplicativo carregue.

Uniformidade

O usuario deve encontrar uma légica no aplicativo e entre os aplicativos no servigo.

Instrucdes de ajuda na tela

Formatar as instrucbes de acordo com a necessidade do usuario, evitando-se
linguagem técnica (opcdo por linguagem ndo-técnica), de preferéncia escritas por
profissionais da area de marketing ou comunicacéo. E preciso saber como o telespectador "[&"
a tela e manter uniformidade na interface e nas instrucdes. O texto de ajuda deve ser distinto
do texto de contetdo: curto e sucinto e deve ser destacado com uma cor distinta. O

posicionamento do texto de ajuda deve ser consistente por todo o aplicativo.

Nao-intrusividade

O usuério deve poder acompanhar a programacao televisiva e utilizar a aplicacéo

interativa em simultaneo.

Leitura de textos na tela

O usuario deve ser capaz de ler os textos na tela sem atrapalhar a visualizacdo do
audiovisual. E muito comum que os telespectadores tendam a ignorar texto que se assemelha
a contetdo ao procurar instruces. Oferecer sempre poucas informacdes de texto por tela,
tomando muito cuidado com a complexidade visual das telas. Oferecer a mensagem de “por
favor, aguarde” e ndo “loading” ou “carregando”, pois o telespectador ndo tem,

obrigatoriamente, cultura de computador e ndo conhece este linguajar.
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Sobre graficos

Os icones sdo muito bem compreendidos e utilizados, desde que ndo haja dissonancia
entre controle remoto e tela. As telas transparentes com o video no fundo séo recomendaveis,

quando necessarias.

Sobre navegacao

Para auxiliar o telespectador, toda interface de navegacdo deve informar o usuério
onde ele esta, como chegou la e para onde pode ir em todo o processo de navegacdo. Também
deve oferecer feedback toda vez que o usuério executa um comando, ensinando 0 USuario a
usar o servigo em poucos segundos. O uso de metaforas e modelos culturais consagrados €
estimulado, pois faz com que o telespectador faca associagcdes positivas para a compreensao
da interface. A navegacdo deve proporcionar a saida facil ou acesso quase instantaneo a tela
cheia do programa. O usuério deve poder apertar o botdo errado e cair onde ndo quer, em telas
de que ele ndo sabe sair, dificultando a busca pelo programa desejado, sendo assim o botéo

SAIR (geralmente o azul) é estratégico para que as pessoas ndo se percam na navegacao.

Desenho em camadas

Comumente admite-se a utilizacdo de até trés camadas. Na camada de fundo pode ser
definida uma imagem colorida ou uma cor de fundo; video em tela cheia ou redimensionado
pode ser sobreposto na camada acima; a camada de graficos € a que se sobrepde as outras, e
todos os outros graficos sdo posicionados nesta. Esta pratica, entretanto, requer certos
cuidados: no caso da tela cheia, a camada grafica pode recobrir algum conte(ldo importante ou

dificultar a visualizacdo de algum ponto crucial da narrativa.

Sobre ler as paginas

Telespectadores leem a tela de TV a partir do canto superior esquerdo em direcdo ao
canto inferior direito. Em aplicativos ricos em texto, este comportamento é exacerbado, pois
resgata os habitos de leitura. Sempre que possivel o programa de TV deve estar presente na
tela, mesmo que apareca reduzido. O canto esquerdo superior e o canto direito inferior da tela

sdo privilegiados: bom para titulos e logotipos, enquanto o superior direito e o inferior
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esquerdo s&o espagos mortos, onde objetos e imagens podem passar despercebidos. E sabido
também que a combinacdo de texto, video ocupando uma fracdo de um quarto da tela e
fotografias pode afetar a interpretacdo dos elementos da tela. De modo geral, video e texto séo
assimilados separadamente. Longos trechos de texto préximos ao video serdo ignorados.

Cores

A TV utiliza o equivalente ao espaco de cor RGB de 24 bits, efetivamente 32 bits se
considerarmos o canal alpha que permite a sobreposicdo de uma gama de cinzas em 8 bits.
Essa limitacdo gera uma paleta de cores que denominamos safe—colors e que, de modo geral,
limita cada canal de cor (vermelho, verde e azul) a aproximadamente 85% da luminancia.
Contrastes fortes de matiz e lumindncia podem distorcer os cantos verticais, e podem surgir
curvas ou ondulagdes em linhas verticais. As regides de contato entre cores com luminancia
extrema devem ser reduzidas ou desfocadas através do anti-aliasing. E preferivel definir
regibes amplas, com cores frias, sem saturacdo. As curvas distorcem menos do que linhas

retas, e 0 movimento ameniza o impacto visual negativo.

Figuras

Imagens utilizadas na interface devem ter seu tamanho de arquivo otimizado em
formatos compativeis com o sistema (jpeg, tif, etc.). E preferivel utilizar a paleta de cores para
TV ao invés da web, para evitar banding (cores borradas). Por isso, ndo se recomenda o
formato gif com a paleta de 256 cores. Formas geometricas podem ser descritas em formatos

vetoriais ou por coordenadas definidas pela linguagem de programacéo utilizada pelo sistema.

Icones e textos

De modo geral ndo se devem utilizar icones. A linguagem deve ser direta e objetiva.

No entanto, funcGes repetitivas e universais podem utilizar icones como, por exemplo, o

« 7311
1

ponto de interrogagdo “?”, para acessar um menu de ajuda, dentro da forma de um
diamante para acessar informacdes, etc. O desenvolvimento de icones deve ter como objetivo
0 acesso universal, considerando, por exemplo, pessoas que tenham como lingua nativa outra

que ndo ado projeto e pessoas recém alfabetizadas.
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Fontes

Tiresias — fonte criada especialmente para a TV. E fonte padrio nas caixas do sistema
MHP. Também é a fonte recomendada para maior acessibilidade em individuos com
necessidades especiais, especialmente fonte tamanho 32. Recomenda-se também o uso de
fontes sem serifa, como Helvetica, Futura e Univers. Outras fontes devem ser utilizadas para
dar personalidade e caracteristicas préprias a interface, desde que respeitadas as limitaces
técnicas e de legibilidade do meio. Os pesos Medium e Bold sdo os mais adequados para a
televisdo. As fontes condensadas permitem um aproveitamento maior do espaco, mas devem
ser utilizadas com cuidado, pois algumas podem ter a legibilidade comprometida se o espago
interno dos caracteres ndo permitir o anti-aliasing. O espacamento entre letras (kerning) deve
ser aumentado para evitar que as letras se juntem devido ao anti-aliasing e o flicker (vibracdo)
das linhas do monitor; utilizando-se fontes grandes reduzem-se os efeitos de vibracdo aos
olhos. Tamanho 18 como padréo, 16 é o menor a ser usado. Minimizar a variagdo de fontes

por limitagcdo da caixa para obter um bom design.

Legibilidade

A experiéncia relatada no BBCi handobook (2002) revela que o tamanho de fonte para
texto corrido ndo deve ser menor que 24 pt. Texto claro num fundo escuro é mais facil de ser
lido na tela e o texto na tela requer espacamento entre linhas maior do que o impresso. E
importante ressaltar que uma tela de texto deve conter no maximo 90 palavras e o texto deve
ser fragmentado e blocos que possam ser lidos quase instantaneamente. N&o é recomendado

utilizar mais do que dois tipos de fontes em uma tela.
Audio
Deixar o audio da programacdo da TV sempre presente. Sons podem e devem ser

utilizados para dar retorno ao usuario apds pressionar uma tecla ou selecionar um item de

menu. Atencdo ao tamanho dos arquivos de audio.
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O controle remoto

A interface na tela deve informar instintivamente o usuério sobre como selecionar
corretamente a opgdo desejada utilizando os botdes adequados: verde, azul, vermelho,
amarelo, i e OK, além das setas de navegacéo. E recomendavel visualizar os botdes coloridos
como grupo. Essa utilizacdo, porém, pode ser dificultada tendo em vista o grande nimero de
modelos diferentes de controle remoto, cujas teclas nem sempre se encontram em posicoes
similares. Além das teclas citadas acima, normalmente os controles remotos apresentam ainda
teclas especificas para a plataforma. Apesar de ndo haver uma padronizagcdo do controle
remoto, para as teclas de atalho (coloridas), a Unica convencao existente refere-se ao botéo
vermelho, que sempre representa uma acdo efetiva, uma tomada de decisdo. Os botdes
amarelo, verde e azul podem assumir varias funcdes. Ja o botdo OK confirma a selecdo. Os
botbes do controle remoto podem assumir diferentes fungdes também, desde que explicitas na
tela. O importante é que os botdes representem agdes comuns entre os aplicativos, geralmente
teclas de navegacdo. Recomenda-se que no interior de um mesmo aplicativo os botbes
coloridos cumpram sempre uma mesma funcdo. Geralmente os botdes estdo representados na
tela de duas formas: ou pelos préprios botbes coloridos (abaixo), ou com 0 nome da funcao

que representa utilizando a cor do mesmo na escrita.

Insercéo de dados numéricos ou textuais

Quando o usuério precisar inserir nameros, os botdes de 0 a 9 sdo perfeitos para
numerais simples. Para digitar dois ou mais nimeros consecutivos € preciso que haja um
feedback na tela para visualizacdo do que foi digitado e como fazer correcBes, se necessario.
Ha& a possibilidade de uso de teclados virtuais ou mesmo do teclado do controle remoto para
insercdo de texto, mas esta operacdo € complexa pela dificuldade de digitacdo. Menus drop
down (menus que apresentam opcdes para selecdo com textos pré-escritos) sdo uma

alternativa, mas ainda merecem mais estudos.
Setas
As setas sO sdo utilizadas em aplicativos interativos, portanto ndo sdo confundidas

com outros recursos da TV. Em geral, recomenda-se usar icones triangulares para representar

0s botdes de seta e indicar a dire¢do. Itens ndo selecionados devem ser representados de
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maneira uniforme, distinguindo-se do que estiver selecionado. E recomendado o uso de
menus verticais para selecdes de texto: ha mais espaco para texto em barras horizontais e 0s
botbes de seta para cima e para baixo tém funcbes 6bvias. Os menus "circulares” devem
permitir que se pule para o inicio ou fim do menu, conforme o usuério estiver no comeco ou
fim da selecdo. Deve-se evitar organizar itens de menu em diagonal ou curvas que possam
confundir as expectativas sobre 0 movimento do highlight quando se pressiona uma seta.

As recomendacdes para desenho e testes de interfaces de aplicagdes de TV Digital
proposta por Waisman (2006) séo de extrema importancia na avaliacdo de qualidade de itens
técnicos como facilidade de entendimento e facilidade de uso, navegabilidade e manuseio do
controle remoto que comanda a aplicagdo, principalmente por ndo haver padrdo no
desenvolvimento dos controles remotos. Destaca-se que a qualidade pedagdgica da aplicacdo

depende, e muito, da qualidade técnica.
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4 AVALIACAO DE APLICACOES DE TV DIGITAL

As duas propostas acima descritas foram utilizadas para avaliar a qualidade técnica e
pedagdgica de cinco aplicacdes de TV Digital desenvolvidas para funcionar no sistema de
televisdo digital brasileiro. As aplicacbes foram retiradas da internet do clube NCL e
encontram-se sob licengca creative comons que possibilita utilizagdo destas aplicagdes em

projetos de pesquisa.

4.1 Descricéo das aplicacOes

Identificagédo da aplicagéo 1:

Nome da aplicacdo: Hackerteen Prototype.

Autor: YagoHT.

Instituico onde foi elaborado: Empresa 4 Linux.

Ano: 2009.

Versao: N&o consta.

Idioma: Portugués.

Licenca de utilizacdo: Licenca Creative Commons'.

Localizacdo: A aplicacdo interativa Hackerteen Prototype estd disponivel no seguinte
link para download: http://clube.ncl.org.br.

PUblico-alvo: O publico alvo desta aplicacéo séo criancas e/ou estudantes do 3°, 4° ou 5°
ano do ensino fundamental com idades que variam de 8 a 10 anos.

Classificacéo: Jogo.

Resumo: E um jogo educacional desenvolvido para TV Digital Interativa. Este jogo tem
0 objetivo de ajudar a desenvolver o raciocinio l6gico e matematico. As regras para jogar Sao
simples e o usuario sempre desafia 0 computador em uma disputa onde o herdi Yago quer
proteger um computador que caso deixe de funcionar paralisaria a Internet. O vildo no jogo é o
personagem Impius que é controlado pelo computador.

O jogo possui um baralho com 25 cartas, com 5 copias de cada carta numerada de 1 a 5.
Cada jogador comeca com 5 cartas. Os dois personagens do jogo sdo mostrados na tela do

televisor, de frente um para o outro, (Figura 8) em um tabuleiro de 23 casas. Quem comeca

! Endereco na internet com os termos e condicdes de utilizagdo do aplicativo Hackerteen Prototype:
<http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/br/>.
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jogando é o telespectador (personagem Yago) e devera utilizar uma carta para andar o nimero
de casas indicadas pela carta que escolheu (poderd avancar de 1 a 5 casas). Caso um dos
personagens utilize uma carta com o numero exato da distancia que separa os dois jogadores,
estara estabelecido um duelo. Vence o duelo o personagem que possuir 0 maior nimero de
cartas com a exata distancia que separam os dois personagens. Ndo € permitido que um
personagem utilize uma carta com o nimero maior que a distancia de seu adversario. Se um
personagem nao puder utilizar nenhuma carta das cartas que possui entdo perde
automaticamente. Quando terminam as cartas do baralho vence o jogador que tiver avancado

mais casas a partir da posi¢do inicial. Em caso de empate vence o personagem (vildo) Impius.

Figura 8 - Aplicacdo Educacional Hackerteen Prototype em execuc¢do no LITVd UPF.
Fonte: GEPID, 2014.

Identificacdo da aplicagdo 2:

Nome da aplicacdo: Viva Mais — Alimentacdo Saudavel.

Autor: Valdecir Becker e Luiz Fernando Gomes Soares.

Instituicdo onde foi elaborado: Nucleo de TV Digital Interativa - Jornalismo — UFSC e
TeleMidia Lab - PUC-Rio.

Ano: 2009.

Versao: N&o consta.

Idioma: Portugués.
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Licenca de utilizagao: Licenca Creative Commons.

Localizagdo: A aplicacéo interativa Viva Mais — Alimentacdo Saudavel esta disponivel
no seguinte link para download: http://clube.ncl.org.br.

Publico-alvo: O publico alvo desta aplicacdo sdo criangas a partir dos 6 anos, ou adultos
de qualquer idade e nivel de ensino.

Classificacao: Aplicativo.

Resumo: E um aplicativo educacional, interativo de TV Digital, que foi desenvolvido
para tratar de assuntos como salde e bem estar. Neste aplicativo é solicitado ao telespectador
que escolha quatro diferentes pratos de comida que ele prefere comer. Apds a escolha do prato,
0 telespectador visualiza na tela do televisor informagdes sobre a qualidade da sua escolha,

dizendo se ha nutrientes ausentes ou mesmo em excesso (Figura 9).

Pressione o botdao colorido

que indica o prato que vocé
gostaria de comer.

Figura 9 - Aplicacdo Educacional Viva Mais — Alimentacdo Saudavel em execu¢do no LITVd UPF.
Fonte: GEPID, 2014.
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Identificacé@o da aplicagéo 3:

Nome da aplicacédo: Viva Mais — Peso Ideal.

Autor: Valdecir Becker e Luiz Fernando Gomes Soares.

Instituicdo onde foi elaborado: Nucleo de TV Digital Interativa - Jornalismo — UFSC e
TeleMidia Lab - PUC-Rio.

Ano: 2009.

Versdo: Néo consta.

Idioma: Portugués.

Licenca de utilizacdo: Licenca Creative Commons.

Localizagdo: A aplicacdo interativa Viva Mais — Peso Ideal estd disponivel no seguinte
link para download: http://clube.ncl.org.br.

Publico-alvo: O publico-alvo desta aplicacdo séo criancas a partir dos 5 anos, ou adultos
de qualquer idade e nivel de ensino.

Classificacao: Aplicativo.

Resumo: E um aplicativo educacional, interativo de TV Digital, que foi desenvolvido
para tratar de assuntos como saude e bem estar. Neste aplicativo é solicitado ao telespectador
que informe sua altura em centimetros e o aplicativo mostra o peso ideal do telespectador
(Figura 10).

-—

Figura 10 - Aplicacdo Educacional Viva Mais — Peso Ideal em execugdo no LITVd UPF.
Fonte: GEPID, 2014.
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Identificacédo da aplicagéo 4:

Nome da aplicagdo: Jogo da Velha.

Autor: Rafael Carvalho.

Instituico onde foi elaborado: Ndo consta.

Ano: 2010.

Versdo: Nao consta.

Idioma: Portugués.

Licenca de utilizacao: Licenca Creative Commons.

Localizacdo: A aplicacdo interativa Jogo da Velha esta disponivel no seguinte link para
download: http://clube.ncl.org.br.

Publico-alvo: O publico alvo desta aplicagdo sdo criangas, a partir dos 5 anos de idade.

Classificagéo: Jogo.

Resumo: E um jogo educacional, interativo de TV Digital, que foi implementado para
possibilitar que o telespectador jogue contra um desafiante humano ou contra a televisdo, e

possui diferentes niveis de dificuldades (Figura 11).

' JOGO
DA

VELHAX

" Jogar Sexinhe: botdo axuvl
4 Jogar com Amigo: botdo verde v
(&) SAIR: botdo vermelhe =T = ms

‘

Figura 11 - Aplicacdo Educacional Jogo da Velha em execugdo no LITVd UPF.
Fonte: GEPID, 2014.
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Identificacé@o da aplicagéo 5:

Nome da Aplicacéo: TVD Quiz: Aplicacdo de perguntas e respostas para TVD.

Autor: Manoel Campos e Ueslei Taivan.

Instituico onde foi elaborado: Instituto Federal de Educagdo do Tocantins e
Faculdade Catdlica do Tocantins.

Ano: 2010.

Versdo: Néo consta.

Idioma: Portugués.

Licenca de utilizagéo: Licenca Creative Commons.

Localizacdo: A aplicacdo interativa TVD Quiz esta disponivel no seguinte link para
download: http://clube.ncl.org.br.

Publico-alvo: O publico-alvo desta aplicagdo sdo criancgas, a partir dos 5 anos de idade.

Classificacao: Aplicativo.

Resumo: E um aplicativo educacional, interativo de TV Digital, onde o telespectador
responde a perguntas de conhecimentos gerais na tela do televisor. As perguntas ficam gravadas
em um arquivo de dados que permite uma facil alteracdo de alguma pergunta ou mesmo
acrescentar novas perguntas sobre outros assuntos. Quando o usuério termina de responder

todas as questdes o aplicativo mostra o percentual de acertos (Figura 12).

ual ano acontecerdo as oli;lpiadm no Brasil ?

Figura 12 - Aplicacdo Educacional TVD Quiz em execucdo no LITVd UPF.
Fonte: GEPID, 2014.
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As cinco aplicacBes acima descritas foram submetidas a avaliacéo técnica e pedagdgica
com objetivo de escolher uma delas para utilizagdo na parte empirica desta pesquisa.

4.2 Resultados das avaliagdes

As tabelas abaixo (Tabela 1 e Tabela 2) mostram os resultados das avaliagdes realizadas
com os instrumentos acima apresentados. As recomendacdes para desenho e testes de interfaces
para TV Digital Interativa de Waisman (2006) foram usadas com 0s seguintes critérios: Se a
aplicacdo de TV Digital avaliada contemplar a recomendagdo soma-se um ponto (ponto
positivo), caso a aplicacdo ndo contemple a recomendacdo técnica soma-se um ponto (ponto

negativo).

Tabela 1 - Resultado das avaliagOes realizadas com recomendag@es de Waisman (2006).

Tvd Quiz | Jogo da Velha | Hackerteen | Peso Ideal Allmen,ta(;ao
Saudavel
Pontos positivos 13 15 21 8 13
Pontos negativos 11 9 3 16 11
Total 24 24 24 24 24
Fonte: Priméria.
Tabela 2 - Resultado das avaliacOes realizadas formulério de Malaggi e Becker (2012).
. Alimentacao
Tvd Quiz | Jogo da Velha | Hackerteen | Peso ldeal .
Saudavel
Pontuacao
quantitativa 125 145 137 116 133
(total 370 pts)

Fonte: Primaria.

A partir dos testes realizados com as cinco aplicagdes, ficou definido que o jogo da velha
por ter obtido pontuacdo mais alta, segundo os critérios utilizados, seria adotado para a parte

empirica da pesquisa. E importante ressaltar a simplicidade das cinco aplicacdes utilizadas e
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avaliadas neste estudo. A televisdo digital no Brasil ainda estd em implantacdo e néo
encontramos neste momento aplicacbes mais robustas e que sejam realmente educacionais, mas
iISso ndo chega a prejudicar a concretizacdo dos objetivos deste trabalho apesar de causar um
pouco de frustagdo a lentiddo com o que o sinal digital vai chegando as cidades, e uma certa
estagnacdo na apropriacdo do NCL e LUA que sdo as linguagens de programacdo padréo do
sistema de TV Digital brasileiro, principalmente se for considerado o fato de que o governo
federal pretende criar uma rede de educacéo a distancia utilizando a televiséo digital.

4.3 Uma nova proposta de avaliacdo de aplica¢des educacionais de TV Digital

Esta proposta € resultante de pesquisa e estudos com modelos e de avaliacdo de softwares
educativos, de recomendacdes para desenho de interfaces para TV Digital (WAISMAN, 2006) e
do esquema de avaliacdo objetiva elaborado, especificamente, para avaliar a aplicacéo interativa
de TV Digital GURI (MALAGGI; BECKER, 2012). Para elaborar as premissas abaixo, levou-se
em consideracao, também, os conceitos de aprendizagem e interatividade de Freire (1996), Pozo
(2008) e Silva (2012), entendendo que a interatividade € o conceito base em um processo de
comunicacdo mediado pela TV Digital. Tambem foram estudados e serviram como referéncia
para a definicho das premissas de avaliagdo o livro de Ambientes Informatizados de
Aprendizagem (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001, p. 126-137).

4.4 Formulario de avaliacao técnica e pedagogica de aplicacdes educacionais de TV
Digital

O formulario apresenta premissas de andlise, relativa a parte técnica das aplicacdes de
TV Digital, considerando que a facilidade de uso da aplicacédo € de extrema importancia para o
sucesso de qualguer software de TV Digital, seja ele educativo ou ndo. O formulario também
possui premissas de analise diretamente relacionadas a processos de ensino e aprendizagem.
Destaca-se que estas premissas foram definidas, pois julga-se que séo as mais basicas, mas ao
mesmo tempo fundamentais em uma aplicacdo educacional de TV Digital. Enfatiza-se que
avaliar € um processo de classificar situacbes especificas em funcdo de pardmetros pré-
estabelecidos, todo software educativo reflete necessariamente uma concep¢do de ensino e
aprendizagem resultante de uma visdo filosofica da relacdo sujeito-objeto (OLIVEIRA,;
COSTA; MOREIRA, 2001, p. 50).

Para um melhor entendimento dos resultados das analises cada premissa sera avaliada
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qualitativamente por uma metrica sugerida na ISO 9126 que foi criada em 1991 e que define os
requisitos de qualidade de um produto de software. A referida métrica avalia cada item, por
escala de pontos sendo trés pontos (satisfatorio) e um ponto (insatisfatério). Apds cada premissa
existe um espaco para comentarios que devem ser registrados pelos avaliadores das aplicacdes.

Escala de avaliagdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

A somatoéria de pontos qualifica a aplicagdo. Este instrumento avaliativo foi proposto para
uma mensuracdo da qualidade educacional e de aspectos técnicos da aplicacdo. Cada premissa
possui um texto para auxiliar o seu entendimento e a identificacdo se o objetivo da premissa é
técnico ou pedagdgico. A partir do exposto, chegou-se a um formuldrio de avaliacdo de
aplicacdes educacionais de TV Digital com 26 premissas. Os quadros abaixo (Quadro 1 a 26)
mostram as premissas e como cada uma delas esta relacionada com os elementos teoricos da

pesquisa:

Quadro 1 - Premissa 1 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Objetivo /

Premissa

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

1. Instrucdes:
Existéncia de instrucoes
claras e objetivas do
significado de cada
do

remoto e de cada seta ou

botdo controle

icone que aparece na

interface do aplicativo.

Obijetivo: Técnico.

Entendimento da premissa:
Para acessar todas as partes ou
moddulos de uma aplicacdo de
TV Digital Interativa os alunos
utilizardo botdes e setas do
controle remoto que servirdo
para navegar no aplicativo,
portanto é necessario explicar a
funcionalidade de cada botéo do

controle remoto.

Waisman, 2006:

Esta premissa refere-se a
recomendacdo 9 de Waisman
para desenho e testes de
interfaces para TV Digital
Interativa. Waisman destaca que
as instrucdes na tela devem ser
mostradas em uma cor diferente
da cor dos textos de ajuda e ndo
devem escritas

ser em

linguagem técnica, além de
respeitar posicionamento

consistente em toda a aplicac&o.

Fonte: Primaria.




65

Quadro 2 - Premissa 2 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

2. Texto de ajuda:
Existéncia de instru-
cOes de ajuda claras e
objetivas que orien-
tem os alunos na
utilizacdo da aplica-

~

cao.

Objetivo: Técnico.

Entendimento da premissa:
Por se tratar de uma nova tecnolog
ia, os aplicativos de TV Digital
precisam possuir um guia de
ajuda que mostre o funcionamen-

to total do programa e sua

operacgao, uma vez que os alunos

estdo acostumados a utilizar
computadores, mas nao estdo
habilitados a interagir com

aplicagdes de TV Digital.

Oliveira,
2001:

Esta premissa esta ligada a
facilidade de uso.
considera

presenca,

Costa, Moreira,

Oliveira
importante a

no aplicativo, de

elementos que tornem possivel
0 esclarecimento de diavidas dos
alunos durante e execucdo das

tarefas propostas pela aplicacéo.

Fonte: Primaria.

Quadro 3 - Premissa 3 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

Existéncia
fios pedagdgicos na
aplicacdo  capaz

provocar €

mesmos.

3. Desafios Pedagogicos:

de desa-

manter
interesse nos alunos e

oscilacdo cognitiva nos

Obijetivo: Pedagogico.

de | precisa conter elementos para

alunos

ou outras formas de

manipulacéo de comportamento.

Entendimento da premissa:

Uma aplicacdo de TV Digital

motivar e manter a motivacao dos
pelo contetdo a ser

estudado e ndo por premiacoes

Pozo, 2008, p. 10:

Esta premissa foi definida
com base nas teorias de Pozo
sobre a importancia de
produzir condi¢des favoraveis
de aprendizagem antes de
iniciar o processo de ensino,
sendo a motivagdo dos alunos
um item muito importante na
busca de
melhores resultados de apren

dizagem.

Fonte: Primaria.
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Quadro 4 - Premissa 4 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

4. Layout das telas
do aplicativo:

Visual do layout da
tela adequado em sua
quantidade de elemen-
tos dispostos na tela
capazes de captar a
atencdo dos alunos

sem desvia-la.

Objetivo: Pedagdgico.
Entendimento da premissa:
existem

Considerando  que

televisores de diversos
tamanhos diferentes é muito
importante cuidar para que 0S

textos e imagens estejam bem

posicionados e distribuidos
visualmente na tela para
qualquer televisor que for
utilizado.

Malaggi; Becker, 2012:

Esta premissa foi definida com
base na proposta de Malaggi
/ Becker que sugerem que as
telas da aplicacdo tenham seus
textos,

distribuidas

imagens e animagdes
na tela com um
visual estetica-mente apropriado

e pertinentes ao contexto.

Fonte: Primaria.

Quadro 5 - Premissa 5 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

5. Receptividade

do aluno:
Favorecimento e facili-
dade imediata de intera
¢ao dos alunos com a

aplicacdo.

Obijetivo: Técnico/Pedagogico.
Entendimento da premissa:
Qualquer aplicativo de TV
Digital necessita possuir uma
interface capaz de despertar o
interesse do aluno em explorar
a aplicacdo além de possuir
telas amigaveis e de féacil

entendimento.

Oliveira, Costa, Moreira, 2001:
Esta premissa foi definida por
estar relacionada aos recursos
Oliveira

motivacionais  que

sugere que um  software
educativo propicie aos alunos e,
sendo  assim  também  é
importante estar presente em um
aplicativo educacional de TV

Digital.

Fonte: Primaria.
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Quadro 6 - Premissa 6 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

6. Linguagem versus
publico alvo:

O vocabulério e as
estruturas das frases e
imagens da interface
da aplicagdo séo
adequados ao publico

alvo.

Objetivo: Pedagdgico.

Entendimento da premissa:
A aplicacdo educacional de
TV Digital deve possuir textos
basicos que facilitem o seu
entendimento e que sejam
adequados a idade dos alunos

que irdo utiliza-lo.

Malaggi; Becker, 2012:

Esta  premissa  sugerida  por
Malaggi/Becker para o software
GURI encontra-se na categoria de
interacdo humano computador e é
fundamental em qualquer aplicacdo
educacional seja ela para TV
Digital, ou um software educativo,
pois o conteddo disponibilizado
precisa estar colocado na amplitude
e profundidade de acordo com o
curriculo escolar e a faixa-etaria dos

alunos.

Fonte: Primaria.
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Quadro 7 - Premissa 7 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

) Objetivo / o
Premissa ] _ Elemento tedrico
Entendimento da premissa
7. Precisao: Objetivo: Técnico. Oliveira, Costa, Moreira, 2001:

A aplicacdo apresenta
exatiddo nos célculos e
resultados dos caélculos
de maneira que satisfa-

ca a utilizacéo pretendida.

Entendimento da premissa:
Qualquer aplicativo educa-
cional, seja ele um programa
de computador ou aplicacéo
de TV Digital, ndo pode
apresentar erros de imple-
mentacdo  que produzam

dados incorretos.

As Premissas de 7 a 10 séo
relativas a programagdo do
aplicativo, ou seja, Oliveira as
coloca como premissas basicas e
fundamentais em  qualquer
instrumento de avaliagdo da
qualidade de software educativo
e sendo assim tornam-se bésicas
e fundamentais também para
aplicagbes educacionais de TV
Digital. E muito importante que
se tenha implementacé&o satisfato-
ria, correcdo da aplicacdo com a
do

robustez e compatibilidade para

especificacdo projeto,
ser executada em televisores de
diferentes fabricantes e de

diferentes tamanhos.

Fonte: Primaria.
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Quadro 8 - Premissa 8 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

) Objetivo / o
Premissa ] _ Elemento tedrico
Entendimento da premissa

8. Correcao: Obijetivo: Técnico. Oliveira, Costa, Moreira,
A implementagdo da | Entendimento da premissa: | 2001.

aplicacdo é satisfatoria e | E  fundamental que se
esta de acordo com o que | especifique um projeto antes
foi  especificado no | de desenvolver um
projeto. aplicativo educacional que
sirva como referéncia na
hora da programacdo do

mesmo.

Fonte: Primaria.

Quadro 9 - Premissa 9 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Objetivo /
Premissa Entendimento da Elemento teorico
premissa
9. Robustez: Obijetivo: Técnico. Oliveira, Costa, Moreira, 2001:
A aplicacéo resiste a Entendimento da
situagdes hostis. premissa:

Aplicativos para computador
ou mesmo para TV Digital
precisam ser criados com
recursos  que  suportem
situacBes de queda ou falta
de energia elétrica sem que
se percam o0s dados ou

informacdes por ele

manipulados.

Fonte: Primaria.
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Quadro 10 - Premissa 10 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

10. Compatibilidade:

A aplicacdo pode ser
executada em diferentes
configuragbes de equipa-

mento e continua com o

seu funcionamento normal.

Objetivo: Técnico.
Entendimento da
Quando o professor

aplicacdo em um pen drive para que
0 aluno execute e interaja em sua
casa com 0 programa, este deve
comportar-se da mesma maneira em

diferentes televisores e set top box.

premissa:

gravar a

Oliveira, Costa,
Moreira, 2001;

Fonte: Primaria.

Quadro 11 - Premissa 11 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

11. Manual técnico e
manual do usuério:
A aplicacao possui
documentos  especificos
com informagdes relativas

ao equipamento minimo

que necessita para
funcionar, bem como
explicitacdo  das  suas
funcionalidades e formas
de interacdo dos

professores e alunos com

0s recursos disponiveis.

Obijetivo: Técnico.
Entendimento da
premissa:

A documentagdo  do
aplicativo  atraves  de
manuais é importante para
informar as configuracGes
de equipamento necessario
ao  funcionamento  do
mesmo, além de fornecer
informacbes ao professor
de como utilizar e ampliar
a utilizacdo desempenhando
melhor suas fungdes ao

manusear o software.

Oliveira, Costa, Moreira, 2001:
Este € um item béasico e
fundamental, segundo Oliveira
para 0 sucesso de um software
educativo. Por tratar-se de item
basico da parte técnica de um
software criou-se uma premissa
neste instrumento de avaliacdo
de aplicacdes de TV Digital, pois
ndo se pode conceber uma
aplicacdo de TV Digital sem 0s
respectivos manuais de utilizacédo

do produto.

Fonte: Primaria.
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Quadro 12 - Premissa 12 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

) Objetivo / o
Premissa ] _ Elemento tedrico
Entendimento da premissa
12. Nivel de Objetivo: Pedagbgico. Malaggi; Becker, 2012:
atividades: Entendimento da premissa: Esta premissa foi definida por

A aplicacdo possui
desafios, simulages e
outras atividades com-
pativeis com o nivel de
conhecimento dos

alunos.

Os objetivos didaticos
pedagdgicos das aplicacdes
educacionais de TV Digital
precisam estar contextualizados
com o curriculo oficial proposto
pelo MEC. Os desafios e
contetdos  propostos  pela
aplicacdo devem estar de
acordo com o nivel de

escolarizacdo dos alunos.

Malaggi e Becker para o
formulario de avaliagdo do
software GURI e foi escolhida
para compor este instrumento de
avaliacdo, pois, julga-se funda-
mental avaliar 0s recursos
informatico-pedagogicos  dispo-
nibilizados por qualquer aplica-
cacdo educacional antes de
utiliza-la em uma atividade de

ensino e aprendizagem.

Fonte: Primaria.
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Quadro 13 - Premissa 13 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

13. Erro e acerto:
A presenca de erro e

acertos nas respostas dos

alunos deve dar
oportunidade a novas
informagbes sobre a

tematica que estd sendo
estudada, a fim de
favorecer a compreensdo
e ampliagdo do assunto

trabalhado.

Objetivo: Pedagbgico.
Entendimento da premissa:
E fundamental que a aplicacio
forneca aos alunos oportuni-
dade de

respostas anteriores, mesmo se

interpretar  suas

nao estiverem corretas.

Oliveira, Costa, Moreira, 2001:
Oliveira destaca a importancia
da adequagdo de um software
educativo em relacéo a atividade
pedagdgica a que 0 mesmo se
destina. Sendo assim definiu-se
esta  premissa 13  pela
importancia de avaliar se a
aplicacdo educacional de TV
Digital contempla a presenca do
erro e acerto nas respostas dos
alunos e se a mesma oferece
oportunidade aos alunos de
buscar novas informacdes sobre
a tematica trabalhada favore-
cendo a compreensdéo e
ampliacdo do assunto estudado,
levando o aluno a interpretar sua
resposta anterior a partir de

novas perspectivas.

Fonte: Primaria.
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Quadro 14 - Premissa 14 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /
Entendimento da premissal

Elemento tedrico

14. Recursos de imagem
e animagao, sons e
hipertexto adequados as
atividades pedagogicas:
Estes itens se fazem
presentes na aplicagdo em
quantidade e qualidade
adequadas a facilitacdo da

aprendizagem do aluno.

Objetivo: Pedagdgico.
Entendimento da

premissa:
E necessario que a
aplicacdo educacional

possua recursos como sons,
imagens, animagoes,
hipermidia que auxiliem na
atividade pedagogica

proposta pelo programa.

Oliveira, Costa, Moreira, 2001:

Oliveira coloca a adequacdo dos
recursos de imagem e animacao,
sons e hipertexto de um software
educativo na categoria Interacdo
aluno-Software  /  Educativo-
professor e destaca a importancia
da avaliacdo da presenca destes
itens de acordo com a atividade
pedagogica proposta pelo programa
para facilitar a aprendizagem dos

alunos.

Fonte: Primaria.

Quadro 15 - Premissa 15 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Elemento tedrico

Entendimento da premissa

15. Interacao intergrupos:

A aplicacdo possibilita e
favorece o trabalho em grupo,
sem descartar a possibilidade
do trabalho individual, além
de criar e manter um espirito
de trabalho em equipe entre 0s
componentes do grupo que
esta fazendo uso da aplicacdo
de TV Digital.

Obijetivo: Pedagogico.

Entendimento da premissa:
E essencial despertar 0o
espirito de equipe entre 0s
alunos que fazem uso da
aplicacdo  educacional e
também valorizar os trabalhos
e contribui¢bes individuais
incentivar 0

do

além  de
compartilhnamento

conhecimento produzido.

Oliveira, Costa, Moreira,

2001: Oliveira coloca a
questdo do trabalho em
grupo na categoria Interacdo
aluno-Software / Educativo-
professor e destaca a
importancia da interativida
de social queo software

educativo  propicia  aos

alunos no sentido de
favorecer o trabalho em

grupos.

Fonte: Primaria.
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Quadro 16 - Premissa 16 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

16. Orientacdo didatico
pedagogica:

A aplicacdo possui
orientacdo ao professor no
sentido de explicar os
objetivos pedagbgicos e
definicdo do publico-alvo,
bem como sugestbes para
utilizacdo da aplicacdo em
diferentes circunstancias e
ambientes  educacionais,
além de ideias que ajudem
a integracdo do aplicativo

em sala de aula.

Objetivo: Pedagdgico.

Entendimento da premissa:
E primordial que a aplicagio

explique os objetivos de seu

desenvolvimento e a

publico alvo se destina.

que

Oliveira, Costa, Moreira,
2001:

Oliveira coloca este item na

categoria Interacdo aluno-
Software  /  Educativo-
professor, sendo este de

extrema importancia de ser
avaliado em um software
educativo no sentido de
favorecer o papel de
facilitador e mediador do
professor no processo de
ensino e aprendizagem. Da
mesma forma para uma
aplicacdo educacional de TV
Digital deve ser avaliada
neste quesito de orientar o
professor sobre 0s objetivos
pedagogicos e publico alvo a

que se destina.

Fonte: Primaria.
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Quadro 17 - Premissa 17 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

17. Inclusao de multiplos
recursos:

A aplicagdo  possui
indicacdo de bibliografia
complementar e/ou outros
recursos que favorecam a
atuacdo do professor nos
momentos em que sua
presencga se torne
fundamental para ajudar
os alunos na superacéo de

dificuldades persistentes.

Objetivo: Pedagdgico.
Entendimento da
premissa:

E primordial que a aplicacio
do

enguanto

favoreca o trabalho
professor
facilitador e mediador do
processo de ensino e

aprendizagem.

Oliveira, Costa, Moreira, 2001:
Oliveira coloca este item na

categoria Interacéo aluno-
Software / Educativo-professor,
sendo de igual importancia ao
item anterior no sentido de
favorecer o trabalho do professor,
destacando que a utilizacdo do
software educativo ndo descarta a
presenca do professor na sala de

aula.

Fonte: Primaria.

Quadro 18 - Premissa 18 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Elemento tedrico

Entendimento da premissa

18. Explicitacédo dos
fundamentos pedagogicos
gue embasam a aplicacdo
de TV Digital:

A aplicacdo possui indicacdo
da opcdo pedagogica da
equipe que produziu O
aplicativo de TV Digital,
além de disponibilizar um
guia de apoio pedagdgico
que deve acompanhar o

produto.

Obijetivo: Pedagogico.

Entendimento da premissa:
A equipe que desenvolve a
aplicacdo educacional de TV
Digital deve indicar  0s
fundamentos pedagogicos que
embasam a implementacdo do
mesmo em local visivel na
embalagem, ou mesmo em um

médulo integrado ao produto.

Oliveira, Costa, Moreira,
2001:

Oliveira coloca este item na
categoria  Fundamentacédo
Pedagdgica e define que
software educativo precisa
explicitar os fundamentos
pedagogicos que embasam
a criacdo do programa. Item
fundamental também de ser
avaliado

em aplicacOes

educacionais de TV Digital.

Fonte: Primaria.
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Quadro 19 - Premissa 19 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

) Objetivo / .
Premissa ] _ Elemento tedrico
Entendimento da premissa
19. Pertinéncia de | Objetivo: Pedagogico. Oliveira, Costa, Moreira,
contedido: Entendimento da premissa: | 2001:

A aplicagdo se mostra uma
ferramenta adequada ao
trabalho didatico pedagogi-
co com o contetdo por ela

veiculado.

E necesséario que a aplicagio
educacional desenvolva
de

exigéncia compativeis com a

contedos com  niveis
area do conhecimento para o
qual o software foi implemen-

tado.

um

Oliveira coloca este item na
categoria contetdo, ou seja, é

item que avalia a

pertinéncia e exigéncia do
contetdo do software para a
area de trabalho ou érea de
conhecimento escolhida para
a criacdo do software.

Fonte: Primaria.

Quadro 20 - Premissa 20 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

aplicacdo de TV Digital
como ferramenta para
aquele contetdo:

A aplicacdo tem qualidades
que a colocam como
referéncia no ensino do
conteldo nela proposto de
maneira que outro tipo de
ferramenta ndo substituiu
com vantagem a aplicacdo
de TV Digital no trabalho
com o

didatico.

seu  contetudo

Entendimento da premissa:
Os de
aplicacbes de TV Digital devem

desenvolvedores
preocupar-se em implementar
aplicacbes que contemplem os
quesitos técnicos e pedagdgicos
de acordo com o contetdo que

se pretende trabalhar.

. Obijetivo / L
Premissa . : Elemento tedrico
Entendimento da premissa
20. Exceléncia da | Objetivo: Pedagdgico. Malaggi; Becker, 2012:

Esta premissa definida por
Malaggi/Becker se encaixa
para qualquer aplicacéo
educacional de TV Digital,
pois 0s desenvolvedores
destas aplicacbes devem
preocupar-se em imple-
implementar um software
que tenha  exceléncia
enquanto ferramenta didéa-
tica para o objetivo ou
atividade pedagdgica

projetado.

Fonte: Primaria.
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Quadro 21 - Premissa 21 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /
Entendimento da premissa

Elemento tedrico

21. Correcao do contetdo:
A aplicagdo ndo possui erros
conceituais e a forma como

0s conceitos sdo utilizados

ajudam o aluno na
compreensdo  do  saber
proposto.

Objetivo: Pedagdgico.

Entendimento da premissa:
Este item é fundamental para
que uma aplicacdo educacio-
de TV Digital
qualidade tanto técnica quanto

nal tenha
pedagdgica. E necesséario que

a aplicacdo organize o0s
contetdos de forma ldgica e
simplificada sem empobrecer

o conteudo veiculado.

Oliveira, Costa, Moreira,
2001:

Oliveira coloca este item na
categoria conteudo.
Fundamental que se coloque
em qualquer instrumento de
de
educacionais de TV Digital,

avaliagéo aplicagdes
tamanha a importancia de que
a aplicacdo ndo tenha erros
conceituais de contetdo ou

representacéo de contetdo.

Fonte: Primaria.

Quadro 22 - Premissa 22 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Entendimento da premissa

Objetivo /

Elemento tedrico

22. Atualidade do
conteudo:

A aplicacdo possui
conteudo  atualizado,
ndo ultrapassando 0s
limites do
conhecimento

formalmente aceito.

Obijetivo: Pedagogico.

Entendimento da premissa:
Para implementar uma aplicacdo
educacional de TV Digital é
necessario fazer um levantamento
inicial
conteudos
criacdo e veiculacdo dos mesmos

em um software.

do estado da arte dos

disponiveis para a

Oliveira, Moreira,

2001:

Costa,

Outro item que Oliveira coloca
na categoria contedo e que nao
pode faltar na avaliacdo da
de

softwares educativos e, também

qualidade  pedagogica
em aplicacbes educacionais de
TV Digital, pois o cuidado com
a selecdo adequada do conteudo
de utilizachio do mesmo €

fundamental.

Fonte: Primaria.
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Quadro 23 - Premissa 23 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

23. Atualidade de
metodologia:

Foi utilizada metodologia
que  contemplem  o0s
avangos de abordagem
didatica daquele conteudo
proposto pela aplicacdo de

TV Digital.

Objetivo: Pedagbgico.

Entendimento da
premissa: Para implementar
uma aplicacdo educacional
de TV Digital € necessario
fazer um  levantamento
inicial do estado da arte das

metodologias disponiveis.

Oliveira,
2001:

Item com grau de importéancia

Costa, Moreira,

igual ou ainda maior que o
anterior e Oliveira coloca na
categoria contedo. Este Item é
indispensdvel na avaliagdo da
qualidade  pedagogica  de
softwares educativos e, tambem
em aplicagbes educacionais de
TV Digital, pois o cuidado com
a atualidade da metodologia
escolhida para o trabalho com o
mesmo € fundamental para que
se possa utiliza-la em processos

de ensino e aprendizagem.

Fonte: Primaria.
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Quadro 24 - Premissa 24 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

24.  Adequacdo

aprendizagem:

O conteudo da aplicacdo

esta adequado
publico-alvo e
curriculo  escolar

curriculo oficial.

da

aplicacdo a situacdo de

e/ou

Objetivo: Pedagdgico.

ao | de amplitude e profundidade de
ao | conteddos compativeis com o
grupo de alunos que o utiliza.

Entendimento da premissa:
A aplicagéo educacional de TV

Digital necessita estar com niveis

Oliveira et al 2001:

Este item também é encaixado
por Oliveira na categoria
conteudo. Item de avaliacdo
fundamental para
qualquer aplicacdo  educacio-
nal de TV Digital que pretenda
ser inserida no contexto de

ensino.

Fonte: Primaria.

Quadro 25 - Premissa 25 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

25. Conhecimentos
prévios:

A aplicacdo de TV
Digital possui indica
cao

dos conhecimentos
prévios que  0S
alunos

necessitam ter,
indica- dos em um
guia de  apoio
pedagdgico para o

professor.

Obijetivo: Pedagogico.

Entendimento da premissa:
E desejavel que o aluno tenha
conhecimentos prévios sobre o
tema a ser estudado e que deve
ser levado em conta pelo
professor a0  definir e
organizar as atividades de

aprendizagem.

Pozo, 2008, p. 10:

Pozo define algumas condicGes ou
requisitos para que se produza, ou se
ponha em  execugéo, uma
aprendizagem

construtiva. Conhecimentos prévios
desejaveis que os alunos tenham
sobre 0 assunto a ser abordado,
auxiliam o professor na sua praxis
a obter

pedagogica e ajudam

melhores resultados na
aprendizagem. E importante que a
aplicacdo educacional de TV Digital
disponibilize

guia de apoio

pedagogico ao professor.

Fonte: Primaria.
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Quadro 26 - Premissa 26 e seu relacionamento com os elementos tedricos da pesquisa.

Premissa

Objetivo /

Entendimento da premissa

Elemento tedrico

26. Retrabalho com
conhecimentos prévios:

Na perspectiva de que o
aprendizado evolui de forma
recursiva a aplicacéo de TV
Digital parte dos conhecime
ntos prévios dos alunos
como forma de garantir que
0 aluno construa e
reconstrua seus conceitos ao

utilizar o software.

Objetivo: Pedagdgico.

Entendimento da premissa:
E desejavel que os alunos
possam fazer e refazer as
atividades  propostas  pela
aplicacdo educacional de TV
Digital sempre na expectativa
de assimilar ou reconstruir
seus conceitos em relacdo ao

tema estudado.

Freire, 1996, p. 9:

“Ensinar nao ¢ transferir
conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua
propria producdo ou a sua
constru¢do”. Item fundamental
que deve estar presente na
documentagdo da aplicacao,
Ou seja, € necessario explicitar
na documentacdo da aplicacéo
0s conhecimentos prévios e
necessarios, que o0s alunos
devem possuir necessarios

para o0 trabalho com o

contetdo proposto.

Fonte: Primaria.

O formulério acima foi utilizado durante a coleta de dados para avaliar técnica e

pedagogicamente a aplicacdo de TV Digital Jogo da Velha. Os resultados sdo mostrados no

capitulo 6 onde foram tabuladas e analisadas as avaliacGes realizadas do jogo da velha pelas trés

professoras da Escola Cantinho Feliz e pela minha colega de Mestrado Magali Ziger, além das

avaliacBes do jogo da velha realizada pelos bolsistas de iniciacdo cientifica do Curso de Ciéncia

da Computacdo, Jodo Marcos Floriano e Jaquelini Pizzi Zilli tendo como objetivo principal,

validar, melhorar/refinar o formulario acima mostrado.
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5 METODOLOGIA E TRABALHO DE CAMPO

O presente trabalho busca apontar premissas basicas para o desenvolvimento e analise da
qualidade de aplicagBes para TV Digital. Esta pesquisa esta inserida no projeto LITVd que esta
sendo desenvolvido em um periodo de 24 meses e recebeu apoio do Edital Universal
MCT/CNPq n° 14/2011. Os objetivos principais do projeto LITVd sio:

. operacionalizar espago na UPF para pesquisas na area de inclusdo digital por
meio da apropriacdo da TV Digital em processos educativos;

. potencializar projetos de pesquisa na area de inclusao digital;

o realizar estudos teoricos interdisciplinares no contexto de TV Digital envolvendo
educacdo, informatica e comunicago, visando desenvolver uma metodologia para que
professores e alunos possam apropriar-se da TV Digital no espaco escolar;

. prospectar, testar, avaliar e desenvolver aplicacBes interativas educacionais
voltadas para a inclusdo via TV Digital (TEIXEIRA, 2011).

Através do edital MCT/CNPq n° 14/2011 foi possivel montar o laboratério de
transmissdo do sinal de TV Digital na UPF (projeto LITVd) e dar inicio aos estudos com TV
Digital. Como mencionado anteriormente, esta pesquisa com TV Digital esta inserida dentro do
projeto LITVd e ajuda a cumprir as metas estabelecidas para o objetivo quatro descrito no edital
MCT/CNPq n° 14/2011, visando contribuir para que esta nova tecnologia obtenha um nivel
adequado de amadurecimento, tornando possivel aplica-la efetivamente em situacdes e processos
de incluséo social e digital e, possivelmente, em processos educativos.

O objetivo principal € definir premissas béasicas pra analise técnico-pedagogicas e
desenvolvimento de aplicacbes educacionais de TV Digital que carecem de instrumentos,
propostas ou guias de orientacdo de avaliacdo de sua qualidade, contando com a participacdo de
alunos e professoras da Escola Cantinho Feliz de Passo Fundo. Os alunos foram filmados no
laboratério de TV Digital da UPF e também na sala de aula da escola em que estudam no
momento em que interagiram e executaram o aplicativo de TV Digital Jogo da Velha estas
filmagens serdo usadas por Magali Ziger®. O instrumento de avaliacdo criado nesta pesquisa,
inicialmente, continha 26 premissas foi aplicado com dois bolsistas de inicia¢do cientifica do
curso de Ciéncia da Computacdo da UPF e com as professoras dos alunos da Escola Cantinho

Feliz, tendo como meta validar e aprimorar o formulario de avalia¢éo proposto.

! Mestranda na area de TV digital no programa PPGEdu UPF.
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5.1 Tipo de pesquisa

A abordagem qualitativa de cunho participativa foi utilizada nesta pesquisa, pois visa
uma compreensdo detalhada dos significados e caracteristicas situacionais apresentadas pelos
entrevistados, em lugar da producdo de medidas quantitativas de caracteristicas ou
comportamentos (RICHARDSON; PERES, 1999, p. 90).

5.2 Detalhamento da coleta de dados

O trabalho de campo se iniciou com a definicdo do cronograma e etapas a serem
realizadas. Definimos, entre 0s mestrandos envolvidos, que fariamos uma reunido com a Diretora
da Escola Cantinho Feliz para saber se seria possivel contar com ela, com as professoras e alunos
da escola para realizar o trabalho de campo. A reunido foi realizada no dia 02/04/2014 com a
gestdo da escola.

A diretora da Escola Cantinho Feliz nos recebeu e aprovou o nosso trabalho inclusive
demonstrando interesse em participar e colocando a escola disposicdo para iniciarmos
imediatamente. Sendo assim, no dia 03/04/2014 apresentamos a proposta de pesquisa para O
grupo docente e de gestdo da Escola Cantinho Feliz, explicando que o trabalho pratico seria
realizado em parte no laboratorio de TV Digital da UPF e também na propria escola.

No dia 20/05/2014 realizamos um didlogo com as professoras da escola, envolvidas no
projeto no ambiente do Grupo de Pesquisa GEPID da UPF, explicando quais seriam as etapas de
trabalho com os alunos e apresentamos a estrutura e 0s equipamentos do Laboratério de
Televisdo Digital da UPF, sendo que o encontro foi gravado. Neste encontro as professoras
tiveram a oportunidade de observar como ocorre a transmissao e recepc¢do do sinal de televiséo
digital e puderam ter um primeiro contato e interacdo com aplicagdes de TV Digital,
especialmente com o jogo da velha que € o aplicativo selecionado para os testes com alunos.

Na manhd do 21/05/2014 realizamos um encontro no GEPID para a apresentacdo e
discussdo da metodologia a ser utilizada, detalhando cada etapa, escutando e gravando as
opinibes e contribuicbes das professoras em relacdo ao que tinhamos elaborado. Apds este
encontro realizamos um refinamento na metodologia com as sugestdes das professoras.

No dia 22/05/2014, pela manhd, seis alunos foram trazidos até o laboratério de televisao
digital da UPF para que aplicassemos a metodologia. Esta etapa foi filmada e inicialmente foi
explicado aos alunos que nés tinhamos uma televisdo diferente da televisdo que eles tém em

casa, ou seja, que na televisdo do laboratdrio da UPF seria possivel que eles jogassem o jogo da
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velha. Perguntamos se gostariam de jogar e se conheciam o jogo da velha. A maioria dos alunos
jé conhecia o jogo da velha, mas nunca tinham jogado na televiséo.

Num primeiro momento da atividade de interacdo com o jogo da velha, colocamos os
alunos para jogar um contra o outro e foi necessario explicar o funcionamento do jogo através do
controle remoto. Rapidamente os alunos se familiarizaram com o jogo e além de jogar
perceberam que para vencer precisariam marcar uma linha reta com trés letras “X” ou com a
letra “O” uma ao lado da outra; e que se ndo conseguissem isso, 0 jogo estaria empatado.

Na sequéncia, colocamos os alunos para jogar em duplas para que pudéssemos observar a
conversa entre eles para decidir em qual casa marcariam o “X”. Destaca-se que neste momento
as meninas conseguiram conversar e definir rapidamente onde jogariam, enquanto 0s meninos
discordavam entre si e demoravam para chegar a um consenso sobre qual casa jogar, sendo que
em algumas vezes foi necessaria intervencdo para acalmar 0s meninos e orientar para que
escolhessem em conjunto o proximo lance.

Apos finalizarmos a parte de interagdo dos alunos com o jogo da velha tivemos uma
conversa com o0s alunos em relacdo a experiéncia que tiveram com o0 jogo, deixando que
respondessem de maneira aleatdria e sem pressiond-los em busca de respostas que nos
favorecessem.

Na manha de 23/05/2014 realizamos um encontro, no GEPID, para discutir e refinar a
metodologia aplicada com os alunos. Este encontro foi gravado e teve a participacdo dos
bolsistas participantes da pesquisa Jodo Marcos Floriano e Jaqueline Pizzi Zilli que preencheram
0 instrumento de avaliacdo com as 26 premissas a0 mesmo tempo em que interagiam com o jogo
da velha no laboratorio de TV Digital da UPF. Neste encontro surgiu a ideia de aplicarmos
novamente a metodologia com os alunos, mas desta vez na Escola Cantinho Feliz, para
podermos observar e comparar posteriormente 0 comportamento, interesse, motivacéao, interacao
e familiaridade dos alunos com o jogo da velha, pela segunda vez, e também testar a Televisdo
Digital em um ambiente escolar.

Neste segundo encontro, os alunos se comportaram de uma maneira muito mais natural
no quesito comportamento e tranquilidade de suas acdes, pois estavam na sala de aula que
utilizam diariamente, e, portanto, ndo havia tantas coisas diferentes e interessantes que pudessem
Ihes distrair a atencdo como foi 0 caso do primeiro encontro na UPF. Em relacédo a interacdo dos
alunos com o jogo da velha foi nitido a facilidade em executar a aplicacdo, manuseando o
controle remoto com total autonomia e a0 mesmo tempo procurando jogar e vencer 0 oponente.
Destaca-se aqui que entre o primeiro encontro na UPF e o segundo na escola a mestranda Magali

Ziger realizou outras etapas da metodologia, por nés elaboradas, no sentido de criar tabuleiros e
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pecas para jogar o jogo da velha com material reciclado e os alunos entdo adquiriram um total
entendimento de como jogar e como vencer, além de comegarem a perceber e entender as cores,
nameros e figuras geométricas.

Este segundo momento de aplicacdo da metodologia com os alunos também foi filmado e
em seguida conversamos com 0s alunos sobre a experiéncia que tiveram e realizamos algumas
perguntas sobre o que acharam de jogar e brincar com o jogo da velha e se gostariam de jogar
novamente com a professora ou mesmo na televisao de casa com os pais e irmé&os.

Neste mesmo dia quatro professoras da Escola Cantinho Feliz interagiram com o jogo da
velha, jogando individualmente e em duplas. Logo apds terem contato e conhecerem 0
aplicativo, preencheram o formulario de avaliacdo proposto nesta pesquisa, composto por 26
premissas, para avaliar técnica e pedagogicamente o jogo da velha. O Objetivo deste
preenchimento € poder validar e aprimorar o formulario como instrumento genérico de avaliagao

de aplicacOes educacionais de TV Digital.
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6 ANALISE DOS DADOS

6.1 Resgate dos pressupostos tedricos

Conforme ja relatado anteriormente, a TV Digital, aléem de melhorar a qualidade de
imagem e som, se apresenta como uma nova ferramenta a ser explorada em seu potencial
educacional. Aplicacdes interativas poderdo ser implementadas e executadas diretamente na
televiséo.

E importante que antes de utilizar estas aplicagbes em contextos educativos tenha-se
instrumentos que possam qualificar estes softwares como adequados ou ndo ao processo de
ensino. Sendo a televisdo digital uma nova tecnologia que possivelmente serd inserida na
educacédo, até mesmo por se tratar de uma meta colocada pelo governo federal no decreto de
implantagdo da TV Digital brasileira, esta pesquisa se justifica por estar criando premissas de
avaliacdo do funcionamento e de qualidade técnica e pedagogica de aplicacGes educacionais de
TV Digital, buscando contribuir positivamente para aproximar a televiséo digital e a educacao.
Dessa forma, apresenta-se, a seguir, 0 quadro 27 com o resultado da pontuacéo de cada premissa,
sendo 3 pontos somados quando o avaliador considera satisfatério o item avaliado e 1 ponto
somado quando o avaliador considera insatisfatorio o item avaliado no aplicativo de TV Digital

Jogo da Velha.

Quadro 27 - Total de avaliadores 6 — Aplicacdo de TV Digital avaliada: Jogo da Velha.

(continua)
Premissas Pontuacdo - Satisfatorio | Pontuacédo - Insatisfatorio
Premissa 1 12 2
Premissa 2 9 3
Premissa 3 15 1
Premissa 4 15 1
Premissa 5 18 0
Premissa 6 12 2
Premissa 7 15 1
Premissa 8 15 1
Premissa 9 0 6
Premissa 10 15 1
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(concluséo)

Premissas Pontuacdo - Satisfatorio | Pontuacdo - Insatisfatério
Premissa 11 0 6
Premissa 12 6 4
Premissa 13 3 5
Premissa 14 0 6
Premissa 15 12 2
Premissa 16 6 4
Premissa 17 0 6
Premissa 18 0 6
Premissa 19 18 0
Premissa 20 0 6
Premissa 21 6 4
Premissa 22 12 2
Premissa 23 6 4
Premissa 24 6 4
Premissa 25 0 6
Premissa 26 6 4

Fonte: Primaria.

Os quadros abaixo mostram o resultado da avaliacdo do jogo da velha, realizada por
quatro professoras e dois bolsistas do Gepid UPF. Na primeira coluna temos a descricdo da
premissa de avaliacdo. Na segunda coluna esta a sintese dos comentarios dos avaliadores
explicando e justificando o motivo de escolher satisfatorio (3 pontos) ou insatisfatorio (1 ponto)
em cada item avaliado. Na terceira coluna temos a justificativa de permanéncia, retirada ou uniao
de premissas do formulario, com objetivo de chegar a versao final do rol de premissas desejaveis

em aplicacOes interativas e educacionais de TV Digital, proposto nesta pesquisa.
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Quadro 28 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 1: instrucdes.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia
e importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

1. Instrucdes:
Existéncia de instrucoes
claras e objetivas do
significado de cada
do

remoto e de cada seta ou

botdo controle

icone que aparece na

interface do aplicativo.

Quiatro avaliadores

consideraram que este item esta
satisfatério e declaram que a
aplicagdo  possui  instrugdes
claras e objetivas que facilitam
0 rapido entendimento do
funcionamento do jogo, através
dos botdes do

das cores

controle remoto.

Considerando que a aplicacdo
de TV Digital é executada
totalmente com o uso do
controle remoto, esta premissa
se justifica, pois permite avaliar
a facilidade de utilizagédo e o
da

entendimento rapido

interface do aplicativo.

Fonte: Primaria.

Quadro 29 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 2: texto de ajuda.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
importancia da premissa no

formulario de avaliacao

2. Texto de ajuda:
Existéncia de instru-
cOes de ajuda claras e
objetivas que orien-
tem os alunos na
utilizacdo da aplica-

cao.

Trés avaliadores consideram

satisfatério  este item e

destacam que a aplicacdo
possui instrucdes de ajuda bem
definidas e objetivas que
auxiliam a fazer a relacdo com
0S comandos necessarios para

executar o jogo.

Por ser uma nova tecnologia, 0s
de TV Digital

possuir

aplicativos
precisam um
guia de ajuda que mostre o fun-
cionamento total do programa e
sua operacdo, uma vez que 0S
alunos estdo acostumados a
utilizar computadores, mas nao

estdo habilitados a interagir

com aplicacbes de TV Digital.

Fonte: Primaria.
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Quadro 30 - Resultado da avaliagéo do jogo da velha — Premissa 3: desafios pedagdgicos.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
Importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

3.Desafios Pedago-
gicos:
Existéncia  de desa-
fios pedag6gicos na

de

manter

aplicacdo capaz

provocar e
interesse nos alunos e
oscilagéo cognitiva nos

mesmaos.

Cinco avaliadores consideram
satisfatdrio este item e destacam
que o jogo da velha desperta e
mantém o interesse e que
existem desafios, na aplicacéo,
para o publico infantil, na faixa
de 4 a 5 anos, embora sejam

desafios simples.

Justifica-se a permanéncia desta
de

avaliagdo retomando o conceito

premissa no  formulario
de Pozo sobre a importancia de
motivar e manter motivados 0s
alunos durante o processo de
aprendizagem na intencdo de
obter melhores resultados de

aprendizagem.

Fonte: Primaria.

Quadro 31 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 4: layout das telas do aplicativo

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia e

Premissa ) importancia da premissa no
avaliadores o o
formulério de avaliagéo
4. Layout das telas | Cinco  avaliadores  consideram | Justifica-se a permanéncia desta

do aplicativo:

Visual do layout da
tela adequado em sua
quantidade de elemen-
tos dispostos na tela
capazes de captar a
atencdo dos alunos

sem desvia-la.

satisfatorio este item e relatam que a
interface é simples, mas que contém
0s elementos essenciais e que 0
arranjo do jogo da velha, incluindo
figuras e palavras estdo em
harmonia e em nenhum momento
atrapalham o aluno durante o uso do
aplicativo. As cores estdo de acordo
e sem exageros de variancia, o que
faz com que ndo ocorra perda de
concentracdo na realizacdo das

jogadas.

de

avaliacdo, pois este é um item

premissa no formulario

bésico para o0 sucesso de
qualquer aplicacédo de TV digital,
seja ela educativa ou ndo. E
fundamental que as telas da
aplicacdo tenham seus textos,
imagens e
animagcdes distribuidas na tela

com um visual esteticamente

apropriado e

pertinentes ao

contexto.

Fonte: Primaria.
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Quadro 32 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 5: receptividade do aluno.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
Importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

5. Receptividade

do aluno:
Favorecimento e
facili-

dade imediata de inte
racdo dos alunos com

a aplicacéo.

Os seis avaliadores consideram
satisfatorio este item e relatam
que a interacdo foi imediata, por
parte dos alunos, com o jogo da
velha, pois a aplicacdo ¢é
intuitiva, embora a aplicacéo
seja simples do ponto de vista
da implementacdo. Relatam,
ainda que, boa parte dos alunos
ja estdo em contato com o
mundo virtual e desta forma a
interacdo com o aplicativo
torna-se imediata, mesmo sendo

executado em TV Digital.

Justifica-se a permanéncia desta
premissa no formulario de

avaliacdo, pois a interacdo e
aceitacdo por parte dos alunos é
manter  a

importante  para

motivacdo pela utilizagdo da
aplicacdo. Se o aplicativo for
muito complexo no quesito
utilizacdo e facilidade de interagéo
com suas funcionalidades e néo
apresentar visual atrativo, ndo é
recomendado a sua utilizacdo em

um processo de ensino.

Fonte: Primaria.

Quadro 33 - Resultado da avalia¢do do jogo da velha — Premissa 6: linguagem versus publico alvo.

Premissa

Sintese dos comentarios

dos avaliadores

Justificativa de permanéncia e

importancia da premissa no

formulario de avaliacao

6. Linguagem versus
publico-alvo:

O vocabulario e as
estruturas das frases e
imagens da interface
da aplicacdo sdo
adequados ao

publico-alvo.

Quiatro avaliadores

Justifica-se a

permanéncia  desta

consideram satisfatorio este
item e escrevem que O
vocabulério da aplicacdo €
simples, mas adequado e

compreensivel aos alunos.

premissa no formulario de avaliacéo,
pois o contetdo disponibilizado precisa
ser elaborado e disponibilizado com a
amplitude e profundidade de acordo
com o curriculo escolar e a faixa-etaria
dos alunos que irdo fazer uso da

aplicacao.

Fonte: Primaria.
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Quadro 34 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 7: precisao.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia e

Premissa ) importancia da premissa no
avaliadores . o
formulario de avaliacao
7. Preciséo: Cinco avaliadores Justifica-se a permanéncia desta

A aplicacdo apresenta
exatiddo nos célculos e
resultados dos caélculos
de maneira que satisfa-

ca a utilizacéo pretendida.

consideram satisfatorio este
item e relatam que os
calculos légicos, movimen-

tos e acbes que acontecem ao
executar o aplicativo sao

precisos.

premissa no formulario de
avaliacdo, pois esta é uma
premissa base em qualquer

aplicativo ja implementado, ou a
ser desenvolvido. Os calculos
necessariamente precisam estar

corretos.

Fonte: Primaria.

Quadro 35 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 8: correcao.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
importancia da premissa no

formulario de avaliacao

8. Correcao:
da

aplicacdo é satisfatoria e

A implementacéo

esta de acordo com o que

foi  especificado no

projeto.

Cinco avaliadores

consideram satisfatorio este
item e relatam que mesmo
ndo se tendo acesso ao que
foi especificado no projeto, a
aplicacdo foi implementada
de acordo com o0 que se
espera de um jogo da velha

basico e tradicional.

E fundamental que se tenha um
projeto antes de implementar
um aplicativo educacional, ndo
se admite erros ou
inconsisténcias, pois caso
ocorram inviabiliza o uso do

aplicativo.

Fonte: Primaria.
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Quadro 36 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 9: robustez.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa da retirada desta

Premissa _ premissa do formulario de
avaliadores o
avaliacdo
9. Robustez: Seis avaliadores consideram | A premissa 9 foi retirada pois €

A aplicacéo resiste a

situacdes hostis.

insatisfatorio este item e
relatam que ndo entendem o
que seriam situacOes hostis.
Alguns avaliadores escreve-
ram que a aplicacdo nao

resiste a situacdes hostis.

muito dificil de definir o que
seriam as diversas situacoes
hostis que podem ocorrer durante
a execucdo do aplicativo. Da
mesma maneira € dificil de
implementar  aplicativos  que
mantenham todos os dados
integros ap0s uma queda de
energia elétrica por exemplo.
Nem mesmo um sistema
operacional como Windows ou
Linux se mantém integro e €
robusto em cem por cento das
vezes onde ocorrem situacdes

hostis.

Fonte: Primaria.
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Quadro 37 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 10: compatibilidade.

Premissa

Sintese dos comentarios

dos avaliadores

Justificativa de permanéncia e
Importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

10. Compatibilidade:

A aplicacdo pode ser
executada em diferentes
configuragbes de equipa-

mento e continua com o

seu funcionamento normal.

Cinco avaliadores
consideram satisfatorio
este item, pois testaram o
aplicativo em diferentes
tipos de equipamentos
(televisores e controles
remotos diferentes). Sendo
que o funcionamento da

aplicacéo foi normal.

Esta premissa é de avaliacéo
béasica e fundamental. Uma
aplicacéo educacional de TV
Digital que néo funcione
normalmente em televisores e
controle remotos de fabricantes
diferentes ndo pode ser utilizada

€ nem mesmo comercializada.

Fonte: Primaria.

Quadro 38 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 11: manual técnico e manual do usuério.

Premissa

Sintese dos comentarios

dos avaliadores

Justificativa de permanéncia e
importancia da premissa no

formulario de avaliacao

11. Manual técnico e
manual do usuério:
A aplicacao possui
documentos  especificos
com informacdes relativas

ao equipamento minimo

que necessita para
funcionar, bem como
explicitacdo  das  suas
funcionalidades e formas
de interacdo dos

professores e alunos com

0s recursos disponiveis.

Os seis avaliadores
consideraram  este item
insatisfatorio, pois ficou
constatado  durante  a

avaliacdo que a aplicacéo
ndo possui nenhum tipo de
manual de instrucbes o
documentacdo do hardware
minimo

para seu

funcionamento.

Item bésico e fundamental, a ser
avaliado em uma aplicacdo com
pretensbes educacionais.

Justifica-se a permanéncia desta
premissa, pois qualquer produto
de software desenvolvido para
ser comercializado obrigatoria-
mente necessita possuir o manual
do usudrio e o manual da

aplicacéo.

Fonte: Primaria.
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Quadro 39 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 12: nivel de atividades.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia e

Premissa ) importancia da premissa no
avaliadores o o
formulario de avaliacao
12. Nivel de A avaliagdo deste item foi | Premissa muito importante e base
atividades: muito equilibrada. Dois | de qualquer instrumento de

A aplicacdo possui
desafios, simulagdes e
outras atividades com-
pativeis com o nivel de
conhecimento dos

alunos.

avaliadores consideraram
satisfatorio e quatro avaliadores
consideraram insatisfatorio.
O relato dos avaliadores que
acharam satisfatorio este item é
de que o nivel de atividades
proposto pelo jogo da velha é
compativel com a pré-escola e
que 0 jogo possui um cunho
desafiador para o nivel de
entendimento dos alunos entre 4
e 5anos.

O relato dos avaliadores que
acharam insatisfatorio este item
é de que o aplicativo jogo da
velha foi desenvolvido para
testar/experimentar a  nova
tecnologia (TV digital), e
portanto, ndo foi pensado e ndo

apresenta atividades paralelas.

avaliagéo de aplicacéo
educacional, pois o nivel das
tarefas e os recursos pedagdgicos
oferecidos pelo aplicativo néao
pode estar acima do nivel de

conhecimento dos alunos.

Fonte: Primaria.
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Quadro 40 - Resultado da avalia¢do do jogo da velha — Premissa 13: erro e acerto.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
Importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

13. Erro e acerto:
A presenca de erro e

acertos nas respostas dos

alunos deve dar
oportunidade a novas
informagbes sobre a

tematica que estd sendo
estudada, a fim de
favorecer a compreensdo
e ampliagdo do assunto

trabalhado.

Cinco avaliadores consideram

insatisfatorio este item e
comentaram que o aplicativo
ndo implementa nada em
relagio a erro ou acerto
durante a utilizacdo do jogo.
Descrevem, ainda, que a
aplicagcdo deveria ter sons e
imagens indicando alguma
tentativa de jogada irregular,
além de possui configuracéo
de novo icones com formas

geomeétricas diferentes.

E fundamental que o aplicativo
seja avaliado neste quesito de
oferecer oportunidade aos alunos
do erro e do acerto, indicando o
erro ou o acerto e possibilitando
buscar novas informagdes sobre
a tematica trabalhada, favore-
cendo a compreensdo e
ampliacdo do assunto estudado,
levando o aluno a interpretar sua
resposta anterior a partir de

novas perspectivas.

Fonte: Primaria.
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Quadro 41 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 14: recursos de imagem e animac&o, sons e
hipertexto adequados as atividades pedagogicas.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
Importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

14. Recursos de imagem e
animagao, sons e
hipertexto adequados as
atividades pedagogicas:
Estes itens se fazem
presentes na aplicacdo em
quantidade e qualidade
adequadas a facilitagdo da

aprendizagem do aluno.

Todos avaliadores conside-
raram este item insatisfatério
no jogo da velha e relatam
que ndao ha& recursos de
animagéo, sons ou
hipertextos. Escrevem que o
audio é um grande aliado
que colabora nas associagdes
dos alunos com os
Os

simbolos de cada jogador

contetdos  estudados.
poderiam ser representados
por personagens escolhidos

a gosto pelos alunos.

Esta € uma premissa béasica de

qualquer instrumento de
avaliacdo de qualidade de um
aplicativo  educacional.  No

projeto de uma aplicacdo ou na
avaliacdo de uma aplicacdo ja
existente é fundamental avaliar a
presenca de recursos de imagens
sons e principalmente hipertexto
que sejam compativeis com a
atividade pedagogica proposta
pelo programa para facilitar a

aprendizagem dos alunos.

Fonte: Primaria.
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Quadro 42 - Resultado da avaliagdo do jogo da velha — Premissa 15: intera¢do intergrupos.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia e
importancia da premissa no

formulério de avaliacéo

15. Interacgéo
intergrupos:

A aplicagdo possibilita e
favorece o trabalho em
grupo, sem descartar a
possibilidade do trabalho
individual, além de criar e
manter um espirito de
trabalho em equipe entre
0s componentes do grupo
que estd fazendo uso da
aplicacdo de TV Digital.

Quiatro avaliadores considera-
ram satisfatorio este item e

escrevem que O  jogo
possibilita sua execugdo em
grupos. A execugdo do jogo
em duplas foi realizada na
coleta de dados e auxiliou no
desenvolvimento das habili-

dades.

Premissa importante de ser

avaliada em aplicacOes
educacionais. Mesmo sendo o
jogo da velha uma aplicacéo
simples, foi possivel constatar a
possibilidade de jogar em duplas
favorecendo a interatividade

social e trabalho em equipe.

Fonte: Primaria.
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Quadro 43 - Resultado da avaliagéo do jogo da velha — Premissa 16: orientacdo didatico- pedagdgica.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de
permanéncia e importancia
da premissa no formulario

de avaliacdo

16. Orientacdo didatico-
pedagogica:

A aplicacao possui
orientacdo ao professor no
sentido de explicar os
objetivos pedagdgicos e
definicdo do publico-alvo,
bem como sugestbes para
utilizacdo da aplicacdo em
diferentes circunstancias e
ambientes  educacionais,
além de ideias que ajudem
a integracdo do aplicativo

em sala de aula.

Quatro avaliadores consideram

insatisfatorio  este item e
comentaram que o aplicativo
ndo possui orientacdo didatico-
pedagbdgica para auxiliar o
professor na sua utilizagdo em
sala de aula e nem definicéo de

publico alvo.

Esta é mais uma premissa

que julga-se ser impor-
tantissima e basica para
qualquer instrumento de
avaliacdo de qualidade das
aplicagbes educacionais de
TV Digital no sentido de
fornecer  orientacdo  ao
professor sobre os objetivos
pedagdgicos e publico alvo a

que 0 produto se destina.

Fonte: Primaria.
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Quadro 44 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 17: inclusdo de multiplos recursos.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de
permanéncia e
importancia da premissa

no formulario de avaliacédo

17. Inclusdo de multiplos
recursos:

A aplicagéo possui indicagdo
de bibliografia complementar
e/fou outros recursos que
favorecam a atuagdo do
professor nos momentos em
que sua presenca se torne
fundamental para ajudar os
alunos na superacdo de

dificuldades persistentes.

Todos avaliadores considera-

ram este item insatisfatério no
jogo da velha. Constataram e
relatam que o jogo da velha é
um projeto de cunho inicial para
TV Digital e necessita, ainda,
uma gama de recursos a serem
implementados. N&o possui
indicacdo de bibliografia que

auxilie o professor.

Esta premissa permanece
no formulério de avaliagcdo
e atribui-se a ela uma
importancia elevada e
caracteristica de premissa
de

pedagogica, na medida em

basica avaliacdo
que o trabalho do professor
em sala de aula deve ser

favorecido pela aplicacdo

com indicacéo de
bibliografias e  textos
complementares e

associativos ao conteudo

abordado.

Fonte: Primaria.
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Quadro 45 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 18: explicitagdo dos fundamentos pedagdgicos
que embasam a aplicacdo de TV Digital.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de unido das
premissas 17 e 18 no

formulério de avaliacéo

18. Explicitagdo  dos
fundamentos pedagdgicos
gue embasam a aplicacéo
de TV Digital:

A aplicagéo possui indicagdo
da opc¢do pedagbgica da
equipe que produziu O
aplicativo de TV Digital,
além de disponibilizar um
guia de apoio pedagdgico
que deve acompanhar o

produto.

Todos avaliadores considera-

ram este item insatisfatério no
jogo da velha. Constataram e
relatam que o jogo da velha ndo
possui orientacdo pedagdgica de
utilizacdo, pois provavelmente
ndo foi pensado no projeto.
Destaca-se que na entrevista
apos as avaliagbes, dois
avaliadores sugeriram a unido

das premissas 17 e 18.

Os avaliadores solicitam a
unido das premissas 17
inclusdio  de  multiplos
recursos e 18 explicitacao
de fundamentos pedagoé-
gogicos que embasam a
aplicacdo, uma vez que a
premissa 17 sugere a
indicacdo de bibliografia
complementar e outros
recursos que favorecam a
atuacdo do professor. A
sugestdo é que os itens da
premissa 17 sejam incluidos
no guia de apoio
pedagdgico que acompanhe

0 produto.

Fonte: Primaria.
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Quadro 46 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 19: pertinéncia de contetdo.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia

Premissa ) e importancia da premissa no
avaliadores o o
formulario de avaliacao
19. Pertinéncia de | Todos avaliadores considera- | Premissa importante do ponto
contedido: ram este item satisfatério no | de vista pedagdgico. Justifica-

A aplicagdo se mostra uma
ferramenta adequada ao
trabalho didatico- pedagdgi
co com o contetdo por ela

veiculado.

jogo da velha e relatam que o
jogo desenvolve habilidades
como raciocinio  ldgico,
estratégia e exige atencdo dos
alunos. Destacam que pode
ser usado como apoio, nas

aulas de matematica.

se a permanéncia  no
formulario de avaliagdo, pois
trata-se de avaliar se a
aplicacdo pode ser utilizada
em processos de ensino,
baseando-se no conteudo por

ela proposto.

Fonte: Primaria.




101

Quadro 47 - Resultado da avaliagéo do jogo da velha — Premissa 20: exceléncia da aplicac¢do da TV Digital como

ferramenta para aquele conteudo.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia

aplicacdo de TV Digital
como ferramenta para
aquele contetdo:

A aplicacéo tem qualidades
que a colocam como
referéncia no ensino do
contetdo nela proposto de
maneira que outro tipo de
ferramenta ndo substituiu
com vantagem a aplicacao
de TV Digital no trabalho
seu

com o contetdo

didatico.

ram este item insatisfatorio no
jogo da velha. Constataram e
relatam que o jogo da velha
ndo se aproxima em qualidade
de outras opgdes de
ferramentas ou jogos que
pretendem  desenvolver o
raciocinio légico e estratégia.
Destacam, ainda, que a TV
Digital no futuro podera ter
aplicativos que sejam
referéncia para determinados

conteudos.

Premissa _ e importancia da premissa no
avaliadores . o
formulario de avaliacao
20. Exceléncia da | Todos avaliadores considera- | Esta premissa é fundamental e

se justifica em um instrumento
da avaliacdo de qualidade
técnico-pedagogica, pois 0s
desenvolvedores destas

aplicacdes devem preocu- par-

se em implementar
softwares que tenham
exceléncia  enquanto

ferramenta didatica para o
objetivo ou atividade

pedagogica projetado.

Fonte: Primaria.
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Quadro 48 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 21: corre¢do do contetido.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia
e importancia da premissa

no formulario de avaliacédo

21. Correcao do contetdo:
A aplicagdo ndo possui erros
conceituais e a forma como

0s conceitos sdo utilizados

agjudam o aluno na
compreensdo  do  saber
proposto.

Quatro avaliadores conside-
raram insatisfatorio este item
da
O relato dos avaliadores € de

no jogo velha.
que 0 jogo possui um erro de
execucdo quando finaliza uma
partida e inicia outra, 0 que
prejudica um pouco quando a
aplicacdo for utilizada em

processos de ensino.

Premissa fundamental que se

coloque em qualquer
instrumento de avaliacdo de
aplicagbes educacionais de
TV Digital,

importancia

tamanha a
de

aplicagdo ndo tenha erros

que a

conceituais de contetdo ou
representacdo de contetido

ou, ainda, de execucao.

Fonte: Primaria.

Quadro 49 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 22: atualidade do contetdo.

Premissa

Sintese dos comentarios dos

avaliadores

Justificativa de permanéncia
e importancia da premissa

no formulario de avaliacéo

22. Atualidade do
conteudo:

A aplicacéo possui conteudo
atualizado, ndo ultrapassan-
do os limites do conheci-

mento formalmente aceito.

Quatro avaliadores conside-
ram satisfatério este item no
jogo da velha e argumentam
que embora Sseja um jogo
antigo, é bem atrativo e de
facil entendimento, incenti-

vando o raciocinio.

Premissa basica que ndo pode

faltar na avaliacdo da
qualidade pedagogica de
softwares  educativos e,
também em  aplicacOes

educacionais de TV Digital,
pois o0 cuidado com a selecéo
adequada do conteudo de
do

utilizacao mesmo €

fundamental.

Fonte: Primaria.
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Quadro 50 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 23: atualidade da metodologia.

Sintese dos comentarios dos

Justificativa de permanéncia e

Premissa ) importancia da premissa no
avaliadores . o
formulario de avaliacao
23. Atualidade de | Quatro  avaliadores Um avaliador sugeriu que as

metodologia:

Foi utilizada metodologia
que  contemplem  o0s
avangos de abordagem
didatica daquele conteudo
proposto pela aplicagcdo de

TV Digital.

consideraram  insatisfatorio
este item no jogo da velha e
escrevem que poderia ser
utilizada outra metodologia
no aplicativo (embora néo
citem qual metodologia
deveria ser utilizada). Outro
avaliador afirma que ndo foi
utilizada nenhuma
metodologia para

implementar o aplicativo.

premissas 22 atualidade de
conteudo e 23 atualidade de
metodologia ~ possam  ser
avaliadas na mesma premissa.
Por entender que sdo itens
diferentes em abordagem e
entendimento e com
importancia muito relevantes,
continuam sendo avaliados
separadamente na versdo final
do instrumento proposto nesta

pesquisa.

Fonte: Primaria.
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Quadro 51 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 24: adequacéo da aplicagdo a situagdo de

aprendizagem.

Premissa Sintese dos comentarios dos | Justificativa de
avaliadores permanéncia e importancia
da premissa no formulario
de avaliacdo
24. Adequacéo da | Quatro  avaliadores consi- | Justifica-se a permanéncia

\

aplicacdo a situacdo de
aprendizagem:

O contetdo da aplicacéo
estd adequado ao publico-
alvo e ao curriculo escolar

e/ou curriculo oficial.

deram insatisfatorio este item
no jogo da velha e justificam
escrevendo que a aplicacéo
poderia ser melhor desenvol-
vida na questdo visual e que
possivelmente no momento do
desenvolvimento desta aplica-
¢ao ndo tenha sido considerado

o curriculo escolar.

desta premissa no formulario
de avaliagdo, pois € item
basico de ser avaliado em
qualquer aplicacéo
educacional de TV Digital
que pretenda ser inserida no

contexto de ensino.

Fonte: Primaria.
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Quadro 52 - Resultado da avaliacdo do jogo da velha — Premissa 25: conhecimentos prévios.

Premissa Sintese dos comentarios dos | Justificativa de
avaliadores permanéncia e importancia
da premissa no formulario

de avaliacéo
25. Conhecimentos | Todos avaliadores consideraram | Justifica-se a permanéncia
prévios: este item insatisfatorio no jogo da | desta premissa no formulario

TV

Digital possui indicagao

A aplicagdo de

dos conhecimentos

prévios que os alunos
necessitam ter, indica-
dos em um guia de apoio
pedagbgico para 0

professor.

velha. Constataram e relatam que

ndo existe guia de apoio
pedagégico ao professor que
acompanhe a aplicacéo.
Escreveram, também, que a

aplicacdo é bem simples e que
neste caso 0 guia poderia ser
dispensavel, pois o professor
pode realizar a avaliacdo de quais
conhecimentos  prévios  sdo
necessarios para utilizar o jogo da

velha.

de avaliacdo ressaltando a
importancia do guia de apoio
pedagdgico ao professor.

Fonte: Primaria.
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Quadro 53 - Resultado da avalia¢do do jogo da velha — Premissa 26: retrabalho com conhecimentos prévios.

Premissa Sintese dos comentarios | Justificativa de perma-
dos avaliadores néncia e importancia da

premissa no formulario de

avaliacdo
26. Retrabalho com Quatro avaliadores consi- | Item fundamental que deve
conhecimentos prévios: deraram esta premissa insa- | estar presente na documenta-

Na perspectiva de que o | tisfatéria argumentando cdo da aplicacdo, ou seja, €
aprendizado evolui de forma | que o jogo da velha ndo | necessario  explicitar  na
recursiva a aplicacdo de TV | implementa retrabalho | documentacdo da aplicacéo os
Digital parte dos conhecimentos | com conhecimentos pré- | conhecimentos prévios que 0s
prévios dos alunos como forma | vios, e que isso ndo foi | alunos devem possuir para o0
de garantir que o aluno construa | pensado quando o jogo foi | trabalho com o conteudo
e reconstrua seus conceitos ao | implementado. proposto.

utilizar o software.

Fonte: Primaria.

A avaliacdo do jogo da velha, acima mostrada, contribuiu com o objetivo principal da
coleta de dados que era validar, aprimorar e chegar-se a versao final da proposta de premissas de
avaliacdo de qualidade técnica e pedagdgica de aplicacbes de TV Digital. As principais
alteracOes realizadas no formulério foram a retirada da premissa 9 que avaliava se a aplicacédo de
TV Digital resistia a situacdes hostis. Esta premissa foi retirada, pois é dificil implementar na
aplicacdo resisténcia a situacdo hostil, ou que seja sdlida e se mantenha integra e funcionando
normalmente quando ocorrer, por exemplo, fim da carga da pilha do controle remoto. Outra
alteracdo foi a unido das premissas 17, inclusdo de maultiplos recursos, e 18, explicitacdo dos
fundamentos pedagogicos que embasam a aplicacdo, pois se entende que a inclusdo de um guia
pedagdgico que acompanhe a aplicacdo sera suficiente para contemplar o que sugerem as
premissas 17 e 18, justificando a unido destas premissas em uma s6. A versao final do formulario
de avaliacdo encontra-se no apéndice A.

A seqguir, descreve-se as consideracdes dos avaliadores registradas ao final do formulario
referente a aspectos que o instrumento de avaliagdo ndo contemple, ou ainda, sugestdes, criticas

ou elogios ao aplicativo jogo da velha.
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6.2 Elementos e aspectos relevantes, observados, relativos ao formulério de avaliacéo e a

aplicacdo jogo da velha

Avaliador 1 - “O formulario traz uma analise ¢ abordagem bem satisfatoria quanto ao
aplicativo e a utilizagdo da TV Digital”.

Avaliador 2 - “O aplicativo € bastante simplério, em sua implementacdo ndo contando
com muitos recursos adicionais que poderiam melhor muito seu nivel pedagogico como, por
exemplo, mensagens de incentivos durante o jogo, possibilidade de jogar contra a televiséo,
animac@es correlacionadas com as jogadas. Além disso, o fato de ndo possuir documentagao
dificulta sua utilizacdo. N&o oferece possibilidades para possiveis modificacbes ou incrementos,
além da légica do jogo.

Relativamente a questdes mais técnicas, a avaliacdo feita no jogo da velha com o
formulario proposto na pesquisa deixou claro que além da falta de documentagdo, ocorre
inexisténcia de memoria para armazenar as jogadas ou resultados.

Quanto a itens de avaliacdo a serem acrescentados neste formulario, creio que o
incremento de mais algumas questdes técnicas como ,por exemplo, a presenca ou ndo de
comentarios no codigo fonte, ou a organizacao da codificacdo, seriam de suma importancia, ja
que a qualidade pedagogica depende da qualidade técnica”.

Avaliador 3 - “A televisdo digital esta em seus primordios, sendo que ainda nem chegou
aos lares de todos brasileiros. Entretanto, a televisdo é um dos meios mais difundidos de
comunicacao no Brasil, que mesmo em seu formato analdgico, ndo é apenas um meio de receber
informac0es e ter entretenimento, tendo também cunho educativo. A televisao digital apresenta-
se como tecnologia interativa que vai além de simplesmente repassar informacbes e
entretenimento a telespectadores, ela exige atores que facam, interajam, criem, construam e
desconstruam conhecimento e aprendizagens. Acredito que a televisdo digital sera uma grande
aliada ao processo educativo, e, portanto, o formulario de avaliacbes proposto por Mauricio em
sua pesquisa esta adequado e se justifica enquanto instrumento que visa medir a qualidade
técnica e pedagdgica de qualquer aplicacdo educacional de TV Digital, também servindo para

orientar desenvolvedores de novas aplicacdes”.
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6.3 Consideraces sobre a analise dos dados

Apds a andlise do jogo da velha realizada pelas professoras da Escola Cantinho Feliz de
Passo Fundo, utilizando as premissas de avaliacdo da qualidade técnica e pedagdgica proposto
nesta pesquisa, é possivel fazer algumas consideragdes no sentido de responder ao objetivo geral
da pesquisa: Definir critérios e premissas basicas para analise técnico-pedagogica e
desenvolvimento de aplicacdes educacionais para TV Digital. Como ja relatado anteriormente, a
TV Digital é uma tecnologia recente e sendo assim, ainda ndo encontramos instrumentos que
possam servir para medir a qualidade técnica e pedagdgica das aplicacbes que estdo sendo
criadas para TV Digital.

A avaliacdo do jogo da velha deixou claro a necessidade de que aplicagdes de TV Digital
que sejam implementadas com objetivo educacional precisam ser avaliadas em quesitos
pedagdgicos e técnicos, pois € inegavel os beneficios que as tecnologias digitais trazem a
educacdo, mas somente a chegada de uma nova tecnologia ndo garante melhorias e avancos na
pratica pedagdgica e nos processos de ensino se nao for observada e testada a qualidade dos
aplicativos utilizados.

Os objetivos especificos desta pesquisa possibilitaram e viabilizaram a elaboracdo do
formulario de avaliacdo e oportunizaram conhecer as caracteristicas que tornam adequado um
software educativo ao processo de ensino. Sendo que, muitas destas caracteristicas também
devem estar presentes em aplicativos educacionais de TV Digital para ajudar na escolha
responsavel de uma aplicacao para fins educacionais.

O formulério na sua verséo original foi criado com 26 premissas de avaliacdo e apés a
coleta e analise de dados, resultou em um formulario com 24 premissas que julga-se séo as mais
béasicas de serem avaliadas para verificar se a aplicacdo € mais ou menos adequada aos objetivos
que se deseja alcancar em um processo de ensino que dela se utilize.

Mesmo entendendo que as aplicacBes utilizadas nesta pesquisa ndo sdo propriamente
educacionais, devido a tecnologia da TV Digital ser muito recente, estas aplicacdes
desenvolvem algumas habilidades nos alunos e serviram para fortalecer a afirmacdo de que as
tecnologias sdo potencializadoras da aprendizagem e a televisdo digital interativa, com o passar

do tempo, podera ser amplamente usada na educacao.



109

7 CONCLUSAO

Os processos de ensino e aprendizagem estdo evoluindo a cada dia com a presenca das
tecnologias de rede. Os novos espagos de ensino disponibilizam condi¢bes que incentivam e
facilitam a comunicacdo e o aprendizado. Neste contexto esta se inserindo a televisdo digital,
com a qual o governo federal pretende promover a incluséo social, a diversidade cultural do pais
e a lingua pétria por meio do acesso a tecnologia digital, visando & democratizagdo da
informacdo e também criar uma rede universal de educacdo a distancia (BRASIL, 2006).

O processo de transicdo do sistema analdgico para o digital € lento, e a previsdo é que até
2018 esteja disponivel o sinal digital a todos 0s municipios brasileiros. Destaca-se que pelo que
aconteceu nos ultimos dois anos, periodo no qual se desenvolveu esta pesquisa a meta do
governo ird atrasar e ndo se pode precisar 0 quanto ira atrasar. Quanto a criacdo de uma rede de
educacdo a distancia utilizando a televisdo digital, pensa-se que para alcancar este objetivo €
necessario que se inicie imediatamente a apropriacdo e o0 ensino, nas escolas, das linguagens de
programagcéo do sistema de TV Digital brasileiro, que sdo NCL e LUA.

A TV Digital, além de fornecer melhorar qualidade de imagem e som, sera uma
ferramenta a ser explorada em seu potencial educacional. Aplicacfes interativas poderdo ser
desenvolvidas e executadas diretamente na televisdo. Com a intencdo de auxiliar no
desenvolvimento destas aplica¢des educacionais de TV Digital, esta pesquisa concretizou o
objetivo de definir um conjunto de premissas basicas de avaliacdo da qualidade técnica e
pedagdgica de aplicacbes educacionais de televisdo digital visando classificar e aprovar estas
aplicacbes como adequadas ao processo de ensino. Para isso, iniciou-se 0 estudo por uma
pesquisa bibliografica sobre processos de aprendizagens, mais especificamente sobre a
organizacdo da préatica pedagogica nos processos de ensino, nas condi¢des de ambiente e nos
procedimentos e técnicas que podem ser utilizados durante o processo de ensino e também o
potencial e influéncia das novas tecnologias na educacao.

Com base nos conceitos tratados foi possivel obter suporte para definicdo de algumas
das premissas para o instrumento de avaliacdo de aplicacGes educacionais de televisdo digital,
respondendo em parte ao problema de pesquisa: Que critérios técnicos e pedagdgicos sdo
desejaveis em aplicacdes educacionais de TV Digital? Destaca-se que 0s autores bases desta
pesquisa, Pozo, Freire e Silva se constituiram como elementos tedricos de grande importancia na
definicdo das premissas do formulario de avaliacdo de aplicacbes de TV Digital, principalmente

as premissas relacionadas com avaliagdo da parte pedagdgica.
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Apds a revisdo bibliografica sobre processos de aprendizagem, iniciou-se o estudo sobre
a televisdo analdgica, televisdo digital e interatividade, caracteristica principal da televisdo
digital. Neste capitulo foram apresentadas iniciativas educacionais que utilizam a televiséo
analdgica para veicular contetudos educativos, reforcando a ideia de que a televisdo ndo é s6 um
meio de comunicacdo de massa, € pode perfeitamente ser um 6timo recurso para processos de
ensino.

Dando sequéncia a pesquisa, ainda na fase inicial estuda-se e apresenta-se a evolucéo da
televisdo analdgica para a televisdo digital, e como € constituido o sistema de televisdo digital
brasileiro, visando entender como é possivel gerar, transmitir e receber o sinal de TV Digital no
laboratério da UPF. Destaca-se que o0s testes obtiveram sucesso, sendo possivel executar as
aplicacdes através da sua transmissao via antena colocada na UPF TV e recepcionando o sinal na
televisdo disponivel no grupo de pesquisa.

Sendo a interatividade a caracteristica mais importante na televisao digital foi realizado
um levantamento de como ocorreu a evolucdo da interacdo, e quais Sd0 0S seus 0ito niveis de
maneira a entender a passagem da televisdo reativa para a televisdo interativa. Continuando o
estudo, agora na fase de cumprir todas as questdes de pesquisa complementares: Identificar para
avaliacdo técnica e pedagogica aplicacdes educacionais de TV Digital disponiveis na internet;
identificar critérios de avaliacdo de softwares educativos; identificar propostas ou modelos que
definem critérios de analise da parte técnica e pedagogica de aplicacbes de TV Digital.
Respondendo a estas questdes, dentro dos limites desta pesquisa, buscou-se cinco aplicacGes
educacionais de TV Digital, disponiveis na internet, que tivessem sido implementadas nas
linguagens de programacao NCL e Lua, pois caso fossem aplicacdes desenvolvidas em outros
paises ndo funcionariam no laboratério de TV Digital da universidade que opera no padrédo do
sistema brasileiro de televiséo digital. Estas aplicaces foram ajustadas em pequenos detalhes e
foram realizados testes com dois modelos que definem critérios para avaliacdo de qualidade
técnica e pedagdgica. Nestes testes destacou-se 0 jogo da velha que obteve maior pontuacéo,
segundo os critérios utilizados, e sendo assim adotou-se este jogo para a coleta de dados da
pesquisa que constituiu-se em colocar professoras e bolsistas do GEPID em contato com o
laboratorio de televisdo digital da UPF e com a aplicacdo jogo da velha para que, apos interagir
com o jogo, pudessem utilizar o formulario de avaliacdo resultante da pesquisa para avaliar o
jogo da velha. Através destas avaliacdes foi possivel refinar o formulario retirando e unindo
premissas, tendo como resultado um formulario com 24 itens de avaliacao.

Destaca-se, ainda, que o formulario foi testado com o jogo da velha que ndo &,

propriamente, uma aplicacdo educacional de televisdo digital, ficou claro nos relatos dos
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avaliadores que as premissas definidas fazem uma andlise e abordagem satisfatdria quanto ao
aplicativo e também quanto a utilizacdo da TV Digital na educacéo.

Assim, em relacdo ao objetivo de pesquisa formulado, entende-se que o resultado
esperado foi alcancado com as definicbes das premissas basicas de avaliacdo de quesitos de
qualidade técnica e pedag6gica de aplicacfes educacionais de TV Digital e espera-se que a
televisdo digital interativa brasileira possa, no futuro, trazer beneficios a educacdo, através de
aplicativos educacionais que sirvam de ferramenta e auxiliem nos processos de ensino,
proporcionando melhores resultados de aprendizagem.

A televisdao é um fendmeno se comparado as demais midias, pois faz parte da sociedade
contemporanea e esta no dia a dia de todas as pessoas; sendo assim, devemos valorizar e dar
significado ao trabalho pedagdgico quando nos utilizarmos da televisao digital interativa, que
possui vantagens como imagens, video e sons, o que faz com que a televisdo multimidia tenha
um grande potencial didatico que possibilita contribuir de forma significativa na construcdo do
conhecimento em cada momento da aula.

E importante destacar que ainda existe um grande caminho a ser percorrido nas questdes
de implantacdo da televisdo digital no Brasil, mas, assim como a internet, redes sociais,
softwares educativos e ambientes virtuais de aprendizagem acredita-se que a TV Digital chegara
ao nivel das demais tecnologias e contribuird para o éxito da relacdo entre informatica e

educacéo.
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GLOSSARIO

Ambientes virtuais: Sdo programas de computador que auxiliam na montagem de cursos
acessiveis pela internet. Elaborado para ajudar os professores no gerenciamento de contetidos
para seus alunos e na administracdo do curso, permite acompanhar constantemente o progresso
dos estudantes.

Acessar: Neologismo que significa “ter acesso a” e que ¢ aplicado especificamente ao
mundo das redes de computadores quando se tem acesso a um computador, a um documento, a
uma pessoa, etc.

Creative Commons: E uma entidade sem fins lucrativos criada para permitir maior flexibilidade
na utilizacdo de obras protegidas por direitos autorais. A ideia € fazer com que um autor/criador
possa permitir 0 uso mais amplo de seus materiais por terceiros, sem que estes o0 facam
infringindo as leis de protecdo a propriedade intelectual.

Download: Refere-se ao processo de copiar da internet arquivos, imagens ou programas que
estdo em um computador remoto para o0 seu. Este processo pode ser chamado também de fazer
download, transferir ou baixar arquivos.

Design: E a idealizacdo, criacdo, desenvolvimento, configuracdo, concepcdo, elaboracio e
especificacdo de objetos que serdo produzidos industrialmente ou por meio de sistema de
producdo seriada e que demandem padronizacdo dos componentes, compatibilizacdo do
desenho para construcdo em maquinario mecanico ou manual.

Educacéo a distancia: Processo de ensino-aprendizagem caracterizado pela separacéao fisica
entre professor e aluno, que substitui a interacdo pessoal tipica da sala de aula. Com a ascensdo
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, a area tem incorporado novos servicos e
aplicacdes que vao do correio eletrénico a videoconferéncia.

Encoder: Equipamento que faz uma “redu¢do” do sinal de TV Digital a ser transmitido, ou
seja, 0 encoder realiza uma compressdo do sinal de TV Digital antes de transmiti-lo.
Hipertexto: E um texto em formato digital, ao qual se agregam outros conjuntos de informagc&o
na forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso se da através de
referéncias especificas denominadas links.

Heuristica: E uma regra, simplificacdo, ou aproximacdo que reduz ou limita & busca por
solucBes em dominios que séo dificeis e pouco compreendidos. Deste modo, para um problema
gue ndo se conhece qual € o melhor caminho em busca de uma solucéo, define-se uma funcgéo

heuristica que se acredita levara a esta solucao.
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Highlight: E o ponto mais luminoso de uma fotografia. E também o verbo iluminar, realcar
com iluminagéo.

Interface: Meio fisico ou légico através do qual um ou mais dispositivos ou sistemas
incompativeis conseguem comunicar-se entre Si.

Multiplexador: E um dispositivo que codifica as informagdes de duas ou mais fontes de dados
num dnico canal. S8o utilizados em situacbes onde o custo de implementacdo de canais
separados para cada fonte de dados é maior que o custo e a inconveniéncia de utilizar as funcGes
de multiplexacéo/demultiplexagé&o.

Pen drive: E uma memoria de uso externo, que vocé ird conectar na entrada USB do
computador e podera armazenar arquivos de texto, imagens, videos, musicas ou qualquer outro
tipo de arquivo.

Playout: E 0 nome do equipamento usado por uma emissora de radio ou televisio para o
fornecimento do conteudo (imagem e som) ao publico.

Software: Toda a parte logica da informatica, ou seja, qualquer tipo de programa, aplicativo,
utilitario, sistema operacional e jogos. Conjunto de instru¢des armazenadas que determinam
acOes para o computador. S0 programas basicos, utilitarios ou aplicativos escritos em uma
linguagem que o computador é capaz de entender e executar.

Softwares educativos: Programas instrutivos voltados para a area educacional. Existem varios
softwares educacionais, desenvolvidos nos mais diferentes formatos, mas com a intengdo Unica

de instruir o usuario em determinado assunto.
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APENDICE A - Vers&o final do formulario de avaliagdo técnica e pedagdgica

de aplicagdes educacionais de TV Digital

Este formulario é resultante de pesquisa e estudos com modelos de avaliagcdo de softwares
educativos, de recomendacdes para desenho de interfaces para TV Digital (WAISMAN, 2006) e
do formulério de avaliacdo objetiva da aplicagdo interativa de TV Digital GURI (MALAGGI;
BECKER, 2012). Para elaborar as premissas abaixo, levou-se em consideracdo, também, os
conceitos de aprendizagem e interatividade de Freire (1996), Pozo (2008) e Silva (2012),
entendendo que a interatividade € o conceito base em um processo de comunicacdo mediado
pela TV Digital.

O formulario apresenta premissas de analise, relativa a parte técnica das aplicacdes de
TV Digital, considerando que a facilidade de uso da aplicacdo é de extrema importancia para o
sucesso de qualquer software de TV Digital, seja ele educativo ou ndo. O formulario também
possui premissas de analise diretamente relacionadas a processos de ensino e aprendizagem; e
destaca-se que estas premissas foram definidas, pois julga-se que sdo as mais béasicas, mas ao
mesmo tempo fundamentais em uma aplicacdo educacional de TV Digital. Enfatiza-se que
avaliar € um processo de classificar situacbes especificas em funcdo de pardmetros pré-
estabelecidos, todo software educativo reflete necessariamente, uma concepcdo de ensino e
aprendizagem, resultante de uma visdo filosofica da relagdo sujeito-objeto (OLIVEIRA,
COSTA; MOREIRA, 2001, p. 50).

Para um melhor entendimento dos resultados das analises cada premissa sera avaliada
qualitativamente por uma métrica sugerida na 1SO 9126 que foi criada em 1991 e que define os
requisitos de qualidade de um produto de software. A referida métrica avalia cada item, por
escala de pontos sendo trés pontos (satisfatério) e um ponto (insatisfatorio). Apds cada premissa
existe um espaco para comentarios que devem ser registrados pelos avaliadores das aplicacoes.

A somatoria de pontos qualifica a aplicacdo. Este formulario avaliativo foi proposto para
uma mensuracdo da qualidade educacional e de aspectos técnicos da aplicacdo. Cada premissa
possui um pequeno texto de explicacdo de sua escolha e importancia.

A televisdo quando comparada ao computador, apresenta algumas particularidades que se
configuram em desafios para os desenvolvedores de aplicacdes. As premissas abaixo descritas
relativas a Interacdo Humano Maquina (IHM) evidenciam exatamente isto. Segundo Freire
(1996), Pozo (2008) e Silva (2012) os resultados de aprendizagem estdo vinculados ao que 0

educando aprende e também as condi¢cGes de ambiente, procedimentos e técnicas utilizadas
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durante o processo de ensino, sendo assim os itens de abaixo visam avaliar as aplicacdes neste
sentido, valorizando o papel do professor como facilitador e mediador da aprendizagem. Os
itens abaixo avaliam a aplicacdo quanto a possibilidade de aprendizagem em grupo e a
possibilidade de interacdo entre os alunos e a aplicagdes de TV Digital.

Navegacdo: Para acessar todas as partes ou médulos de uma aplicacdo de TV Digital
interativa os alunos utilizardo botGes e setas do controle remoto que servirdo para navegar no

aplicativo, portanto é necessario explicar a funcionalidade de cada bot&o do controle remoto.

1 — Instrucgdes: existéncia de instrucdes claras e objetivas do significado de cada botdo
do controle remoto e de cada seta ou icone que aparece na interface do aplicativo.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

Ajuda: por se tratar de uma nova tecnologia, os aplicativos de TV Digital precisam
possuir um guia de ajuda que mostre o funcionamento total do programa, uma vez que 0s alunos
estdo acostumados a utilizar computadores, mas ndo estdo habilitados a interagir com aplicacdes
de TV Digital.

2 — Texto de ajuda: existéncia de instrucdes de ajuda claras e objetivas que orientem os

alunos na utilizacdo da aplicacéo.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

Recursos motivacionais: de acordo com Pozo (2008) e Silva (2012) um processo de

ensino e aprendizagem deve motivar e manter a motivagdo dos alunos pelo contetdo a ser
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estudado e ndo por premiagdes ou outras formas de manipulagdo de comportamento. Por estes
motivos seguem abaixo as premissas 3, 4, 5 e 6 que sdo relacionadas a recursos
motivacionais, pois julga-se primordiais estarem presentes em qualquer aplica¢do educacional
de TV Digital.

3 — Desafios pedagdgicos: existéncia de desafios pedagdgicos na aplicacdo capaz de

provocar e manter interesse nos alunos e oscilagdo cognitiva nos mesmos.

Escala de avaliacao: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

4 — Layout das telas do aplicativo: visual do layout da tela adequado em sua quantidade

de elementos dispostos na tela capazes de captar a atencao dos alunos sem desvia-la.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3)— Insatisfatorio (1)

Comentarios:

5 — Receptividade do aluno: favorecimento e facilidade imediata de interacdo dos alunos

com a aplicacdo.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

6 — Linguagem versus publico alvo: o vocabuldrio e as estruturas das frases e

imagens da interface aplicagdo séo adequadas ao publico-alvo.
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Escala de avaliacao: Satisfatorio (3)— Insatisfatério (1)

Comentarios:

As premissas de 7 a 11, descritas a seguir, estdo relacionadas com a parte de programacéo
das aplicacbes, ou seja, dizem respeito as funcionalidades do software e a implementacéo

adequada de tudo que foi previsto no projeto da aplicacéo.

7 — Precisao: a aplicacdo apresenta exatiddo nos célculos e resultados dos céalculos de
maneira que satisfaca a utilizacéo pretendida.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

8 — Correcdo: a implementacdo da aplicacdo é satisfatoria e esta de acordo com o que foi

especificado no projeto.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

9 — Compatibilidade: a aplicacdo pode ser executada em diferentes configuracdes de

equipamento e continua com seu funcionamento normal.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:
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10— Manual técnico e manual o usuério: a aplicagdo possui documentos especificos
com informagBes relativas ao equipamento minimo que necessita para funcionar, bem como
explicitagdo das suas funcionalidades e formas de interagdo dos alunos com o0s recursos

disponiveis.

Escala de avaliacao: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

Todas as premissas descritas a seguir até o final deste formulario de avaliacdo estdo
relacionadas com a parte pedagogica das aplicacdes, ou seja, dizem respeito a adequacéo de uso

da aplicacdo em um processo de ensino e aprendizagem.

11 — Nivel de atividades: a aplicacdo possui desafios, simulacdes e outras atividades

compativeis com o nivel de conhecimento dos alunos.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

12 — Erro e acerto: a presenca de erro e acertos nas respostas dos alunos deve dar
oportunidade a novas informac6es sobre a tematica que esta sendo estudada, a fim de favorecer a

compreensao e ampliacdo do assunto trabalhado.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:
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13 — Recursos de imagem e animacao, sons e hipertexto as atividades pedagégicas:
estes itens se fazem presentes na aplicacdo em quantidade e qualidade adequadas a facilitacdo da

aprendizagem do aluno.

Escala de avaliagdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

14 — Interacgdo intergrupos: a aplicacdo possibilita e favorece o trabalho em grupo, sem
descartar a possibilidade do trabalho individual, além de criar e manter um espirito de trabalho

em equipe entre 0s componentes do grupo que esta fazendo uso da aplicacéo de TV Digital.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

A utilizacdo de uma aplicacdo de TV Digital na educacdo ndo descarta a presenca do
professor, o aplicativo apenas representa uma ajuda ao professor em seu papel de orientar os
alunos durante os estudos. Neste sentido, as premissas a seguir foram criadas para testar a
presenca de itens que favorecam o papel de facilitador do professor durante o processo de ensino

e aprendizagem.

15 — Orientacdo didatico-pedagdgica: a aplicacdo possui orientacdo ao professor no
sentido de explicar os objetivos pedagdgicos e definicdo do publico-alvo, bem como sugestfes
para utilizacdo da aplicacdo em diferentes circunstancias e ambientes educacionais, além de

ideias que ajudem a integracdo do aplicativo em sala de aula.

Escala de avaliacao: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)
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Comentarios:

16 — Explicitacdo dos fundamentos pedagdgicos que embasam a aplicacdo de TV
Digital: a aplicacdo possui indicacdo da op¢do pedagdgica da equipe que produziu o aplicativo
de TV Digital, além de disponibilizar um guia de apoio pedagdgico que acompanhe o produto
com indicacdo de bibliografia complementar e/ou outros recursos que favorecam a atuacéo do
professor nos momentos em que sua presenca se torne fundamental para ajudar os alunos na

superacéo de dificuldades persistentes.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

17 — Pertinéncia de conteudo: a aplicacdo se mostra uma ferramenta adequada ao

trabalho didatico pedagogico com o contetido por ela veiculado.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

18 — Exceléncia da aplicacédo de TV Digital como ferramenta para aquele contetdo:
a aplicacdo tem qualidades que a colocam como referéncia no ensino do conteudo nela proposto
de maneira que outro tipo de ferramenta ndo substituiu com vantagem a aplicacéo de TV Digital

no trabalho com o seu contetido didatico.

Escala de avaliacao: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)
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Comentarios:

19 — Correcdo do contetido: a aplicagdo ndo possui erros conceituais e a forma como os
conceitos séo utilizados ajudam o aluno na compreenséao do saber proposto na aplicacéo.

Escala de avaliacao: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

20 — Atualidade do contetdo: a aplicacéo possui contetdo atualizado, ndo ultrapassando

os limites do conhecimento formalmente aceito.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

21 — Atualidade de metodologia: foi utilizada metodologia que contemplem os avancos

de abordagem didatica daquele conteido proposto pela aplicacédo de TV Digital.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

22 — Adequacdo da aplicacdo a situagdo de aprendizagem: o contetdo da aplicacéo

esta adequado ao publico-alvo e ao curriculo escolar e/ou curriculo oficial.
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Escala de avaliagdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatdrio (1)

Comentarios:

23 — Conhecimentos prévios: a aplicacdo de TV Digital possui indicacdo dos
conhecimentos prévios que os alunos necessitam ter, indicados em um guia de apoio

pedagogico para o professor.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:

24 — Retrabalho com conhecimentos prévios: na perspectiva de que o aprendizado
evolui de forma recursiva a aplicacdo de TV Digital parte dos conhecimentos prévios dos alunos

como forma de garantir que o aluno construa e reconstrua seus conceitos ao utilizar o software.

Escala de avaliacdo: Satisfatorio (3) — Insatisfatorio (1)

Comentarios:
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
Faculdade de Educacéo — Mestrado
Programa de Pés-Graduacdo em Educacéo
Bairro Sao José — Passo Fundo — RS - CEP: 99001-970
Fone (54) 3316-8295 — Fax (54) 3316-8125
E-mail: cpgfaed@upf.br

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

No6s, Magali Ziger e Mauricio dos Santos, estamos convidando seu/sua filho/a para
participar da pesquisa “Laboratdério Interdisciplinar de Pesquisas em Inclusdo Digital,
Processos Educativos e TV Digital - LITVd”. Seu objetivo ¢ Verificar como a apropriacédo
da TV Digital através de processos educativos escolares pode constituir-se em um locus
para a promoc¢do da inclusdo digital e de acesso ao conhecimento da sociedade
brasileira.

A pesquisa consiste na aplicacdo de uma proposta metodoldgica especifica para a pré-
escola a partir da utilizagdo do aplicativo “jogo da velha” em um ambiente de televisdo
digital, no Grupo de Estudo e Pesquisa em Inclusdo Digital — GEPID, localizado na
Universidade de Passo Fundo, que serdo realizados no més de Maio de 2014. Esta atividade
tem como finalidade buscar validar a televisdo como recurso educacional.

Informo-lhes que as manifestacfes dos alunos e professores participantes da pesquisa
serdo registradas, garantindo o sigilo e a privacidade sobre a identidade dos sujeitos, ou seja,
0s nomes nao serdo revelados, nem informag6es que possam de alguma forma identifica-los.

Os dados obtidos serdo utilizados para fins exclusivamente académicos, embasando a
producdo de conhecimento cientifico. A divulgacdo dos resultados podera ser efetivada
através de relatério de pesquisa a ser entregue ao CNPq e em eventos cientificos, através de
artigos ou capitulos de livro, garantindo sempre 0 anonimato de sua identidade.

\Vocé pode solicitar novos esclarecimentos sobre a pesquisa, antes e durante a
investigacdo, ou ainda, retirar 0 seu consentimento a qualquer momento sem quaisquer
represalias ou penalizacao.

Mais informacdes referentes a pesquisa podem ser obtidas comigo pelo telefone (54)
3316 8354 ou pelo endereco eletrdnico magali.ziger@gmail.com e msantos716@gmail.com.

Assim, se estiver de acordo, solicito o seu consentimento através do preenchimento
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dos dados abaixo:
De acordo em participar do estudo:
Data: _/ [
Nome do responsavel:

Assinatura;

Nome do aluno:

Responsaveis pela pesquisa:
Magali Ziger e Mauricio Santos
ICEG, Campus I, BR 285, Bairro Séo José — Passo Fundo/RS

Assinatura;

Passo Fundo/ RS, [/ [



CIP — Catalogacéo na Publicacéo
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125 f.: il color.; 30 cm.

Orientacdo: Prof. Dr. Adriano Canabarro Teixeira.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Universidade
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