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AMAZONAS INTERATIVO: TV digital e educagao interativa na
Amazonia

Resumo

Este artigo trata da adequagdo de metodologia de produgéo de roteiros
pedagogicos no ambiente de TV digital. O projeto Amazonas Interativa —
Educacéo Interativa em desenvolvimento na Regido Amazdnica tem como um
dos objetivos desenvolver competéncias e habilidades da SEDUC (Secretaria
de Educacgéo do Estado do Amazonas) no que tange a produgéo dos roteiros
pedagogicos para TV Digital Interativa, dentro do conceito de narrativas ndo
lineares. Este projeto prevé a produgédo de quatro frameworks referentes a
quatro servigos educacionais, em desenvolvimento do aspecto tecnolégico pelo
Instituto Genius e dos roteiros e conteudos pela SEDUC. O projeto tem o apoio
financeiro da SUFRAMA e esta baseado no PPTVDI e CAPDA.
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1. Introducgao

Empreendimentos voltados para a TV Digital Interativa (TVI) sdo ainda
um grande desafio para Governo Federal, pesquisadores, técnicos e
empresarios, mesmo com o advento do SBTVD (Sistema Brasileiro de TV
Digital — www.mc.gov.br/sbtvd ). Ao consultar o Relatério Integrador dos
Aspectos Técnicos e Mercadolégicos da Televisédo Digital versao 1.0, redigido
pelos pesquisadores do CPqD para a Anatel, de 28/03/2001, no capitulo sobre
“Expectativa dos usuarios brasileiros para a televisao do futuro”, fica clara a
disposicao favoravel do nosso publico em relagéo aos recursos e facilidades
que a TV Digital podera trazer para seu cotidiano.

A TVI é, em tese € um aparelho mais simples de se operar quando
comparado ao computador e aos beneficios que podem se apresentar. O fato
de a TV estar incorporada a cultura e aos habitos de mais de 95% da
populagao brasileira confere a esta midia um lugar de destaque, especialmente
por ter uma abrangéncia maior que a internet que esta acessivel a 15% da
populagao brasileira (IBGE, 2002).

A educacao a distancia no Brasil tem uma histéria datada de mais de 50
anos, iniciada pelo Instituto Universal Brasileiro e o uso do correio. N&o se
pode deixar de citar o numero massivo de mais de 500.000 brasileiros
matriculados todos os anos no Telecurso 2000 da Fundagao Roberto Marinho,
ou mesmo os mais de 84 mil alunos matriculados em cursos superiores a
distancia (Folha, 14/02/2003), mostrando que ha uma brecha na educagao e
uma visivel disponibilidade dos brasileiros em aprenderem através dos meios
digitais e interativos, como a TV digital.

A grande dificuldade atual da grande maioria da populagao brasileira
reside no acesso aos meios de comunicagio e que visam a divulgacéo e
disseminagao dos conhecimentos e informagdes, requerindo estratégias de
ambito nacional, com claras politicas publicas. Além de excelentes programas
educacionais, computadores nas escolas, televisdo convencional acessivel via
TV Escola, acreditamos que o contexto atual de explosdo de conhecimentos
requer uma estratégia precisa de uso e divulgagdo dos meios de comunicagao
ja existentes em conjunto com os que estao surgindo.

A jungdo inteligente e a convergéncia de algumas das mais importantes
midias atuais, integradas num elemento unico — a TV Digital, nos confirmam a
necessidade de uma constante diversificagao da logistica de disseminagéo dos
conhecimentos.

2. Justificativa

Segundo relatdério da Unesco de 2004, a taxa de repeténcia de criangas
brasileiras no nivel basico esta em torno de 24% . O Brasil é o recordista do
continente latino-americano. Segundo estatisticas mais recentes divulgadas
pelo Ministério da Educacgéao, a taxa de repeténcia de 2000 - que usa dados de
1999 - é de 21,6% no nivel fundamental e de 18,6% no médio. Na avaliacao da
Unesco, ha problemas na qualidade do ensino.

Em se tratando de TVI, vista como meio de massa e um caminho natural
para a educacdo, uma vez que permite interacao e tem a possibilidade de um



canal de retorno via telefone, devemos olhar iniciativas em andamento pelo
mundo, como World Gate e o Wish TV (www.wgate.com). Trata-se de um
projeto americano em andamento que envolve escolas, residéncias, pais,
professores e alunos conectados via cabo, utilizando os recursos educativos da
TV Digital e da internet banda larga. A pouca participagdo dos pais no processo
educativo dos filhos, no que diz respeito a vida escolar ou tempo passado
dentro das escolas, € um fator critico que assola varias comunidades no mundo
todo. Para resolver esta questao crucial e diminuir o gap entre pais e filhos,
escolas e pais e mesmo o fosso digital, o programa The WISH TV (WorldGate
Internet School to Home) foi desenvolvido nos EUA e utiliza-se da tecnologia
disponivel de TV digital via cabo e, consequente acesso a internet. WISH TV
prové acesso a Internet para estudantes e professores na escola e nas
residéncias, através do sistema a cabo e set top boxes instalados. Isto resolveu
um outro problema que era o custo das chamadas telefénicas e dos provedores
de acesso, além da velocidade de navegagéao e potencialidade para uploads e
downloads mais velozes. Este tipo de iniciativa provou ser uma solugao
pratica, uma vez que beneficia a todos que estejam conectados por cabo e
possuam um key board ou teclado

Outro exemplo interessante é o Teachers TV na Inglaterra, muito
semelhante ao projeto TV Escola, mas voltado a capacitagdo de professores.
Apesar da “popularidade” da internet, o Brasil ainda ndo € um pais on line e
demorara um pouco para o ser. O fato do Brasil estar em processo de definigao
do padrao de transmisséo de TV aberta digital implica em uma maior lentidao
de desenvolvimento de implantagéo de projetos de TV nesta categoria. A
educacao nao pode esperar e as necessidades latentes de formacao de
formacéao de professores e servigos de cidadania voltados para a educacao
para a vida, educagao para o trabalho e educagao para a saude justificam per
si este projeto. O fato de a regido amazoénica ter suas peculiaridades no que
tange aos meios de comunicagao, especialmente na cobertura de telefonia fixa,
colocando o satélite como um meio de elei¢cdo, norteou a decisdo da escolha
da transmissao satelital para este projeto.

Em se tratando de um produto ainda novo veiculado por uma midia
ainda desconhecida da maioria da populagéo, a TVD, alguns parametros foram
utilizados para a definicdo de requisitos dos servigos interativos oferecidos.
Esta defini¢gao faz parte do processo de compreensao das necessidades locais:

1. Valor agregado: O produto oferecido ao consumidor deve prover-lhe servigos
de valor suficientemente alto para que ele adquira este produto e ndo outro. No
caso da TVD, isso significa que o sistema deve oferecer aos usuarios muito
mais do que apenas audio e video de excelente qualidade, pois isso ja pode
ser obtido atualmente com antenas externas ligadas aos televisores
analdgicos.

2. Baixo custo de aquisicdo e manutencao: Infelizmente, em um pais como o
Brasil a mera oferta de servigos de valor agregado cativantes nao é suficiente
para atrair os consumidores. Isso resulta da ma distribuicio de renda e da
baixa renda média do brasileiro. Somente produtos de baixo valor de aquisi¢cao
e manutengao mensal tém possibilidade de atingir altas taxas de penetragao no
longo prazo.




3. Eacil utilizacao: Os produtos que provenham acesso a TVD devem
obrigatoriamente ser de facil utilizagdo pela populagao brasileira, cuja média de
escolaridade é baixa (em torno de trés anos). Interfaces humano-maquina
baseadas em amplos estudos de usabilidade, e fazendo uso de tecnologias de
usabilidade, como reconhecimento e sintese de voz, inteligéncia artificial,
sistemas inteligentes, computacao afetiva, ergonomia, etc., sdo fundamentais
para que a populagado de baixa escolaridade nao deixe de adquirir ou utilizar os
amplos recursos da TVD por inadequabilidade das interfaces.

Conforme explicado anteriormente, € interessante € notar que o
langcamento piloto de aplicagdes e conteudos interativos e a avaliacdo de sua
eficacia como instrumento de inclusao digital nao depende da definigdo do
sistema brasileiro de TV digital terrestre. Isso se deve ao fato de que o
Brasil possui, hoje, uma rede de TV digital por satélite em pleno uso, e que
pode ser usada como plataforma de teste dos servigos de valor agregado da
TVD. Uma vez testadas no canal de satélite, pequenos (ou até mesmo
nenhum, dependendo do sistema terrestre que vier a ser adotado), ajustes de
software permitirdo que as mesmas aplicagdes interativas sejam
disponibilizadas na rede terrestre, imediatamente atingindo um publico
potencial imenso (90% dos lares brasileiros). Porém vale ressaltar que o
aprendizado adquirido e a metodologia desenvolvida para transmissao satelital
sdo muito bem aproveitaveis no modelo de transmissdo DTT (transmissao
digital terrestre).

Os servigos interativos gerados e testados com os proprios professores
passarao a fazer parte do curriculo do Pré-Formar no futuro, incrementando
sua eficacia e servindo de modelo para outras iniciativas no pais, comoa TV
Escola do MEC, que também ensaia seus primeiros passos de interatividade.
No futuro, elas serao estendidas a toda a comunidade n&o so pelo canal de
TVD via satélite, mas também pelo canal de TVD via terrestre, viabilizando
assim a concretizagdo do “Amazonas Digital”.

No cenario brasileiro temos, ainda, um bom exemplo da TV Escola, que
promete ser a TV Escola Digital Interativa (www.mec.gov.br/seed) . Com 7500
antenas de satélite digitais instaladas, num parque de mais ou menos 55 mil
escolas atendidas com antenas analdgicas, a TV Escola pode e deve ser o
grande projeto mundial de TV aplicada a educagao, como ja o €, ao lado do
Telecurso 2000, que certifica mais de 500 mil pessoas por ano com aulas pela
TV, apostilas e alguma tutoria presencial. Tendo em vista esse movimento
concreto de paises que ja operam com a TV Digital, juntamente com a
expectativa positiva do publico brasileiro, o Brasil deve ser o protagonista
mundial da TVI na integracéo social e educacional, mais propriamente de
inclusao digital, encontrando as solugcdes adequadas e beneficiando milhdes de
pessoas na América Latina, Africa e paises luséfonos.

Iniciativas como estas acima mencionadas nos ensinam que o ha uma
caréncia grande no mercado brasileiro e que ndo ha uma soluc¢éo unica, por
um unico meio digital disponivel. Também a licdo aprendida retrata que as
necessidades brasileiras devem ser tratadas no ambito local, ou seja, ha
poucos projetos de TV digital e educagdo no mundo, justamente porque o
sistema educacional e o acesso a informagao nos paises desenvolvidos € um



fato e ndo um problema a ser resolvido. O Brasil pode e ensinou ao mundo
como fazer educacgao via TV, com o Telecurso 2000. O Brasil vai ensinar ao
mundo como fazer educacgéo a distancia via TV digital interatival!

3.Contexto

O Estado do Amazonas, em patrticular, é privilegiado por possuir um
canal de TVD via satélite utilizado hoje pela Universidade Estadual do
Amazonas, UEA, para veiculagédo do programa Pro-formar. Além disso a Rede
Amazonica utiliza o satélite Amazon Sat, podendo oferecer este servigco para
educacao ou outra finalidade.

Adicionalmente, a regiao amazénica é sabidamente diferente de outras
regides do pais no que diz respeito a dimensao geografica e isolamento de
comunidades inteiras. A TV digital via satélite, que cobre praticamente toda a
regiao, e no futuro a TV digital terrestre, que cobrira parte dela, sdo os veiculos
ideais para levar interatividade e inclusao digital a sua populagao.

A area de abrangéncia sera a regido amazénica do estado do
Amazonas, envolvendo os 61 Municipios do estado como meta final. Porém, o
foco inicial sera a regido da grande Manaus, dado que nesta fase sera
desenvolvida a tecnologia e os servigos (aplicativos e conteudos) em
laboratério dentro do Instituto Genius, em Manaus. Como o projeto prevé
estudos de usabilidade (estudo e aplicagéo de conceitos referentes a forma
como os individuos relacionam-se com as interfaces, produtos e servigos,
tornando a experiéncia eficaz e eficiente do ponto de vista da funcionalidade e
da aplicagao pratica) com representantes do publico-alvo do projeto como um
todo, é mais simples e eficiente, nesta fase, trazer representantes da sociedade
civil para dentro do laboratério,portanto, residentes da regido da grande
Manaus.

O ambiente controlado de laboratério de desenvolvimento, simulagao e
testes do Instituto Genius ira compreender um conjunto de recursos
tecnolégicos e humanos que simulardo todas a condigdes possiveis e
mapeadas com os atores do projeto. A partir dos resultados obtidos apds as
provas de conceito dentro do laboratério, e numa fase posterior, tanto as
questdes tecnoldgicas como de servigos estarao equacionadas e a implantagao
e replicacao nas diferentes regides do estado podera ocorrer sem maiores
problemas.

O publico-alvo do projeto é aquele relacionado aos servigos e aplicativos
descritos abaixo, i.e., populagées com baixa taxa de acesso a servigos publicos
de alfabetizagao, educagado e comunicagao cidada, assim como os
profissionais do ensino que tenham dificuldades de acesso a material didatico
ou instrumentos de gestéo escolar. Tipicamente ser&o, por um lado, as
populagdes urbanas de baixa renda e com infra-estrutura educacional precaria
e, por outro lado, populagdes rurais com dificuldade de acesso ao material
escolar.

A utilizacao da teledifuséo via satélite através da tecnologia digital
permitira atingir areas remotas, onde até hoje é praticamente impossivel a
recepcao de servigos de educacgao a distancia. Isso contribuira para a fixagao



da populagéo em seus nucleos originais, minimizando o éxodo para centros
urbanos exigido para obtengdo de uma melhor educacao. E licito pensar, em
particular, que tal tecnologia permitira, no futuro, a difusao de conteudo didatico
especifico para comunidades indigenas, permitindo n&o s6 amenizar a
aculturacdo, como também a criacdo de uma noc¢ao de ligacao virtual entre as
comunidades.

Para que este projeto seja inovador no uso de TV digital na educagao
tenha sucesso e adquira a importancia desejada no cenario da educagao,
especialmente alfabetizagao digital e cidadania, optou-se por se beneficiar 3
diferentes publicos que expressam o cotidiano da vida escolar: alunos,

professores e adultos em geral. Alunos de 19. colegial, possivelmente por ser
este um publico representativo de uma geracao que ja tem as midias digitais
interativas incorporadas no seu cotidiano, independente da classe social a que
pertencem.

Os professores deverao ser os que tém prévio histérico com o uso de
TICs (tecnologias de informagéo e comunicagao) aplicadas a educagao; e os
adultos podem ser os pais dos alunos e funcionarios da escola, representando
a comunidade. A escola escolhida deve estar, preferencialmente na regiao
metropolitana de Manaus e deve ser indicada pela SEDUC, a partir de critérios
estabelecidos conjuntamente com a equipe do Genius. Mais especificamente,
serdo selecionadas escolas de ensino médio.

4. Objetivos

O objetivo geral da presente proposta é congregar os esforgos dos
diversos atores da regido Amazdnica (governos federal, estadual e municipal,
empresas, institutos de P&D, universidades, etc.) criando e implantando um
programa customizado para a regido Amazonica de uso das TICs (tecnologias
de informagao e comunicagao) aplicadas ao desenvolvimento sustentavel no
Estado do Amazonas, com foco na formagao de jovens e adultos, via
tecnologia de TV digital interativa por satélite.

b)Objetivos Especificos

b.1 — Implantar TV digital interativa como instrumento de informagéo e
comunicacgao facilitador do desenvolvimento sustentado através da educacao
formal e informal;

b.2 - Transformar as escolas que recebem o sinal digital pelas antenas de
satélite com recepcéao digital em centros comunitarios que atendam aos
professores e alunos nas tarefas escolares e a comunidade no enriquecimento
de conhecimentos basicos que possam fomentar o desenvolvimento
sustentavel da comunidade;

b.3 — Desenvolvimento de aplicativos e interfaces adequadas para os
diferentes publicos e usos, seguindo padrdes internacionais de usabilidade e
interacdo homem-maquina, considerando o ambiente hostil da regido e o baixo
indice de alfabetizacao digital;



b.4 - Produgao de 4 categorias de servigos para TV Digital Interativa, a serem
testados em laboratorio pelo Instituto Genius, a saber: (1) Gestéo escolar; (2)
Alfabetizagao digital; (3) Comunicagao cidada; (4) Educacéo a distancia.

b.5 - Formagé&o de recursos humanos nos niveis técnico, graduagéo e poés-
graduagéao nas tecnologias e sistemas de TV digital, fomentando a criagédo de
grupos de expertos na regiao.

5. Os servicgos intertivos

Os servigos e o conteudo a serem ofertados pelos canais de TV digital
viam satélite respondem por dois dos quatro requisitos para o seu sucesso no
Brasil, de acordo com o Plano Prioritario referéncia deste projeto. Portanto,
devem ser alvo de intensa investigagao e desenvolvimento. Nesta area as
metas incluem a criagao, desenvolvimento, e efetivo langamento nos canais de
TV digital de conteudo, aplicagdes e servigos interativos nas areas de
educacao, informagao, comunicagao e governo eletrénico, inicialmente.

Eles serdo oferecidos gratuitamente a sociedade amazénica
(residéncias, escolas, bibliotecas, hospitais, 6rgaos governamentais, entidades
do terceiro setor, empresas, etc.) para que se possa comprovar a possibilidade
da realizagédo da TV digital como instrumento de inclusédo digital. O objetivo final
do programa (que vai além deste projeto inicial) € fomentar a producgéo de
baixo custo de conteudo local e regional, visando a disseminacéo da cultura
local na regido, facilitando a troca de informacgao e formagéo de redes de
conhecimento para um melhor posicionamento regional numa economia
sustentavel.

Servigo 1 — Alfabetizagao Digital

Motivagao: dar a oportunidade de a populagdo compreender o uso € a
funcionalidade das novas tecnologias de informagéao e comunicagdo como
ferramenta de inclusao social e como fomentadora do desenvolvimento
sustentavel da regido, inserindo a populacédo na Era da Informacgao da
economia digital.

Produto: Modelagem de aplicativo interativo de programa da categoria
enhanced tv (informagdes qualificadas adicionais a um video ou documentario
existente). Este aplicativo sera especificado pedagogicamente do roteiro
educacional, para a criacdo de modulo interativo, no total de 5 minutos que
tratem da alfabetizacao digital de professores, usuarios e alunos no dominio de
diversas midias. O formato a ser desenvolvido propiciara a criagao de
diferentes roteiros pedagogicos a posteriori. O modulo inicial ird ensinar a
populagao a utilizar os recursos da TV digital interativa, com o formato de auto-
tutorial;em linguagem coloquial e acessivel a populagéo de baixa escolaridade
e com baixo indice de compreens&o do mundo digital.

Servigo 2 — Educacao a distancia

Motivagao: adogéo da TV digital interativa como um instrumento educacional
facil de utilizar, util, efetivo, agradavel e extensivo a comunidade, com o



objetivo de criar uma comunidade de usuarios que inclua ndo apenas
estudantes, mas também pais e membros da comunidade escolar no projeto.

Produto: A partir das especificagdes técnicas do Instituto Genius feitos
segundo critérios fornecidos pela SEDUC e com o apoio da Escola do Futuro
da USP. A idéia é criar um aplicativo que privilegie o acervo existente (TV
Escola, TV local e outros), digitalizar alguns titulos e criar roteiros pedagoégicos
interativos complementares aos videos, contemplando especialmente os temas
transversais presentes nos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais): meio
ambiente, saude, ética, orientagao sexual e pluralidade cultural.

Esses roteiros pedagdgicos tém por objetivo orientar a construcéo das
interfaces interativas que permitirdo aos usuarios construir praticas de
pesquisa, elaboracao, questionamentos e preparacio das aulas, mas também
devem ser de algum interesse para a comunidade local.. Igualmente no item 1,
conceitos de design centrado no usuario e usabilidade serdo largamente
explorados. Também a exemplo do item 1, este serd um protétipo inicial que
testara o conceito. Novos videos poderao ser digitalizados e novos roteiros
criados e incorporados ao aplicativo na fase de implantacéo do projeto.

Outras fontes de material audiovisual, além do MEC-SEED - TV Escola
pode ser o material da BBVIRT (Biblioteca virtual do estudante brasileiro da
EF/USP). Como ponto de partida, determinamos que a interatividade devera
compreender certas dimensdes: propiciar ao usuario a ampliagao do
conhecimento presente no programa de TV exibido através de telas
complementares, com pequenos blocos de textos, que indiquem caminhos para
pesquisa futura na internet, quando possivel, na biblioteca local ou através de
material complementar multimidia disponivel no site do projeto e disponivel
para os professores num acervo da SEDUC, que fara um papel de “media
centre”, testando assim um novo modelo.

Servigo 3 — Comunicagao cidada

Motivacao:utilizar a tecnologia disponivel de TV digital para propiciar meios de
comunicacao entre as comunidades, entre pessoas e entre comunidades e
orgaos publicos.

Produto:Sera desenvolvido aplicativo de chat (sala de bate-papo) para
aumentar o canal de comunicag¢ao entre as comunidades isoladas e 6rgéos
publicos, no caso a SEDUC. Neste sentido, a escola deixara de ser o
repositorio de criancas e passara a ser o centro da vida comunitaria do bairro,
acolhendo a todos. Esta ferramenta podera estimular a participacédo dos pais
nas atividades escolares e comunitarias como dicas, resolucao de problemas,
troca de informacdes e outras necessidades.

Como complemento, essa proximidade sera utilizada para fortalecer a
influéncia do professor sobre os pais, que pode trazé-los de volta a programas
de reciclagem e outras atividades, inclusive favorecendo a adesao de pais e
comunidade escolar aos cursos a distancia continuados que posteriormente
poderao ser oferecidos, estimulando o trabalho em equipe que pode levar a um
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maior nivel de desenvolvimento sustentavel.

Servigo 4 — Gestao Escolar

Este aplicativo destina-se a resolver problemas do censo escolar e da gestao
das diversas informagdes logistico-estratégicas que a SEDUC hoje necessita e
que sao feitas de forma precaria manualmente, com um esforgo enorme de
recursos humanos. A idéia é desenvolver um aplicativo dentro de uma
categoria similar a Governo Eletronico a fim de democratizar o acesso e a troca
de informagao entre areas rurais e remotas e SEDUC, assim como SEDUC-
MEC.

6.Usabilidade e producgao de roteiros pedagogicos

Os roteiros pedagogicos referem-se ao conjunto de informagdes
textuais, graficas e auditivas que sera criado e veiculado a partir do contexto
pré-estabelecido: tipo de programacéo, tipo de servigo, tipo de publico e
objetivo estratégico da informagédo em si, honrando o compromisso das partes
envolvidas na pesquisa com a formagao do cidadao brasileiro e com a
educacgao publica.

Sendo assim, a opgado mais adequada para parametrizar a produgéo dos
conteudos (leia-se roteiros pedagodgicos) a partir da programagao em questao,
e para que sejam criados procedimentos de trabalho e produgdo que garantam
a replicacdo dos mesmos e a qualidade das informacdes oferecidas ao publico,
os Parametros Curriculares Nacionais.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) foram escolhidos por
constituirem o resultado de um longo esforgo de reflexao sobre a educacéao
brasileira, a luz das discussdes pedagdgicas mais atuais, que levam em conta
nao apenas conteudos, mas competéncias, que indicam caminhos nao apenas
para a formagéo escolar, mas para a formagéo integral do cidadao, gragas a
opc¢ao pela inclusao dos temas transversais que permeiam todo o conteudo
curricular tradicional. Além disso, os PCN também podem ser utilizados como
parametros para a educacao que se da em ambientes nao-formais de
aprendizado: as associagdes de bairro, bibliotecas publicas, centros de
recreacgao... Os meios de comunicagao de massas, inclusive a TV Digital, sao
compreendidos aqui como um prolongamento dos espagos publicos
tradicionais, e portanto espacos onde as a¢des educativas podem se dar,
levando em conta as devidas caracteristicas de linguagem, velocidade e
estimulacao sensorial desses meios.

Os Parametros Curriculares Nacionais fornecem, em relagao a cada
umas das grandes areas do saber, indicagbes de quais conteudos devem ser
abordados, quais objetivos devem ser buscados, quais habilidades devem ser
desenvolvidas e que discussdes devem ser priorizados nos processos de
formacgao do cidadao pleno. Devido a essa abrangéncia, os PCN serao
adotados nessa pesquisa mesmo em acdes que hao envolvam espacos
escolares, como a fruigdo doméstica da televisdo por criangas, jovens e
adultos, voltada fundamentalmente ao prazer e ao entretenimento. Esses
parametros de conteudos serao trabalhados levando em consideracao os
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diferentes publico-alvo selecionados para essa investigagao: estudantes do
primeiro ciclo do ensino médio, professores de terceiro e quarto ciclos do
ensino fundamental e telespectador em geral.

Assim, os aplicativos desenvolvidos terdo associados roteiros
pedagdgicos e conteudos educativos para estudantes, professores e jovens e
adultos em situagéo de audiéncia doméstica ou escolar dos programas de TV
selecionados. Estabeleceu-se alguns procedimentos junto com a SEDUC e a
equipe do Genius para a produgéao dos roteiros:

a) definir qual a programacéao televisiva a ser utilizada como suporte para a
construcao dessas interfaces,

b) elaborar, a partir dos PCN (Parametros Curriculares Nacionais) um
documento contendo os tépicos de conteldos curriculares formais relativos ao
ensino fundamental, bem como elencar também os tépicos mais importantes
relativos aos temas transversais,

c) a partir desse documento, elaborar um banco de referéncias bibliograficas
qgue servira como material-fonte para a elaboracao dos roteiros de atividades e
roteiros interativos que serdo os componentes agregados pelas interfaces
interativas a programacéo selecionada,

d) estabelecer critérios para a diferenciagao da distribuicdo desses conteudos
para cada um dos publicos estudados: estudantes, professores e adultos em

geral. Para cada publico sera definido um conjunto de objetivos a atingir e de

competéncia a desenvolver ou estimular.

e) identificar que conteudos podem ser agregados a cada programa através
das interfaces interativas, essa identificacdo sera realizada pelo exame da
programacao televisiva selecionada e o seu confronto com os tépicos de
conteudos curriculares e também aqueles da tematica transversal presentes no
documento de contetlidos,

f) selecionados quais tépicos de conteudos serao agregados a cada programa,
tendo em vista os critérios de diferenciagao da distribuicao dos conteudos para
os diferentes publicos estudados, criar roteiros educacionais interativos para
cada uma das interfaces.

Com referéncia a usabilidade, devemos levar em consideragao a
diversidade cultural e escolaridade da regido amazdnica, com suas
peculiaridades e particularidades que nos levam a priorizar os estudos de
usabilidade dos servigos interativos a serem oferecidos aos usuarios.
Interfaces, menus, controle remoto, e qualquer outro dispositivo ou tecnologia
utilizados para permitir as pessoas interagir com a TV digital devem ser
elaborados tendo em vista a piramide social brasileira.

Enquanto servigos similares oferecidos no exterior podem apresentar
alta complexidade, haja vista a familiaridade de seus usuarios com os
computadores pessoais, no Brasil boa parte da populac&o ainda sente
dificuldade no uso de maquinas e aparelhos digitais, caracterizando-se o
analfabetismo digital. A idéia central é realizar testes de utilizagao de servigos
interativos com pessoas de diversas classes sociais, idades, escolaridade,
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sexo, etc., analisando comportamento de uso, expectativas, compreensao de
uso das interfaces e sistemas, assim como envolver o usuario final no
desenvolvimento dos servigos e produtos. Ao final, teremos um primeiro
esbogo de um “manual de estilo” contendo diretrizes para a criagao de servigos
apropriados para a regido amazodnica.

7.Formacgao de recursos humanos;

Como um novo paradigma de comunicagao, a TV digital exigira uma
reciclagem dos atuais profissionais do ramo, bem como a formag¢ao em larga
escala de novos profissionais, capacitados a lidar com as tecnologias e
sistemas da area. Neste sentido, a UEA esta apresentando propostas junto a
FAPEAM para equipar seu nucleo de producéo de aplicativos e conteudos para
TV digital, assim como obter bolsas de fomento (iniciagao cientifica, mestrado,
doutorado, capacitagao técnica). O Instituo Genius ira colaborar na capacitagéo
desta equipe para que a UEA, possa entdo, adquirir experiéncia nesta area da
TV digital

8. SEDUC
A SEDUC sera benefiicada com:
e Aumento do leque de oportunidades de disponibilizacdo de servigos
educacionais, de gestao escolar e de inclusao social
Disponibilizagao de servigos interativos educacionais
Criacao de interfaces “6timas” para a regido amazobnica
Valorizacao da producdo audiovisual e de conteudo local
Impulso da inclusdo digital com solugdes nacionais de baixo custo, alta
oportunidade de atualizagdo, maior oferta de servigos e facilidade de uso
e Envolvimento do usuario final e produtores de conteudos
Participagao da SEDUC
¢ Participacdo no mapeamento das necessidades
Detalhamento conjunto dos servigos oferecidos
Identificagdo dos usuarios para testes de usabilidade
Identificacdo das escolas-alvo
Fornecimento dos conteudos audiovisuais
Producao de conteudo e roteiros pedagodgicos
Orientacao pedagdgica
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Produgéao da SEDUC
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