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Abstract. This paper addresses a proposal for developing an environment of
educational content based on a constructivist pedagogical approach using
interactive digital videos, with focus on collaboration and narration. To make
this possible, the programming language Java will be used to emulate an
environment where the video could be interactively browsed, as to establish a
basic interface element with the user. As a differential, a systematic
interactive browsing will be defined in the video in which the educational
programmatic content script also allows the user to participate as
interventional agent in the content production.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de desenvolvimento de um
ambiente de contelido educacional mediatizado em videos digitais interativos
centrados em uma abordagem pedagdgica construtivista com foco na
colaboracdo e na narrativa. Para viabilizagdo da proposta, sera objeto de
uso, a linguagem de programacdo Java, para emular um ambiente em que
seja possivel a navegacéo interativa no video bem como o estabelecimento
de um elemento béasico de interface com o usuario. Como proposta
diferencial, sera estabelecida uma sistematizacdo de navegacéo interativa no
video em que o roteiro do conteldo programatico educacional permita a
participacao do usuario como agente de intervencdo também na producao de
conteudo.

1. Introducéao

A educacdo para o uso do video digital interativo encontra sua maxima
expressdo quando professores e alunos tém a oportunidade de criar e desenvolver
através dos meios suas préprias mensagens, Schaeffer (1990) diz que: "para ler as
imagens, igual aos textos escritos, ndo se deve esquecer que é necessario aprender
simultaneamente a 'escrever'.
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A expressao através do video digital interativo, como estratégia motivadora e
desmistificadora, requer, portanto, ndo apenas decifrar a linguagem da comunicacao,
mas sim servir-se dela".

Incorporando esta experiéncia, alunos e professores podem perceber
significativamente a construcdo da realidade que todo conteldo mediatico comporta.
Esta faceta expressiva € fundamental para conseguir o objetivo de uma educacao para
0s meios. Pérez Tornero (1994) diz que: "todos estes principios de atuacdo — no
sentido chomskiano e habermasiano — se reduzem em potencializar uma nova
competéncia comunicativa".

Sendo o video digital interativo uma nova tecnologia, deve ser incorporada ao
curriculo escolar. Entretanto, para que isso acontegca com éxito, € preciso que seja
superada a classica e absurda rivalidade que a comunidade escolar véem na
linguagem do video, considerando-a como uma resisténcia na educagao.

O video digital abre as portas, de uma maneira muito especial, para a
alfabetizacdo audiovisual permanente, possibilita e fomenta nos espectadores a
capacidade de produzir e analisar suas préprias mensagens. Utilizando a linguagem
do video desta forma, a educacdo estaria promovendo a intervencdo social,
potencializando uma educac¢do dindmica, cooperativa e solidaria e, a partir de um
conceito social de liberdade, estaria desenvolvendo a imprescindivel formacéo para a
cidadania.

O objetivo de ensinar e aprender através da comunicagdo do video digital
promete ser o meio de comunicacdo mais potente deste século, por tudo que ja
ressaltamos, consiste em ensinar a pensar a cultura mediatica e reflexionar sobre a
realidade. Para isto observa Masterman (1993): "E importante que o material
audiovisual produzido ndo seja consumido inocentemente, mas sim seja lido de um
modo critico. Parece 6bvio que os professores de todas as disciplinas devem
favorecer a técnica basica de alfabetizagdo audiovisual consistente para relacionar as
mensagens dos meios com 0s interesses politicos, sociais e econdmicos de quem o0s
produzem®.

2. Metodologia Utilizada no Desenvolvimento do Ambiente

Estamos desenvolvendo uma metodologia pedagdgica que visa a aproximacao
da escola com o video digital interativo. Para isto, partimos de um pressuposto
simples: apesar de ser a televisdo o fenbmeno cultural mais impressionante da historia
da humanidade, € a préatica para qual menos se prepara os cidadados, por isto,
estamos elaborando uma Pedagogia da Comunicagdo Interativa que leva em
consideracdo a realidade atual do sistema educativo, profundamente marcado pelas
novas tecnologias.

Uma Pedagogia da Comunicacao Interativa que tem como objetivo: difundir
e orientar producdes audiovisuais realizadas pelos estudantes e professores centrado
em uma abordagem da linguagem audiovisual a partir de analises dos géneros
televisivos em um ambiente de video interativo emulado na plataforma Java. Uma



. Vvirtual
educa

http://www.virtualeduca.org
Palacio Euskalduna, Bilbao 20-23 de junio, 2006

pedagogia construtivista colaborativa e que seja capaz de desencadear acdes em
educadores interessados em formar alunos criticos e ativos para 0s novos meios.

Dentro do exposto, séo eixos norteadores:

a) A exploracdo didatica da linguagem do video interativo na escola como meio
reflexivo e motivador (a grande possibilidade tecnoldgica é permitir que qualquer
um torne-se produtor de mensagens, tornando mais democraticos 0s meios
digitais). No entanto, cabe a escola descobrir e formular os itinerarios de produgéo
e consumo Uteis para 0 seu ambiente e, a0 mesmo tempo, projetar suas
mensagens para fora,;

b) A convergéncia da linguagem do video com a interatividade do conteudo,
procurando desenvolver ambientes meditizados na plataforma Java, através das
quais possamos usufruir os beneficios dos meios no processo de ensino e
aprendizagem;

c) Desenvolver e estabelecer uma préatica metodoldgica voltada para a producdo
de material audiovisual digital interativo preparado pelos docentes e alunos de
uma Escola Municipal de Ensino Fundamental na Cidade de Campinas.

A base do modelo do ambiente proposto esta no conceito de videos interativos
e a maneira como eles deverdo ser manuseados pelo professor e/ou aluno de tal
forma que possam estimular os usuérios na sua experiéncia de vivenciar caminhos e
conteudos que contrapbem o da linearidade que domina esse tipo de midia
atualmente.

Tendo como base um video, que serd denominado Principal, os demais
conteudos (como outros videos, textos, imagens, sons) seriam exibidos apenas
quando o usuario executasse alguma acédo de opc¢éo previamente configurada pelos
produtores do video em questéo.

3. Videos Interativos: Um Exemplo

Como um exemplo, temos um video com conteudo narrativo de um professor
em sala, com o destaque a uma lousa e nela estando escrito uma equacdo
matematica, como por exemplo a férmula de Bhaskara para o calculo de equacdes
matematicas do segundo grau para uma variavel.

O estudante, ao passar o mouse por sobre a formula, ou mesmo ao clicar nela,
faria abrir um segundo video, que traria, por exemplo, um breve texto mencionando
guem fora esse matematico, onde ele vivera, quais foram as suas contribuigdes para a
matematica moderna e assim por diante.

O usuario poderia assistir a todo o filme antes de retornar de onde parou no
video principal ou entdo retornar imediatamente caso a informagdo sendo mostrada
nao Ihe interesse. Ao retornar, o professor depois das suas explica¢des, poderia ja ter
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mudado a lousa, fazendo com que o video inicial, sobre a vida e obra de Bhaskara
nao esteja mais disponivel.

Esse tipo de raciocicio, de que os assuntos estdo ligados ou conectados,
poderia abrir qualquer quantidade de contetdos que tivessem sido previamente
organizados por parte dos professores que utilizaram essa abordagem para
estimularem ao seus alunos na navegacgao e na construgcdo da sua prépria concepgcao
de conteudo.

Desta maneira estaremos caracterizando o ambiente proposto, como
fomentador de algumas caracteristicas do construtivismo a saber:

a) A valorizacdo das acdes, enquanto operacdes do sujetio - o aluno escolhe o
caminho néo linear;

b) A producdo do conhecimento do aluno, em uma perspectiva ndo formal;

c) Que o conhecimento do aluno, so tenha sentido enquanto uma teoria de agéo (em
sua perspectiva ldgica-matematica) e ndo enquanto uma teoria de representacao;

d) o produto de acao espontanea de escolha do aluno se faz de forma desencadorara
e nunca induzida.

4. Java Como Ferramenta

A tecnologia béasica que permitiu colocar em pratica parte desses conceitos foi
a plataforma Java. Além das diversas aplicacdes que sdo implementadas nela
atualmente, uma grande quantidade de nichos de projeto também passaram a
aproveita-la para suas implementacfes. Dentro desse grupo, encaixam-se a grande
maioria dos softwares proprietarios existentes para trabalharem com a futura Televiséo
Digital.

Esses sistemas que ja existem em outros paises, utilizam a tecnologia Java
para fazerem a parte de interacdo entre o dispositivo cliente (um set-top-box para
casos em que a televisdo ndo esteja preparada para a Televisdo Digital, ou entdo com
a prépria televisdo, para modelos mais recentes) e a parte servidora, que agora além
de disponibilizar contetido, também fica responsavel por gerenciar a interagédo possivel
com os telespectadores.

Esses pacotes de software proprietarios existentes possuem um alto custo e
como esse assunto vem tomando cada vez mais importancia, diversas iniciativas no
mundo do software livre comecaram a tomar corpo para contrabalancear essas
produtos proprietarios de alto custo, contudo também utilizando a plataforma Java
como base de seu desenvolvimento.

A plataforma Java é utilizada basicamente para criar a interface de interacéo
com o usuario, sendo que dentro desta interface, além de elementos de emulacdo
(como botbes e teclados), existe o elemento principal: o video. Cada vez mais, a
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linguagem Java vem fornecendo suporte a reproducdo de videos nos mais variados
formatos, garantindo que n&o haja limitagdo no formato da midia.

Para 0 nosso projeto, estamos interessados especialmente no formato MPEG
(Moving Picture Expert Group), que garante uma alta taxa de compressao, gerando
arquivos relativamente pequenos, com uma qualidade visual razoavel. As bibliotecas
da linguagem Java fornecem suporte completo a este padrdo, permitindo que videos
possam ser parados e retornados a qualquer momento, por exemplo.

5. O Primeiro Prototipo

O passo inicial para a criacdo do ambiente que disponibilizasse um video e que
permitisse que o0 usuario pudesse interagir com ele foi a execucdo de um video de
testes de dentro de uma janela.

Feito isso, todos os eventos que fossem realizados pelo usuéario foram
capturados e caso interessassem, foram tratados.

No primeiro momento, a tela foi dividida em quatro grandes areas, simulando
um plano cartesiano. Com base nisso, foi possivel distinguir em que local da tela (em
qual quadrante), a acéo fora iniciada e com base nisso, abrir um ou outro conteudo,
dependendo das configuragfes previamente definidas.

£ Quarto Quadrante

LID BB i Mador. Foi et ivals cpicis i 0 it Pasallel ATA
atemas. £ dincs fil cormpred por 4B e

Cligue em alguma area do video para realizar alguma operagdo sobre o video. No momento o cursor esta sobre o quadiante de nim
ero 4

4 @ i

Figura 1. Videos interativos sobrepostos para criar links nos contetdos.
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No exemplo acima, o video principal fica estatico, em segundo plano, enquanto
um contelddo secundario € reproduzido em primeiro plano. A qualquer momento, o
usuario pode retornar a execug¢ao principal, encerrando o video secundario ou entéo, a
volta € automatica quando o contetddo secundario termina.

Esse primeiro prototipo conta apenas com a barra de tempo do video e
comandos basicos de som e pausa. Todos o0s eventos realizados sobre o video
principal sdo capturados e caso haja alguma acdo associada a ele, a acdo é
disparada. A evolugdo natural dessa interface sera a inclusdo de um teclado
simulando um controle remoto e permitindo ao usuario inserir informacdes mais
estruturadas de retorno.

O fato que merece destaque: a maneira como o video foi filmado, se adeque as
limitacbes das divisbes por quadrante? Isso é especialmente critico ao se levar em
consideracdo que um estimulo visual ndo pode confundir ou se sobrepor a outro, pois
poderia levar a abertura de contetdos errados e sem sentido para o contexto que o
usuario vivencia no momento.
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