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Resumo

O artigo objetiva apresentar uma proposta para um programa de televisdo (“Educacdo por
Esporte”), que utilizard o esporte com a finalidade de aprendizagem de conceitos tedricos de
disciplinas como matematica, fisica, quimica, biologia, entre outras. O carater educativo desse a
projeto baseia-se nos conceitos de Edutretenimento, TV Digital Interativa (TVDi) e Educacdo a
Distancia (EAD). O programa pretende contribuir para tornar assuntos da grade curricular do
Ensino Fundamental mais atraentes aos alunos, partindo de uma realidade bem proxima de criancgas
com idade entre 6 a 14 anos, o Esporte.

Palavras-chave: Educacdo - edutretenimento — televisao digital interativa - esporte.

Abstract

The article presents a proposal for a television program ("Education for Sport"), which uses the
sport with the aim of learning theoretical concepts of math, physics, chemistry, biology, among
others. The educational nature of the project is based on the concepts of edutainment, Interactive
Digital TV and Distance Learning. The program aims to contribute to make issues of elementary
school curriculum more attractive to students, starting from a very close reality of children aged 6 to
14 years, sports.
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Introducéo

Um dos principais desafios enfrentados por professores do Ensino Fundamental no que diz
respeito ao aprendizado de disciplinas consideradas teoricas é fazer com que os alunos percebam a
aplicabilidade do contetudo desenvolvido em sala de aula a sua realidade. Ha também, por parte dos
professores, uma dificuldade em desenvolver situacfes problemas e atividades que expliqguem a

aplicabilidade dos conceitos tedricos.

Barbosa (2001, p.158), ndo considera que os alunos possuem uma “cultura geral” resultante
de préticas sociais, politicas e econémicas de seu cotidiano, por isso ndo abre a possibilidade dessa

cultura ser integrada ao conhecimento que se ensina nas escolas para ser decifrada e ampliada.

E notdrio que a educacio vem tentando aperfeigoar suas técnicas didaticas com o objetivo de
tornar o aprendizado mais prazeroso. Porém, apesar da maioria das escolas contarem com recursos
como TV e computador, ainda ndo é facil o acesso a produgdes audiovisuais que entretenham e
eduquem ao mesmo tempo, também é importante saber utilizar essas novas tecnologias da maneira
adequada, possibilitando o despertar da curiosidade, agugando a motivagdo e o interesse pela
pesquisa, e propiciando a interacdo. Usadas de maneira rotineira ou acomodada, as tecnologias

ficam previsiveis e desinteressantes.

Segundo Moran (2007),

“as tecnologias evoluem muito mais rapidamente do que a cultura. A cultura
implica em padrdes, repeticdo, consolidacdo. A cultura educacional, também. As
tecnologias permitem mudancas profundas j& que hoje praticamente permanecem
inexploradas pela inércia da cultura tradicional, pelo medo, pelos valores
consolidados. Por isso sempre havera um distanciamento entre as possibilidades e a
realidade”.

Para tentar auxiliar a sobreposicao desses obstaculos e encurtar o caminho entre 0 ensino e a
aprendizagem, propomos a utilizagdo da conjuncéo de dois fatores fortemente presentes na vida do
estudante brasileiro: a televisao e o esporte.

De acordo com o Ndcleo de Informacéo e Coordenacgédo do Ponto Br (NIC, 2009), o aparelho
de TV esta disponivel em 98% dos lares brasileiros e sua presenca na escola € ainda maior, 99%
(NIC, 2010). Trata-se de um objeto de aprendizagem de baixo custo e facil manuseio, 0 que
possibilita sua aplicabilidade em todas as regides do Pais, principalmente com o advento da TV
Digital Interativa (DTVi).

O mesmo acontece com o esporte, desde cedo, a crianca tem contato com diversas

modalidades esportivas, seja pela exposicdo massiva na midia, nas brincadeiras, na influéncia dos
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pais e familiares, nas competicGes escolares ou mesmo na disciplina de Educacdo Fisica, obrigatoria
nos curriculos da educacdo bésica Lei n°9394/96 artigo 26 § 3, Lei de diretrizes da Educacdo Nacional
(LDB).

Zoia (2003, p.401-404) salienta que a aprendizagem de situacGes do cotidiano acontece sem
muito esforco, diferentemente do que acontece na aprendizagem dos contetdos escolares, pois
apesar dos sujeitos passarem muitos anos envolvidos num processo sistematizado, eles tém
aprendido muito pouco ou quase nada.

Delval (2001, p.118) reflete sobre a oposicdo entre o conhecimento escolar e o
conhecimento do cotidiano e defende que o conhecimento cientifico abordado em sala de aula sera
significativamente aprendido a partir do momento que houver contextualizagdo com as situacdes da
vida pratica. Para Piaget (apud VYGOTSKY, 1998), ndo € a pura maturacdo bioldgica que explica o
desenvolvimento, mas as varias interacdes com o meio fisico e social. E o agir sobre os objetos que
a crianga os assimila e, conjuntamente, constroi estruturas cada vez mais complexas e abrangentes
de assimilag&o.

Levando em consideracdo as questdes refletidas por Piaget, Delval (2001) e Zoia (2003),
que o projeto, “Educa¢do por Esporte” pretende, por meio de um programa educativo de televisdo,
baseado nos conceitos do edutretenimento, TV Digital Interativa e Educagéo a Distancia, tornar
assuntos como matematica, fisica, quimica, biologia, entre outros, mais atraentes aos alunos,
utilizando para tanto uma linguagem coloquial, adequada a faixa etaria e presente no seu cotidiano.

A principal diferenca desta proposta das que ja podem ser vistas em doses homeopaticas na
TV brasileira, principalmente nos canais educativos e publicos, € a utilizagdo sistemética do esporte
e de aplicabilidades de suas diversas modalidades como a principal ferramenta de aprendizagem.

Existem programas como “Matematica por toda a parte”, do canal TV Escola e “A ciéncia
do gol”, da Discovery Channel, que utilizam o método, porém de forma pontual direcionada a
determinado esporte, como ¢ o caso da “A ciéncia do Gol” ou a uma ciéncia especifica, como
observado em “Matematica por toda a parte”. Nossa proposta torna-se mais abrangente, a partir do
momento que propde utilizar todos os esportes possiveis para auxiliar no ensino da maior parte das
disciplinas contidas no curriculo escolar.

Um exemplo que esclarece a idéia da proposta é a abordagem do movimento de rotacéo de
uma bola, que pode mudar sua trajetoria quando um jogador de futebol a chuta em dire¢éo ao gol. A
curva empreendida pelo chute pode servir para explicar o chamado efeito Magnus. J& a anélise
biodinamica dos movimentos de um nadador pode ajudar a conhecer alguns aspectos importantes da

disciplina de Fisica.
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1. Edutretenimento

Em um mundo dominado pela velocidade da informacdo e pelo surgimento instantaneo de
novas tecnologias, métodos tradicionais de ensino vao aos poucos perdendo o poder de entreter o
aluno, desfavorecendo sua aprendizagem. A crianga, desde tenra idade, é “bombardeada” por uma
potente cultura audiovisual e cibernética, que tem na TV, nos video-games e na internet seus
principais aliados. Sendo assim, recorremos a Monteiro (2007), para quem:

“o conceito de edutainment, cuja tradug¢do aproximada seria “edutenimento”
ou ludoinformacdo, tem sido bastante utilizado ultimamente para designar
aquelas formas de aprender a0 mesmo tempo em que se diverte. A
relevancia disso tudo esta no fato de que € muito mais significativo aprender
quando a pessoa pode ver a aplicacdo direta daquele conhecimento que lhe é
passado.”

Assim como Américo (2010), nosso artigo utiliza o termo “Edutretenimento” como
sinonimo de “Edutenimento”, por ser considerado o vocabulo adequado para a conceituacdo que
propomos. Portanto, o programa “Educag¢do por Esporte” tem como base o conceito do
Edutretenimento, que de acordo com Walldén (2004, p.72), “sdo programas que utilizam diversas
midias para incorporar mensagens educativas em formatos de entretenimento, ou seja, educam com
métodos de entretenimento” (apud AMERICO, 2010).

O entretenimento tem se mostrado fundamental para a garantia da audiéncia nas emissoras
de televisdo, a ponto de emissoras publicas como a British Broadcasting Corporation (BBC),
defenderem o género como forma mais adequado para suas produgfes. Isso pode ser comprovado
no Manual de Producdo de Programas desenvolvido pela rede britanica e citado por Aronchi (2006,
p.61)

Segundo o documento, a principal fungdo da televisao € entreter.

“Os programas devem: 1. Entreter; 2. Informar. O entretenimento ¢ necessario para
toda e qualquer idéia de producdo,  sem excecdes. Todo programa deve entreter,
sendo ndo havera audiéncia. Nao implica entreter s6 no sentido de vamos sorrir e
cantar. Pode interessar, surpreender, divertir, chocar, estimular ou desafiar a
audiéncia, mas despertar sua vontade de assistir. 1sso é entretenimento. Programas
com o propésito de informar sdo necessarios para toda producdo, exceto aquela
dirigida integralmente ao entretenimento (balés, humoristicos, videoclipe etc.)
Informar significa possibilitar que a pessoa, no final da exibicdo, saiba um pouco
mais do que ela sabia no comeco do programa, sobre determinado assunto ou
assuntos.”

Para Aronchi (2006, p.61), o entretenimento também € principal funcdo da televisdo e
qualquer que seja a categoria de um programa de televisdo, ele deve sempre entreter e pode também

informar e educar. Pode ser informativo e educativo, mas deve também ser de entretenimento”
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Diante dessas consideragOes, podemos afirmar que o conceito de edutretenimento
referendado neste artigo, em resumo, pode ser definido como o entretenimento voltado para a
educacdo, tendo como objeto de aprendizagem um programa de TV que propde o desenvolvimento

de conteudos educativos explorando diversos esportes.

2. EADe T-Learning

A educacdo a distancia (EAD) ndo é um objeto de aprendizagem novo no Brasil. Um bom
exemplo é o Telecurso 2° Grau, no ar desde 1978. O formato surgiu da necessidade de maior acesso
a educacdo, principalmente nas regifes mais longinquas do Pais. Mesmo nos locais onde ndo ha
uma escola ou é de dificil acesso, ha aparelhos de televisdo. Além disso, trata-se de um dispositivo
de facil uso e que as pessoas tendem a acreditar no conteudo.

O T-learning, segundo Lytras (2002, p1-11) e Aarreniemi-Jokipelto (2007, p.1-2), nada mais
é que a convergéncia de duas tecnologias: Televisdo e Ciéncias da Computacdo (mais
especificamente a Internet). Assim, a EAD pode e deve integrar varias plataformas: a internet, a TV
Digital e dispositivos moveis como smartphones e tablets.

Segundo Bates (2003 apud GOMES, 1998-2002), o T-learning pode ser entendido como “o
acesso a objetos educacionais em midia rica (rich media) através de aparelhos de TV ou
dispositivos mais parecidos com a TV do que um computador pessoal” .

Em um pais com uma dimensdo territorial tdo extensa como o Brasil, esse formato
educacional tem tudo para se firmar como um objeto de aprendizagem importante. Damasio (2003,
p.139-148) afirma que a TV Digital tem o potencial para fornecer motivagdo e dedicacéo e é uma
midia eficaz para promover a aprendizagem na escola, em casa ou em qualquer outro lugar.

Simplificando o conceito, o t-learning pode ser definido como educacdo assistida tendo
como base as potencialidades oferecidas pela TV Digital. E mais inclusivo que o e-learning,
baseado na somente na audiéncia da internet, j& que pode atingir a publicos que ndo possuem
computador e nem acesso a rede, mas que possuem televisdo. Em 2009, segundo dados do NIC,
apenas 36% de domicilios urbanos tinham computador. O acesso a internet é disponivel a 27% dos

lares brasileiros. Ja a TV, segundo a mesma pesquisa esta presente em 99% dos domicilios.
3. TV Digital e Interatividade

De acordo com o site oficial da TV Digital, inaugurada oficialmente em S&o Paulo no Brasil
em 2 de dezembro de 2007, ela surgiu com a promessa de oferecer mais qualidade de audio e

imagem, mobilidade e interatividade. Os trés primeiros itens ja estdo disponiveis em varias regides

71



Revista Eletronica de Educacéo e Ciéncia — REEC
Volume 02 Numero 01 Margo /2012 Paginas 67-76
ISSN 2237-3462
do Pais. O altimo, possivel gracas ao desenvolvimento de um sistema hibrido nipo-brasileiro, ainda
nédo saiu do papel. As possibilidades séo fascinantes. Segundo a DTV - site oficial da TV Digital
Brasileira, “muitos recursos podem ser disponibilizados pela TV Interativa. Vocé pode, por
exemplo, buscar um resumo do capitulo de uma novela que vocé perdeu ou responder a perguntas
(Quiz) sobre os personagens e a trama para testar os seus conhecimentos. Pode também consultar
informagdes estatisticas (nUmero de faltas, tempo de posse da bola, etc.) durante um jogo de
futebol, verificar as Ultimas noticias, indicadores econdmicos e a previsdo do tempo. Servigos de
utilidade publica e de governo voltados para educacdo, seguranca e saude poderdo também ser
disponibilizados pela televisdo. Com a evolugdo dos equipamentos DTVi serd possivel no futuro
utilizar o canal de interatividade (ou canal de retorno), que permitira a participar de votacdes em
reality shows ou até mesmo compras de produtos e servi¢os que estdo sendo anunciados utilizando
o controle remoto.”
Hoineff (2005, p.118) é contundente ao afirmar que televisdo interativa é aquela que, de

fato, possibilite a verdadeira interacéo do telespectador:

“A interatividade é definida cientificamente, ndo é s uma questdo de
conceituacdo. Ela é o que permite com que o fluxo de informacé&o seja bidirecional.
SO que isso ndo acontece plenamente num fluxo de informacdo do mesmo nivel. A
televisdo interativa é agquela que permite com que o espectador possa, ndo sé dar
uma resposta, mas exercer algumas atribuicdes que antes ndo Ihe eram permitidas.
Hoje isso estd muito ligado, por causa dessa idéia errada, a escolha entre opcoes
gue lhe sdo dadas pela fonte principal da emissdo. Televisdo interativa é aquela em
que, obviamente, o espectador pode interagir. Agora, a qualidade de interacdo dele
¢ que faria a diferenga.”

Gawlinski (2003, apud Américo, 2010, p.5) segue N0 mesmo pensamento:

“A TV interativa pode ser definida como qualquer coisa que torne possivel ao
telespectador ou telespectadores se engajarem em um dialogo com as pessoas
gue fazem um canal de televisdo, programa ou servigo. Mais especificamente,
pode ser definida como um dialogo que leva os telespectadores a além da
experiéncia passiva de assistir e os permita fazer escolhas ou tomar agoes -
mesmo que as agles sejam tdo simples como preencher um cartdo postal e
envia-lo pelo correio, ou desenhar uma imagem na tela da televisdo.”

As novas tecnologias possibilitam a oferta de mais opcGes de entretenimento para as
criancas, se configurando como uma forma mais atraente e eficiente do que os formatos tradicionais
de ensino. Nosso objetivo é contribuir para a produgdo de uma ferramenta educativa que seja ao
mesmo tempo prazerosa, educativa e que permita o diferencial da interatividade, viavel gracas a

implantacédo do sistema de TV Digital Interativa no Brasil.
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Enquanto todas essas possibilidades ainda ndo estdo plenamente disponiveis, sugerimos que
o programa “Educac¢do por Esporte” promova a interagdo com o telespectador em diferentes niveis e
plataformas por meio das seguintes ferramentas:
e Site do programa — onde havera sinopse de cada episodio, curiosidades, dicas, jogos, videos
e um espaco para envio de material e videos para 0s programas seguintes.
e Desafios — durante o programa sera proposto um problema e os telespectadores podem
soluciona-los enviando a resposta por e-mail e pelas redes sociais
e Redes Sociais — O perfil do programa nas redes sociais como Facebook, Twitter, You Tube
e outras que sejam relevantes, disponibilizard material referente ao contetido dos episodios e

ainda receberd material e promovera desafios por meio desses canais.
4. Proposta do programa

O “Educacao por Esporte” ¢ um programa da categoria entretenimento, do género educativo
e produzido em formato de série. O publico-alvo sdo criancas de 6 a 14 anos, alunos do Ensino
Fundamental de escolas publicas ou privadas e mesmo telespectadores. Os programas terdo 30
minutos de duracdo e poderdo ser veiculados, no caso de TVs, nos horérios adequados ao seu
publico (manha e tarde) em emissoras publicas e privadas que tenham carater educativo ou interesse

em associar sua imagem as programacoes educativas.

O formato da producgdo possibilitara que os programas sejam utilizados em sala de aula
pelos professores das disciplinas a que eles estejam relacionados. Ou seja, um professor de
matematica, por exemplo, podera exibir aos seus alunos apenas 0S programas que interessem
diretamente a sua aula utilizando midias fisicas. Outra possibilidade importante é o chamado T-

learning ou Educacéo a distancia (EAD) baseada nas potencialidades da TV Digital.

5.1 Sinopse do Roteiro

Um adolescente fard a apresentacdo dos VTs/matérias, tendo como cenérios fisicos ou
virtuais (chroma key) pracas esportivas, de preferéncia com atividades em andamento. Exemplo:
campo de futebol, hipédromo, velédromo, autdédromos e outros. As matérias utilizam linguagem
simples, leve e direta, facilitando o entendimento do publico alvo.

Antes de cada VT sera feita uma pergunta sobre o tema abordado e oferecidas alternativas

aos telespectadores, que podem votar e acompanhar o resultado ao final da reportagem. O nivel de
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interatividade se dara de acordo com o nivel de TV Digital Interativa disponivel. Em um nivel mais
avancado pode-se inclusive fazer uma competi¢ao online entre alunos.

Os telespectadores participam fazendo perguntas gravadas em webcam ou outro sistema de
video que podem ser enviadas pelo site ou pelos recursos das redes sociais (facebook, twitter, etc.).
Um professor/ator caracterizado, em um cenario apropriado ao tema, responde a uma pergunta por
bloco.

Em outro quadro, um atleta de determinado esporte, com o auxilio de um professor,
apresenta os conceitos das mais diversas ciéncias na pratica. Exemplo: um jogador de sinuca mostra
por meio da geometria 0 melhor angulo para acertar o alvo ou ainda a intensidade de forca que um
jogador de futebol tem que fazer para que a bola atinja uma velocidade que nédo permita a
interceptacdo do adversario. A intencdo é mostrar a importancia das disciplinas na pratica esportiva

e que o conhecimento pode facilitar o trabalho do atleta.

5.2 Produgéo

O projeto tera duas etapas distintas: planejamento e producdo. As atividades de
planejamento consistem em: reunido de briefing com a equipe de pré e pos-producédo, levantamento
de pautas para o programa, levantamento de recursos fisicos, humanos e financeiros, elaboracéo de
cronograma e atribuicdo de tarefas e responsabilidade. As atividades de producdo consistem na
gravacdo de cada programa, que podera acontecer em locacBes internas (estudio) ou externas e

edicdo.
5. Conclusao

Levando em consideracdo a abordagem sobre ensino-aprendizagem proposta por diversos
pesquisadores e educadores que defendem o aprendizado baseado no cotidiano dos alunos, a
proposta de utilizar o esporte como ferramenta principal do processo de ensino tornam o presente
projeto forte aliado da educacgéo no resgate do prazer de aprender.

Além disso, o projeto “Educacdo por Esporte” ¢ um exemplo de que as novas tecnologias,
consideradas por alguns concorrentes desleais do educador, na verdade, podem e devem ser
utilizadas como ferramentas poderosas na aprendizagem, instigando os alunos a relacionarem
conceitos cientificos com a rotina diéria, e assim promover uma mudanca de paradigma no que diz
respeito as metodologias de ensino.

Fica latente que a educacdo passa por um processo de transformacgdo sem precedentes e um

dos grandes desafios é oferecer ferramentas de ensino-aprendizagem que mantenham o interesse
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desse publico. O projeto “Educacdo por Esporte” tem a pretensdo de ser uma ferramenta que ira
contribuir para o resgate do prazer de aprender, utilizando os conceitos de Edutretenimento, TV
Digital Interativa (TVDi) e Educacéo a Distancia (EAD.
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