Interatividade e aprendizagem

Introducao

Apesar da aparente simplicidade, interatividade é um
conceilo complexo, especialmente quando pensamos em
educagao. A complexidade é ainda maior em EAD, ja que
diversos agentes interagem de diferentes maneiras, utilizando
intimeras ferramentas e com expectativas e objetivos bastante
distintos. Para complicar ainda mais, com o progresso cons-
tante da tecnologia, novas formas de interacao sao criadas
a todo momento, obrigando-nos a revisitar o conceito com
freguéncia.

A palavra interatividade é recente na historia das linguas.
Surgiu nas décadas de 1960 & 1970 com as artes, os criticos das
midias de massa e as novas TICs, passando a ser amplamente
utilizada pela informatica. Silva (2006, cap. 2) estuda a origem
do termo na Franga, a partir da década de 1970, até seus usos
mais recentes. Em inglés, interactivity surge também como um
neologismo, na mesma época.

Outro termo do mesmo campo semantico, entretanto, tem
origem mais remota: interagao. No sentido com que a utiliza-
mos hoje, a palavra nao existia ainda no latim, mas interaction
aparece, também como um neologismo, ja em 1832 no Oxford
English Dictionary e, em francés, em 1867. Primo (2007) aborda
a historia de algumas de suas defini¢oes, em diversas areas. A
palavra interagao é, portanto, utilizada ha bem mais tempo que
interatividade, e por diversas ciéncias.

Entretanto, mesmo com datas de nascimento tao distantes,
os dois conceitos sao muitas vezes utilizados como sindnimos.
Prova é que, apesar do registro dos dois substantivos, ha ape-
nas um adjetivo na lingua. Quando ocorre intera¢ao ou quan-
do ocorre interatividade, usamos o mesmo adjetivo: interativo.
Nosso Houaiss, por exemplo, registra o adjetivo interativo como
‘relativo & interagao’, e o substantivo interatividade como ‘qua-
lidade de interativo’,

A confusdo conceitual esta, entdo, armada. Alguns auto-
res utilizam os dois termos indiscriminadamente, trocando um
pelo outro sem diferenciar seus significados, enquanto outros
procuram construir definicdes precisas e distintas para cada
um dos conceitos. Alguns autores criticam inclusive o uso do
termo interatividade, aceitando apenas o sentido de interacao,
enquanto, para outros, a interatividade é um dos fenémenos
mais importantes da modernidade, que estaria provocando uma
revolugao na educacao.

Wagner (1994, 1997), por exemplo, faz uma distin¢ao
classica entre os dois conceitos. A interagao envolveria o com-
portamento e as trocas entre individuos e grupos que se in-
fluenciam, nos casos em que ha eventos reciprocos que reque-
rem pelo menos dois objetos e duas agdes. Ja a interatividade
envolveria os atributos da tecnologia contemporanea utilizada
na EAD, que permite conexdes em tempo real. Ou seja, a inte-
racao estaria associada as pessoas, enquanto a interatividade a
tecnologia e aos canais.

Lemos (2000), por sua vez, considera que a interatividade
seria uma nova maneira de relacdo do ser humano com as ma-
qguinas, eletronico/digital, distinta da interagao (social) e mesmo
de outro tipo de interatividade, analégico/mecanica, caracteris-
tico das midias mais antigas.

Na lingua portuguesa, temos um exemplo muito interes-
sante desse debate conceitual. Marco Silva, autor do ja clas-
sico Sala de aula interativa (2006), de um lado defende que o
conceito de interatividade representa o espirito de um novo
tempo, uma revolugao na comunicagdo. A interatividade
apontaria para o imprevisivel e seria um conceito mais aberto
que o de interagdo. Alex Primo, autor do recente Interacao
mediada por computador (2007), de outro lado afirma que nao
sabe o que é interatividade e, entdo, rejeita o conceito, pre-
ferindo falar apenas de interagao em seus escritos. Para ele,
nao interessa a simples interagao com a maquina, mas as in-
teragdes entre seres humanos, que podem ser mediadas por
computadores.

Pode-se falar inclusive de um debate contemporaneo mais
amplo em relacao a nogao de interatividade: de um lado, aque-
les que criticam a dominagao do homem pela maquina e pelo
mercado (representada, por exemplo, pela posicao de Jean Bau-
drillard) e, do outro, aqueles que véem na tecnologia a realiza-
¢ao da liberdade dos seres humanos (como, por exemplo, no
webiluminismo de Pierre Lévy).

A confusao se agrava ainda mais porque a palavra interativi-
dade é banalizada e muitas vezes utilizada por mero modismo.
Nos dominios da publicidade e do marketing funciona como
argumento de venda para ressaltar as potencialidades das novas
tecnologias. Nosso tempo € marcado por uma industria da inte-
ratividade, que promete para todos n6s um futuro maravilhosa-
mente interativo.

Por tudo isso, pode-se dizer que, para o pesquisador, prati-
cante e gestor da EAD, o conceito de interatividade é fragmen-




tado e inconsistente, e se desconstréi facilmente quando exa-
minado mais de perto, como afirma Rose (1999). Como tem
sido utilizado para se referir a atividades e objetos muito dis-
tintos (como programas de televisdo, computadores, software,
brinquedos, videogames, realidade virtual, TV digital, entre
outros), esse uso excessivamente elastico acaba tornando o
conceito impreciso e confuso. Tanto que boa parte da literatu-
ra sobre interatividade em educagdo, especialmente em EAD,
comega por um exercicio de filosofia da linguagem.

Nao é obviamente o objetivo deste capitulo resolver essa
querela conceitual, mesmo porque a tendéncia é a de que
ela se perpetue e seja periodicamente retomada, em fungdo
das constantes novidades nas TICs. Interagao e interativida-
de serdo utilizadas aqui, a priori, sem distingoes, mas sempre
que essas distingoes aparecerem nos autores mencionados no
texto, e forem significativas, serdo indicadas. Nosso objetivo
aqui, portanto, é analisar como a interatividade e a interagao
se relacionam com a aprendizagem, e como esses conceitos
sao discutidos (e praticados) em EAD.

Pedagogias da interacdao

Tanto a epistemologia genética de Piaget quanto o so-
cioconstrutivismo de Vygotsky, apesar de suas diferencas,
sdo consideradas teorias interacionistas, £ por meio de inte-
racoes que os seres humanos se desenvolvem e aprendem,
defendem essas teorias abordadas em outros capitulos deste
livro.

O conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP)
de Vygotsky, por exemplo, é interessante nesse sentido. A ZDP
define justamente o espago entre o que a crianga pode apren-
der sozinha e aonde ela pode chegar por meio de interagoes
com um adulto, Ou seja, o que caracteriza a ZDP, a diferenca
entre o nivel de desenvolvimento real e potencial, é justamen-
te o papel desempenhado pela interagao.

Freire (1982) defende também a importancia da interagao
na educagao. Inicialmente, ele denuncia a educagao ban-
caria: um modelo de educagdo que implica a memoriza-
¢ao mecanica de contetdos, transformando os educandos
em ‘vasilhas’, recipientes que deveriam ser ‘enchidos’ pelo
educador. A educacdo, assim, torna-se um ato de depositar,
transferir e transmitir conhecimentos, no qual os alunos de-
vem simplesmente receber, repetir, memorizar, guardar e ar-
quivar contetidos. A essa concepgao bancaria de educagao,
antidialogica por natureza, Freire contrapoe a educagao hu-
manista e problematizadora, que pressupoe o dialogo. Nessa
perspectiva, a interagao é necessaria para a concretizagao
da aprendizagem.

O modelo criticado por Paulo Freire, entretanto, caiu
como uma luva em muitos projetos de EAD, tanto que Godoy
(2007} percebeu muito bem o poder profético da metafora
de Paulo Freire, ao cunhar a expressao EBAD — educacao
bancaria a distancia. Praticar educacio bancaria ficou muito
mais facil com a Internet, assim como ficou mais facil fazer
depdsitos e transagoes bancarias on-line. A EBAD seria jus-
tamente a transferéncia desse modelo de educagao bancaria
para a EAD. Em vez de dialogica, interativa e problematiza-
dora, a EAD é pensada como depésito de conhecimentos,
transferéncia do professor para o aluno. A EBAD seria, por-
tanto, antidialégica, como a educagao bancaria de que fala
Paulo Freire.
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Niveis de interatividade

Uma interessante maneira de abordar a questao da intera-
tividade em EAD é avaliar os niveis de interatividade de dife-
rentes atividades realizadas em um curso. Sims (1997) faz uma
revisao das teorias sobre os niveis de interatividade, que vao
de niveis mais reativos (em que o aluno possui pouco controle
sobre o contelido e a estrutura do curso) até niveis mais proati-
vos (em que o aluno tem maior controle tanto sobre a estrutura
guanto sobre o contetido).

Considerando, entretanto, que essas teorias representam
ainda uma abordagem behaviorista, Sims (1997) propae e
exemplifica uma série de conceitos que podem ser utiliza-
dos na avaliacdo da producao de material multimidia para
educacao: interatividade dos objetos, que respondem a cli-
ques; interatividade linear, que é a mudanca das paginas
digitais; interatividade de suporte, que seriam mensagens
de ajuda e tutoriais; interatividade de atualizacao, em que
as respostas do usudrio sao levadas em consideracao pelo
programa para definir a seqiiéncia do conteido; interativi-
dade de construgao, em que o usudrio nao consegue termi-
nar uma atividade a menos que tenha seguido a seqiiéncia
correta; interatividade refletida, em que respostas de outras
pessoas, incluindo livros e especialistas, sao mostradas para
que o usudrio possa refletir sobre suas préprias respostas;
interatividade de simulagao, em que o usudrio pode esco-
Iher pardmetros para simular um objeto ou situagio; inte-
ratividade de hiperlinks, em que o usudrio pode navegar
por uma diversidade de informagoes, por meio de links su-
geridos; interatividade contextual nao imersiva, que retine
o0s niveis anteriores em um ambiente virtual bastante rico;
e interatividade virtual imersiva, caracteristica dos mundos
virtuais, da qual voltaremos a falar.

Em um artigo mais recente (2006), Sims propde outros
conceitos para avaliar como as interagdes podem ajudar a
atingir os objetivos de um curso: estilos de aprendizagem,
ou seja, implementar estratégias e recursos que possibilitem
a aplicagdo de diferentes preferéncias de aprendizagem por
parte do usuario; finalizagao do curso apenas se atividades
forem realizadas corretamente pelo usudrio; atividade cog-
nitiva que mantenha o usudrio ativamente engajado com o
ambiente — o que pode incluir teste de hipoteses, constru-
cao de solugoes, ajuste de variaveis e introdugao ou modi-
ficagdo do contetdo; papéis, segundo os quais 0s usuarios
podem ser encarados como atores imersos em um ambiente
e trabalhando de acordo com um roteiro e, podendo trocar
de papel a qualguer momento; efeitos audiovisuais, avalia-
dos em relagao a sua funcao em cada momento do curso,
com vistas a auxiliar (e nao prejudicar) o envolvimento do
aluno com a narrativa; feedback adequado e individualiza-
do, como atividades de auto-avaliacdo criticas e reflexivas;
design para o aprendizado, integrando todos esses elementos
com o contetido, a interface e a estratégia do curso.

Isso envolve, segundo Sims, uma redefinicio os mode-
los atuais de design e desenvolvimento, centrando o foco no
aprendiz:

Por exemplo, em geral enxergamos os papéis asso-
ciados com design centrados em contetido ou institui-
¢Oes — designers instrucionais, administradores de pro-
jetos, artistas graficos e especialista em redes. Mas onde
estao os designers para aprendizado ou os arquitetos da
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interagdo? Onde estio os especialistas em ambientes
colaborativos? Operamos em um contexto colaborativo
centrado no aprendiz, mas nossos modelos de design
sao ainda baseados em paradigmas presenciais e cen-
trados no professor. Se desejamos atingir o potencial e
0s beneficios plenos que um ambiente on-line permite,
precisamos repensar as filosofias e as praticas que traze-
mos para o ambiente de design.

Sala de aula interativa e pedagogia
do parangolé

O livro Sala de aula interativa, de Marco Silva, ja pode ser
considerado um classico na reflexao sobre interatividade em
lingua portuguesa. Segundo o autor:

Na modalidade comunicacional massiva (radio, ci-
nema, imprensa e TV), a mensagem é fechada, uma vez
que a recepgao esta separada da produgdo. O emissor é
um contador de historias que atrai o receptor de manei-
ra mais ou menos sedutora e/ou impositora para o seu
universo mental, seu imaginario, sua récita. Quanto ao
receptor, seu estatuto nessa interacdo limita-se a assimi-
lagao passiva ou inquieta, mas sempre como recepcao
separada da emissao. Na modalidade comunicacional
interativa permitida pelas novas tecnologias informaticas,
ha uma mudanca significativa na natureza da mensagem,
no papel do emissor e no estatuto do receptor. A mensa-
gem torna-se modificavel na medida em que responde as
solicitages daquele que a consulta, que a explora, que
a manipula. Quanto ao emissor, este assemelha-se ao
proprio designer de software interativo: ele constroi uma
rede (nao uma rota) e define um conjunto de territorios
a explorar; ele ndo oferece uma histéria a ouvir, mas um
conjunto de territorios abertos a navegagoes e dispostos
a interferéncias e modificagées, vindas da parte do re-
ceptor. Este, por sua vez, torna-se ‘utilizador’, ‘usudrio’
que manipula a mensagem como co-autor, co-criador,
verdadeiro conceptor (Silva, 2006, p. 11).

Assim, interatividade é considerada um conceito de co-
municacgao, nao de informatica. A mudanca da logica da dis-
tribuicao para a logica da comunicagao é marcada por fatores
como co-autoria, hipertexto, multiplicidade e novo papel do
espectador: “Na esfera tecnoldgica, a tela do computador nao
é um plano de irradiagao, mas um espago de manipulagao, de
co-criacao, com ‘janelas’ méveis e abertas a mdltiplas cone-
xoes" (Silva, 2006, p. 22).

O professor pode modificar a tradicao do falar/ditar,
disponibilizando maltiplas aberturas (abrir ‘janelas’) a
participagao-intervengao dos alunos; disponibilizan-
do multiplas aberturas a bidirecionalidade (rompendo
assim com o espago de transmissdo unidirecional),
viabilizando a co-autoria e a comunicagdo conjunta
da emissao e da recepcdo; e disponibilizando multi-
plas redes de conexdes no tratamentos dos contetdos
curriculares, significando nao-linearidade, roteiros de
exploracdo originais, combinagoes livres e criagio de
narrativas possiveis (Silva, 2006, p. 23). O desafio para

a escola é justamente se adequar a cultura interativa, a
um novo estilo de apreensao do conhecimento, digital
e interativo (Silva, 2006, p. 72, aproveitando-se de um
conceito de Vani Kenski).

Silva (2006, p. 86-87) analisa outros critérios para clas-
sificacdo de graus de interatividade. De Francis Kretz, apre-
senta a gradagdao — grau zero: livros, radio e televisao, que
permitem leituras lineares, com opcdo apenas de intera-
tividade de acesso, ou ndo lineares; linear: ou midias que
permitem avangos e retrocessos no percurso do contetido;
arborescente:que seriam menus; lingiiistica: ou acessos por
palavras-chave, formularios entre outros; criacao: que per-
mite que usuario componha mensagens; comando continuo:
no qual o usuério pode modificar os objetos.

De Holz-Bonneau, o autor aproveita também a diferen-
ca entre interatividade de selecao e de intervengao sobre o
conteido. Outra diferenciacdo interessante se da entre a in-
teratividade funcional (caracteristica do meio) e a interativi-
dade intencional (planejada no design instrucional do curso)
(p. 199). O computador, por exemplo, pode nao ser usado
interativamente, enquanto o video, uma midia a priori menos
interativa, pode. A sala de aula pode ser interativa sem ter
tecnologias hipertextuais — a sala de aula infopobre pode ser
rica em interatividade, enquanto a sala de aula inforrica pode
ser pobre em interatividade.

Silva propoe, em suas reflexdes, trés binomios como fun-
damentos para o conceito de interatividade que desenvolve
no livro. Vale a pena comentar cada um deles:

a) Participagao/intervencao: a modalidade interativa de co-
municagao promove uma alteragao no esquema classico
da comunicagdo. A mensagem € agora manipulavel, o que
embaralha os papéis de emissor e receptor:

Na teoria classica a mensagem € um contetdo
informacional fechado e intocavel, uma vez que sua
natureza é fundada na performance da emissao e da
transmissao sem distorgoes. Na comunicagao interativa
se reconhece o carater multiplo, complexo, sensorial
e participativo do receptor, o que implica conceber a
informagao como manipulavel, como ‘intervengao per-
manente sobre os dados’ (Silva, 2006, p. 109).

Para isso, o suporte informacional deve ser flexivel e per-
mitir a intervencdo do usuario. Baseando-se em Les pa-
radis informationnels (Marie Marchand), Silva (2006, p.
110-111) explica as alteragdes que ocorrem com o emis-
sor, a mensagem e o receptor na transicao da légica da
distribuicao para a légica da comunicacao.

O emissor muda de papel; seu objetivo é agora construir
um sistema, e nao mais emitir uma mensagem: “Cons-
truir um conjunto no qual sdo previstos os encaixes, as
passarelas, as vias de circulagao, em funcao de caminhos
I6gicos elementares e de um dispositivo de sinalizagao
e de referéncia”. Seu papel é mais o de um arquiteto de
territérios a explorar que de um contador de histérias.

A mensagem muda de natureza: o que define um docu-
mento interativo é a maneira de consulta-lo: “Nao é mais
um mundo fechado, paralisado, imutavel, um objeto into-
cavel, sagrado. Ela se torna um mundo aberto, em mudan-
¢a. Outrora acabada, a mensagem se torna modificavel, na



medida em que ela responde as solicitagoes daquele que a
consulta”. A mensagem rigida se torna agora flexivel.

O receptor muda de status: o utilizador (ou passeador)
organiza seu passeio como quiser, intervindo quando de-
sejar, Em muitas situagoes, ele assume também o papel de
criador da propria mensagem que esta explorando.

b) Bidirecionalidade/hibridagdo: € justamente a bidireciona-
lidade que fundamenta o trabalho de co-autoria, caracte-
ristico da nova légica da comunicagao. Silva usa o exem-
plo do parangolé, de Hélio Oiticica (que teria as mesmas
caracteristicas da arte digital): capas, estandartes e tendas,
que deviam ser ‘vestidos’, ‘empenhados’ ou ‘penetrados’
pelos ‘espectadores’, para s6 entao se configurarem como
obras-de-arte, ou de antiarte, como queria Oiticica. As-
sim, é possivel falar de uma pedagogia do parangolé, em
que o professor propoe elementos para a manipulagao do
aluno, um campo de possibilidades. Silva revisita ainda
o conceito de obra aberta de Umberto Eco e conceitua
hibridagdo como essa tendéncia da nova légica da comu-
nicagao de dissolver fronteiras.

¢/ Potencialidade/permutabilidade: indica a maior liberda-
de caracteristica da fruicao da mensagem na nova légica
da comunicagao. A potencialidade aponta para a produ-
¢ao de caminhos possiveis, e a permutabilidade para as
possibilidades de combinagao.

E, assim, Silva (2006, p. 158) reflete sobre esses novos fun-
damentos da interatividade:

O emissor pressupde a participagao/intervengao do
receptor: participar € muito mais que responder ‘sim’
ou 'nao’, € muito mais que escolher uma opgao dada;
participar é modificar, € interferir na mensagem.

Comunicar pressupde recursdo da emissao e recep-
gdo: a comunicagao € produgdo conjunta da emissao
e da recepgao; o emissor é receptor potencial e o re-
ceptor € emissor potencial; os dois pélos codificam e
decodificam.

O emissor disponibiliza a possibilidade de malti-
plas redes articulatorias: ndo propde uma mensagem
fechada, ao contrario, oferece informagdes em redes de
conexoes permitindo ao receptor ampla liberdade de
associagoes e de significagoes.

O autor ainda oferece sugestdes para uma pedagogia in-
terativa: liberdade, diversidade, didlogo, cooperagao, co-cria-
¢do e projetos de trabalho. Assim, para Silva, a interatividade
envolve tanto uma modalidade de comunicagao como uma
modalidade de aprendizagem. E o essencial nao é a tecnolo-
gia, mas um novo estilo de pedagogia.

Interagao com o computador
Outra reflexao de folego sobre a idéia de interagao foi pu-
blicada recentemente no livro Interagdo mediada por compu-
tador, de Alex Primo (2007). Segundo o autor, a formula:
emissor —» mensagem —» meio —» receptor

teria mudado para:

webdesigner —» site — Internet «— usuario,
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sendo que, agora, 0 usuario nao seria apenas o receptor de
informagoes, mas poderia buscar as informagdes na Internet.
Mas, segundo Primo, essa nova formula nao deixa ainda de ser
um depésito; ndo ha muita diferenga entre o receptor e o usua-
rio — ele recebe ainda o que o emissor produziu (p. 146).

Analisando a euforia em relagao a interatividade possibili-
tada pelo programa Flash, Primo reflete que interacao precisa
ir além da atividade de apontar-e-clicar:

(...) com fregiiéncia as discussdes sobre ‘interativi-
dade’ nao conseguem ir além do que a Teoria da Infor-
macio postulava ainda nos anos 40. Sendo assim, nio
se consegue ultrapassar o mero tecnicismo e vislum-
brar a complexidade das interagdes mutuas mediadas
por computador, como, por exemplo, as paixdes gue
emergem nos chats, as acaloradas discussoes nas video-
conferéncias e listas de discussoes e os relacionamentos
que sdo construidos através dos programas de mensa-
gens instantaneas (p. 145).

Para Primo, a relacao do homem com a maquina nao é
nunca de um didlogo, como entre seres humanos; as reacoes
do computador a um clique ndo caracterizam um didlogo. A
interatividade deve ser considerada um processo, nio uma
caracteristica do meio ou capacidade do canal. Primo desen-
volve, entdo, dois conceitos essenciais em sua reflexao, inte-
ragoes mituas e reativas:

Na interagdo mdtua, os interagentes renem-se em
torno de continuas problematizages. As solugoes in-
ventadas sdo apenas momentaneas, podendo participar
de futuras problematizacoes. A propria relagao entre os
interagentes é um problema que motiva uma constante
negociagao. Cada agao expressa tem um impacto recur-
sivo sobre a relagdo e sobre o comportamento dos inte-
ragentes. Isto &, o relacionamento entre os participantes
vai definindo-se a0 mesmo tempo que acontecem os
eventos interativos (nunca isentos dos impactos contex-
tuais e relagdes de poder). Devido a essa dinamica, e
em virtude dos sucessivos desequilibrios que impulsio-
nam a transformagao do sistema, a interagao mutua e
um constante vir a ser, que se atualiza através das agoes
de um interagente em relagdo als) dols) outrols), ou seja,
nao € mera somatoria de acoes individuais.

As interagGes reativas, por sua vez, 5ao marcadas por
predeterminagdes que condicionam as trocas, Diferente-
mente das interagoes mutuas (cuja caracteristica sistémi-
ca de eqiiifinalidade se apresenta), as reativas precisam
estabelecer-se segundo determinam as condicoes iniciais
(relacoes potenciais de estimulo/resposta impostas por
pelo menos um dos envolvidos na interagao) — se forem
ultrapassadas, o sistema interativo pode ser bruscamente
interrompido, Por percorrerem trilhas previsiveis, uma
mesma troca reativa pode ser repetida a exaustao (mes-
mo que os contextos tenham variado) (p. 228-229).

Assim, Primo prefere utilizar o termo interagente em lugar
de usuério, e interacdo mediada por computador no lugar de
interatividade, j& que ele tem em vista a comparagao entre a
interacao mediada por computador e a comunicagao humana.
Interessa ao autor 0 que passa entre os interagentes, sem que
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o foco recaia exclusivamente sobre a produgdo, recepcao ou
canal. E possivel, portanto, ao falar de interatividade, pensar na
interagao homem/magquina (selecionar e comandar processos
e percursos), mas € essencial também pensar a interacao dia-
l6gica (chats, e-mails, entre outras, sincronas e assincronas). O
préprio Primo reconhece que é salutar imaginar a combinagao
entre interagbes mutuas e reativas, no mesmo sistema.

Assim, para o estudioso da interatividade na EAD, as dis-
ciplinas, as associagoes e os congressos de interagao homem/
computador sao uma referéncia importante de pesquisa. O 11
Interact (Internacional Conference on Human-Computer Inte-
raction), por exemplo, realizado no Rio de Janeiro, em setem-
bro de 2007, oferece fontes de pesquisa, nos quais € possivel
encontrar reflexdes sobre interagoes eletrénicas, TV digital,
comunicagao por dispositivos moveis, realidade virtual, entre
outros, incluindo sistemas visuais, tateis e interativos.

Podemos observar a tendéncia, por exemplo, da conver-
géncia entre a realidade virtual e a TV digital, a 3DTV. Mas ¢
sempre importante lembrar que a alta defini¢do e a interati-
vidade técnica nao significam que a TV digital, por exemplo,
gerara mais interagdo; isso dependera de como utilizamos os
recursos para a EAD. O dialogo, por exemplo, nao foi pri-
vilegiado na TV tradicional, em que o espectador é passivo,
mas nao adianta pensarmos em interatividade na TV digital
focando apenas no retorno do usuario. O controle remoto ja é
um instrumento de interagao, que possibilita que o espectador
construa seus caminhos pela diversidade de informacaes dis-
poniveis, como no caso dos hipertextos. O espectador pode
dinda interagir em programas como Roda viva, por telefone,
fax ou Internet. E importante pensar no uso da TV digital como
veiculo para dialogo e interagao.

Interacao em EAD

Até aqui falamos de interagdo e interatividade em geral, re-
lacionando em alguns momentos esses conceitos com os univer-
sos da educagdo. Mas existe uma tradicdo ja constituida e muito
rica de discusses sobre interagao especificamente em EAD.

O pontapé inicial foi dado por Moore (1989), que aborda
as relagoes entre alunos, professores e contetdo em EAD por
meio de trés tipos de interagao: aluno/professor, aluno/aluno
e aluno/conteddo. Sobre esse artigo baseia-se boa parte da
discussao que se seguiu sobre interacao em EAD.

Hillman, Willis e Gunawardena (1994) adicionam a intera-
¢ao alunofinterface. Soo e Bonk (1998) acrescentam a interagao
do aluno com ele proprio (learner-self). Sutton (2001) introduz
a idéia da interagdo vicaria. Anderson (2003a, 2003b) amplia
a perspectiva de Moore, incluindo mais trés tipos de interagao:
professor/professor, professor/contetdo e conteddo/conteddo.

Ha obviamente muitos outros autores que trabalharam
com essas categorias, e que, inclusive, incluiram outras. Veja-
mos entao o sentido de cada uma delas.

Tipos de interacao

Aluno/professor

A interagdo com o professor, sincrona ou assincrona,
fornece motivagdo e feedback aos alunos, auxiliando seu
aprendizado. Yacci (2000) ressalta a importancia do feed-

back para a interagao: sem o que ela chama de loop intera-
tivo, ndo se concretizaria a interatividade: “Estruturalmente,
a interatividade é um circuito de mensagens que flui de uma
entidade originadora a uma entidade-alvo e, entao, retorna
a entidade originadora” (p. 3). Portanto, o retorno seria uma
condigdo necessdria para a interagdo. Uma pergunta do pro-
fessor respondida pelo aluno ndo chega a ser interativa, pois
nao houve o feedback. A interatividade deve sempre ser ana-
lisada, em EAD, do ponto de vista do aluno.

Da mesma maneira, Yacci (2000, p. 10) chama a atencao
para os efeitos negativos da demora do feedback por parte
dos professores: em geral, os alunos nao terao mais interesse
em ler o que o professor escreveu, pois ha um timing certo
ou maximo para a resposta, depois do qual a interagao nao
se completa. Em geral, quando o feedback demora muito, o
objetivo original da mensagem ja foi esquecido pelo aluno.

O custo desse tipo de interagdo cresce proporcionalmente
ao nimero de alunos, conseqiientemente o papel do design
instrucional é essencial no planejamento dessas atividades,
assim como o treinamento dos professores.

Aluno/contetido

Com as tecnologias modernas e particularmente a Internet,
podem-se desenvolver contetidos e objetos de aprendizagem
de diversas formas: som, texto, imagens, video e realidade vir-
twal. O aluno pode interagir com o conteddo de diversas ma-
neiras: navegando e explorando, selecionando, controlando,
construindo, respondendo, entre outras, O aluno pode, hoje,
também criar seu ambiente pessoal de aprendizagem, persona-
lizar o contetido com o qual deseja interagir e, inclusive, contri-
buir para o aperfeicoamento do material utilizado nos cursos.

Aluno/aluno

A interagdo aluno/aluno, que pode ocorrer sincrona e as-
sincronamente, caracteriza o que se denomina aprendizado
colaborativo e cooperativo, que envolve o aspecto social da
educagao e que Berge (1999) chama de interago interpessoal.
Ela gera motivagao e atengdo, enquanto os alunos aguardam
o feedback dos colegas, e diminui a sensacio de isolamento
do estudo a distdncia. Essa interagdo também desenvolve o
senso critico e a capacidade de trabalhar em equipe e, muitas
vezes, cria a sensacao de pertencer a uma comunidade. Um
recurso introduzido recentemente em ambientes virtuais de
aprendizagem ¢é a possibilidade de os proprios alunos ava-
liarem as atividades e contribuicoes dos colegas. Tudo isso, é
claro, contribui para o aprendizado.

£ importante notar que esse tipo de interagao, nos cursos
on-line pode ser bastante distinto do tipo de interagao que
ocorre entre alunos em cursos presenciais. Muitas vezes, por
exemplo, alunos que participam pouco das discussdes presen-
ciais acabam participando intensamente de discussoes on-line
€ vice-versa,

Professor/professor

As redes tém possibilitado oportunidades sem preceden-
tes de interagao entre professores, que encontram nos cole-
gas fontes de assisténcia e insights pedagogicos, constituindo,
assim, comunidades fisicas e virtuais. Esse tipo de interagao
pode ocorrer a distdncia, em congressos e seminarios, ou mes-
mo informalmente.



Professor/contetido

O desenvolvimento e a aplicagao de contetido por profes-
sores (e ndo por autores que nunca chegam a interagir com
nenhum dos atores que temos avaliado em EAD) tém se tor-
nado elementos essenciais em EAD. Objetos de aprendizagem
devem ser desenvolvidos por professores, que precisam desem-
penhar um papel primordial no design instrucional dos cursos.
Atendéncia € a de que os sistemas para produgao de contetido
se tornem cada vez mais amigaveis, diminuindo o tempo e o
esforco para o trabalho de produgao dos professores.

O professor-tutor pode, também, interagir com o contetdo
dos cursos de diversas maneiras, comentando-o, sugerindo fon-
tes de consulta, propondo atividades, adicionando recursos e
mesmo modificando o curriculo e o proprio material do curso.

Contetdo/contetido

Este talvez seja 0 modelo de interagao mais complexo pro-
posto por Anderson (2003). Alguns programas sao hoje semi-
autonomos, proativos e adaptativos, utilizando recursos de
inteligéncia artificial. Esses aplicativos podem recuperar infor-
magoes, operar outros programas, tomar decisdes e monitorar
recursos na rede. Como exemplo, um programa pode atuali-
zar automaticamente as referéncias sobre determinado tema,
durante um curso, mantendo uma bibliografia dinamica. No
futuro, professores criardo e usardo recursos de aprendizagem
que se atualizam continuamente por meio de sua interagao
com agentes inteligentes,

Leitores de feeds e RSS sao recursos ja utilizados por alu-
nos e professores de maneira bastante criativa em EAD.

Aluno/interface

Hillman, Willis e Gunawardena (1994) adicionaram as trés
categorias de interagao, inicialmente propostas por Moore, uma
quarta: a interagao entre o aluno e a interface, que se justificaria
pelo desenvolvimento das tecnologias utilizadas na mediacao
em EAD. Nesse sentido, é essencial que o design instrucional
leve em consideracdo estratégias que facilitem a aquisicao das
habilidades necessarias para participar adequadamente de cur-
sos a distancia. A interagdo alunofinterface, portanto, da conta
das interagdes que ocorrem entre o aluno e a tecnologia, ja
que o aluno precisa utilizar a tecnologia para interagir com o
contetido, o professor e os outros alunos.

£ importante notar que aprender tecnologia é também
um aprendizado, alids um tipo de aprendizado altamente va-
lorizado pelo mercado. Assim, um curso de EAD pode fun-
cionar, simultaneamente, como um curso de inclusao digital
(cf. Nevado, 2008). E a tecnologia tem sempre muita coisa a
nos ensinar, como afirma Lévy: “A técnica e as tecnologias
intelectuais em particular tém muitas coisas para ensinar aos
filosofos sobre a filosofia e aos historiadores sobre a historia”
(1993, p. 11).

Auto-interacao

Chamada de interagdo intrapessoal (Berge, 1999) ou inte-
racao learner-self (Soo e Bonk, 1998; Hirumi, 2002), a idéia
de auto-interacao enfatiza a importancia da conversa do alu-
no consigo mesmo durante o engajamento com o contetido
do aprendizado. Incluiria, portanto, as reflexoes do aluno so-
bre o contetdo e o proprio processo de aprendizado. Nesse
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tipo de interagdo, o aluno se colocaria fora de seu ponto de
vista e procuraria examind-lo de outra perspectiva, como no
conceito de senso critico desenvolvido por Carraher (1993):
“Um individuo que possui a capacidade de analisar e discutir
problemas inteligente e racionalmente, sem aceitar, de forma
automatica, suas proprias opinioes ou opinioes alheias, € um
individuo dotado de senso critico” (p. xix).

Atividades de sintese, como preparar um resumo para uma
prova, em que o aluno revé suas notas e seus conhecimentos
sobre um tGpico, seriam exemplos de auto-interacao.

Interagao vicaria

A interacdo vicaria é uma interacao silenciosa em que o
aluno observa as discussdes e os debates, sem deles participar
ativamente. Segundo Sutton (2001), caracteristicas sociais e
psicolégicas dos alunos muitas vezes acabam por inibir sua
interacao direta em cursos a distancia. Para esses alunos, ob-
servar e processar interagdes pode ser o tipo de aprendizado
mais adequado. A interagdo vicéria ocorre, portanto, quando
um aluno observa e processa ativamente os dois lados de uma
interacdo direta entre dois outros alunos, ou entre um aluno
e o professor. Embora aparentemente passivo, esse método
pode contribuir significativamente para o aprendizado, ja que
nessa atividade mental o aluno estrutura, processa e absorve o
conteddo do curso. Assim, € possivel falar em um interagente
vicario e em um processo de aprendizado vicario.

Para Sutton, se esse tipo de interacao é reconhecido, en-
sinado e ativamente perseguido, o aluno pode alcangar graus
de aprendizado préximos do aprendizado alcancado pelos
alunos mais extrovertidos.

Outros tipos

Uma critica que se costuma fazer a esse tipo de aborda-
gem sobre interagao, iniciada com Michael Moore, € que esses
modelos em geral enfatizam o ‘quem’ da interagao, deixando
de lado o ‘qué’, ou seja, eles se concentram nas entidades
que interagem em vez de definir a natureza dessas interacdes.
Portanto, para além de indicar quais sdo os agentes que inte-
ragem em EAD, surgiram modelos que procuram definir os
objetivos, os resultados ou outros elementos caracteristicos da
interatividade.

Wagner (1997), por exemplo, propds uma classificaao
das interacdes possiveis em educagao em fungdo ndo dos
agentes envolvidos, mas dos objetivos pretendidos. A inte-
ragao pode ter diferentes objetivos, como participagao, co-
municacdo, feedback, elaboragdo, controle/auto-regulagao,
motivagdo, negociagao, constituicdo de grupos, descoberta,
exploragao, clarificagao e fechamento,

Burnham e Walden (1997) observam a interagao aluno/
ambiente (learner-environment interaction): “uma agao reci-
proca ou influéncia mutua entre o aluno e seu entorno que
ajuda ou prejudica o aprendizado”.

Gilbert e Moore (1998) falam de uma interatividade social,
que incluiria aspectos da comunicagao como linguagem cor-
poral, troca de informagdes pessoais e motivagao do aluno. Ou
seja, em vez de centrar apenas na interatividade instrucional, a
relagdo entre o aluno e os objetivos instrucionais, seria impor-
tante levar em consideragao também o contexto social.

Esse contexto para além da sala de aula, segundo Gibson
(1998), pode incluir a familia, o trabalho, os amigos e, inclusi-
ve, instituicdes como o governo, a midia de massa, 0s grupos
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religiosos, ou seja, as interagdes com a cultura num sentido
amplo.

Hirumi (2002) fala também da interagao aluno/outro
(learner-other), que envolveria as fontes externas, que nao
fazem parte do curso on-line, e alunofambiente (learner-
environment), que envolveria os contatos com elementos
externos ao ambiente de aprendizagem.

E possivel ainda lembrar da interagao entre o aluno e o de-
signer do curso, e entre o aluno e as equipes de suporte — os
monitores, dentre outras.

O grau das interagdes também varia em fungao das midias
utilizadas, como texto, audio, video, teleconferéncia, entre
outras. A combinagao planejada dessas diferentes formas de
interagao é um dos desafios da EAD. Todos esses tipos de in-
teragao podem ocorrer sincrona e assincronamente, por meio
de diversos géneros de comunicagao. Interagoes sincronas
envolvem um grau de espontaneidade que nao é facil de en-
contrar nas interagdes assincronas, as quais, entretanto, ofere-
cem mais flexibilidade para o aluno, ja que podem ocorrer em
qualquer lugar e horario.

Mundos virtuais on-line 3-D e
jogos: interagao com o ambiente de
aprendizagem

Além da nocdo de interacao alunofinterface (Hillman,
Willis e Gunawardena, 1994), nao ha uma preocupagao, na
literatura, em relacao a interacdo aluno/professor/contetido
com outra variavel essencial: o ambiente de aprendizagem. O
crescente uso de mundos virtuais em educagao trouxe a tona
a discussao sobre a interagdo com esse novo cenario para a
EAD.

Jakobson (2003) parte do conceito de realismo virtual para
discutir construgdes e espagos virtuais. Como se da a intera-
¢do com avatares e em/com ambientes virtuais? O texto intro-
duz o interessante conceito de interacture (interatura), como
um principio de design de mundos virtuais: uma mistura de
interagao, fungao e estrutura,

Valente e Mattar (2007) defendem que as recentes experién-
cias pedagogicas realizadas em mundos virtuais, mais especifi-
camente no Second Life, chamam a atengdo para a importancia
do espago de aprendizagem, o que foi, em geral, ignorado pela
literatura sobre interagao e interatividade. A possibilidade de
criar locais de aprendizagem mais ludicos e ricos, em viérias
dimensdes, provoca nos alunos uma interagao mais intensa e
prazerosa com os colegas, o professor, o conteddo e, princi-
palmente, os objetos e o proprio ambiente, em seu percurso de
aprendizagem. O grau de envolvimento e imersao dos alunos
com o contetdo dos cursos, os colegas e o proprio professor,
em um ambiente de realidade virtual 3-D, como o Second
Life, ndo parece ser facilmente reproduzivel nos ambientes de
aprendizagem tradicionais.

Em um nivel ainda mais amplo, pode-se lembrar do uso de
jogos eletronicos em educagdo. Enquanto a interagao em mui-

tos cursos de EAD, como vimos, esta baseada nas atividades de
apontar e clicar, o uso de jogos eletronicos possibilita um nivel
mais profundo e intenso de interatividade. Videogames conse-
guem prender a atencao de seus usudrios de uma maneira que
ndo conseguimos na educagio tradicional. Um jogador, em ge-
ral, se encontra em estado de fluxo, de concentragao ou com-
pleta absor¢ao na atividade ou situagao em que esta envolvido,
e de motivagdo e imersao total no que esta fazendo, Um dos
desafios do design instrucional €, portanto, tornar o aprendiza-
do prazeroso e interativo, como os videogames. Neste sentido,
como defende Akilli (2007), os modelos de design instrucional
surgiram antes dos jogos eletronicos e das ferramentas de simu-
lagdo, portanto ndo podem ser simplesmente atualizados, mas
devem ser totalmente refeitos. Hoje, como provoca Prensky
(2007), os designers de jogos eletrdnicos sabem mais sobre
aprendizado do que os designers instrucionais.

Consideracoes finais

Um dos desafios para os cursos de EAD é atingir um equi-
librio adequado entre estudo independente e atividades inte-
rativas, inclusive do ponto de vista financeiro. Cursos a distan-
cia expositivos e sem interagao podem ser batizados, como ja
vimos, de EBAD — educagdo banciria a distancia. Entretanto,
como também vimos, interagdo em EAD ndo € sindnimo ape-
nas de interagdo professor/aluno. Ha diversos tipos de interati-
vidade e diversas tecnologias que podem ser utilizadas e que,
ndo necessariamente, envolvem custos elevados. Cada midia
temn caracteristicas interativas proprias e custos especificos, o
que deve ser levado em consideragao no planejamento da in-
teragao em cursos de EAD,

Pode-se, entdo, pensar em algo como uma multiinteragao,
no sentido de que varias podem ser as interagoes ocorrendo
simultaneamente em um curso de EAD. Interatividade (no sen-
tido mais restrito ou reativo) e interagdo (no sentido mais am-
plo ou social) podem ser combinadas com sucesso em EAD.

Nao ¢, de qualquer maneira, automatico o vinculo entre
EAD e interatividade. A interatividade nao ocorre sozinha —
precisa ser planejada, o que implica investimentos, tempo €,
principalmente, treinamento. E preciso pensar em professores
treinados e capacitados. Em um nivel mais amplo, também em
curriculos criativos e flexiveis. E, em um nivel ainda mais am-
plo, em uma nova forma de gestao das instituigoes de ensino:

Criar a possibilidade da sala de aula interativa sig-
nifica modificar a gestdo das institui¢oes de ensino,
todo um sistema de ensino, e nao apenas o que acon-
tece em uma sala de aula, Superar o modelo fordista
em EAD. Um sistema em que impera a alienagio do
professor em relagao ao produto e processo de traba-
lho, e do aluno em relagao ao conteddo e ao método
de aprendizagem. Aqui estd o maior impedimento a
interatividade (Silva, 2006, p. 75-76).
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