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Figura 1.3 Geracdes de pedagogia da EaD.

Fonte: Elaborado com base em Anderson e Don (201 1) e em outras ideias desenvolvidas neste capitulo.

Interacao € Interatividade'

Segundo Maturana e Varela (2001, p. 189), “toda interagio, todo
acoplamento, interfere no funcionamento do sistema nervoso, por
causa das mudangas estruturais que nele desencadeia. Toda expe-
riéncia é modificadora, em especial em relagio a nos, embora as
vezes as mudangas no sejam completamente visiveis”.

Terminologia

Apesar da aparente simplicidade, interagio ¢ interatividade sdo
conceitos complexos, especialmente em educacio. A complexi-
dade é ainda maior em EaD, ji que diversos agentes interagem
de diferentes maneiras, utilizando inGmeras ferramentas ¢ com
expectativas e objetivos bastante distintos. Para complicar ainda
mais, com o progresso constante da tecnologia, novas formas de
interacio sio criadas a todo momento, obrigando-nos a revisitar
o conceito com frequéncia.

| Este capitulo faz uma releitura ¢ atualizagio de MATTAR, J. Interatividade
e aprendizagem. In: LITTO, E; FORMIGA, M. (Org.). Educagao a Distdncia: ©
estado da arte. Sio Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009. p. 1 12-120.
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A palavra interatividade é recente na histéria das linguas. Sur-
ge nas décadas de 1960 e 1970 com as artes, os criticos das midias
de massa e as novas Tecnologias da Informagio e da Comunica-
¢do (TICs), passando a ser largamente utilizada pela informitica.
Silva (2006b, cap. 2) estuda a origem do termo na Franga, a partir
da década de 1970, até seus usos mais recentes. Em inglés, inte-
ractivity surge também como um neologismo, na mesma época.

Outro termo do mesmo campo semintico tem origem mais
remota: interagao. No sentido em que a utilizamos hoje, a palavra
nao existia ainda no latim, mas interaction aparece também como
um neologismo, em 1832, no Oxford english dictionary, e em francés,
em 1867. Primo (2007) cobre a histéria de algumas de suas defini-
¢oes, em diversas dreas. A palavra interacio ¢, portanto, utilizada h4
bem mais tempo que interatividade e em diversas ciéncias.

Entretanto, mesmo com datas de nascimento tio distantes, os
dois conceitos sio muitas vezes utilizados como sindnimos. Prova
¢ que, apesar do registro dos dois substantivos, h4 apenas um ad-
Jetivo na lingua. Quando ocorre interacio ou quando ocorre in-
teratividade, usamos o mesmo adjetivo: interativo. Nosso Houaiss
registra na primeira acep¢io o adjetivo “interativo” como “relati-
Vo a interagdo”, e o substantivo “interatividade” como “qualidade
de interativo”.

A confusio conceitual estd, entio, armada. Alguns autores
utilizam os dois termos indiscriminadamente, trocando um pelo
outro sem diferenciar seus significados, enquanto outros procu-
ram construir definigdes precisas e distintas para cada um dos
conceitos. Alguns autores criticam, inclusive, o uso do termo in-
teratividade, aceitando apenas o sentido de interagio, enquanto,
para outros, a interatividade ¢ um dos fendmenos mais impor-
tantes da modernidade, que estaria provocando uma revolugio
na educacio.

Wagner (1994; 1997) faz uma distincio classica entre os dois
conceitos. A interagio envolveria 0 comportamento e as trocas
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entre individuos e grupos que se influenciam, nos casos em que
hd eventos reciprocos que requerem pelo menos dois objetos e
duas agdes. Ja a interatividade envolveria os atributos da tecnologia
contemporanea utilizada na EaD), que permite conexdes em tem-
po real. Ou seja, a interagio estaria associada s pessoas, enquanto a
interatividade, a tecnologia e aos canais de comunicagio.

Figura 2.1 Interagao versus Interatividade.
Fonte: Figura elaborada com base em Wagner (1994:1997).

Lemos (2000), por sua vez, considera que a interatividade se-
ria uma nova maneira de relagio do ser humano com as miqui-
nas, eletronico-digital, distinta da interacio (social) e mesmo de
outro tipo de interatividade, analégico-mecanica, caracteristica
das midias mais antigas.
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Na lingua portuguesa, temos um exemplo muito interessante
desse debate. Silva (2006b), autor do clssico Sala de aula interativa,
defende que o conceito de interatividade representa o espirito de
um novo tempo, uma revolugio na comunicacio. Interatividade
apontaria para o imprevisivel e seria um conceito mais aberto
que o de interagdo. Primo (2007), de outro lado, autor de Intera-
¢do mediada por computador, afirma que nio sabe o que é interati-
vidade e rejeita o conceito, preferindo falar apenas de interacio
em seus escritos. Para ele, nio interessa a simples interacdo com a
maquina, mas as interagdes entre seres humanos, que podem ser
mediadas por computadores.

Pode-se caracterizar, inclusive, um debate contemporineo
mais amplo em relagio i nogio de interatividade: de um lado,
aqueles que criticam a dominagio do homem pela maquina e
pelo mercado (representada, por exemplo, pela posicio de Jean
Baudrillard), e, de outro lado, aqueles que veem na tecnologia a
realizagio da liberdade dos seres humanos (como, por exemplo, o
Webiluminismo de Pierre Lévy).

A confusio se agrava ainda mais porque a palavra interativi-
dade é muitas vezes utilizada por mero modismo, e banalizada.
Em publicidade e marketing, funciona como argumento de ven-
da para ressaltar as potencialidades das novas tecnologias. Nosso
tempo & marcado por uma indastria da interatividade, que pro-
mete um futuro maravilhosamente interativo.

Por tudo isso, pode-se dizer que, para o professor em EaD, o
conceito de interatividade é fragmentado e inconsistente, descons-
truindo-se facilmente quando examinado mais de perto, segundo
afirma Rose (1999). Como tem sido utilizado para se referir a
atividades e objetos muito distintos (como programas de televisio,
computadores, softwares, brinquedos, videogames, realidade vir-
tual, tv digital, casas etc.), esse uso excessivamente elstico acaba
tornando o conceito impreciso e confuso. Tanto que boa parte
da literatura sobre interatividade em educagio, especialmente em
EaD, comega com um exercicio de filosofia da linguagem.
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Nio é o objetivo deste capitulo resolver essa querela concei-
tual, mesmo porque a tendéncia é que ela se perpetue e seja pe-
riodicamente retomada, em fun¢io das constantes novidades nas
TICs. Interacao e interatividade serdo utilizadas aqui, a priori, sem
distingdes, mas sempre que essas distingdes aparecerem nos auto-
res mencionados no texto e forem significativas serdo indicadas.
Nosso objetivo aqui, portanto, ¢ analisar como a interatividade
e a interacio se relacionam com a aprendizagem e como esses
conceitos sio discutidos (e praticados) em EaD.

Pedagogias da interacao

Tanto a epistemologia genética de Piaget quanto o socioconstru-
tivismo de Vygotsky, apesar de suas diferengas, sio considerados
teorias interacionistas. Ambas defendem que ¢ através de intera-
¢des que os seres humanos se desenvolvem e aprendem.

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
de Vygotsky, ¢ interessante nesse sentido. A ZDP define justa-
mente o espago entre o que o aluno pode aprender sozinho e
aonde ele pode chegar através de interagdes. Ou seja, o que ca-
racteriza a ZDP, a diferenca entre o nivel de desenvolvimento
real e potencial, é justamente o papel desempenhado pela intera-
¢do, que pode ocorrer tanto com professores como com colegas
mais experientes.

Freire (1982) defende também a importancia da interacao
na educacdo. Inicialmente, ele denuncia a educagio bancaria:
um modelo de educagio que implica a memorizagdo mecanica
de contetdos, transformando os educandos em “vasilhas”, reci-
pientes que deveriam ser “enchidos” pelo educador. A educagio,
assim, torna-se um ato de depositar, transferir e transmitir conhe-
cimentos, no qual os alunos devem simplesmente receber, repetir,
memorizar, guardar e arquivar contetidos. A essa concepg¢io ban-
caria de educacio, antidialdgica por natureza, Freire contrapde a
educacio humanista e problematizadora, que pressupoe o didlo-
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go. Nessa perspectiva, a interagio ¢ necessiria para a concretiza-
¢ao da aprendizagem.

O modelo criticado por Freire, entretanto, caiu como uma
luva em muitos projetos de EaD), tanto que Godoy (2007) per-
cebeu muito bem o poder profético da metifora de Freire ao
cunhar a expressio Educacio Banciria a DistAncia (EBaD). Fazer
educacio banciria ficou muito mais ficil com a Internet, assim
como ficou mais ficil fazer depésitos e transacdes bancirias. A
EBaD seria justamente a transferéncia desse modelo de educacio
banciria para a EaD. Em vez de dialégica, interativa e proble-
matizadora, a EaD é pensada como depésito de conhecimentos,
transferéncia do professor para o aluno. A EBaD seria, portanto,
antidialégica, como a educacio bancéria de que fala Freire.

Niveis de interatividade

Uma interessante maneira de abordar a questio da interatividade
em EaD) ¢ avaliar os niveis de interatividade de diferentes ativi-
dades realizadas em um curso. Sims (1997) faz uma revisio das
teorias dos niveis de interatividade, que vio de niveis mais reativos
(em que o aluno possui pouco controle sobre o contetido e a
estrutura do curso) a niveis mais proativos (em que o aluno tem
maior controle tanto sobre a estrutura quanto sobre o contetido).

Considerando, entretanto, que essas teorias representam ainda
uma abordagem behaviorista, Sims (1997) propde e exemplifica
uma série de conceitos que podem ser utilizados na avaliacio da
producio de material multimidia para educacio:

a) interatividade de objetos: botdes, pessoas, coisas, que,
quando clicados, oferecem algum tipo de resposta audio-
visual;

b) interatividade linear: a possibilidade de o usuirio mudar
(para frente ou para trds) paginas digitais ou outras se-
quéncias no material instrucional;
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interatividade de suporte: de simples mensagens de ajuda
a complexos tutoriais;

interatividade de atualizag¢@o: envolve um didlogo entre
o aprendiz e o contetido gerado pelo computador, em
que as respostas do aprendiz a problemas sio levadas em
consideracio pelo programa para produzir atualizagdes
ou feedbacks individualizados;

interatividade de construgdo: extensio da anterior, em
que o aprendiz ¢ solicitado a manipular objetos para atin-
gir objetivos especificos;

interatividade refletida: em lugar de simples mensagens
de “certo” ou “errado”, respostas de outras pessoas (in-
cluindo textos, especialistas e outros usuarios) sio mos-
tradas para que o aprendiz possa refletir sobre a precisio e
corre¢io da sua;

interatividade de simulagdo: ligada a interatividade de
constru¢io, em que o usudrio pode escolher parametros
para simular um objeto ou situagio, funcionando como
controlador ou operador, e suas sele¢des individuais de-
terminam a sequéncia do material;

interatividade de hiperlinks: em que o usuirio pode
navegar por uma diversidade de informagdes, através de
links sugeridos;

interatividade contextual ndo imersiva: reine os niveis
anteriores em um ambiente virtual bastante rico, que imi-
ta o mundo real e no qual o aprendiz tem um papel ativo;
interatividade virtual imersiva: caracteristica dos mun-
dos virtuais.
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em narrativa, de maneira que a finalizagio do curso seja em
si mesma uma indica¢io de sucesso e maestria. Avaliagoes

Resposta audiovisual a cliques estdo assim incorporadas A narrativa e as atividades do curso.
I T atividade cognitiva: que mantenha o usuirio ativamente
—> Ir para frente ou para trds } : : 2 ~
| engajado, o que pode incluir testes de hipoteses, construgao
& 5 Ajuda e tutoriais de solucdes, ajuste de varidveis e introdugio ou modifi-
[ cac¢do de contetido no ambiente. Uma estratégia til para
—>» Atualizagdes ou feedbacks individualizados rever aplicacdes interativas com essa métrica seria, a cada
. | ' display, perguntar:“‘o que o aprendiz esta fazendo aqui?”.
s Mampulacaol de objetos papéis: os usudrios podem ser encarados como atores imer-
B sos em um ambiente, trabalhando com um script e que po-
—> Respostas de outras pessoas VT X Riishac &
| dem ensaiar, improvisar com os colegas e trocar de papel a
Simulacio | i e A qualquer momento, inclusive com professores e designers;
efeitos audiovisuais: avaliados em rela¢io a sua fungio
 Hiperlinks Navegacdo por hiperlinks em cada momento do curso, de maneira que auxilie (e nio
o | prejudique) o envolvimento do aluno com a narrativa.
* Reunidgo dos niveis anteri ! feedback: adequado e individualizado, como atividades
e de autoavaliagio criticas e reflexivas;
—> undos virtuais

g) design para o aprendizado: integrando todos esses ele-

. . : mentos com o contetdo, a interface e a estratégia do curso.
Figura 2.2 Tipos de interatividade.
Fonte: Elaborado com base em Sims (1997). Isso envolve, segundo Sims (2006, p. 5), uma redefini¢io dos

; ; . modelos correntes de design e desenvolvimento, centrando o
Num artigo mais recente, Sims (2006) propoe métricas para ¢ ‘

. o . : foco no aprendiz:
avaliar de que maneira interagdes podem ajudar a atingir os ob- .

jetivos de aprendizagem de um curso e envolver os aprendizes: Em geral, enxergamos os papéis associados com design cen-
trados em contetdo ou instituicdes — designers instrucionais, ad-

a) estilos de aprendizagem: implementar estratégias e ministradores de projetos, artistas graficos e especialista em redes.
recursos que possibilitem a aplicacio de diferentes prefe- Mas onde estiao os designers para aprendizado ou os arquitetos da
réncias de aprcndizagem por parte do aprendiz; interag¢io? Onde estio os especialistas em ambientes colaborativos?

Operamos em um contexto colaborativo centrado no aprendiz,

b) completar o curso: apenas se determinadas atividades fo- ien sio ai i
mas nossos modelos de design sio ainda baseados em paradigmas

rem realizadas corretamente pelo usuario. Os contet; a
; suario. O« eudos d : P
precisam ser idénti Ap P el presenciais e centrados no professor. Se desejamos atingir o po-
sam ¢ 1COS, OU $€ja, O Curso > 1 1= : . : - :
dade d inh l’ J ’ pode ter uma diversi tencial e os beneficios plenos que um ambiente on-line permite,
ade de camin elos ais 1 S8+ i : e £y
0s pelos quais o aprendiz possa navegar. Sims precisamos repensar as filosofias e as praticas que trazemos para o

propoe um design construido com uma sequéncia baseada ‘ ambiente de design.
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Sala de aula interativa € pedagogia do Parangolé

O livro Sala de aula interativa, de¢ Marco Silva, ji pode ser con-
siderado um clissico na reflexdo sobre interatividade em lingua

portuguesa. Silva (2006b, p. 11) diferencia da seguinte maneira a

comunica¢ao de massa da interativa:

Na modalidade comunicacional massiva (ridio, cinema, impren-
sa e tv),a mensagem ¢é fechada uma vez que a recepgio esti separada
da producio. O emissor ¢ um contador de histérias que atrai o receptor
de maneira mais ou menos sedutora e/ou impositora para o seu
universo mental, seu imagi“f"rio’ sua récita. Quanto ao receptor, seu
estatuto nessa inferagio limita-se a assimilacio passiva ou inquieta,
mas sempre como recepio separada da emissio. Na modalidade
comunicacional interativa permitida pelas novas tecnologias infor-
maticas, hd uma mudanca significativa na natureza da mensagem, no
papel do emissor e no esatuto do receptor. A mensagem torna-se
modificivel na medida em que responde s solicitagdes 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 (nio uma roty) € define um conjunto de territérios a
explorar; ele nio oferece uma histéria a ouvir, mas um conjunto
de territérios abertos a nvegagoes e dispostos a interferéncias e
modificagdes, vindas da parte do receptor. Este, por sua vez, torna-se
“utilizador”, “usudrio” que manipula a mensagem como coautor,

cocriador, verdadeiro conceptor.

O professor pode mofificar a tradigio do falar/ditar, dis-
ponibilizando miltiplas sberturas (abrir “janelas™) i parti-
cipagio-intervengio dos alunos; disponibilizando mdaltiplas
aberturas A bidirecionalidde (rompendo assim com o espa-
co de transmissio unidirecional), viabilizando a coautoria e
a comunicagio conjunta da emissio e da recep¢io e dispo-
nibilizando miltiplas redes de conexdes nos tratamentos dos
contetdos curriculares, sinificando nio linearidade, roteiros
de exploragio originais, ombinagdes livres e criagio de nar-
rativas possiveis (SILVA, 2000b).
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Com imagens tio bonitas quanto as elaboradas por Silva,
Murray (1998) explora a atuagio do interator (interactor) em his-
torias digitais. Na narrativa eletronica, o autor é como um cored-
grafo que fornece o ritmo, o contexto e o conjunto de passos que
serdo dados. O interator, seja um navegador, seja um protagonista,
seja um explorador, seja um construtor, faz uso desse repertorio
de passos e ritmos possiveis para improvisar uma danca particular
entre muitas dangas possiveis que o autor permitiu. Poderiamos
talvez dizer que o interator é o autor de uma performance par-
ticular no sistema de historia eletronico, ou o arquiteto de uma
parte particular do mundo virtual.

Na mesma dire¢io, Solomon e Schrum (2007) refletem so-
bre uma geragio acostumada com a personalizacio, dando entio
varias sugestoes para o design de cursos on-line: deixar os alu-
nos escolherem seus métodos de apresentacio, aonde querem ir
para achar a informagio, com que estilo desejam aprender, salas
personalizadas (em que os alunos possam encontrar e utilizar as
ferramentas que desejam) e professores personaliziveis (que pos-
sam oferecer a cada aluno aquilo que ele precisa para ter sucesso).

Silva (2006b, p. 86-87) analisa outros critérios para a classi-
ficagio de graus de interatividade. De Francis Kretz, apresenta a
gradagio:

1. grau zero: livros, ridio e televisio, que permitem leituras li-
neares, com op¢do apenas de interatividade de acesso, ou nio
lineares;
linear: midias que permitem avancos e retrocessos no percurso
do contetido;
arborescente: menus;
linguistica: acessos por palavras-chave, formulario etc.:
criagdo: o usuirio pode compor mensagens;

6. comando continuo: usuirio pode modificar os objetos.

De Holtz-Bonneau, Silva (2006b) aproveita também a di-
ferenga entre interatividade de selegio e de intervencio sobre
o contetido. Outra diferenciacio interessante se di entre a in-
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teratividade funcional (caracteristica do meio) e a interativida-
de intencional (planejada no design instrucional do curso). O
computador, por exemplo, pode nio ser usado interativamente,
enquanto o video, uma midia 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 (2006b) propde, em suas reflexdes, trés bindmios como
fundamentos para o conceito de interatividade que desenvolve: (a)
participag¢io-intervencio, (b) bidirecionalidade-hibridacio e (c) po-
tencialidade-permutabilidade. Vale a pena comentar cada um deles:

a) Participac¢do-intervencio
Segundo Silva (2006b, p. 109), a modalidade interativa de co-
municagdo promove uma alteracio no esquema classico da
comunicagdo. A mensagem ¢é agora manipulivel, o que emba-
ralha os papéis de emissor e receptor:

Na teoria clissica a mensagem é um contetido informacional
fechado e intocivel, uma vez que sua natureza é fundada na
performance da emissio e da transmissio sem distor¢oes. Na co-
municagao interativa se reconhece o carater miltiplo, complexo,
sensorial e participativo do receptor, o que implica conceber a
informagio como manipulivel, como “interveng¢io permanente
sobre os dados”.

Para isso, o suporte informacional tem que ser flexivel e deve
permitir a interven¢io do usuirio. Baseando-se em Les pa-
radis informationnels (Marie Marchand), Silva (2006b) explica
as alteragdes que ocorrem com o emissor, a mensagem e o
receptor na transigio da légica da distribui¢io para a logica
da comunicacio:
al) O emissor muda de papel
Seu objetivo ¢ agora construir um sistema, e nio mais emitir
uma mensagem. “Construir um conjunto no qual sio previs-
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tos os encaixes, as passarelas, as vias de circulagio, em funcio
de caminhos 16gicos elementares e de um dispositivo de si-
nalizagio e de referéncia” (SILVA, 2006b, p. 110). Seu papel é
mais o de um arquiteto de territorios a explorar que de um
contador de historias.
a2) A mensagem muda de natureza
O que define um documento interativo é a maneira de
ser consultado. “Nio é mais um mundo fechado, paralisa-
do, imutavel, um objeto intocivel, sagrado. Ela se torna um
mundo aberto, em mudanca. Outrora acabada, a mensagem
se torna modificavel, na medida em que ela responde as so-
licitagdes daquele que a consulta” (SILVA, 2006b, p. 111). A
mensagem rigida torna-se flexivel.
a3) O receptor muda de status
O utilizador (ou passeador) organiza seu passeio como qui-
ser, intervindo quando desejar. Em muitas situa¢des, ele as-
sume também o papel de criador da prépria mensagem que
esta explorando.
b) Bidirecionalidade-hibrida¢io
E justamente a bidirecionalidade que fundamenta o trabalho
de coautoria, caracteristico da nova légica da comunicacio. Sil-
va usa o exemplo do parangolé de Hélio Oiticica (que teria as
mesmas caracteristicas da arte digital): capas, estandartes e ten-
das, que deveriam ser “vestidos”, “empenhados” ou “penetra-
dos” pelos “espectadores”, para sé entio se configurarem como
obras de arte, ou de antiarte, como queria Oiticica. Assim, &
possivel falar de uma pedagogia do parangolé, em que o profes-
sor propde elementos para a manipulagio do aluno, um campo
de possibilidades. Silva revisita ainda o conceito de obra aberta
de Umberto Eco e conceitua hibridacio como essa tendéncia
da nova légica da comunicagio de dissolver fronteiras.
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Fonte: Nildo da Mangueira com Parangolé P4 Capa |, 1964. Foto
Andreas Valentin, Cortesia Projeto Hélio Oiticica.

¢) Potencialidade-permutabilidade
Indica maior liberdade, caracteristica da fruicio da mensagem na
nova logica da comunicacio. A potencialidade aponta para a pro-
ducdo de caminhos possiveis, enquanto a permutabilidade aponta
para as possibilidades de combinacio.

E assim Silva (2006b, p. 158) reflete sobre esses novos funda-
mentos da interatividade:

O cmfssor pressupoe a participagio-intervencio do receptor:
participar ¢ muito mais que responder “sim” ou “nao”, ¢ muito mais
que escolher uma op¢io dada; participar é modificar, ¢ interferir na
mensagem.

‘ Comunicar pressupde recursio da emissio e recepgao: a comu-
nica¢io ¢ producio conjunta da emissio e da recepgdo; o emissor é
receptor em potencial e o receptor é emissor em potencial; os dois
polos codificam e decodificam.
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O emissor disponibiliza a possibilidade de maltiplas redes arti-
culatérias: nio propoe uma mensagem fechada, ao contrario, oferece
informagdes em redes de conexdes permitindo ao receptor ampla
liberdade de associa¢des e de significagdes.

Silva ainda di sugestdes para uma pedagogia interativa: liberdade,
diversidade, diadlogo, cooperacio, cocriagio e projetos de trabalho.
Assim, para o autor, a interatividade envolve tanto uma modalidade
de comunicagio como uma modalidade de aprendizagem.

Interacao com computador

Outra reflexdo de folego sobre a ideia de interacio: Interacio mediada
por computador, de Alex Primo (2007). Segundo o autor, a formula:

emissor —>  emissor —»

teria mudado para:

Webdesigner — site.  —> intemes

Agora o usuario nao seria apenas o receptor de informacdes,
mas poderia buscar as informacdes na Internet. Contudo, segun-
do Primo, essa nova féormula nio deixa ainda de ser um deposito;
ndo ha muita diferenga entre o receptor e o usuério — ele recebe
ainda o que o emissor produziu.

Analisando a euforia em relagio A interatividade possibilitada
pelo programa Flash, Primo (2007, p. 145) reflete que a interacio
precisa ir além da atividade de apontar e clicar:

[...] com frequéncia as discussdes sobre “interatividade” nio
conseguem ir além do que a Teoria da Informagio postulava ainda
nos anos 40. Sendo assim, nio se consegue ultrapassar o mero tecni-
cismo e vislumbrar a complexidade das intera¢des muituas mediadas
por computador, como por exemplo as paixdes que emergem nos
chats, as acaloradas discussdes nas videoconferéncias e listas de dis-
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cussoes e os relacionamentos que sio construidos através dos pro-
gramas de mensagens instantineas.

Para Primo,a relagio do homem com a maquina nunca é de um
didlogo, como ocorre entre os seres humanos; as reagoes do compu-
tador a um click ndo caracterizam um didlogo. A interatividade deve
ser considerada um processo, ndo uma caracteristica do meio ou ca-
pacidade do canal. Primo (2007, p. 228-229) desenvolve entio dois
conceitos essenciais em sua reflexio, interagoes mutuas e reativas:

Na interagio miitua, os interagentes retinem-se em torno de
continuas problematiza¢oes. As solugdes inventadas sio apenas mo-
mentaneas, podendo participar de futuras problematizages. A pro-
pria relagio entre os interagentes é um problema que motiva uma
constante negociagio. Cada agio expressa tem um impacto recursi-
vo sobre a relagio e sobre o comportamento dos interagentes. [sto &,
o relacionamento entre os participantes vai definindo-se ao mesmo
tempo em que acontecem os eventos interativos (nunca isentos dos
impactos contextuais e relagdes de poder). Devido a essa dinimica,
e em virtude dos sucessivos desequilibrios que impulsionam a trans-
formagao do sistema, a interagio miitua é um constante vir a ser, que
se atualiza através das a¢des de um interagente em relagio a(s) do(s)
outro(s), ou seja, ndo é mera somatéria de acdes individuais.

As interagoes reativas, por sua vez, sio marcadas por predetermina-
¢des que condicionam as trocas. Diferentemente das interagdes ma-
tuas (cuja caracteristica sistémica de equifinalidade se apresenta), as
reativas precisam estabelecer-se segundo determinam as condi¢des
iniciais (relagoes potenciais de estimulo-resposta impostas por pelo
menos um dos envolvidos na interagio) — se forem ultrapassadas, o
sistema interativo pode ser bruscamente interrompido. Por percor-
rerem trilhas previsiveis, uma mesma troca reativa pode ser repetida
a exaustio (mesmo que os contextos tenham variado).

Assim, Primo prefere utilizar o termo interagente em lugar de
usudrio, e interagio mediada por computador em lugar de inte-
ratividade, ja que lhe interessa comparar a interacio mediada por
computador com a comunicagio humana. Interessa a0 autor o que
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passa entre os interagentes, sem que o foco recaia exclusivamente
sobre a produgio, recep¢io ou canal. E possivel, portanto, ao falar
de interatividade, pensar na interagio homem/méiquina (selecionar
e comandar processos e percursos), mas é essencial também pensar
a interacio dialégica (chats, e-mails etc., sincronas e assincronas).
O proéprio Primo reconhece que ¢ salutar imaginar a combinagio
entre interacOes mutuas e reativas no mesmo sistema.

Interacao em €aD

Até aqui falamos de interacio e interatividade em geral, relacio-
nando em alguns momentos esses conceitos com os universos da
educagio. Mas existe uma tradi¢io ji constituida e muito rica de
discussoes sobre interagio especificamente em EaD.

O pontapé inicial foi dado por Moore (1989), que aborda as
relagoes entre alunos, professores e contetido em EaD através de
trés tipos de interagio: aluno/professor, aluno/aluno e aluno/
contetido. Nesse artigo estd baseada boa parte da discussio que se
seguiu sobre intera¢io em EaD.

Hillman, Willis e Gunawardena (1994) adicionam a intera-
¢do aluno/interface. Soo e Bonk (1998) acrescentam a interacio
do aluno com ele proprio (learner-self). Sutton (2001) introduz
a ideia da interagio viciria. Anderson (2003a, 2003b) amplia a
perspectiva de Moore, incluindo mais trés tipos de interagio:
professor/professor, professor/conteddo e contetido/contetido
(Figura 2.3).

Ha obviamente muitos outros autores que trabalharam com
essas categorias e que inclusive incluiram outras. Vejamos, no t6-
pico a seguir, 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 no seu aprendizado.
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Tipos de interacio
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Sutton (2001)
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Anderson (2003)
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Anderson (2003)

Figura 2.3 Tipos de interacio,
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o professor escreveu, pois hd um fiming certo ou maximo para
a resposta, depois do qual a interagio nio se completa. Quando
o feedback demora muito, normalmente o objetivo original da
mensagem ja foi esquecido pelo aluno”.

E importante notar que o custo da interagio professor/aluno
cresce proporcionalmente ao niimero de alunos, ou seja, ela nio
¢ convidativa para os modelos de EaD que se preocupam antes
com o lucro do que com a educagio.

Aluno/conteddo

Em cursos a distincia, o aluno interage com a informagdo e as
ideias que encontra no material de estudo. Com as tecnologias
modernas e particularmente a Internet, ¢ possivel desenvolver
contetido e objetos de aprendizagem de diversas formas: som, tex-
to, imagens, video e realidade virtual. O aluno pode interagir com
o contetido de diversas maneiras: navegando e explorando, sele-
cionando, controlando, construindo, respondendo etc. O aluno
pode hoje também criar seu ambiente pessoal de aprendizagem,
customizar o contetido com o qual deseja interagir e inclusive
contribuir para o aperfeigoamento do material utilizado nos cur-
sos. Discutiremos isso em outro capitulo do livro.

Aluno/aluno

A interacio aluno/aluno, que pode ocorrer sincrona e assincrona-
mente, caracteriza o que se denomina aprendizado colaborativo
e cooperativo, que envolve o aspecto social da educagio e que
Berge (1999) chama de interagio interpessoal. Ela gera motivagao
¢ atencio enquanto os alunos aguardam o feedback dos cole-
gas, diminuindo a sensacio de isolamento do estudo a distancia.
Essa interacio também desenvolve o senso critico e a capacidade
de trabalhar em equipe, ajudando a criar a sensagdo de pertenci-
mento a uma comunidade. Um recurso dos ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs) interessante nesse sentido ¢ a possibilidade
de os proprios alunos avaliarem as atividades e contribui¢des dos
colegas. Tudo isso, ¢ claro, contribui para o aprendizado.
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Os alunos podem interag
pos de discussio, apresentag
sobre trabalhos em desenvol
¢ avaliados por outros alun

ir entre si de diversas maneiras: gru-
Ges dos proprios alunos, relatorios
vimento, que podem ser comentados
i T 0s, estudo e trak.mlhos desenvolvidos
PO, orientacio de alunos mais experientes para os meno
experientes, entre outras estratégias. . S

' E importante notar que esse tipo de interacio, nos cursos
-line, pode ser bastante distinto do tipo de intera,gﬁo‘que‘o‘coorn_
entre ah}nos €M cursos presenciais. Muitas vezes, o que odre
ocorrer ¢ que alunos que participam pouco das d;scusséesppref

sen.uzus acabam participando intensamen
€ vice-versa.

Cabe ressaltar o importante papel que o professor deve de-
sempen}'la'r na Organizac¢io e na sustentacdo do aprendizado por
pares. Dividir os alunos em grupos ndo significa automaticamsn
te que eles~ colaborario. Diversas variiveis devem ser levadas en;
;onsideraqao no design das interagdes entre os alunos: tamanho
ralons] grupos, C?HI?OSIQQO, objetivos, papéis, responsabilidades, fer-

entas, avaliagio etc. (HIRUMI, 2006). ’

te de discussdes on-line,

Professor/professor

As refies tem possibilitado oportunidades sem precedentes de i

Férigag entre Professores, que encontram nos colegas fontés de Z;_
51.‘s.tenc1a e 11151ghts pedagdgicos, constituindo assim comunidad. :
fisicas e virtuais. Esse tipo de interagio pode ocorrer a distﬁnc?S
€I congressos e seminarios, ou mesmo informalmente i

Professor/contetido

O des i : icaca
envolvimento e a aplica¢io. de contetdo por professores

((ic 'nao por autores que nunca chegam a interagir com nenhum
0s atorcs. que temos avaliado em EaD) tém se tornado elemen
tos essenciais em Ea!). Objetos de aprendizagem podem ser de:
senvolvidos por professores que, assim, desempenham um papel
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primordial no design educacional (DE) dos cursos. A tendéncia ¢
que os sistemas para produgio de contetido tornem-se cada vez
mais amigaveis, diminuindo o tempo e o esfor¢o para o trabalho
de producio dos professores.

O professor de EaD pode também interagir com o contetido
dos cursos de diversas maneiras, comentando-o, sugerindo fontes
de consulta, propondo atividades, adicionando recursos e mesmo
modificando o curriculo e o préprio material do curso. Isso serd

abordado no préximo capitulo.

Conteudo/conteddo
Alguns programas sio hoje semiautonomos, proativos e-adaptati-
vos, utilizando recursos de inteligéncia artificial. Esses aplicativos
podem recuperar informagdes, operar outros programas, tomar
decisdes e monitorar recursos na rede. Como exemplo, um pro-
grama pode atualizar automaticamente as referéncias sobre de-
terminado tema, durante um curso, mantendo uma bibliografia
dinamica.

Leitores de feeds e RSSs, por exemplo, podem ser utilizados
por alunos e professores de maneira bastante criativa em EaD.

Aluno/interface
Hillman, Willis e Gunawardena (1994) adicionaram as trés cate-
gorias de interagdo inicialmente propostas por Moore uma quarta:
a interacio entre o aluno ¢ a interface, que se justificaria pelo
desenvolvimento das tecnologias utilizadas na mediagao em EaD.
Nesse sentido, é essencial que o design educacional utilize estra-
tégias para facilitar a aquisi¢io das habilidades necessarias para os
alunos participarem adequadamente de cursos a distancia. A inte-
racio aluno/interface, portanto, da conta das interagoes que ocor-
rem entre o aluno e a tecnologia, ja que o aluno precisa utilizi-la
para interagir com o contetido, o professor e os outros alunos.
Metros ¢ Hedberg (2002) propdem um interessante modelo
para modificar e criar interfaces grificas em educagio on-line.
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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, pro-
cessa e absorve o contetido do curso. Assim, é possivel falar em
interagente vicirio e em processo de aprendizado vicrio.

Para Sutton, se esse tipo de interagio é reconhecido, ensina-
do e ativamente perseguido, esse aluno pode alcangar graus de
aprendizado préximos do aprendizado alcangado pelos alunos

mais extrovertidos.

Outros tipos de interacao

Outros autores trabalham com outras categorias, como aluno/de-
signer (HEDBERG; SIMS, 2001), aluno/ferramentas (HIRUMI,
2006) e aluno/stakeholders. E possivel ainda lembrar a interagio
entre o aluno e as equipes de suporte e 0s monitores.

Uma critica que se costuma fazer a esse tipo de abordagem
sobre interacio, iniciada com Michael Moore, é que esses mode-
los em geral enfatizam o “quem” da interagio, deixando de lado
0“qué”, ou seja, eles se concentram nas entidades que interagem
em vez de definir a natureza dessas interagdes. Portanto, como
alternativa i indica¢io de quais sio os agentes que interagem em
EaD, surgiram modelos que procuram definir os objetivos, os
resultados ou outros elementos caracteristicos da interatividade.

Wagner (1997) propos uma classificagdo das interagoes possi-
veis em educacio em funcio nio dos agentes envolvidos, mas dos
objetivos pretendidos. A interagio pode ter diferentes objetivos,
como participagio, comunicagio, feedback, elaboragio, controle/
autorregulagio, motiva¢io, negociagio, constitui¢ao de grupos,
descoberta, exploracio, clarificagdo e fechamento.

Mayes (2006) propde pensar a interagio em trés esferas: (a)
com conceitos — em que o conhecimento preexistente do aluno
interage com os materiais de aprendizagem, ou seja, com novas
informacdes, o que pode ocorrer em diferentes midias e de di-
ferentes maneiras; (b) com atividades — na construcio de conhe-
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Interacao com o ambiente de aprendizagem:
mundos virtuais 3D € games

Além da nogcio de interagio aluno/interface (HILLMAN; WIL-
LIS; GUNAWARDENA, 1994), nio identificamos na literatu-
ra uma preocupagio consistente em relagio a interagio aluno/
professor/contetido com outra variavel essencial: o ambiente de
aprendizagem. O crescente uso de mundos virtuais 3D em edu-
cagio trouxe A tona a discussio sobre a interagdo com esse NOVO
cenario para a EaD.

Jakobsson (2003) parte do conceito de “realismo virtual” para
discutir construcdes e espacos virtuais. Como se da a interagio
com avatares e em/com ambientes virtuais? O texto introduz o
interessante conceito de inferacture (interatura) como um prin-
cipio de design de mundos virtuais: uma mistura de interagio,
funcio e estrutura ao se pensar nesses ambientes.

Mattar e Valente (2007) defendem que as recentes experién-
cias pedagdgicas realizadas em mundos virtuais chamam a aten-
¢do para a importincia do “espaco de aprendizagem”, o que foi,
em geral, ignorado pela literatura sobre interagio e interatividade.
A possibilidade de criar locais de aprendizagem mais ladicos e
ricos nesse percurso, em vérias dimensdes, provoca nos alunos
uma intera¢io mais intensa e prazerosa com seus colegas, com o
professor, com o contetido e principalmente com os objetos e o
proprio ambiente. O grau de envolvimento e imersio dos alunos
com o contetido dos cursos, os colegas e o proprio professor, em
um ambiente de realidade virtual 3D como o Second Life (SL),
nio parece ser facilmente reproduzivel nos ambientes de apren-
dizagem tradicionais.

No Brasil, uma referéncia na area ¢ o Grupo de Pesquisa
Educacio Digital — GP e-du Unisinos/ CNPq, liderado pela pro-
fessora Eliane Schlemmer, que vem desenvolvendo intimeras pes-
quisas com o uso de mundos virtuais em educacio. Uma delas ¢
a importante investigacio realizada por Pires (2010), que conclui
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que, ao contririo da telepresenca que seria um mero desloca-
mento da voz e¢/ou da imagem, a cria¢io de identidades digitais
virtuais no Second Life faz que o usudrio se sinta envolvido em
uma experiéncia imersiva e interativa mais rica, propiciada pela
sensa¢ao de ser o avatar e pertencer ao ambiente. O estar junto
virtual sincrono e a possibilidade de expressar a corporalidade ¢

criar identidades digitais virtuais por meio de avatares aumentam

o sentimento de presenca e de pertencimento, contribuindo para
a superagio do paradigma da distancia e da falta de presenca fisica
na educacio on-line.

Cabe ainda lembrar o uso de games em educagio. Enquanto
a interagdo em muitos cursos de EaD estd baseada nas atividades
de apontar e clicar, 0 uso de games possibilita um nivel mais
profundo e intenso de interatividade. Vi

deogames conseguem
prender a atenc

o dos seus usudrios de uma maneira que nio
conseguimos na educacio tradicional. Um gamer, em geral, se
encontra num estado de fluxo, de concentra¢io ou completa ab-
$0r¢do com a atividade ou a situagdo com que esti envolvido, de
motivagio e imersio total no que esta fazendo.

Lehto (2009) afirma que o que define um game é a necessi-
dade de participacio — se a interatividade é removida, ele deixa
de ser um game. Games sio “escritos” pelo jogador, nio lidos.
Um game ¢ um sistema dinimico explorivel e que, a0 mesmo
tempo, de alguma maneira é também construido pelas escolhas
livres do jogador. O usuirio estd, a0 mesmo tempo, participan-
do da construgio do ambiente e percebendo o que ocorre ao
seu redor. Um game pressupde interagio (com os colegas) e/ou
interatividade (com os proprios elementos do game), ou seja, a
sua exploragio nio pode se constituir numa “visita guiada, pré-
-planejada ou pré-enlatada”, mas deve incluir a possibilidade de
construgio do caminho pelo proprio usudrio, liberdade, inclusive
certo grau de incerteza, que garantam a imersio do jogador. Essa
interagio e interatividade devem servir de inspiragio par

a o de-
sign de experiéncias e cursos em EaD.

Capitulo 2 Interacao e interatividade m

Um dos desafios do design educacional ¢, portanto, tornar o
. i ; .
aprendizado prazeroso e interativo, como os videogames. Matta
( i ati ames
(2009) estuda, em detalhes, a teoria e a pratica do uso de g
em educagio. : -
Voltaremos a tratar de mundos virtuais e games em outro
capitulos deste livro.

A receita da interacao

Mishra e Juwah (2006) apontam vérios estudos~que concluel’n
que a interagdo ¢ o elemento-chave na educag;.lo, que um ni-
vel elevado de interagdo resulta em atitudes s positivas, que
a intera¢do leva a um grau elevado de reallzagalo, que a mteragzjz
desempenha um papel fundamental no apr~en<\ilzado’, ‘r.m (;eteng:;o
e nas percepgoes gerais do aluno.em re.lagao 3 eﬁcac}la. o cua R
e do professor e que ambientes interativos sio propicios par.
aprendizagem e satisfacio do aluno. i
Hedberg e Sims (2001) afirmam que, para.a produgio 5 a;n—
bientes de aprendizagem inovadores ¢ interativos, novos msto os
para didlogo e design sao necessérios: Como demgner.s 1nst1tu.uonalse,
somos tipicamente ensinados a seguir um processo sistematico qu
desconstrol o design de tarefas em uma série de passos. Enqua'mto
esses modelos focam a tarefa de aprelldizagelll,~n0 caso de.amblcnz
tes interativos o importante para criar motivagao e envo?vu'ne.nt(; ¢
como o aluno realizard a tarefa com as fcrramcnta’s’ e funcionalidades
embutidas no software. Para planejar “encontros”, os autoEes suge—)
rem considerar o papel do aluno como um ator na interagio, o que
Jja vimos nas propostas de Marco Silva e Janet I\/llurrfay. . .
Um dos desafios para os cursos de EaD ¢ atingir um equi-
librio adequado entre estudo independen.tc e atividades .lllAtLl’é—
tivas, inclusive do ponto de vista ﬁnancelfo. Cursos a F%lst'anafﬁ.
expositivos e sem interacdo podem ser l?atlzad.()s, como j& vuélo[;,
de EBaD. Entretanto, como também vimos, mteragao/en.l a
nio ¢ sindnimo apenas de interacio professor/aluno. Ha diversos
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tipos de interagio (por exemplo, aluno/aluno) e interatividade,
assim como diversas tecnologias que podem ser utilizadas, que
nio envolvem necessariamente custos elevados. Cada midia tem
caracteristicas interativas proprias e custos especificos, o que deve
ser levado em consideracio no planejamento da interagio em
cursos de EaD.

Pode-se entio pensar em algo como uma multi-interacio, no
sentido de que vérias podem ser as Interagdes simultineas em um
curso de EaD. Interatividade (no sentido mais restrito ou reativo)
e intera¢io (no sentido mais amplo ou social) podem ser combi-
nadas com sucesso em EaD,

Como defende Hirumi (2006), faz-se necessirio sintetizar
e relacionar a literatura sobre interacio, oferecendo orientacdes
praticas para o design de interacdes.

Nio ¢, de qualquer maneira, automitico o vinculo entre EaD
¢ interatividade. A interatividade nio ocorre sozinha — precisa ser
planejada, o que implica Investimentos, tempo e principalmente
treinamento. Para Silva (2006b, p- 75-76), é preciso pensar em
professores formados adequada e continuadamente e, num nivel
mais amplo, também em curriculos mais criativos e flexiveis, bem
como, num nivel ainda mais amplo, em uma nova forma de ges-
tdo das instituicées de ensino:

Criar a possibilidade da sala de aula interativa significa modificar
a gestao das institui¢oes de ensino, todo um sistema de ensino, e nio
apenas o que acontece em uma sala de aula. Superar o modelo for-
dista em EaD. Um sistema em que impera a alienacio do professor
em relagio ao produto e processo de trabalho, e do aluno em relacio
ao contetdo e ao método de aprendizagem. Aqui esti o maior im-
pedimento A interatividade.

Docéncia em €EaD

Do ponto de vista pedagogico e de condigdes de Qwv&\rowm .mW
tua¢io do tutor em muitos projetos de mm._u no Brasil é tragica
quando comparada a do professor presencial. Em geral, o tutor
recebe o contetido pronto (desenvolvido pelo ﬁno.mmmmoﬂuwcng
ou conteudista), incluindo as atividades a serem :R&_N.uaﬁ v&.ow

alunos e um calendario com as datas dos avisos Eo.cSQwsﬁm
que deve enviar aos alunos, “motivando-os” sobre a liberagio de
contetidos ou, principalmente, a quoxrzmmm.o mow. prazos wm% a

entrega de atividades (desenvolvidas pelo QSW@.:Q instrucional).
Pesce (2007) afirma que temos um cenario Q.: que mow::_.w
dores e formandos interagem a partir de um script de autoria
alheia. Suas palavras podem ser tomadas como um nsmmsdfdw.
Na verdade, nio chegamos a ter formadores e formandos aqui,
mas um tutor amordagado (e mal remunerado) e alunos que res-
pondem a testes de multipla escolha para passar na &mn_w::u\,
sem nenhuma contextualiza¢io para o aprendizado. Oowﬁ:ao“ &
possivel desconstruir ainda mais profundamente a metafora do
teatro, porque nio hi propriamente um wmaw.ﬁ para m.HOnmm“ .m.,zmm
normalmente tém liberdade para interpretar, improvisar, criar e
desempenhar seus papéis, e, no caso desses modelos de EaD), o
51




