Indicadores de interatividade para o professor presencial e on-line

INDICADORES DE INTERATIVIDADE PARA
O PROFESSOR PRESENCIAL E ON-LINE?

Interactive indicators to the classroom
and on-line teacher

Marco Silva?

Resumo

A docéncia interativa presencial e on-line € demanda da cibercultura, isto &, do
novo ambiente comunicacional que surge com a interconexdo mundial de
computadores em forte expansdo no inicio do século 21; novo espaco de
comunicacao, de sociabilidade, de organiza¢do, de informacéo, de conhecimen-
to e de educacdo. O professor acostumado ao primado da transmissdo na
educacao e na midia de massa tem agora o desafio de educar na cibercultura. Tera
gue desenvolver suaimaginacao criadora para atender as novas demandas sociais
de aprendizagem interativa. Interatividade é a modalidade comunicacional que
ganha centralidade na “cibercultura”. Exprime a disponibiliza¢do consciente de
um mais comunicacional expressamente complexo presente na mensagem e
previsto pelo emissor, que abre ao receptor a possibilidade de responder ao
sistema de expresséo e de dialogar com ele. Grande salto qualitativo em relacao
ao modo de comunicagdo de massa que prevaleceu até o final do século XX, o
modo de comunicaco interativa ameaca a légica univoca da midia de massa,
oxald como superac¢ao do constrangimento da recepgao passiva. Este texto retine
diversas sugestdes sistematizadas como “indicadores de interatividade” capazes
de redimensionar a pratica docente presencial e on-line. Com esses indicadores,
o professor podera rever sua autoria na construcdo da aprendizagem, transfor-
mando o ambiente de comunicacao, tornando possivel a transicdo de um modelo
centrado na seqiiéncia linear, que encadeia unidirecionalmente graus, idades e
pacotes de conhecimento, a outro descentrado e plural, cuja chave é o encontro
do texto e o hipertexto. Para tanto, o professor precisara se dar conta do
movimento proprio das tecnologias digitais em sintonia com a cibercultura e com
o perfil comunicacional dos aprendizes que aprenderam com o controle remoto
e com a logica univoca da midia de massa e agora aprendem com 0 mouse € com
as “janelas” méveis que permitem mais do que meramente assistir.
Palavras-chave: Docéncia; Cibercultura; Interatividade; Sala de aula presencial;
Educacéo on-line.
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Abstract

The classroom and on-line interactive teaching is a demand of the cyber
culture, that is, of the new communicational environment that appears with
strongly expanding at the early XXI Century worldly computers interconnection;
a communication, sociability, organization, information, knowledge and
education new space. In permanent contact with the transmission primacy
over education and mass media, the teacher now faces a challenge: educating
at the cyber culture. He will need to develop his creative imagination to
answer the new social demands for interactive learning. Interactivity is the
communicational mode that outstands at the so called “cyber culture”. It
manifests an understandable availability in a clear complex way of a
communication plus present at the message and foresaw by the emitter that
makes the receiver able to answer the expression system and to dialogue with
it. Great quality jumps in comparison with the mass communication mode that
has predominated until the end of XX Century, the interactive communication
mode menaces the mass media univocal logic, let's hope outmoding the
passive receiving constraint. This paper brings together several suggestions
systemized as “interactivity indicator” and permits to re-measuring both the
classroom and on-line teaching practice. By handling these indicators, the
teacher will be able to re-examine his authorship at the learning construction,
converting the communication environment, making possible the transition
from a model centered in a linear sequence that enchains unidirectional
levels, ages and knowledge packs, to another uncentered and plural, of which
key is the text/hypertext meeting. To accomplish this, the teacher will need
to become aware of the digital technologies own movement, be in tune with
the cyber culture, with the communication profile of the learners, who learned
with the remote control and with the mass media univocal logic, and now are
learning with the mouse and with the mobile windows that allows more than
merely watch.

Keywords: Teaching; Cyber culture; Interactivity; Classroom; On-line education

Introducéo

NGs professores tivemos diversos mestres em educagdo questionan-

do nossa prética docente baseada na “pedagogia da transmissao”. Doravante

teremos,

além desses valorosos mestres, o desafio da cibercultura. Cito, por

exemplo, dois dos maiores génios brasileiros que souberam nos provocar tao
intensamente: Anisio Teixeira e Paulo Freire.

Num primoroso texto avancado em seu tempo, Anisio! deixa claro

que o professor deveria lancar mdo dos “novos recursos tecnoldgicos e dos
meios audiovisuais” ndo para transmitir contetildos, ao contrario, buscaria ne-
les rompimento com a pedagogia da transmissdo. Ou seja, radio, cinema e
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televisdo “irdo transformar o mestre no estimulador e assessor do estudante”.
De “guardido e transmissor da cultura”, o mestre seria transformado, gracas a
parceria com as tecnologias de comunicacdo, em “guia de aprendizagem” e
em “orientador em meio as dificuldades da aquisicdo das estruturas e modos
de pensar fundamentais da cultura contemporanea”. Em lugar de transmitir
pacotes de informagfes em sala de aula, 0 mestre, a par da dindmica do
conhecimento em permanente expansdo, poderia “ensinar ao jovem aprendiz
a aprender os métodos de pensar das ciéncias fisico-matematicas, bioldgicas e
sociais, a fim de habilitad-lo a fazer de toda a sua vida uma vida de instrucéo e
de estudos”. Em suma: com as tecnologias de comunicagdo, mestres e estu-
dantes estariam mais empenhados em “descobrir, em aumentar o saber, do
que no proéprio saber existente propriamente dito”(TEIXEIRA, 1003-On-line).
Sem evidenciar em principio o auxilio das tecnologias educacionais,
Paulo Freire é também enfatico quanto a necessidade de salto de qualidade,
guando inUmeras vezes insiste em criticar a transmissdo como modelo mais
identificado como pratica de ensino e menos habilitado a educar:

O professor ainda € um ser superior que ensina a ignorantes. Isto forma uma
consciéncia bancaria [sedentaria, passiva]. O educando recebe passivamente
0s conhecimentos, tornando-se um depdsito do educador. Educa-se para
arquivar o que se deposita. [...] A consciéncia bancéria ‘pensa que quanto mais
se d& mais se sabe. (FREIRE, 1979, p. 38)

Dizendo assim, ele critica 0o ensino que ndo estimula a expressao
criativa e transforma o estudante no receptor passivo que perdeu a capacida-
de de ousar.

Quem apenas fala e jamais ouve; quem ‘imobiliza’ o conhecimento e o
transfere a estudantes, ndo importa se de escolas primarias ou universitarias;
guem ouve 0 eco apenas de suas préprias palavras, numa espécie de
narcisismo oral [...], ndo tem realmente nada que ver com libertagdo nem
democracia. (FREIRE, 1982, 30-31).

Portanto, “ensinar ndo é a simples transmissdo do conhecimento em
torno do objeto ou do conteddo. Transmissao que se faz muito mais através da
pura descricdo do conceito do objeto a ser mecanicamente memaorizado pelos
alunos”.(FREIRE, 1992, p. 81).

Hoje, ap6s décadas de importancia amplamente reconhecida, pode-
mos verificar que o empenho dos grandes mestres gerou pouca modificagdo
em nossa pratica pedagdgica. Continuamos guardifes e transmissores da cul-
tura, transmissores de pacotes fechados de informacgfes em sala de aula pre-
sencial e a distancia. Educamos para arquivar o que depositamos nas mentes
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dos nossos alunos. Assim, cristalizando a consciéncia bancaria que pensa que
guanto mais se distribui, mais se apropria do conhecimento.

Mesmo havendo uma percepcao crescente de que o professor preci-
sa investir em relacBes de reciprocidade para construir conhecimento, poucas
modificacdes efetivas podem ser aferidas em nossa pratica docente. A “escola
democratica” de Anisio e a “pedagogia do oprimido” de Freire ganharam enorme
adesao destacando o papel central da participacédo e da dialégica como funda-
mento da aprendizagem. Suas diversas interpretacdes vém mostrando que a
aprendizagem é um processo de atuacdo critica do discente que elabora os
saberes gracas e por meio das interacdes com outrem. No entanto, falta aos
sensibilizados por essas vertentes pedagdgicas um tratamento adequado da
comunicacdo de modo que se permita efetivar as interacdes e a aprendizagem
em lugar da transmissdo e da memorizagao.

Quero dizer que, mesmo adeptos das orientacdes desses mestres, 0s
professores podem permanecer apegados ao modelo da transmissdo que faz
repetir e ndo construir. Isto porque ndo desenvolveram uma atitude comuni-
cacional que favoreca promover as participagdes e dialégica como condicao
sine qua non da aprendizagem. Falo de uma atitude comunicacional que néo
apenas atente idealmente para a participacdo e para a dialdégica, mas que
também as promova concretamente no cotidiano da sala de aula presencial e
a distancia. Essa atitude supde técnicas especificas, mas antes de tudo requer
a percepcao critica de uma mudanca paradigmatica em curso na cibercultura.

A seguir, reano aspectos que considero essenciais no tratamento de
uma pedagogia baseada na interatividade. Uma pedagogia que rompe com a
prevaléncia da pedagogia da transmissao, disponibilizando aos alunos a parti-
cipagdo na construcdo do conhecimento e da propria comunicacao entendida
como colaboracdo da emissdo e da recepgdo, e assim, sintonizada com o
nosso tempo. Os referidos aspectos serdo situados no decorrer do texto e, no
seu final, sistematizados como “indicadores de interatividades” ou como su-
gestdes ao professor presencial e on-line.

Cibercultura e o0 novo paradigma comunicacional

Cibercultura é o “conjunto de técnicas materiais e intelectuais, de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores, que se desenvol-
vem juntamente com o crescimento do ciberespaco”. Ciberespaco € 0 “novo
meio de comunicagdo que surge com a interconexdao mundial de computado-
res”; é “o principal canal de comunicacdo e suporte de memaria da humanida-
de a partir do inicio do século 21”; “espa¢o de comunicagdo aberto pela inter-
conexao mundial dos computadores e das memorias dos computadores”; “novo
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espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacao e de transacdo, mas
também o novo mercado da informacdo e do conhecimento” que “tende a
tornar-se a principal infra-estrutura de producéo, transacdo e gerenciamento
econdmicos”. (LEVY, 1999, p. 32; 92; 167).

Podemos dizer que ciberespaco significa rompimento paradigmatico
com o reinado da midia de massa baseada na transmissdo. Enquanto esta
efetua a distribuicdo para o receptor massificado, o ciberespaco, fundado na
codificacdo digital permite ao individuo teleintrainterante a comunicacao per-
sonalizada, operativa e colaborativa em rede hipertextual.

Em termos praticos pode-se dizer: o site ndo deve ser assistido como
se faz diante da tela da TV e sim manipulado, operado, pois a tela do compu-
tador conectado pressupfe imersdo e participagdo-intervenc¢do do individuo —
experiéncia incomum na midia de massa. O professor atento podera verificar
gue os sites ainda sdo em geral para se ver e saquear e nao para interagir.
Podera concluir entdo que os especialistas em producédo de websites estdo
subutilizando o digital. E como se os webdesigners ou criadores de sites tives-
sem inveja da televisdo, disponibilizando contetdos on-line somente para que
os internautas vejam e fagam download. Isso denuncia a for¢a da tradigdo da
transmissdo ndo somente em educacdo e na midia de massa. Assim, professo-
res e webdesigners poderdo perceber que interagir € mais que assistir. Ou seja,
se 0 aprendiz ou usuério produz, usa e controla, ele ganha, ja se ele se tornar
um usuario pacifico, que apenas fica sentado em frente a tela ou em frente ao
professor, ao quadro negro, ele perde, torna-se tudo entediante.

Essa modalidade comunicacional que emerge com a cibercultura é a
interatividade. Ndo se trata meramente de um novo modismo. O termo signi-
fica a comunicacdo que se faz entre emissao e recepcdo entendida como co-
criacdo da mensagem. Ha criticos que véem mera aplicacdo oportunista de um
termo “da moda” para significar velhas coisas como didlogo e reciprocidade.
H& outros acreditando que interatividade tem a ver com ideologia publicitéria,
estratégia de marketing, fabricacdo de adesao, producgdo de opinido publica. E
ha também aqueles que dizem jamais se iludir com a interatividade entre
homem-computador, pois acreditam que, por trds de uma aparente inocéncia
da tecnologia amigavel, “soft”, progride a dominacao das linguagens infotécni-
cas sobre o homem. Sem duvida, aqui estdo criticas pertinentes. No entanto,
ha muito mais a dizer sobre esse conceito emergente. Particularmente, sobre
sua importancia em educagéo.

Ha certamente uma banalizacdo do termo interatividade. Cito a pro-
paganda de uma marca de ténis na TV em que o produto é apresentado como
“interactive”. Ou seja, ha uma crescente utilizacdo do adjetivo “interativo” para
gualificar qualquer coisa (computador e derivados, brinquedos eletrénicos,
vestuario, eletrodomésticos, sistema bancario on-line, shows, teatro, estratégi-
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as de propaganda e marketing, programas de radio e TV, etc.), cujo funciona-
mento permita ao usuario-consumidor-espectador-receptor algum nivel de
participacéo, de troca de acdes e de controle sobre acontecimentos. Podemos
dizer que ha uma industria da interatividade em franco progresso acenando
para um futuro interativo. Caminhamos na direcdo da geladeira e do microon-
das interativos. Isso pode significar mais banalizacdo do termo “interativida-
de”, tomado como “excelente argumento de venda”, como “promessa de dia-
logo enriquecedor que faz engolir a pilula”. (SFEZ, 1994, p. 267).

A despeito dessa banalizacdo, pode-se verificar a emergéncia histori-
ca da interatividade como novo paradigma em comunicagdo. A transmissao,
emissdo separada da recepcdo, perde sua forca na era digital, na cibercultura,
na sociedade da informacgdo, quando estd em emergéncia a imbricacdo de
pelo menos trés fatores:

= Tecnoldgico. Novas tecnologias informaticas conversacionais, isto
é, a tela do computador ndo € espaco de irradiacdo, mas de adentramento e
manipulacdo, com janelas moveis e abertas a multiplas conexdes. Os informa-
tas encontraram uma nova palavra para exprimir a novidade do computador
que substitui as herméticas linguagens alfanuméricas pelos icones e janelas
tridimensionais que permitem interferéncias e modificacdes na tela.
= Mercadolégico. Estratégias dialdgicas de oferta e consumo envol-
vendo cliente-produto-produtor sdo valorizadas pelos especialis-
tas em propaganda e marketing.
= Social. H4 um novo espectador, menos passivo diante da mensagem
mais aberta a sua intervencao, que aprendeu com o controle remoto
da TV, com o joystick do videogame e agora aprende como 0 mouse.

Pode-se dizer que um novo cenario comunicacional ganha centralida-
de. Ocorre a transicdo da l6gica da distribuicéo (transmisséo) para a l6gica da
comunicagdo (interatividade). Isso significa modificag¢do radical no esquema
classico da informacdo baseado na ligagdo unilateral emissor-mensagem-
receptor.
= O emissor ndo emite mais no sentido que se entende habitual-
mente, uma mensagem fechada, oferece um leque de elementos e
possibilidades a manipulacado do receptor.

< A mensagem ndo é mais “emitida”, ndo € mais um mundo fecha-
do, paralisado, imutavel, intocavel, sagrado, € um mundo aberto,
modificavel na medida em que responde as solicitacbes daquele
que a consulta.

= O receptor ndo estd mais em posicao de recepcao classica, € con-
vidado a livre criagdo, e a mensagem ganha sentido sob sua inter-
vencdo. (MARCHAND, 1987, p. 9).
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Trata-se, portanto, de mudanca paradigmatica na teoria e pragma-
tica comunicacionais. A mensagem sé toma todo o seu significado sob a inter-
vencdo do receptor que se torna, de certa maneira, criador. Enfim, a mensa-
gem que agora pode ser recomposta, reorganizada, modificada em permanén-
cia sob o impacto das intervencdes do receptor dos ditames do sistema, perde
seu estatuto de mensagem emitida. Assim, parece claramente que o esquema
classico da informacdo, que se baseava numa ligacdo unilateral ou unidirecio-
nal emissor-mensagem-receptor, acha-se mal colocado em situacao de intera-
tividade. Ndo a interatividade tomada como “argumento de venda”, mas no
sentido complexo do termo que supde pelo menos trés principios.

= O emissor pressupde a participagcdo-intervencao do receptor: par-
ticipar € muito mais que responder “sim” ou “ndo”, € muito mais
gue escolher uma opc¢do dada; participar é modificar, é interferir
na mensagem.

= Comunicar pressupde recursdo da emisséo e recepg¢do: a comuni-
cacdo é producdo conjunta da emissao e da recep¢do; o emissor é
receptor em potencial e o receptor e emissor em potencial; 0s
dois polos codificam e decodificam.

< O emissor disponibiliza a possibilidade de multiplas redes articu-
latérias: ndo propde uma mensagem fechada, ao contrério, ofere-
ce informacBes em redes de conexdes permitindo ao receptor
ampla liberdade de associagdes e de significacoes.

Diante da emergéncia da interatividade é visivel a inquietacdo de empre-
séarios e programadores da midia classica, inquietacdo que ainda ndo chegou ao
campo da educacio. E preciso despertar o interesse dos professores para uma nova
comunicacao com os alunos em sala de aula presencial e virtual. E preciso enfrentar
o fato de que tanto a midia de massa quanto a sala de aula estdo diante do esgota-
mento do mesmo modelo comunicacional que separa emissao e recepgao.

Portanto, aprender com o movimento da midia digital supde antes de
tudo aprender com a interatividade. Ou seja, aprender que comunicar ndo é sim-
plesmente transmitir, mas disponibilizar multiplas disposi¢fes a intervencdo do in-
terlocutor, uma vez que a comunicagdo so se realiza mediante sua participagao.

Sugestdes para a docéncia interativa
A comunicacao interativa €, portanto, o que enfatizo como desa-

fio para a educacdo centrada no paradigma da transmissdo. Trata-se de um
desafio que na verdade se desdobra em trés. Ao mesmo tempo, o professor

Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v.4,n.12, p.93-109, maio/ago. 2004. 7



Marco Silva

precisa se dar conta do hipertexto®, precisa fazé-lo potenciar sua acdo peda-
gdgica sem perder sua autoria; e finalmente precisa perceber ainda que “ndo
se trata de invalidar o paradigma classico”. Martin-Barbero (1998) formula
com precisdo os termos dessa tripla dimensdo do desafio.

= O professor tera que se dar conta do hipertexto: “Uma escritura
ndo sequencial, uma montagem de conexfdes em rede que, ao
permitir/exigir uma multiplicidade de recorréncias, transforma a
leitura em escritura”.

= O professor precisara saber que “em lugar de substituir, o hiper-
texto vem potenciar” sua figura e seu oficio: “De mero transmissor
de saberes [0 professor] deverd converter-se em formulador de
problemas, provocador de interroga¢fes, coordenador de equi-
pes de trabalho, sistematizador de experiéncias e memoria viva de
uma educac¢do que, em lugar de aferrar-se ao passado [transmis-
sao], valoriza e possibilita o dialogo entre culturas e geragdes”.

Para o professor que se dispbe a aprender com 0 movimento
contemporaneo da tecnologia hipertextual, pode-se mostrar a distin¢do entre
midia classica e midia digital ou hipertextual. Este professor podera se dar
conta de que tal modificacdo significa a emergéncia de um novo leitor. Nao
mais aquele que segue as péaginas do livro de modo unitério e continuo, mas
aguele que salta de um ponto a outro fazendo seu proprio roteiro de leitura.
N&o mais 0 que se submete as récitas da emissdo, mas o que, ndo se identifi-
cando apenas como receptor, interfere, manipula, modifica e, assim, reinventa
mensagem.

O professor pode perceber nesta distingdo que ter a experiéncia
de intervencdo na mensagem difere da recepcao passiva de informagdes. E ao
se dar conta disso, ele pode redimensionar sua sala de aula, modificar sua
base comunicacional, inspirando-se no digital. Ele modifica o0 modelo centra-
do no seu falar-ditar e passa a disponibilizar ao aluno autoria, participacao,
manipulacéo, co-autoria e informacdes as mais variadas possiveis, facilitando
permutas, associacdes, formula¢des e modificacbes na mensagem.

3“0 que é um hipertexto? Em termos bastante simplificados, podemos explica-lo da seguinte
maneira: todo texto, desde a invencdo da escrita, foi pensado e praticado como um dispositivo
linear, como sucesséo retilinea de caracteres, apoiada num suporte plano. A idéia basica do
hipertexto é aproveitar a arquitetura nao-linear das memérias de computador para viabilizar
textos tridimensionais como aqueles do holopoema, porém dotados de uma estrutura
dinamica que os torne manipulaveis interativamente. (...) A maneira mais usual de visualizar
essa escritura multipla na tela plana do monitor de video é por meio de ‘janelas’ (windows)
paralelas, que se pode ir abrindo sempre que necessario, e também por meio de ‘elos’ (links)
que ligam determinadas palavras-chave de um texto a outros disponiveis na memoria”.
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O termo disponibilizar, propriamente utilizado pelos designers de
website, ndo se reduz ao permitir, pois nas tecnologias digitais ndo tem senti-
do apenas permitir sem dispor (arrumar de certo modo, promover, ensejar,
predispor, urdir, arquitetar teias). Disponibilizar em sua sala de aula significa-
ra basicamente trés aspectos.

< Oferecer multiplas informacdes (em imagens, sons, textos, etc.)
utilizando ou nédo tecnologias digitais, mas sabendo que estas,
utilizadas de modo interativo, potencializam consideravelmente
agdes que resultam em conhecimento.

= Ensejar (oferecer ocasido de...) e urdir (dispor entrelagcados os fios
da teia, enredar) multiplos percursos para conexdes e expressdes
com o que os alunos possam contar no ato de manipular as infor-
magcdes e percorrer percursos arquitetados.

< Estimular cada aluno a contribuir com novas informacdes e a criar
e oferecer mais e melhores percursos, participando como co-autor
do processo.

O professor, neste caso, constrGi uma rede e ndo uma rota. Ele
define um conjunto de territorios a explorar. E a aprendizagem se da na explo-
racao — ter a experiéncia — realizada pelos alunos e ndo a partir da sua récita,
do seu falar-ditar. Isto significa modificagdo em seu classico posicionamento
na sala de aula. Significa antes de tudo que ele ndo mais se posiciona como o
detentor do monopdlio do saber, mas como o que disponibiliza a experiéncia
do conhecimento. Ele predisp@e teias, cria possibilidades de envolvimento,
oferece ocasido de engendramentos, de agenciamentos. E estimula a interven-
¢do dos alunos como co-autores de suas acées.

Assim, o professor modifica sua agéo, alterando seu modo de co-
municar em sala de aula. Na perspectiva da interatividade, deixa de ser o
locutor que imobiliza o conhecimento e o transfere aos alunos em sua récita.
Mas ndo para se tornar apenas um conselheiro, uma ponte entre a informacéo
e 0 conhecimento. Tampouco para ser apenas um “parceiro, um pedagogo no
sentido classico do termo, que encaminhe e oriente o aluno diante das multi-
plas possibilidades de alcancar o conhecimento e se relacionar com ele”. E
muito menos como “facilitador”. Os termos “conselheiro”, “parceiro” e “facili-
tador” sdo Obvios e simplificam. Mais vale entdo a formulacdo de Martin-
Barbero (1989, p. 23) “sistematizador de experiéncias”, que tem a ver com
ensejar (oferecer ocasido de) e urdir (dispor os fios da teia, tecer junto).

A expressao “sistematizador de experiéncias”, no sentido do hi-
pertexto, significaria entdo disponibilizar possibilidades de multiplas experi-
mentacBes e de multiplas expressdes. Isto é precisamente o que faz o designer
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de software: uma montagem de conexfes em rede que permite multiplas
recorréncias. Assim também o professor que modifica sua pratica comunicaci-
onal no sentido do hipertexto. Ele é um “sistematizador de experiéncias”. De
mero transmissor de saberes, “parceiro” ou “conselheiro”, ele torna-se um
formulador de problemas, provocador de situagfes, arquiteto de percursos,
enfim, agenciador da constru¢do do conhecimento na experiéncia viva da sala
de aula.
Tudo isso pode ser engendrado na sala de aula on-line.

O ambiente virtual de aprendizagem deve favorecer a interatividade
entendida como participacdo colaborativa, bidirecionalidade e dialdgica, e
conexdo de teias abertas como elos que tragam a trama das relagdes. O infor-
mata que programa esse ambiente conta de inicio com o fundamento digital,
mas para garantir hipertexto e interatividade tera que ser capaz de construir
interfaces favoraveis a criacdo de conexdes, interferéncias, agregacfes, multi-
plicidade, usabilidade e integracdo de vérias linguagens (sons, textos, fotogra-
fia, video). Tera que garantir a possibilidade de producgdo conjunta do profes-
sor e dos alunos e ai a liberdade de trocas, associagfes e significagdes como
autoria e co-autoria (SILVA, 2000, p. 62).

O professor precisara observar que:

o site ou AVA [ambiente virtual de aprendizagem] precisa ser uma obra aberta,
onde a imersdo, navegacdo, exploragdo e a conversacdo possam fluir na
légica da completacdo. Isso significa que o AVA deve agregar a criagdo no
devir, todos os participantes poderdo contribuir no seu design e na sua
dindmica curricular. (SANTOS apud SILVA, 2003, p. 225).

Ele terd, portanto, que atentar para cuidados essenciais.

= Criar sites hipertextuais que agreguem intertextualidade, cone-
x0es com outros sites ou documentos; intratextualidade, cone-
x0es no mesmo documento; multivocalidade, agregar multiplici-
dade de pontos de vistas; navegabilidade, ambiente simples e de
facil acesso e transparéncia nas informagdes; mixagem, integra-
cdo de vérias linguagens: sons, texto, imagens dindmicas e estati-
cas, graficos, mapas; multimidia integracdo de varios suportes mi-
diaticos.

< Potencializar comunicacao interativa sincrona, comunicacdo em
tempo real e assincrona, comunicagdo a qualquer tempo — emis-
sor e receptor ndo precisdo estar no mesmo tempo comunicativo.
= Criar atividades de pesquisa que estimule a construgdo do conhe-
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cimento a partir de situacdes problemas, onde o sujeito possa
contextualizar questdes locais e globais do seu universo cultural.
Criar ambiéncias para avaliacdo formativa, onde os saberes sejam
construidos num processo comunicativo de negociagdes em que a
tomada de decisGes seja uma pratica constante para a
(re)significacdo processual das autorias e co-autorias.
Disponibilizar e incentivar conexdes ludicas, artisticas e navega-
coes fluidas (SANTOS apud SILVA, 2003, p. 225).

O professor seria entdo aquele que oferece possibilidades de apren-

dizagem, disponibilizando conexdes para recorréncias e experimentacdes que
ele tece com os alunos. Ele mobiliza articulagdes entre os diversos campos de
conhecimento tomados como rede* inter/transdiciplinar e, ao mesmo tempo,
estimula a participacédo criativa dos alunos, considerando suas disposicdes
sensoriais, motoras, afetivas, cognitivas, culturais e intuitivas.

Em suma, as diversas sugestdes para uma docéncia interativa cita-

das até aqui podem ser sistematizadas como “indicadores de interatividade™
em educacao presencial e on-line. Sdo pelo menos cinco linhas que interligam
engajamentos do professor capazes de promover a superacdo da prevaléncia
da pedagogia da transmissao.

. Disponibilizar multiplas experimentag8es, multiplas expres-

soes.

Promover oportunidades de trabalho em grupos colaborativos.
Desenvolver o cendrio das atividades de aprendizagem de modo
a possibilitar a participacdo livre, o didlogo, a troca e a articulacédo
de experiéncias.

Utilizar recursos cénicos para despertar e manter o interesse e a
motivacdo do grupo envolvido.

Favorecer a participacdo coletiva em debates presenciais e on-line.

4

Faco referéncia a concepgéo de curriculo escolar ou de conteidos programaticos como “rede”.
Ou seja, ndo se trata de lidar com os conteldos curriculares entendidos como unidades
apresentadas em sequiéncia linear, hierarquica, encadeando pacotes de conhecimento, mas
como campos ou dimensdes do saber que podem estabelecer multiplas conexdes entre si.
Sobre tal abordagem inspirada no hipertexto.

Esses “indicadores de interatividade” foram sistematizados a partir do livro Sala de aula
interativa (ver referéncia) pelo grupo de pesquisa que coordeno na linha de pesquisa
Tecnologias da Informagéo e da Comunicacgdo nos Processos Educacionais do Programa de
P6s-Graduagdo em Educacdo da Universidade Estacio de S&. Com esses indicadores, estamos
pesquisando a ambiéncia comunicacional em trés salas de aula: uma desprovida de
computadores, outra em laboratério de informatica e uma terceira em curso on-line.

Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v.4,n.12, p.93-109, maio/ago. 2004. 11



Marco Silva

Garantir a exposi¢do de argumentos e 0 questionamento das afir-
magoes.

. Disponibilizar uma montagem de conexdes em rede que

permite multiplas ocorréncias.

Fazer uso de diferentes suportes e linguagens midiaticos (texto,
som, video, computador, Internet) em mixagens e em multimidia,
presenciais e on-line.

Garantir um territério de expressdo e aprendizagem labirintico
com sinaliza¢des que ajudam o aprendiz a ndo se perder, mas que
ao mesmo tempo ndo o impeca de perder-se.

Desenvolver, com a colaboragdo de profissionais especificos, um
ambiente intuitivo, funcional, de facil navegacéo e que podera ser
aperfeicoado na medida da atuacédo dos aprendizes.

Propor a aprendizagem e o conhecimento como espacgos abertos
a navegacdo, colaboracdo e criacdo, possibilitar que o aprendiz
conduza suas exploragoes.

. Provocar situacfes de inquietacdo criadora

Promover ocasifes que despertem a coragem do enfrentamento
em publico diante de situacdes que provoquem reacdes indivi-
duais e grupais.

Encorajar esforgos no sentido da troca entre todos os envolvidos,
juntamente com a definicdo conjunta de atitudes de respeito a
diversidade e a solidariedade.

Incentivar a participacdo dos estudantes na resolucdo de proble-
mas apresentados, de forma autbnoma e cooperativa.

Elaborar problemas que convoquem os estudantes a apresentar,
defender e, se necessario, reformular seus pontos de vista cons-
tantemente.

Formular problemas voltados para o desenvolvimento de compe-
téncias que possibilitem ao aprendiz ressignificar idéias, conceitos
e procedimentos.

. Arquitetar percursos hipertextuais

Articular o percurso da aprendizagem em caminhos diferentes,
multidisciplinares e transdisciplinares, em teias, em varios ata-
Ihos, reconectaveis a qualquer instante por mecanismos de asso-
ciacdo.

Explorar as vantagens do hipertexto: disponibilizar os dados de
conhecimento exuberantemente conectados e em multiplas cama-

12

Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v.4,n.12, p.93-109, maio/ago. 2004.



Indicadores de interatividade para o professor presencial e on-line

das ligadas a pontos facilitam o acesso e o cruzamento de infor-
macdes e de participacdes.

- Implementar no roteiro do curso diferentes desenhos e multiplas
combinagdes de linguagens e recursos educacionais retirados do
universo cultural do estudante e atento aos seus eixos de interesse.

5. Mobilizar a experiéncia do conhecimento

- Passarelli (1993) observa que:
Modelar os dominios do conhecimento como espac¢os conceitu-
ais, onde os alunos podem construir seus préprios mapas e con-
duzir suas exploragdes, considerando os contetldos como ponto
de partida e ndo como ponto de chegada no processo de constru-
¢do do conhecimento (p. 66).

- Desenvolver atividades que propiciem néo sé a livre expresséo, o
confronto de idéias e a colaboracéo entre os estudantes, mas, que
permitam também, o agucamento da observacdo e da interpreta-
¢do das atitudes dos atores envolvidos.

- Implementar situacdes de aprendizagem que considerem as expe-
riéncias, conhecimentos e expectativas que os estudantes ja tra-
zem consigo.

Estas cinco linhas de sugestdes podem potencializar a autoria do
professor, presencial e a distancia, com agenciamentos de comunicacdo capa-
zes de atender o perfil do novo espectador que emerge com a cibercultura. O
professor pode promover uma modificacdo qualitativa da pragmaética comuni-
cacional fundada na transmissdo e modificar a pratica docente baseada no
falar-ditar do mestre.

Refiro-me a possibilidade de modificagdo da tradicional sala de aula
presencial baseada no baixo nivel de participagdo oral dos alunos, na énfase
em atividades solitarias, na aprendizagem mecanica de conhecimento factual
como principal objetivo do ensino, enfim, na distribuicdo em massa do “co-
nhecimento”.

Refiro-me também a sala de aula “a distancia” — seja com base em
tecnologia analdgica (radio e TV), seja em tecnologia digital (Internet) —, co-
modamente baseada na manuten¢do de barreiras intransponiveis entre a pro-
ducéo e a recepcdo da comunicacdo e do conhecimento.

A utilizacdo da TV como veiculo de “ensino a distancia” tem revelado
gue o perfil comunicacional da “telessala” ou da “teleaula” se mantém em
grande parte de acordo com a ldgica da distribuicdo, isto €, como transmissao,
como difusdo de informacdes. E, com a utilizagdo da Internet, vem a utilizagdo

Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v.4,n.12, p.93-109, maio/ago. 2004. 13



Marco Silva

da tecnologia hipertextual interativa, reavivando e ampliando o interesse pela
aprendizagem a distancia e redimensionando o proprio conceito de sala de
aula e de educacdo. A Internet traz o conceito de sala de aula “virtual” ou
“ciberespacial”. Trata-se do ambiente de aprendizagem e de socializacdo gera-
do na interconexdo dos computadores em rede. Cada aluno, a partir de qual-
quer lugar, utiliza seu computador conectado a Internet para acessar o site do
curso. Ali ele encontra o material pedag6gico que o convida e estimula a
realizar pesquisas, desenvolver projetos, em rede com 0s outros alunos e com
o professor. O professor disponibiliza informacdes, propostas de trabalho,
links para sites temaéticos, bibliografia, imagens, musicas, filmes, além do pla-
nejamento do curso especificando objetivos e contetidos programaticos. Com
a tecnologia digital ele pode promover certos agenciamentos de comunicagao
como: incentivar a troca de experiéncias, a ajuda muatua, a participacdo em
debates on-line e a construcdo coletiva do conhecimento e da prépria comu-
nicacdo. O professor torna-se animador da participacdo e da colaboracdo. Sua
principal fungdo ndo pode mais ser uma difusdo de conhecimentos, que agora
é feita de forma mais eficaz por outros meios. A Internet abre essa perspectiva.
Entretanto, é preciso cuidar para que a tecnologia digital ndo seja subutilizada
ou para que haja de fato interatividade.

Portanto, é preciso enfatizar a necessidade de modificar a modalida-
de comunicacional predominante na acdo pedagdgica do professor a partir do
movimento contemporaneo das tecnologias hipertextuais, esclarecendo que
iSso ndo significa meramente uma nova tecnificagdo da sala de aula. Em pri-
meiro lugar esta a funcao social da escola, que ndo é simplesmente a sociali-
zacdo das novas geracdes no contexto das novas tecnologias — a “alfabetiza-
cdo digital” entendida num sentido restrito: gerar mdo-de-obra para o merca-
do de trabalho cada vez mais informatizado —, mas, acima de tudo, a educacao
do sujeito em nosso tempo.

Considerac0es finais

Em sala de aula, a docéncia interativa ocorre mediante participa-
cdo, bidirecionalidade, multiplicidade de conexdes e simulagGes/experimen-
tacdo. Mesmo que ndo haja tecnologias digitais, € possivel engendrar essa
docéncia. Pode-se, por exemplo, investir em multiplicidade de nés e cone-
x0es — no sentido mesmo do hipertexto — utilizando textos, fragmentos da
programacao da TV, filmes inteiros ou em fragmentos, gravuras, jornais, muasi-
ca, falas, performances, etc. Nesse ambiente, o professor disponibiliza roteiros
em rede e oferece ocasido de exploracdo, de permutas e potencializacdes
(dos temas e dos suportes). Ai ele estimula a co-autoria e a fala livre e plural.
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Se ndo ha computador e Internet, bastara um fragmento em video para deto-
nar uma intrincada rede de multiplas conexdes com alunos e professor, intera-
gindo e construindo conhecimento.

Ou seja: a sala de aula infopobre pode ser rica em interatividade,
uma vez que 0 que estd em questdo € o movimento contemporaneo das
tecnologias e ndo necessariamente a presenca da infotecnologia. Claro, repito,
a multimidia digital interativa pode potencializar consideravelmente as opera-
coes realizadas na sua auséncia. Em comparacao, a sala de aula inforrica pode
ter computadores ligados a Internet e oferecer a cada aluno um enderego
eletrénico pessoal, mas ndo sera interativa enquanto prevalecer a “pedagogia
da transmiss@o” ou mesmo o professor “parceiro”, o “conselheiro”, o “facilita-
dor”. Isso sem falar dos softwares “educativos” concebidos para potenciar a
aprendizagem e o trabalho do professor, mas que possuem metodologias fe-
chadas, ndo permitindo a participacédo direta do professor e dos alunos. Sof-
twares que contém aulas prontas (pacotes), sem possibilidade de personaliza-
cdo, de modificagdo de seus contedidos porque sao estaticos, fixos, com links
arborescentes, limitados — aliés, sdo 0s que mais existem no mercado. Pode-se
concluir entdo que o que estd em evidéncia é a imbricagdo de uma nova
modalidade de comunica¢do e uma nova modalidade de aprendizagem na
sala de aula presencial infopobre e inforrica e na educacao on-line. Algo que
podemos chamar de sala de aula interativa.

Sintonizado com a cibercultura e com a interatividade, o professor
percebe que o conhecimento ndo est4 mais centrado no seu falar-ditar. Perce-
be que os atores da comunicacdo tém a interatividade e ndo a separacdo da
emissao e recepcdo propria da midia de massa e da cultura da escrita, quando
autor e leitor ndo estdo em interacdo direta. Ele prop6e o conhecimento aten-
to a certos cuidados essenciais junto da interlocucéo, e assim, redimensiona a
sua autoria. Substitui a prevaléncia do falar-ditar, da distribuicdo, pela pers-
pectiva da proposi¢cdo complexa do conhecimento, da participagdo ativa dos
aprendizes que ja aprenderam com o videogame e hoje aprendem com o
mouse. Enfim, ndo foge a responsabilidade de disseminar um outro modo de
pensamento, de inventar uma nova sala de aula, presencial e a distancia (on-
line), capaz de educar, de promover educacdo cidadd na cibercultura.

Assim, juntamente com a valiosa orientagdo dos nossos classicos
mestres da educacéo, temos agora um novo paradigma comunicacional em
emergéncia na cibercultura. Juntamente com os apelos da “escola democrati-
ca” e da “pedagogia do oprimido”, temos agora possibilidades de materializa-
¢cdo de uma atitude comunicacional que ndo apenas atenta idealmente para a
participacdo e para a dialdgica, mas que também as promove concretamente
no cotidiano da sala de aula presencial e a distancia.
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