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La Interactividad en la TV Virtual
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Os novos meios de comunicacao e de informagéo com énfase no computador
conectado a Internet propiciou o desenvolvimento de outras formas de
comunica¢do com o imbricamento de novas e velhas tecnologias, criando,
assim, espacos comunicacionais hibridos. Um destes espagos sdo as tevés
virtuais desenvolvidas na internet. Neste artigo iremos tratar dos aspectos
interativos da primeira tevé virtual no Brasil. Vale ressaltar que este tema foi
também o objeto de investiga¢do da dissertacdo do mestrado em educagdo
no Programa de Pés-graduacdo da Universidade Federal de Santa Catarina.
Palavras-chave: TV virtual; Interatividade e Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacéo.

Resumen

Los nuevos medios de comunicacién y de informacién con énfasis en la
computadora conectada a Internet propicié el desenvolvimiento de otras
formas de comunicacién con la implicancia de nuevas y viejas tecnologias
creando asi espacios comunicacionales hibridos. Uno de estos espacios son
las TV virtuales desenvueltas en Internet. En este articulo trataremos de los
aspectos interactivos de la primera TV virtual en Brasil. Vale resaltar que este
tema fue también objeto de investigacion de la disertacion de Maestria en
Educacidn en el programa de Pos-graduacion de la Universidad Federal de
Santa Catarina.

Palabras clave: TV virtual; Interactividad y Tecnologias de la Informacion y
de la Comunicacion.
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Introducéo

A implementacdo das tecnologias da informacdo e da comunicacao,
com énfase no computador conectado a internet, propiciou a instauragédo de
novas formas de comunicagdo e de relacionamento entre pessoas e institui-
¢cOes. Neste novo patamar, as categorias de tempo e espaco estdo constante-
mente sendo redimensionadas. Surgem novos ambientes virtuais em que as
pessoas tém agora possibilidade de ser autores e co-autores de producdes
individuais e coletivas, independentemente de onde estejam. Neste novo am-
biente, as figuras do espectador passivo ou do simples consumidor de infor-
macOes deixam de existir ou passam a ser relativizadas. Novas realidades
estdo sendo constituidas, com pessoas criando, produzindo e interferindo na
forma e nos conteudos das informacgfes e dos conhecimentos disponibiliza-
dos.

Nesta perspectiva, podemos dizer que estdo dadas as condicdes para
a realizacdo da interatividade, compreendida como uma forma de comunica-
¢do bidirecional que implica participacéo e intervengdo do sujeito na mensa-
gem. Um dos ambientes virtuais a disponibilizar as condi¢gbes para a realiza-
cdo da interatividade é a AlITV?. Trata-se da primeira tevé da internet a ofere-
cer ao internauta um espaco onde ele pode interagir com a emissora. Por este
motivo, esta tevé foi escolhida como campo da nossa pesquisa.

Objetivamos analisar o conceito de interatividade com base na expe-
riéncia da AlITV, buscando perceber até que ponto ele se concretiza, materia-
lizando aquilo que os tedricos da area definem como sendo interatividade.
Buscamos também verificar as possibilidades e limites de transferir para a area
da educacdo, principalmente da educacdo a distancia, critérios similares de
analise e de aplicacdo dos pressupostos e da pratica da interatividade presen-
tes na AlITV. Em relacdo a esta emissora, embora seja apresentada como uma
TV alternativa, percebemos que acaba sucumbindo as leis do mercado, o que
dificilmente poderia ser de outra forma, ja que ndo agindo assim acabaria
falindo.

No que diz respeito as decorréncias do que apreendemaos na AllITV
em termos de aplicacdo a area educacional, fica explicito que, no que se
relaciona as possibilidades tecnolégicas, ja ha condi¢des para realizar o con-
ceito de interatividade. No entanto, hd uma série de impedimentos ou de
caréncias em termos de politicas publicas voltadas ao suprimento de compu-
tadores e conexdo das/nas escolas, de qualificacdo dos professores e de pro-
jetos pedagogicos que contemplem a utilizacdo das tecnoldgicas da informa-
¢do e da comunicacao (TIC) em sala de aula. O descumprimento destes aspec-

% Disponivel em www.alltv.com.br
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tos pode colocar em risco as metas em relacdo a inclusdo do Brasil no rol dos
paises desenvolvidos economicamente e socialmente. Da parte dos usuarios
da AlITV, bem como dos atuais alunos integrantes da chamada “geracdo digi-
tal”, esta cada vez mais explicito que ndo aceitam mais a forma tradicional de
comunicacdo e de educacéo, pois compdem um coletivo desejoso de ser su-
jeito atuante no processo de construcdo do conhecimento, ndo aceitando mais,
portanto, a condicdo de espectadores passivos.

O que ¢ interatividade

A literatura sobre interatividade, muitas vezes, refere-se a este termo
como sendo apenas a relacdo entre a pessoa humana e a maquina, mais
precisamente o computador. Consultando um dicionario de informaética, en-
contramos a seguinte definicdo de interatividade:

O que opera sob a forma de intercambio de informages, geralmente no
modo conversacional, como quando o usudrio digita uma pergunta ou um
comando e o sistema responde em seguida. Os microcomputadores sao
equipamentos interativos; essa interatividade é uma das caracteristicas que os
tornam acessiveis e faceis de usar (XIMENES, 1993, p. 248).

Segundo o Dicionario de Tecnologia (2003), os jogos eletrénicos sdo
considerados fomentadores de uma grande interatividade. Além disso, na Web,
a pessoa tem a possibilidade de ndo apenas interagir com o navegador, mas
também com os hipertextos que esse navegador disponibiliza.

Acredita-se que a utilizagdo do termo interatividade intensificou-se
com a telematica nos anos de 1980 e que se consolidou por volta do ano de
1997 quando a internet se popularizou e passaram a ser criados sites em
HTML, contendo links que aumentavam a comunicacéo entre o individuo e o
computador®. A cada cligue em um novo link, novas informacdes surgiam,
formando uma grande rede hipertextual e interativa.

Contudo, Silva (2000) ressalta que o termo “interatividade” esta sen-
do utilizado no interior de uma perspectiva que se caracteriza pela elasticida-
de. Para este autor, a interatividade nao se restringe apenas a relagdo pessoa
humana-maquina. Segundo Silva, “o termo ‘interatividade’ foi posto em desta-
gue com o fim de especificar um tipo singular de interacdo” (2000 p. 105).
Interacdo tornou-se um termo vasto que ndo mais conferia acep¢des contidas

4 Esta comunicagdo entre seres humanos e computadores passou a ser feita por interfaces, que
sdo dispositivos que permitem a interagdo com os micros. Quando esta comunicagéo é feita
de maneira facil e intuitiva, diz-se que ha uma interface “amigavel”.
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na interatividade. Este autor considera ainda que para que um objeto, seja ele
uma obra de arte, um equipamento ou mesmo uma comunicagao, possa ser
considerado interativo, ele devera estar “imbuido de uma concepcéo que con-
temple complexidade, multiplicidade, ndo linearidade, bidirecionalidade, po-
tencialidade, permutabilidade (combinatdria), imprevisibilidade, etc., permi-
tindo ao usuério-interlocutor-fruidor a liberdade de participacdo, de interven-
cdo e de criacdo” (SILVA, p. 105). Desta forma, Silva acredita que a interativi-
dade seria mais que uma interacdo, seria uma “hiper-interacao” (1998, p. 29).

Além de Silva, Machado (1997) também chama-nos a atencdo para a
diversidade de significados com que o termo interatividade esta sendo empre-
gado, principalmente no ambiente publicitario. Este autor lembra ainda que
Raymond Williams, j& em 1979, apontava que as tecnologias vendidas aquela
época como sendo interativas eram, na verdade, reativas, pois 0s usuarios
apenas reagiam diante delas, fazendo escolhas de alternativas ja definidas.
Segundo Machado, Williams entendia a interatividade como “possibilidade de
resposta autbnoma, criativa e ndo prevista da audiéncia, ou mesmo, no limite,
a substituicdo total dos pélos emissor e receptor pela idéia mais estimulante
dos agentes intercomunicadores” (1997, p. 250 et passim).

Desta forma, Machado ressalta que a interatividade ndo surgiu ape-
nas com a utilizacédo das TIC: “Pelo contrario, ela ja acumulou, fora do univer-
so dos computadores, uma fortuna critica preciosa. A diferenca introduzida
pela informatica é que esta Ultima d4 um aporte técnico ao problema” (p.
251).

O artista e tedrico Couchot (1997) também apresenta-nos uma dis-
cussdo sobre a interatividade na arte. Ele considera importante a participacao
interativa do publico e chama de arte participacionista aquela na qual o espec-
tador participa da obra, sendo que esta “ndo é mais fechada sobre si mesma,
fixa no seu acabamento; ela ‘se abre’. (...) O artista delega ao observador uma
parte de sua responsabilidade de autor” (p. 137).

Ainda para Couchot, o tempo da criacdo da obra pelo autor e da sua
socializacdo passam a ser sincronizados, principalmente com o uso das TIC.
Ele acredita que

o desenvolvimento das tecnologias numéricas (da Realidade Virtual na Web,
passando pelo CD-ROM) autoriza agora formas de participagdo mais elabo-
radas e mais ampliadas. O computador permite, efetivamente, ao publico
interagir instantaneamente com as imagens, com o0s textos e com 0s sons que
Ihe sdo propostos. (...) As artes participacionistas foram sucedidas pelas artes
interativas, a participagdo pela interatividade (p. 137).

Ressalta 0 autor que é necessario fazer uma distin¢ao técnica entre os
dispositivos usados na obra participacionista. Ele argumenta que existem dis-
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positivos interativos fechados ou autbnomos (off-line), onde o espaco é limi-
tado de acordo com a capacidade do equipamento utilizado, e dispositivos
abertos ou interconectados em rede (on-line), que permitem a participacdo de
muitas pessoas simultaneamente, proporcionando interatividade. Esta dimen-
sdo de participacdo coletiva proporciona uma outra relacdo entre o especta-
dor e a obra.

Dentro desta perspectiva, queremos destacar que ndo acreditamos
gue a interatividade possa ser apenas relacionada com as TIC: partimos do
suposto de que as tecnologias podem potencializar a interatividade, mas que
ela sempre ird existir independentemente da base tecnoldgica utilizada, pois
interatividade é comunicacao e, por este motivo, ocorre tanto na esfera social
como pode ocorrer também na esfera tecnolégica. Nesse sentido, Silva (2000,
p. 20) conceitua a interatividade como sendo uma

disponibilizacdo consciente de um mais comunicacional de modo expressi-
vamente complexo, a0 mesmo tempo atentando para as interacfes existentes
e promovendo mais e melhores interacGes — seja entre usuarios e tecnologias
digitais ou analdgicas, seja nas relacBes “presenciais” ou “virtuais” entre seres
humanos.

Para conseguirmos obter a interatividade, de acordo com este autor,
é preciso perceber se um determinado objeto, obra de arte ou mesmo equipa-
mento digital possui os fundamentos da interatividade, que ele classifica em
trés binbmios colocados de forma interligada: participacao-intervencéo, bidi-
recionalidade-hibridacdo e potencialidade-permutabilidade.

Disponibilizar uma tevé na internet como sendo um meio de comu-
nicacdo em que todos possam interagir com todos significaria concretizar a
interatividade. Mas até que ponto esta tevé permite que o internauta participe,
intervenha nas mensagens transformando-as, ressignificando-as e potencializan-
do novas construgfes sem, contudo, perder a sua perspectiva mercadolégica?
Sera possivel promover a interatividade quando interesses econdmicos preci-
sam ser priorizados?

A TV virtual

A AlITV é o primeiro canal de tevé da internet brasileira com progra-
macao 24 horas ao vivo. Sua estréia oficial foi no dia 06 de maio de 2002, mas,
antes disso, ela ja estava na rede desde o dia 26 de abril do mesmo ano, em
carater experimental. Durante o periodo de teste, era possivel assistir a alguns
programas gravados e outros ao vivo. O internauta podia também fazer o seu
cadastro no site e participar do chat durante a programacao.
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Entre o inicio do projeto da tevé e a sua concretizacdo passaram-se
apenas seis meses. Em outubro de 2001, a dire¢do da futura AIITV alugou o
espaco onde seriam montados os estudios, que comecaram a ser construidos
em dezembro daquele ano. Nesse periodo, também foi iniciada a montagem
da infra-estrutura técnica da rede. O custo para a montagem inicial do projeto
da tevé foi de U$2 milhdes. Esse investimento foi realizado por meio de parce-
rias com investidores estrangeiros, que detém 49% das acBes da emissora,
ficando os outros 51% com o diretor geral da emissora.

A idéia de criar uma tevé em um ambiente virtual veio do diretor
geral, que se inspirou na CitvTV canadense, que funciona em Toronto e €
totalmente voltada para transmissao em UHF. Um dos diferenciais da AlITV é
utilizar as formas de comunicac¢do do jornal, radio, tevé e internet, e ser gratui-
ta. Outro diferencial é que ela é a primeira experiéncia de tevé da internet e
ndo na internet. Embora a AlITV tenha sido criada com o perfil de quatro
midias® diferentes: jornal, radio, tevé e internet, a emissora oferece a possibi-
lidade de interatividade apenas pela internet.

Para conseguir colocar a programacao 24 horas ao vivo na rede, a
tevé utiliza uma infra-estrutura técnica que consiste em captar, por meio das
cameras digitais e microfones, tudo o que acontece ao vivo no estudio e
passar para o switcher, que € a sala de operacdo da AIITV. O switcher distribui
as imagens por dois caminhos: um para a TVA (tevé a cabo de Sado Paulo) e
outro para a web. As imagens, que serdo transmitidas para a web, sdo enviadas
para um servidor de encoder, que as capta e codifica em dados que serdo
enviados a um segundo servidor de streaming video que faz a distribuicéo
para a rede. H& ainda um outro servidor, o Web Server, que hospeda o site da
tevé e “requisita” ao servidor de streaming as imagens que vdo ao ar. E essa
infra-estrutura que permite ao internauta interagir com os programas ao Vvivo e
ter a possibilidade de acessar os programas transmitidos em até 72 horas e que
sdo renovados a cada hora no On demand. Todos os programas da tevé ficam
gravados no servidor, de onde é feito um link que interliga o arquivo ao site.
Mas este link apenas exibe o programa no computador do internauta, ndo
permitindo o download do arquivo. Desta forma, a tevé garante os direitos
autorais referentes a toda programacéo exibida.

Os usuarios que acessam a AlITV sdo chamados de internautas, tv-
nautas, net espectador, telenautas ou allnautas. Como a nossa linguagem néo
possui uma denominacdo especifica para referir-se as pessoas que utilizam a
internet, 0 mais comum é denominar estas pessoas de usuéario. Contudo, Pri-

® Meios de comunicacdo. Grafia aportuguesada da palavra latina media, plural de medium que
significa meio. Na publicidade ha duas categorias: a midia impressa (jornal, revista, folhetos
etc.) e a midia eletrénica (tv, radio, CD, video, cinema etc.).
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mo (2002) chama a atencdo para uma afirmacao feita por Edward Tufte, que
diz: “existem apenas duas industrias que denominam o seu publico como
‘usuarios’: a que vende tecnologia e a que vende drogas!”. Desta forma, Primo
prefere usar o termo “interagente” para denominar as pessoas que interagem
com os computadores. A AlITV, ao usar o termo “allnauta”, personaliza os
participantes do seu site, fazendo uma espécie de “customizagdo, para que o
individuo “sinta-se em casa” e, desta forma, “faca parte da empresa”. No caso
da nossa pesquisa, optamos por usar a denominacdo de internauta.

Sdo os internautas que mais influenciam na programacao, manifes-
tando-se contra ou a favor de determinados programas ou entrevistas. Nao ha
um perfil exato desses internautas. Em geral sdo pessoas entre 14 e 46 anos e
que utilizam amplamente’ a tecnologia digital. Porém este perfil varia muito,
de acordo com a programacdo. Ha programas em que se percebe que o publi-
co é na maioria de jovens e, em outros programas, ha maior participacdo de
pessoas mais velhas ou profissionais de areas como, por exemplo, jornalistas,
atores, advogados, bidlogos e musicos. Algumas alteragcdes que vém ocorren-
do no site da emissora devem-se a sugestdes e criticas feitas pelos internautas.

O publico da emissora, ao contrario dos telespectadores da tevé con-
vencional, que sdo apenas receptores passivos, € um interlocutor atuante e
guestionador. Embora nem sempre o0s apresentadores leiam todas as questdes
colocadas no chat, a interatividade entre os internautas é ampla, onde todos
conversam com todos e interferem nas mensagens colocadas. Esses internau-
tas ndo apenas se comunicam pelo chat da emissora, mas também por outros
canais como o ICQ, MSN, e-mail e blogs, formando uma possivel comunidade
virtual fora do ambiente da AlITV.

Geralmente quando os internautas querem discutir assuntos que, se
supde, ndo podem ser manifestados no chat, pois desta forma poderiam ser
expulsos da sala de bate-papo pelo allmaster, eles buscam outros meios de
comunicag¢do onde possam interagir ‘sem censura’. Um dos meios mais usados
ultimamente tem sido os blogs.

Internautas por nés entrevistados disseram que escolhem os progra-
mas em funcdo de quem os apresenta. A escolha do apresentador muitas
vezes se da pelo carisma, pela forma amistosa com que trata o internauta e
pela atencao que da ao chat. Interagir com o chat é o aspecto mais importante

¢ Neologismo derivado do inglés customization, que significa adaptagdo ao gosto pessoal. J&
customer significa cliente, consumidor. Desta forma, customizacao pode ser entendida como
0 ato de desempenhar uma determinada atividade profissional de acordo com a preferéncia
e necessidade do cliente.

T Significa que estas pessoas ndo utilizam as TIC apenas como consumidoras de informagéo, elas
sdo também produtoras de conteddos. Muitas tém site, blog e se comunicam também por meio
de programas como o ICQ e MSN.
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para o internauta. Apresentador que ndo consegue fazer isso acaba sendo
vitima da ‘greve no chat'.

Atualmente a emissora tem feito diversas mudancgas na programacao
e com isso alguns internautas ficaram descontentes. Percebemos uma certa
decepcdo dos internautas com a tevé, que, para eles, inicialmente surge com
uma concepc¢ao de tevé inovadora, mas que depois acaba se tornando uma
tevé com programacao tradicional, que semelhante aos canais de tevé aberta?,
0s ‘horérios nobres’ sdo preenchidos também por jornais. No entanto, o fato
da ANITV estar na internet, onde as pessoas de qualquer parte do planeta
podem acessa-la em diferentes tempos e espagos, como entdo poder estabele-
cer um ‘horéario nobre”

A televisdo tradicional costuma chamar de ‘horério nobre’ aquele ou
aqueles de maior indice de audiéncia. No Brasil, os horarios de maior audién-
cia nas tevés variam entre as 6 e 7 horas, ao meio-dia e a noite, por volta das
20 horas. Durantes esses horarios, geralmente quase todas as televisdes brasi-
leiras abertas transmitem programas jornalisticos em nivel regional e nacional.
Esse tipo de programacdo também tem acontecido na AlITV nos mesmos ho-
rarios. Percebe-se que, apesar da emissora ocupar um ambiente diferente em
que as categorias de tempo e espaco sdo redimensionadas, ela prende-se a
mesma légica de programacdo da tevé aberta e tradicional. Isso pode ser
percebido na fala de um dos diretores quando se referiu a forma como eles
testam uma nova modalidade de programa.

Faz algum tempo que o horéario nobre deixou de ser apenas algo
imposto pelas tevés, pois, ja na década de 1990, Negroponte (1995, p. 165)
ressaltava que, com o surgimento do video cassete, o “horario nobre é o meu”.
O equipamento de video fez com que as pessoas passassem a ter a possibili-
dade de gravar seus proprios programas e assisti-los no horario que mais lhes
conviesse. Com a internet, as possibilidades de realizagcdo das proprias esco-
Ihas foram ampliadas, pois agora é possivel cada um realizar suas préprias
escolhas na rede, trilhando caminhos ndo lineares e ndo hierarquicos.

As tecnologias da informacédo e da comunicag¢do, com énfase na in-
ternet, possibilitam a disseminacéo da informacao de forma instantanea a um
maior numero de pessoas em relacdo a qualquer outro meio de comunicacao.
Para Machado (1997), vivemos hoje numa sociedade governada pela velocida-
de, onde “as informacdes circulam segundo a temporalidade propria das on-
das eletromagnéticas e das redes de fibra Optica” (p. 172). Desta forma, as
noticias locais, que antes ficariam sendo conhecidas apenas por uma parte da
populacdo ou por uma comunidade, hoje podem ser acessadas por qualquer

& E um tipo de tevé que ndo cobra tarifas para o telespectador ter acesso a sua programacao,
pois sua principal fonte de faturamento € a publicidade (RABACA; BARRETO, 2001).
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pessoa, a priori, em qualquer lugar onde haja um computador com acesso a
rede. Assim sendo, o local vira global.

Produzir programas diarios e ao vivo inicialmente parece ser algo
dificil de ser realizado, porém, cada programa, além dos apresentadores, tem
também uma equipe de producgdo que fica encarregada de organizar a agenda
dos entrevistados semanalmente. Para que cada produtor possa escolher o
entrevistado de acordo com o perfil do programa, sdo realizadas reunides de
pauta com todos os produtores da tevé, em que sdo decididos quais progra-
mas trardo determinados entrevistados. Nestas reunibes, que acontecem se-
manalmente, sdo consideradas, na maioria das vezes, as sugestdes de apresen-
tadores e dos internautas, cabendo a direcdo geral da tevé a palavra final.

Durante o periodo de férias, no més de julho de 2003, um dos estu-
dios da AlITV foi transferido para a cidade de Campos do Jorddo-SP, de onde
passaram a ser transmitidos programas ao vivo, mostrando as possibilidades
de lazer oferecidas por essa cidade aos turistas. Pudemos observar que, o fato
de ser um programa de férias, deveria apresentar as op¢des de lazer em outros
estados brasileiros ou em outros paises também, apresentando, inclusive,
matérias que poderiam ser produzidas por internautas residentes em locais
diversos do planeta.

Isso lembra-nos que, na década de 1980, o conjunto musical Kid
Abelha cantava uma mdusica que dizia “conheco quase o mundo inteiro por
cartdo postal”. Hoje é possivel visitar lugares distantes sem precisar se deslo-
car, apenas “viajando” pelos sites da internet. Para Virilio (1993), a velocidade
hoje significa aceleracdo e ndo mais descolamento fisico. Ele reafirma o fato
de que as TIC modificaram as no¢des de espaco, tempo e distancia, em que

a organizacdo do espaco geografico se estruturava a partir da geometria de
uma demarcacao (rural ou urbana), a organizagao do tempo se da a partir de
uma fragmentacdo imperceptivel da duragdo técnica, onde os cortes e as
interrupcBes momentaneas substituem a ocultagdo duravel, a “grade de
programas” substituindo a grade das cercas assim como, no passado, o guia
das estradas de ferro havia substituido as folhinhas (calendarios) (p. 14).

A infovia da informacdo possibilita viagens por diversos mundos,
fazendo com que cada pessoa possa visitar outros lugares e também mostrar o
seu lugar, o seu mundo. E neste sentido que os internauta tém a possibilidade
de divulgar também na AlITV suas proprias producdes.

Na grade de programacdo da emissora consta ainda um programa
infantil, o “AllKids”, que é realizado aos sdbados, no horéario das 12 as 14h. A
apresentacdo é feita por uma dupla infantil com idade de 10 e 11 anos. Neste
programa, ha também a presenca, ao vivo, de criancas envidas pelas agéncias.
Toda a pauta do programa é feita pela producao, que a envia antecipadamen-
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te para as criangas por correio eletrénico, para que elas estudem o perfil das
pessoas que serdo entrevistadas. Os entrevistados dos programas sdo também
criancas ou adultos que exercem a profissdo de ator, atriz, produtores de
teatro, cartunistas ou esportistas. As crian¢as que apresentam esse programa
conseguem realizar as atividades com desenvoltura, utilizando as tecnologias
de maneira familiar, acessando o chat e os e-mails. O fato de usarem as TIC
em casa e ha escola faz com que elas estejam familiarizadas em buscar infor-
macdes relacionadas ao tema do programa. Desta forma, quando recebem o
release do programa que irdo apresentar, elas buscam informacdes na internet
sobre o tema a ser debatido.

O programa “AllKids” é um diferencial entre os programas existentes
na tevé tradicional voltados para o publico infantil, os quais, geralmente, sdo
apresentado por adultos que fingem ser criancas, tentando imita-las nas for-
mas de expressdo. No “AllKids”, hd uma inversdo de papéis uma vez que 0s
apresentadores e o publico sdo criancas que fazem atividades tidas como de
adultos: entrevistam, apresentam e usam tecnologias.

Em quase todos os programas da AlITV ha sempre um entrevistado
gue responde as perguntas feitas pelo apresentador. Este, em geral, transmite
as perguntas enviadas pelos internautas no chat, o que faz com que cada
apresentador tenha apenas um perfil de seu entrevistado e algumas perguntas
introdutérias, pois as demais serdo encaminhadas pelos internautas. Em al-
guns programas em que sdo debatidos temas especificos, antes de cada entre-
vista, ha uma introduc¢do do assunto a ser discutido.

A forma como cada apresentador realiza seu programa varia muito
de acordo com o seu perfil e também com o tema a ser apresentado. Existe,
porém, algo em comum entre eles, que é apresentar 0 programa, € a0 mesmo
tempo, interagir com o internauta.

Trilhando caminhos para uma educacao interativa

As discussdes iniciadas neste trabalho levaram-nos a perceber que
a escola podera ser um espaco de aprendizagens que emergem de varias
experimentacgdes, incluindo também as experiéncias realizadas com as TIC.
Contudo, isso nos leva a questionar qual serd a funcdo do professor nesse
novo ambiente virtual onde tudo acontece ao mesmo tempo agora, o tempo
todo? Com certeza ele ndo serd mais o centralizador do conhecimento e,
por esse motivo, é importante que ele esteja aberto ao mais comunicacio-
nal com os alunos para que juntos possam exercitar a autoria e a co-
autoria, utilizando a rede também como meio disponibilizador de suas
producdes.
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Para trabalhar com as tecnologias da informacdo e da comunica-
cdo na sala de aula, o professor tera que se colocar aberto para o novo, 0
inesperado, pois cada aluno ira trilhar caminhos diferentes e dificeis de
serem previstos. E neste sentido que acreditamos que com a interatividade
ndo sera possivel haver determinacgdes a priori e o professor ndo sera mais
transmissor de contetidos. E de se esperar que ele esteja disposto e dispo-
nivel a abrir um leque de possibilidades para que o aluno realize suas
escolhas, relacionando os novos saberes com outros ja construidos.

O que se tem observado atualmente é que, embora a educacgédo a
distancia esteja sendo desenvolvida em diversas instituicdes, nem sempre
encontramos o professor atuando de maneira interativa. Em geral, os cur-
sos de EAD ainda estdo ao paradigma educacional tradicional e que ja ndo
funciona mais nem presencialmente, tampouco a distancia. Alguns cursos
disponiveis na internet realizam discussfes por meio de salas de bate-
papo. Nessa atividade, entretanto, o professor permanece com a mesma
postura centralizadora da sala de aula presencial onde ele organiza e coor-
dena as discussOes. Ele provavelmente ndo percebe que na ambiéncia vir-
tual, assim como na aula presencial, ndo precisa ser o centro do processo.
Um chat, por exemplo, é um espaco onde todos interagem com todos e
ndo apenas no sentido professor-aluno.

Diante desta situacdo, reforcamos que a interatividade depende
muito mais de uma mudanca de postura do professor e do aluno do que da
inser¢ao das novas tecnologias. As TIC néo irdo resolver por si s6 0s pro-
blemas da educacdo, uma vez que a interatividade ndo esta nas tecnologi-
as, ela estd presente nas relacdes sociais que poderdo ser mediadas pelas
tecnologias. Insiste-se, no entanto, que esposar esta postura de ndo su-
cumbir ao determinismo tecnoldgico ndo significa abrir mao da luta para
garantir que todos, sem excec¢do, possam dispor de conexdes. Isto significa
radicalizar nas reivindica¢des e no engajamento no sentido de contar com
politicas publicas voltadas para a inclusdo digital.

Do nosso ponto de vista, acreditamos que para desenvolver uma
educacdo com a utilizacdo das TIC, seja ela presencial, semipresencial ou a
distancia, sera importante um grande esfor¢o dos profissionais da educa-
¢do no sentido de concretizar a construgdo de ambientes de aprendizagem
alternativos, em que 0s sujeitos envolvidos nesse processo tenham a possi-
bilidade de criar, recriar, modificar, agir em tempo real, ser autores e co-
autores de producdes. Neste espaco de aprendizagem ndo havera necessi-
dade de “desintermediacdo” Lévy (1996) — retirada - do professor do pro-
cesso comunicacional/educacional, pois ele sera o agente mediador que
desafiard constantemente o aluno no seu desenvolvimento cognitivo.

Desta forma, o processo de aprendizagem tornar-se-a uma produ-
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cdo coletiva, onde a constru¢do do conhecimento podera ser comparada a
uma viagem no labirinto da informacdo (web) em que nenhuma parada
(link) esta definida e cada “obstaculo” (né) podera ser um recomeco. Para
navegar no labirinto, a alternativa ndo estd em usar o fio de Ariadne, mas
na danca dos géranos onde todas as possibilidades poderdo ser vivencia-
das em tempos e espagos simultdneos.

Tapscott (1999) observa que, nesse sentido, nds, educadores, te-
mos muito a aprender com a chamada “geracdo digital”, que interage inti-
ma e familiarmente com a tecnologia, criando, recriando, analisando e
criticando tudo aquilo que Ihe é pro(im)posto. Assim sendo, é preciso
guestionar-se a respeito das implicagfes que esta geragdo trard para uma
escola que ndo € interativa e que nem sempre € permeavel a mudancas. A
educacdo vive momentos de crise, com professores despreparados, com
baixos salarios e desmotivados e, principalmente, com poucos recursos
tecnoldgicos capazes de propiciar conexdes. Como entdo desenvolver uma
educacdo desafiadora a atual geracao?

Os alunos questionadores estdo a todo o instante sinalizando que
a escola ndo estd mais atendendo a seus anseios, necessidades e expecta-
tivas e, por isso, é importante haver mudancas. Contudo, nem 0s responsa-
veis por implementar politicas publicas nem os professores conseguem
perceber as indicacbes dadas pelos alunos. Esta é uma das explicacBes que
pode nos ajudar a entender a razdo de a escola continuar trabalhando
praticamente 0os mesmos conteudos e realizando as mesmas atividades que
desenvolvia com as geragfes passadas.

Percebe-se, ainda, que ha um descompasso entre aquilo que o
aluno deseja da escola e 0 que a escola esta podendo oferecer-lhe, ou dito
de outra forma, hd um descompasso entre 0 mundo da vida e 0o mundo da
escola. Isto acaba gerando relagBes conflituosas entre educadores e edu-
candos. Ndo havendo passagem para outro patamar de comunicacdo/edu-
cacdo, acaba ocorrendo que os alunos ou sucumbem ao status quo ou
revoltam-se, desestruturando a “ordem” da aula/escola ou - saida-limite -
evadem-se. E os professores e autoridades educacionais ficam a perguntar-
se sobre o porqué dessa geracdo assim se portar. Com certeza, ao ser
“vitima” dessa escola, a geracdo digital ndo perde tempo com esses porqu-
és!

Estas andlises nos levam a questionar: qual o futuro da escola
guando ndo ha convergéncia de proposta e de acdo entre os atores que
dela fazem parte? Que futuro podera ter uma escola quando um dos agen-
tes quer mais interacdo, mais comunica¢do, mais producdo e a outra parte
ndo consegue satisfazer tais anseios ou ndo dispde de meios para tal?

Pensar em mudancas educacionais em curto prazo pode parecer
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uma utopia, contudo, € necessario buscar-se um entre-lugar em que seja
possivel trabalhar com os limites e as possibilidades. Convergimos com
Vazquez (2001) quando nos lembra que “em suma, a utopia ndo € o reino
do absolutamente impossivel, nem do aleatoriamente possivel, mas sim do
possivel em determinadas circunstancias e condicdes” (p. 364).

Se juntarmos o potencial interativo e tecnolégico de que dispo-
mos hoje, com uma politica publica voltada a extensdo dos meios e dos
beneficios desse potencial a todos, e passassemos a contar com professo-
res qualificados e motivados, o que nao seria possivel esperar/realizar?

E evidente que ja dispomos de potencial tecnoldgico capaz de
desenvolver novos ambientes educacionais interativos que possam satisfa-
zer os anseios da chamada geracdo digital, avida por novas opcdes de
comunicacdo e de interatividade. Nesta perspectiva, a bola da vez ou a
palavra esta com os professores e com 0s responsaveis por elaborar e
implementar politicas publicas inclusivas.

Eis o desafio! Eis as imensas possibilidades!

Referéncias

COUCHOT, Edmund. A arte pode ainda ser, um relégio que adianta? o autor,
a obra e o espectador na hora do tempo real. In: DOMINGUES, Diana (Org.).
A arte no século XXI: a humanizacdo das tecnologias. Sdo Paulo,SP: Editora
da UNESP, 1997.

DANTAS, Marcos. A ldgica do capital-informacdo: a fragmentacdo dos
monopolios e a monopolizagdo dos fragmentos num mundo de comunicacdes
globais. Rio e Janeiro,RJ: Contraponto, 1996.

LEVY, Pierre. O que é virtual? S&o Paulo,SP: Editora 34, 1996.

MACHADO, Arlindo. Hipermidia: pré-cinema & pés-cinema. Campinas:
Papirus, 1997.

NEGROPONTE, Nicolas. A vida digital. Sdo Paulo,SP: Companhia das Letras,
1995.

RABACA, Carlos Alberto; BARBOSA, Gustavo Guimardes. Dicionario de
Comunicacao. Rio de Janeiro,RJ: Campus, 2001.

SILVA, Marco. Sala de aula interativa. Rio de Janeiro,RJ: Quartet, 2000.

TAPSCOTT, Don. Geragdo digital: a crescente e irreversivel ascensdo da
Geragdo Net. Sdo Paulo,SP: Makron Books, 1999.

Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v.4,n.12, p.111-124, maio/ago. 2004. 13



Simone de Lucena Ferreira; Lucidio Bianchetti

VAZQUEZ, Adolfo Sanchez. Entre a realidade e a utopia: ensaios sobre
politica, moral e socialismo. Rio de Janeiro,RJ: Civilizacdo Brasileira, 2001.

VIRILIO, Paul. O espaco critico. Rio de Janeiro,RJ: Editora 34, 1993.

XIMENES, Fernando B. (tradutor). Microsoft Press: dicionario de informatica
inglés-portugués e portugués-inglés. Rio de Janeiro,RJ: Campus, 1993.

Recebido em margo de 2004.
Aprovado em abril de 2004.

14 Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v. 4,n.12, p.111-124, maio/ago. 2004.



