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CIENCIA, INOVACAD E ETICA TECENDO REDES E CONEXOES PARA A PRODUGAO DO CONHECIMENTO e

A PEDAGOGIA DA TRANSMISSAO E A SALA
DE AULA INTERATIVA

Marco Silva
Edméa Santos

INTRODUCAO

Tradicionalmente, a sala de aula é identificada com o ritmo mondtono e repetitivo associado ao
perfil de um estudante que permanece demasiado tempo inerte, olhando o quadro, ouvindo récitas,
explicacoes, copiando e prestando contas. Nas aulas, a pritica docente baseada no falar-ditar do
professor e da professora é o modus operandi que prevalece, a despeito do legado histérico de grandes
criticos da pedagogia transmissao.

O foco deste texto é 0 engajamento comunicacional capaz de superar a prevaléncia da transmissio
docente baseada na apresentagio e explicacio de conteddos de aprendizagem para a recepgio
discente. Engajamento entendido como possibilidade de o professor obter sucesso na superagio da
docéncia unidirecional, se a) assumir que a aprendizagem efetiva ndo ocorre com estudantes solitdrios
e espectadores destinatdrios da voz do mestre; b) mobilizar sugestdes de interatividade capazes de
promover a participa¢ao colaborativa na construgao da comunicagao e da aprendizagem. Considerando-
-se que o item ‘@’ jd foi amplamente sustentado, resta-nos o tratamento da interatividade na sala de
aula, em sintonia com o legado pedagdgico critico da pedagogia da transmissao.

A aula baseada na explicagao do professor e na audi¢io dos estudantes teve diversos criticos que sao
referéncias cldssicas em teoria da educagao. Eles se destacaram em inovagoes pedagdgicas mundialmente

reconhecidas e implementadas como expressao de democracia, interagao, colaboragio e dialégica no



=

ambiente de docéncia e aprendizagem. Mas nao tiveram oportunidade de conhecer, vivenciar e langar
mao da teoria e prdtica da comunicagio interativa desenvolvida recentemente.

Este texto vem mostrar que o cuidado com a ambiéncia interativa da sala de aula estd em sintonia
com a critica de cldssicos da pedagogia e pode lhe agregar valor.

Dewey, Vygotsky, Freinet, Paulo Freire e Anisio Teixeira conceberam a sala de aula baseada na
constru¢ao da autonomia, interagao, dialégica e democracia, porém nao contaram com o tratamento
da modalidade comunicacional capaz de favorecer a construgio dessa sala de aula. Eles viveram na
primeira metade do século XX, quando a transmissao de informa¢ao de A para B com o menor ruido
era a grande novidade, que sustentou a consolidagio da midia unidirecional de massa (impressos,
radio, cinema e TV). Esses cldssicos valorizaram o uso pedagégico das midias que conheceram, porém
a natureza unidirecional delas nio agregou valor ao seu legado critico & pedagogia da transmissao.
No cendrio das midias digitais em rede cresce a expressdo da interatividade, entendida na teoria da
comunicag¢io como superacio da centralidade da transmissao da mensagem de A para B, em favor da
cocriagao da mensagem efetuada pelo trabalho colaborativo de A e B.

O termo ‘interatividade’ apareceu no inicio da segunda metade do século XX, no contexto da
critica 2 midia e a arte unidirecionais, e ganhou maior adesio tedrica e pritica no cendrio social e
tecnolégico da ‘cibercultura’ ou ‘cultura digital’. (LEVY, 1999; LEMOS; LEVY, 2010). Nesse cendrio,
o espectador forjado na cultura do audiovisual (impressos, ridio, cinema e TV) perde centralidade para
o interator, capaz de expressar autoria, conectividade, compartilhamento e colaboragao em qualquer

lugar presencial e on-line.

Quadro 1 — Cendrio sociotécnico da cibercultura.

Social

Tecnolégico

H4 um novo espectador, menos passivo diante da mensa-
gem, mais aberto 4 sua intervencio. Ele migra da tela uni-
direcional da televisdo para a tela tdtil, imersiva do wbler e
smartphone em rede conversacional, que lhe permite adentra-
mento, autoria, colaboracio e o gesto instaurador que cria e

As telas do rablet, laptop e smartphone nao sio espagos de
transmissao, mas ambientes de imersio, manipulacio e in-
terlocugdo, com janelas, icones e aplicativos méveis abertos
a multiplas conexdes off-/ine e on-line, que permitem inter-
vengdes e modificacoes autorais e colaborativas nos contet-

alimenta sua experiéncia comunicacional. dos e na comunicagio.

Fonte — Os autores.

Imersos nesse cendrio, os professores estao convidados a formagao continuada capaz de prepara-los
para enfrentar os desafios da docéncia na cibercultura. Esse aprendizado deverd ser capaz de motiva-los
a sintonia com o movimento das tecnologias digitais de informac¢io e comunicagao e suas implicagdes
cognitivas e comunicacionais entre estudantes em sala de aula presencial e on-line.

O usudrio do computador e congéneres nao é mais um espectador que assiste. Ele adentra a tela
digital, opera com seus diversos contetidos em hipertexto e expressa autoria, interlocugio e colaboragio.
Com o desenvolvimento da tela digital, o ‘leitor contemplativo’ do livro e da tela da TV perde a
centralidade para o ‘leitor imersivo’ e o ‘leitor ubiquo’. (SANTAELLA, 2004; 2013).



O ‘leitor contemplativo’ realiza leitura de espectador, prépria dos meios unidirecionais de
massa (impresso, rddio e TV). Na tela digital, o ‘leitor imersivo’ adentra /inks, navega por nés e faz
nexos, operando uma dinimica que ele mesmo constréi com outros individuos conectados. Por sua
vez, o ‘leitor ubiquo’ é pés-desktop, usuirio de computadores méveis (tablet, smartphone, laptop).
Sua condi¢io de leitura e cognicio é capaz de articular naturalmente espago fisico, espaco on-line
e locomocao.

Atento a esse cendrio sociotécnico e a urgéncia da formagao de professores com ele sintonizada, o
presente texto sugere estratégias de organizagao e funcionamento da sala de aula que permitem redefinir

a atuacao dos professores e estudantes como agentes do processo de comunicagio e aprendizagem.

CRITICOS DA PEDAGOGIA DA TRANSMISSAO,
SEU LEGADO E A SALA DE AULA INTERATIVA

Dewey, Vygotsky, Freinet, Paulo Freire e Anisio Teixeira conceberam a sala de aula como espago
de constru¢io da autonomia, democracia, diversidade, interacdo e dialogia. Curiosamente, essas
recomendagdes estio em sintonia com a dindmica comunicacional que ganha for¢a na cibercultura. O
legado tedrico e pratico que sustenta a critica 2 pedagogia da transmissao encontra sintonia semantica
e pragmdtica na cultura digital. A docéncia e a aprendizagem tém muito a ganhar com essa sintonia.

No inicio do século XX, o educador norte-americano John Dewey (1859-1952) foi precursor na
busca de superagao da sala de aula baseada na expressao contemplativa como requisito suficiente para o
estudante chegar ao conhecimento. Ele defendeu a sala de aula baseada na experimentacao da utilidade
prética e nio mais na audigio do espectador diante da exposi¢io tedrica do professor. Perante as novas
demandas da ciéncia e tecnologia — e da velocidade das mudancas —, a sala de aula deveria dar lugar a
vocagio experimental e pragmadtica no trabalho com dados e informagoes. Sua concepgao de educagao
abriu caminho nao somente para a expressao autoral com objetos e contetidos de aprendizagem, mas
também para a troca entre estudantes e professor. Em suma, sua concepgao de sala de aula estd baseada
na vinculagao entre democracia e educa¢io. (DEWEY, 1979).

Lev Vygotsky (1896-1934), por sua vez, viveu no contexto de transformagées politicas e sociais
da Revoluciao Russa. No cendrio de liberagao da expressao popular, ele atentou para a chegada do
novo espectador demandando modificacoes na expressao politica e cultural tradicional. Tratava-se do
encorajamento do social, que buscava participagdo e intervengao criativa e coletiva. Como amante
e critico do teatro de seu tempo, Vygotsky atentou para iniciativas de participagao do espectador
convidado a subir ao palco. (MARQUES, 2015). No contexto da revolugao social, era preciso
contemplar o sujeito interator no teatro e fora dele, como protagonista nos destinos da prépria
histéria. Essa percep¢ao corroborou certamente a reconhecida contribui¢ao de Vygotsky a sala de
aula. Em vez de estudantes solitdrios, espectadores do mondlogo do professor, ele propds a “zona

de desenvolvimento proximal” (VYGOTSKY, 1989), isto é, a ambiéncia de interagdo, mediagio e



colaboracao entre estudantes e professor mais eficaz para ativar a aprendizagem. A distincia entre o
que jd se sabe e o que se pode saber se torna proximidade quando hd ajuda ou colaboragio de um
companheiro de sala de aula.

O educador francés Célestin Freinet (1896-1966) enfrentou duas guerras dedicando-se
a experimentar uma nova sala de aula capaz de superar o ensino escolar tradicional marcado por
autoritarismo, excesso de regras e formalismos. Enfrentou a dramdtica destruigao da vida social e
profissional investindo numa pedagogia capaz desenvolver a vida social por meio do trabalho. Privilegiou
a aula baseada na experimentagio e no registro executados em colaboragio com os estudantes, em que o
professor deixa de ser orador e instrutor para construir com seus discentes diversas prdticas pedagdgicas
que tenham como objetivo aproximar a escola da vida. Uma de suas praticas pedagdgicas mais conhecidas
foi a imprensa escolar, em que os estudantes promoviam, por meio de correspondéncia, a leitura
compartilhada de fotos, desenhos, cartas, jornais entre amigos, familiares e escolas geograficamente
distantes. Para Freinet, a aula requer operar colaborativamente com mimedgrafos, teares, ateliés,
hortalicas, carpintaria, mdquinas fotogréficas, toca-discos, projetores etc. Tudo isso para promover
entre estudantes a expressao livre e criativa de sentimentos, emogoes, reflexdes, descobertas, interesses
etc. Para Freinet, a democracia de amanhi ¢ preparada na democracia presente na escola de hoje. Ao
professor cabe garantir a livre expressio e promover formas de participagio autoral e colaborativa na
construgdo da aprendizagem e da formacao do sujeito social. (FREINET, 1975).

No Brasil, Paulo Freire (1921-1997) ganhou notoriedade na década de 1960, quando:
a) alfabetizou trezentos trabalhadores rurais em 45 dias; b) desenvolveu seu método de alfabetizagao
baseado na dialégica; ¢) construiu as bases de sua crenca na educagao como ato politico que nao pode ser
desvinculado da pedagogia. Seu reconhecimento publico e em seguida sua prisio e exilio sob acusagio
de traidor fortaleceu sua convicgio na educagio como pritica da liberdade. Criticou o professor que
nao estimula a expressao criativa e transforma o estudante no espectador passivo que perdeu a capacidade
de falar. “Quem apenas fala e jamais ouve; quem ‘imobiliza’ o conhecimento e o transfere a estudantes,
nao importa se de escolas primdrias ou universitrias; quem ouve o eco apenas de suas proprias palavras,
numa espécie de narcisismo oral [...], ndo tem realmente nada que ver com libertagao nem democracia”.
(FREIRE, 1982, p. 30). Portanto, “ensinar nio ¢é a simples transmissio do conhecimento em torno do
objeto ou do contetido. Transmissao que se faz muito mais através da pura descrigao do conceito do
objeto a ser mecanicamente memorizado pelos alunos”. (FREIRE, 1992, p. 81).

Anisio Teixeira (1900-1971) encerra nosso elenco de grandes referéncias na critica a pedagogia
da transmissao. Ele comecou a atuar na educacgio no inicio dos anos 1930, como diretor de Instrucao
Publica do Rio de Janeiro, depois de viagens de formagao a Europa e aos Estados Unidos. Foi perseguido
por duas ditaduras, a do Estado Novo ¢ a militar. Em 1971 sua morte em circunstincias obscuras lancou
forte suspeita sobre as forgas da repressao do governo militar, que se opunha a suas convicgdes sobre a
escola democrdtica inspiradas em Dewey. Inquieto diante da fragilidade da educacio em seu tempo,
ele buscou respostas para a defasagem da sala de aula no cendrio técnico-mididtico-industrial, tendo

em vista a especial atengao para formagao dos ‘mestres de amanha’. (TEIXEIRA, 1963). O professor



deverd estar além do guardiao e transmissor da cultura. Em suas aulas deverd expor aos estudantes uma
diversidade de abordagens sobre contetidos de aprendizagem e convidd-los a apreciar, sentir, rever,
discutir, motivando a anilise, a criatividade e a humildade diante dos conhecimentos j4 sistematizados
e dos problemas que desafiam a civilizagio ocidental em sua era industrial e mididtica. A sala de aula
“lembrard muito mais um laboratério, uma oficina, uma estagio de televisio, do que a escola de
ontem e ainda de hoje”. E o docente nio serd “o antigo mestre-escola a repetir nas classes um saber
j& superado”. (TEIXEIRA, 1963, p. 15). Ele lanca mao de equipamentos, de meios de comunicagio
e oferece a cada estudante espago de comunicagao, colaboragio, aprendizagem e formac¢io humana
sintonizadas com seu tempo.

Ao mesmo tempo, temos esse legado histdrico que sustenta a critica a pedagogia da transmissao e
vivenciamos o fortalecimento da interatividade em redes sociais, blogs, wikis, entre outras interfaces que
favorecem a interlocucio e a liberagio da autoria dos usudrios em espacos de expressao e colaboragao.
Esse legado critico da educagio encontra na cibercultura o que no teve a seu favor na era do audiovisual
unidirecional: a dinAmica comunicacional propicia a superagao da prevaléncia do falar-ditar do mestre,

engendrada pela ‘recursividade’ (MORIN, 1990) ou sinergia social e midia digital em rede.

Quadro 2 — Legado pedagdgico e cibercultura.

Legado dos educadores: Dewey, Vygotsky, Freinet, Din4amica comunicacional nas redes sociais,
Paulo Freire e Anisio Teixeira wikis e blogs ou midias sociais da cibercultura

A sala de aula como espaco de construgio coletiva da O espago ¢ o ciberespaco como ambiéncia de expressio da
* autonomia; * autoria;
¢ diversidade; e compartilhamento;
* interacio; * interatividade;
* dialdgica; e colaboracio;
* democracia. e conectividade.

Fonte — Os autores.

Alheias a0 que aproxima os renomados educadores e nossa era digital, a docéncia e a sala de
aula permanecem submetidas a0 modelo informacional centrado na récita do mestre, responsével pela
producio e distribui¢io de explicagoes chamadas ‘conhecimentos’.

Entre tantos outros criticos da pedagogia da transmissao, Dewey, Vygotsky, Freinet, Paulo Freire e
Anisio Teixeira inspiraram e continuaro inspirando teorias e metodologias para se reinventar o modus
operandi da docéncia e da aprendizagem para além do mondlogo do mestre. A sala de aula interativa,
objeto deste texto, é teoria e metodologia herdeiras dessa tradi¢ao critica. Mas antes de entrar no
assunto principal, chamamos aten¢do para outra abordagem herdeira de alguns desses criticos, a “sala
de aula invertida” (flipped classroom) (BERGMANN; SAMS, 2016), especialmente para mostrar um
equivoco cometido em nome da superagao da pedagogia da transmissao: colocar o estudante no centro

do processo de aprendizagem ou minimizar o papel do professor.



Os autores da ‘sala de aula invertida defendem a superagio da pedagogia da transmissao
substituindo a oratéria do professor explicador pelo video autoexplicativo dirigido ao estudante solitdrio
em sua residéncia. O video antecipa a dinimica de grupos colaborativos em sala de aula mediados
pelo professor que administra o tratamento dos contetidos de aprendizagem vistos em casa. Assim, o
professor deixaria o centro da cena para assessorar grupos de trabalho. Em suma, a aprendizagem teria
inicio com o video e o estudante solitdrio e se consolidaria nos grupos de trabalho em sala de aula. O
estudante seria, portanto, protagonista do processo de aprendizagem.

Por sua vez, a sala de aula interativa parte da critica ao modus operandi unidirecional, transmissivo
dos meios de massa, principalmente imprensa, cinema, rddio, televisao e, particularmente, os sistemas
de ensino. Seu embasamento tedrico articula a teoria pedagdgica que defende docéncia e sala de
aula baseadas em democracia, colaboragio e dialdgica, e a expressio da interatividade que ganha
centralidade na era das redes sociais, blogs, wikis etc., na qual a novidade estd na liberagao da autoria
e da colaboracio.

A sala de aula interativa parte do principio de que a emissdo e a recepgdo cocriam a mensagem
para mostrar que docente e discentes constroem a comunicag¢do e a aprendizagem. Por isso, nao aceita
a minimizagio do professor considerado na ‘sala de aula invertida como proponente de videos e
administrador de grupos de trabalho. A media¢io docente interativa nio perde a oportunidade de
provocar a aprendizagem, utilizando para isso prelecao e diversos recursos. Videos e quaisquer outros
recursos podem ser utilizados naturalmente em casa, na rua e na sala de aula para apresentar contetidos
de aprendizagem aos aprendizes. A mediagio docente interativa toma recursos, prelecio e contetidos
de aulas como provocagio a construgdo coletiva da democracia, colaboragio, dialdgica e liberagao da

autoria, da colabora¢io, como ambiéncia para a aprendizagem e a formacio.

O DESAFIO COMUNICACIONAL DA CIBERCULTURA
E A SALA DE AULA INTERATIVA

Muito se questionou a sala de aula baseada na transmissao para memorizagao e repetigao. Muito
se criticou esse modus operandi corriqueiro na maior parte das escolas em todo o mundo. Porém pouco
se fez para modificar efetivamente a prdtica pedagdgica instrucionista em favor da construcionista.
Doravante, teremos mais que a forca dessa critica. Teremos a exigéncia cognitiva e comunicacional das
novas geragoes que emergem com a cibercultura.

No contexto sociotécnico da cibercultura, os integrantes da chamada ‘geracio digital
(TAPSCOTT, 1999) estdo cada vez menos passivos perante a mensagem fechada a intervencio, pois
aprenderam com o controle remoto da televisao, com o joystick do videogame e passaram ao mouse do
computador conectado e 2 tela tdtil. Eles evitam acompanhar argumentos lineares que nio permitem
sua interferéncia e lidam facilmente com a diversidade de conexées, de informaciao e de comunicagio

nas telas, onde modificam, produzem e partilham contetdos. Essa atitude diante da mensagem ¢é sua



exigéncia de uma nova sala de aula na educagdo bésica e na universidade, na educagio presencial e na
educacio on-line.

Nesse contexto sociotécnico, os professores e professoras estio cada vez mais compelidos a
utilizagao de novas tecnologias de informa¢io e comunicagao, mas permanecem pouco atentos a
necessidade de modificar a sala de aula centrada na pedagogia da transmissiao. Nem sempre as solugoes
encontradas significam salto qualitativo em educacio. Afinal, o essencial nio ¢é apenas a tecnologia,

mas novas estratégias pedagdgicas capazes de comunicar e educar em nosso tempo.

Figura 1 — Sala de aula unidirecional (modelo ‘um-todos’).

Fonte — SENAR

Nao ¢ possivel assumir a condi¢ao de educadores e educadoras utilizando praticas unidirecionais
centradas na autoria exclusiva da emissao sem prejuizo para a educagao sintonizada com o espirito do
nosso tempo. Como pode o professor mediar e articular a constru¢io e (re)construgao dos saberes e da
sala de aula se sua qualificagdo nio acompanhar as mudancas sociotécnicas da cibercultura?

Nesse contexto, é necessdrio repensar o papel da escola como um local de educagao significativa
que possa nao s acompanhar as mudangas sociotécnicas, mas, sobretudo, compreender e transformar
por meio dos sujeitos/atores e atrizes a sociedade na qual estamos inseridos. E a formacao do professor
representa um passo decisivo para transformamos a escola em um ambiente de construgao de saberes e
conhecimentos dteis para a vida cotidiana.

A prépria atividade docente deve ser incorporada ao processo formativo dos professores e
professoras em pesquisa na cibercultura. E preciso investir na investigagio sobre préticas pedagégicas
e ambiéncia comunicacional. Sabemos que todo processo de construgio de conhecimentos acontece
na e pela cultura. Dai ser fundamental criarmos ambientes desafiadores onde imprintings ou marcas
indeléveis da unidirecionalidade sejam neutralizados em constantes problematiza¢oes. “Conhecer ¢é
negociar, trabalhar, discutir, debater-se com o desconhecido que se reconstitui incessantemente, porque

toda solugio produz nova questao”. (MORIN, 1999, p. 104).



dialogar problematizando e atualizando as questoes e os desafios da construgio da comunicacio e

E preciso construir um ambiente de pesquisa cotidiana onde professores e alunos possam

do conhecimento. E, uma vez que a docéncia e a pesquisa caminham juntas, é preciso atentar para a
prética da “pesquisa-formagao”. (SANTOS, 2014). A prdtica reflexiva na agao/reflexao/agio precisa
acionar o conjunto de crengas, valores e hipdteses que os professores jd trazem de seu cotidiano.
O saber construido na prética docente precisa estar em constante critica e autocritica. A formagao
dos professores precisa dialogar com as experiéncias docentes, pois s6 é possivel refletir e criar novos
conhecimentos e praticas considerando a historicidade dos sujeitos. Por sua vez, a nao compreensao e
valorizagio do saber docente enquanto processo constitui um dos equivocos recorrentes nos programas
de ‘capacita¢io’ de professores.

Processos de ‘conhecimento na a¢ao’, ‘reflexdo na acao’ e ‘reflexao sobre a a¢ao’ sdo bem-vindos. Eles
favorecem a autocritica do professor e da professora de modo a permitir sua atengio ao espirito do nosso
tempo e ao posicionamento adequado diante das demandas da cibercultura e da educa¢ao auténtica.

O MODUS OPERANDI DA TRANSMISSAO PERDE A
CENTRALIDADE NA CIBERCULTURA

Na cibercultura, cresce a fragilizagio da escola alheia ao novo cendrio sociotécnico e que nao
investe na superagao da docéncia unidirecional em favor da sala de aula interativa. Permanece o mesmo
modelo da midia de massa: a distribuicao de pacotes de informagoes que separa emissio e recepgao.
Quando o ensino estd centrado na emissao do professor e do livro, cabe ao estudante o lugar da

recepgao que nao exercita a participagao criativa.

Quadro 3 — Transmissao e interatividade.

MODALIDADE UNIDIRECIONAL MODALIDADE INTERATIVA

(impressos, radio, cinema e TV) (blogs, redes sociais e wikis)

MENSAGEM: fechada, imutdvel, linear, sequencial; de | MENSAGEM: viva, modificdvel, em mutagio, na medida em
autoria do emissor, que tem o controle do contetdo e|que responde as solicitagoes de quem opera com ela.
da emissdo.

EMISSOR: narrador que atrai o receptor de maneira| EMISSOR: proponente que disponibiliza uma rede, nio uma
mais ou menos sedutora e/ou por imposi¢io para seu |rota, e define um conjunto de territdrios a explorar; nio oferece
universo mental, seu imagindrio, sua récita; tem o con- | uma histéria a ouvir, mas um conjunto intrincado de percursos
trole da emissao e o faz separado da recepgio. abertos a navegagoes e dispostos a interferéncias e modificagoes.

RECEPTOR: ainda que nao passivo, nio dispée de au- | RECEPTOR: interator, participador, manipula a mensagem
toria fisica, somente mental que ndo permite intervir e | como autor, coautor, cocriador, conceptor.
modificar a mensagem.

Fonte — Os autores.



Os gestores das midias de massa mais atentos ao espirito do nosso tempo vao, gradativamente, se
dando conta de que é preciso encontrar alternativas a 16gica da distribui¢ao em massa e procuram modificar
seus programas incluindo estratégias que permitem alguma participagao do publico. O professor também
pode modificar a ambiéncia de aprendizagem de sua sala de aula e educar em nosso tempo.

Muitos professores sabem que é preciso investir em relagoes de reciprocidade para construir o
conhecimento. Aprenderam com o construtivismo, que ganhou enorme adesio em escolas de todo o
mundo destacando o papel central das interagdes como fundamento da aprendizagem. Entenderam
que a aprendizagem ¢ um processo de constru¢io do discente que elabora os saberes gragas e por meio
das interagbes com outrem.

De fato, o construtivismo significa um salto qualitativo em educagio. No entanto, muitas vezes falta
ao professor e a professora um tratamento adequado da comunicagiao de modo que se permita efetivar as
interagoes em lugar da transmissao e da memorizacio. Pode-se dizer: mesmo adeptos do construtivismo,
o professor e a professora podem permanecer apegados a transmissao por nao desenvolverem uma atitude
comunicacional favordvel 4 constru¢io de mais e melhores interagoes e aprendizagens.

E necessério desenvolver uma atitude comunicacional nio apenas atenta para as interagoes, mas
que também as promova de modo colaborativo. Essa atitude sup6e estratégias especificas desenvolvidas
por meio da percep¢ao critica de uma mudanga paradigmdtica em nosso tempo: a transi¢ao da tela da
TV tradicional para a tela digital ou a emergéncia de uma nova ambiéncia cultural das comunicagoes,
a cibercultura.

A tela da TV tradicional é um plano de irradiagao com duas dimensées, altura e largura. A tela
digital do computador, smartphone, smart TV contempla uma terceira dimensao que permite imersao,
interlocucdo, autoria e colaboragao. Além de altura e largura, tem profundidade que permite ao usudrio
adentrar, interferir ¢ ndo meramente assistir. Com a pedagogia da transmissdo, o professor estd no
mesmo paradigma da TV tradicional. Ele ¢ a fonte irradiadora que edita e transmite os contetdos de
aprendizagem para o aluno-receptor. Este, por sua vez, migrou para a tela digital conectada a internet,
buscando a liberdade do interator capaz de se autorizar e colaborar.

Mesmo situado na sala de aula presencial ‘infopobre’, o professor precisa atentar para nosso
tempo digital, para o desenvolvedor de games ou para o web designer: eles no apresentam uma histéria
para ver, ouvir ou assistir, mas oferecem uma rede de conexdes em territdrios abertos a navegagoes,
interferéncias e modificagées. O professor pode se dar conta dessa atitude comunicacional e tomd-la
como base de inspiracio, juntamente ao legado critico da pedagogia, na construgao de alternativas as

préticas de transmissao que prevalecem em sua préitica docente.

PERSPECTIVAS PARA A SALA DE AULA INTERATIVA

Mesmo ganhando maturidade teérica e técnica com o desenvolvimento da internet, games e apps
na Web 2.0 (JONES, 2009), o significado do termo ‘interatividade’ sofre banaliza¢do quando usado



como ‘argumento de venda’ (SFEZ, 1994) ou como promessa falsa de um p/us comunicacional capaz
de intervengao e interlocugio efetiva dos sujeitos. Nesse caso, vale a pena atentar para as fontes originais
do conceito que nio se limita ao uso instrumental para vender produtos ou enganar usudrios. Uma
das fontes originais do conceito ¢ a arte “participacionista” (COUCHOT, 1997), da década de 1960,
definida como “obra aberta”. (ECO, 1976).

Segundo Couchot, a forma de arte participacionista mais conhecida foi a instalagao. Inserido
no centro da obra, o espectador é convidado a se tornar participador. A instalacio foi um modo
muito usado, adotado tanto pela arte pop, quanto pela arte conceitual ou outras tendéncias. E o corpo
inteiro do sujeito e nao mais somente seu olhar que se inscreve na obra, que ganha extensao. As obras
participacionistas sdo sensiveis as diferentes solicitagdes, manipulagdes, operacoes, desencadeadas pelos
deslocamentos do participador: seu contato, o som de sua voz, sua presenga, seu calor, sua respiragao,
o barulho de seu coragio etc. Pode-se entao falar de participagdo real e nio mais mental. A obra nio ¢
mais fechada sobre si mesma, fixa em seu acabamento, ela se ‘abre’ a cocriacio.

O parangolé do artista pldstico carioca Hélio Oiticica ¢ outro exemplo dessa arte que expressa
os fundamentos da interatividade fora do campo da informdtica. Por tanto, resgatar essa origem da
prética interativa favorece o entendimento de que se trata de conceito de teoria da comunicagao e nao
da informdtica, bem como de inspiragdo para a sala de aula ‘inforrica’ e para a ‘infopobre’.

Figura 2 — Parangolé, obra do artista plastico Hélio Oiticica.

Fonte — Silva, 2014, p. 227.



O parangolé rompe com o modelo comunicacional baseado na transmissao. Ele é pura proposigao
a participacio ativa do ‘espectador’ — termo que se torna inadequado, obsoleto. Trata-se de participagao
sensorio-corporal e semantica, e nao de participa¢io mecénica. Oiticica quer a intervengio fisica na
obra de arte e nio apenas contemplagao separada da proposi¢iao. O fruidor da arte ¢ solicitado a
‘completagao’ dos significados propostos no parangolé. E as proposicdes sio abertas, o que significa
convite & cocria¢ao da obra. O individuo veste o parangolé, que pode ser uma capa feita com camadas
de panos coloridos revelados 2 medida que o sujeito se movimenta correndo ou dan¢ando. Oiticica
o convida a participar do tempo da criagio de sua obra e oferece entradas multiplas e labirinticas que
permitem a imersdo e intervengao do participador, que nela inscreve sua emogao, sua intuigio, seus
anseios, seu gosto, sua imaginagio, sua inteligéncia. (OITICICA, 1996).

O parangolé requer ‘completagio’, e nio simplesmente contemplagio. Segundo Oiticica,
“o participador lhe empresta os significados correspondentes — algo é previsto pelo artista, mas as
significagbes emprestadas sio possibilidades suscitadas pela obra nao previstas, incluindo a nao
participa¢do nas suas intimeras possibilidades também”. (OITICICA, 1996, p. 70).

Essa concepgao de arte (ou ‘antiarte’, como preferia Oiticica), inconcebivel fora da perspectiva da
coautoria, tem algo a sugerir ao professor: propor a aprendizagem na mesma perspectiva da coautoria
que caracteriza o parangolé e a arte digital. O professor deve propor o conhecimento, nao o transmitir.
Nao deve oferecer a distincia para a recep¢io audiovisual ou ‘bancdria’ (sedentdria, passiva), como
criticava o educador Paulo Freire. Ele deve propor o conhecimento aos estudantes como o artista

propoe sua obra potencial ao piblico. Isso supoe, segundo Passarelli,

modelar os dominios do conhecimento como ‘espagos conceituais’, onde os alunos podem construir
seus proprios mapas e conduzir suas exploragdes, considerando os contetidos como ponto de partida e

nao como ponto de chegada no processo de construgio do conhecimento. (1993, p. 66).

A participagao do aprendiz se inscreve nos estados potenciais do conhecimento arquitetados pelo
professor, de modo que a aprendizagem evolua em torno do ntcleo preconcebido com coeréncia e
continuidade. Ele nio estd mais reduzido a olhar, ouvir, copiar e prestar contas. Em outra postura
comunicacional, ele cria, modifica, constrdi, aumenta e, assim, torna-se coautor. Exatamente como
no parangolé. No lugar da obra acabada, tém-se apenas seus elementos dispostos 2 manipulagao e a
cocriagio com o proponente da arte.

Uma pedagogia baseada nessa disposi¢ao a coautoria e 2 interatividade requer a morte do professor
narcisicamente investido do poder. Expor sua op¢io critica a intervencio e a modificagio requer
humildade. Mas diga-se humildade e nao fraqueza ou minimiza¢io da autoria, vontade e ousadia. Seja
na sala de aula equipada com computadores conectados 4 internet, seja no ambiente de educagio on-line,
seja ainda na sala de aula ‘infopobre’, o professor deverd saber que o conhecimento nao estd centrado nele
ou no material diddtico, mas que ele emerge da experimenta¢io, comunicagio, colaboragio e reflexao.
O professor disponibiliza um campo de possibilidades, de caminhos que se abrem quando elementos sao

acionados pelos alunos. Ele garante a possibilidade de significagdes livres e plurais, sem perder de vista a



coeréncia com sua opgao critica embutida na proposicio. E coloca-se aberto a amplia¢oes e modificacoes
vindas da parte dos estudantes hdbeis em leitura hipertextual, em autoria e coautoria na Web 2.0.

Figura 3 — Leitura hipertextual.

Fonte — SENAR.

Na cibercultura, o professor e a professora precisam atentar para o hipertexto, isto ¢, o texto
nao sequencial e a montagem de conexdes em rede que permite uma multiplicidade de ocorréncias
entendidas como conectividade, autoria, didlogo, participacio, cocriago etc. De meros disparadores de
licoes-padrao nalégica unidirecional ‘um-todos’, estao convocados a se converterem em formuladores de
interrogagoes, coordenadores de equipes de trabalhos, sistematizadores de experiéncias e mobilizadores

da comunicagio e colaboragao ‘todos-todos’.

Figura 4 — Sala de aula interativa (modelo ‘todos-todos’).
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Fonte — Silva modificado por Sincronia Design, 2020.



O docente propoe o conhecimento a4 maneira do hipertexto, da rede, da complexidade. Assim

ele redimensiona sua autoria na sala de aula. Nao mais a prevaléncia do falar-ditar, da distribuigao de

informagao, mas a perspectiva da proposi¢ao complexa do conhecimento a participagio colaborativa

dos participantes, atores da comunica¢ao e da aprendizagem.

O professor e a professora tém o legado de Dewey, Vygotsky, Freinet, Paulo Freire e Anisio

Teixeira e pode agregar valor a ele com investimento efetivo em interatividade. Para isso, s2o necessdrios

engajamentos capazes de propiciar a construgao da sala de aula interativa. (SILVA, 2014, p. 257-259).

Em seguida, apresentaremos cinco sugestdes de atuagio docente ¢ em cada uma detalhamentos

especificos da construgio da ambiéncia comunicacional da sala de aula presencial e on-line.

Propiciar oportunidades de multiplas experimentacoes

€ expressoes:

a)
b)

)
d)

promover oportunidades de trabalho em grupos colaborativos;

desenvolver o cendrio das atividades de aprendizagem de modo a possibilitar a participagao

livre, o didlogo, a troca e a articulagdo de experiéncias;

utilizar recursos cénicos para despertar e manter o interesse e a motivacio do grupo envolvido;
favorecer a participagao coletiva em debates presenciais e on-line;

garantir a exposi¢ao de argumentos e o questionamento das afirmagées;

garantir a bidirecionalidade da emissao e recepgo, sabendo que a comunicagao é produgao
conjunta da emissao e da recep¢ao; o emissor é receptor em potencial; e o receptor ¢ emissor

em potencial — os dois polos codificam e decodificam.

Disponibilizar uma montagem de conexdes em rede que

permita multiplas ocorréncias:

a)

b)

fazer uso de diferentes suportes e linguagens mididticos (texto, som, video, computador,

internet) em mixagens e em multimidia, presenciais e on-/ine;

contemplar a participacio-intervengio do discente no planejamento das aulas, sabendo que
participar é muito mais que responder ‘sim’ ou ‘nio’, é muito mais que escolher uma opg¢ao
dada; participar é modificar, ¢ interferir na mensagem;

garantir um territério de expressdo e aprendizagem labirintico com sinalizagdes que ajudem o

aprendiz a nao se perder, mas que a0 mesmo tempo nao o impega de se perder no hipertexto;



d)

e)

desenvolver, com a colaborag¢io de profissionais especificos, um ambiente intuitivo, funcional,

de facil navegacio e que possa ser aperfeicoado na medida da atuacio dos aprendizes;

propor a aprendizagem e o conhecimento como espagos abertos a navegagio, colaboragio e

criagdo, possibilitar que o aprendiz conduza suas exploracoes.

Provocar situagoes de inquietagiao criadora:

a)

b)

estimular os discentes a contribuirem com novas informacoes e a criar e oferecer mais e

melhores percursos, participando como coautores do processo;

promover ocasides que despertem a coragem do enfrentamento em publico diante de situagoes
que provoquem reacoes individuais e grupais;
encorajar esfor¢os no sentido da troca entre todos os envolvidos, juntamente a defini¢io

conjunta de atitudes de respeito a diversidade e a solidariedade;

incentivar a participagao dos estudantes na resolugio de problemas apresentados, de forma

autdénoma e cooperativa;

elaborar problemas que convoquem os estudantes a apresentar, defender e, se necessirio,

reformular seus pontos de vista constantemente;

formular problemas voltados para o desenvolvimento de competéncias que possibilitem ao

aprendiz ressignificar ideias, conceitos e procedimentos;

suscitar a expressao e a confrontagao das subjetividades, sabendo que a fala livre e plural supée

lidar com as diferencas na construcao da tolerincia e da democracia.

Arquitetar colaborativamente percursos hipertextuais:

a)

b)

c)

disponibilizar maltiplas redes articulatérias, sabendo que nao se propée uma mensagem
fechada, ao contrdrio, se oferecem informacoes em redes de conexées, permitindo ao

receptor ampla liberdade de associagdes, de significagdes;

articular o percurso da aprendizagem em caminhos diferentes, multidisciplinares e
transdisciplinares, em teias, em vdrios atalhos, reconectdveis a qualquer instante por

mecanismos de associagao;

explorar as vantagens do hipertexto: disponibilizar os dados de conhecimento
exuberantemente conectados e em multiplas camadas ligadas a pontos que facilitem o

acesso e o cruzamento de informagées e de participagoes;



d) 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;

e) oferecer multiplas informagdes (em imagens, sons, textos etc.) utilizando ou nao tecnologias
digitais, mas sabendo que estas potencializam agdes que resultam em conectividade, autoria

e colaboragio na constru¢io da comunicag¢io e do conhecimento;

f) ensejar (oferecer ocasido de...) e urdir (dispor entrelacados os fios da teia, enredar) multiplos
percursos para conexdes e expressdes com que os discentes possam contar no ato de

manipular as informagdes e percorrer percursos arquitetados.

Mobilizar a experiéncia do conhecimento:

a) modelar os dominios do conhecimento como espagos conceituais, nos quais os discentes
possam construir os proprios mapas e conduzir suas exploragoes, considerando os contetidos

como ponto de partida, e ndo de chegada, no processo de construgao do conhecimento;

b) desenvolver atividades que nao sé propiciem a livre expressao, o confronto de ideias e a
colaboragao entre os estudantes, mas que permitam, também, o agucamento da observagao e

interpretacdo das atitudes dos atores envolvidos;

¢) implementar situa¢oes de aprendizagem que considerem as experiéncias, os conhecimentos e

as expectativas quc os estudantes trazem consigo.

Em suma, sdo agenciamentos de comunicagao a ser implementados pelo docente em colaboragao
com os discentes. Sao capazes de atender ao perfil da geracio digital que emerge com a cibercultura
e de mobilizar o professor e a professora a promover uma modificagio qualitativa na docéncia, na

aprendizagem e, assim, reinventar a sala de aula em nosso tempo.

CONCLUSAO

Dewey, Vygotsky, Freinet, Paulo Freire e Anisio Teixeira conceberam a sala de aula como espaco de
constru¢ao da autonomia, democracia, diversidade, interacao e dialégica. Essas recomendagoes estao em
sintonia seméntica e pragmdtica com a dindmica comunicacional que emerge com a cibercultura, isto
é, autoria, compartilhamento, colabora¢io, conectividade e interatividade. O presente texto mostrou
que esse legado pedagdgico e a dindmica comunicacional da cibercultura sao complementares. Mais do
que isso, trabalhou com a hipétese de que o tratamento complexo da interatividade corrobora o legado

critico a pedagogia da transmissao.



e fornos micro-ondas. H4 uma crescente utilizagio do adjetivo ‘interativo’ para qualificar tudo

Na cibercultura, a interatividade estd em voga. Vende geladeira, programas esportivos na TV

(computador e derivados, brinquedos eletronicos, sistema bancdrio on-line, shows, estratégias de
propaganda e marketing, programas de rddio e TV etc.) que permita ao usudrio-consumidor-receptor
algum nivel de participagao, troca de agdes e controle sobre acontecimentos. H4 uma industria da
interatividade em progresso acenando para um futuro interativo.

Para além do argumento mercadoldgico que banaliza o conceito, este texto permite concluir ser
a interatividade uma modalidade comunicacional que ganha centralidade na cibercultura e fortalece
a critica a pedagogia da transmissdo. O termo exprime a disponibilizagio consciente de um mais
comunicacional de modo expressamente complexo presente na mensagem e previsto pelo emissor, que
abre ao receptor possibilidades de responder ao sistema de expressao e de dialogar com ele. Grande
salto qualitativo em relagdo ao cendrio da midia de massa que prevaleceu no século XX, capaz de
romper com a prevaléncia da légica univoca da midia de massa e com o constrangimento do dominio
da emissao sobre a recepgao.

Como disse Cddima na epigrafe deste texto, “as novas navegagdes interativas serdo, assim, uma
nova libertagao face a 16gica univoca do sistema mass-medidtico predominante no século XX. Doravante
viveremos a superagio desse constrangimento”. (1996, p. 202).

Duas décadas depois da publicagio dessas palavras, vivenciamos a presenga crescente do cendrio
previsto e sabemos que tende a se fortalecer nas préximas décadas. Os programadores de televisao
sabem que se ndo se imbricarem com as midias digitais em rede perderao ainda mais interessados em
sua tela unidirecional. Preocupag¢ao ainda maior devem ter profissionais da educa¢io em sala de aula,
porque além de informar e comunicar, precisarao educar.

Entendida como um conceito de comunicag¢io e nio de informdtica, a interatividade tornou-
-se uma qualidade semidtica intrinseca das tecnologias informdticas e da Web 2.0 que permitem
ao usudrio operacionalizar recursos de conexdo e navegagio em um campo de referéncias
multidirecionadas, permitindo adentramento, manipulagdes e modificagoes. Esse fendmeno do
nosso cendrio sociotécnico tem muito a inspirar a docéncia, capaz de superar o constrangimento da
sala de aula unidirecional.

Em suma, o texto mostrou que para superar o dominio da unidirecionalidade em favor da
educagio auténtica professores e professoras precisam aperfeicoar a comunicagio em sala de aula. Para
isso, podem aprender com a arte participacionista, o parangolé e a natureza das midias sociais em rede,
sem jamais esquecer o legado de nossos cléssicos, exatamente porque somente interatividade nio educa
as novas geracoes. Com esse entendimento, podemos mobilizar engajamentos de interatividade para af
reinventar a docéncia e a aprendizagem na sala de aula ‘infopobre’ e ‘inforrica’, presencial e na internet.

E ai educar em nosso tempo.
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LINKS

* ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura
http://abciber.org/index1024.html

e Sala de aula interativa (Prof. Marco Silva — UER])

www.saladeaulainterativa.pro.br

*  GPDOC - Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura (Prof. Edméa Santos — UER])
http://docenciaonline.pro.br/moodle/course/view.php?id=30

* Nelson Pretto (um dos mais importantes criticos brasileiros das TICs na educagio)

https://blog.ufba.br/nlpretto/

*  Manuel Mordn (um dos mais importantes tedricos das TICs na educagio brasileira)

http://www?2.eca.usp.br/moran/

* Bibliografia sobre cibercultura

http://zonadigital.pacc.ufrj.br/bibliografia-cibercultura/

* Cultura digital.br (livro coletivo disponibilizado on/ine)

http://www.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2009/09/ cultura-digital-br.pdf

* Revista de Innovacién y Buenas Pricticas Docentes

hteps://www.uco.es/ucopress/

¢ Revista Docéncia e Cibercultura

https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/index

* Revista Educacio, Formagio & Tecnologias — Universidade do Minho, Portugal

htep://eft.educom.pt/index.php/eft/about

* O que ¢ interatividade (Marco Silva)
htep://www.youtube.com/watch?v=ShRODbKFIJO



* O que é cibercultura (André Lemos)

http://www.youtube.com/watch?v=hCFXsKelsOw&feature=related

* Pedagogia do parangolé (Marco Silva)
http://www.youtube.com/watch?v=SzATuLL-QyA&feature=related

* Metodologia Xtecnologia
http://www.youtube.com/watch?v=mKbEbKQZVQU &feature=related

* Escola democritica
http://www.youtube.com/watch?v=AgfiBJyAMKs&feature=related

e TED x USP (Marcelo Tass)
http://www.youtube.com/watch?v=]3V-IMEFmlc

¢ Docéncia e leitura-escrita através da internet (Marco Silva, Maria Tereza Freitas e al.)

http://www.youtube.com/watch?v=c-NreGRqHuw

* Tecnologias comunicacionais e multirreferéncias (Roberto Sidney, Nelson Pretto ez al.)

http://www.youtube.com/watch?v=qDUDYrRS8Eo

* Educagao e cibercultura (Edméa Santos, Conceicio Soares e Eugénio Trivinho)

http://www.youtube.com/watch?v=NSOQFkoZ3RY

* Help desk [metifora para entendermos o desafio da inclusao digital]
http://www.youtube.com/watch?v=vV]62Nmh05I

DEFINICOES

B-learning ou blended learning: modalidade semipresencial em educagio, baseada na sala de aula mista,
que articula o presencial e a internet. Ambientes o7-/ine como redes sociais, plataformas de EAD, blogs, entre
outros sao utilizados como extensio do espaco fisico no ciberespago. A docéncia e a discéncia na escola bésica
ou na universidade podem alimentar muito mais do que divulgagao e troca de informagoes. A depender
principalmente da mediagao docente, pode haver comunicacio e colaboragio efetivas na producio de atividades
de aprendizagem, avaliagio e formagdo auténticas. A modalidade terd crescimento na medida da adesdo da
escola bdsica e da universidade devidamente respaldadas pela legislagao educacional.

Cibercultura: termo adotado por tedricos das midias digitais e da cultura para exprimir o conjunto de hébitos,
comportamentos ¢ mentalidades emergentes no cendrio social e tecnoldgico baseado em computadores, tablets ¢
smartphones conectados 2 internet. Diz respeito as culturas humanas influenciadas ou criadas com o crescimento
do ciberespago ou territdrio virtual gerado pela conexio em rede. O conceito tem suas bases na década de 1970,



com a convergéncia da informadtica, das telecomunicagoes e das sociedades que impulsionou a evolu¢io da
internet. Na academia, o conceito tornou-se campo de estudo de vdrios fendmenos sociais associados a internet
(ex.: assédio virtual ou cyberbullying; fakenews, ciberpolitica, youtuber, comércio eletrénico ou e-commerce,
educagio on-line ou e-learning, entre outros). No Brasil hd eventos académicos em que o tema ¢é destaque (ex.:
ABCiber e Comp6s), geralmente associados ao debate sobre pesquisas divulgadas em publicacoes, dissertagoes e

teses nas dreas de comunicacio e educacio.

Ciberespago: o termo cyberspace aparece no romance Neuromancer (1984), de Willian Gibson, para definir
uma rede de computadores futurista que as pessoas usam conectando seus cérebros a ela. Na era digital, é o espaco
virtual formado por redes interconectadas de computadores. Principal ambiente de informagao, comunicagio,
sociabilidade, lazer, trabalho, educa¢io e suporte de meméria da humanidade desde o final do século XX e
em franco crescimento no inicio do século XXI, com a expansio do uso dos computadores, smartphones e
internet. No ciberespago ocorre o rompimento com o reinado da midia de massa do século XX, baseada na
transmissio de informacio. Enquanto impressos, rddio, cinema e televisao efetuam a distribui¢ao unidirecional
para o receptor, o ciberespago, fundado na codificagio digital em rede, permite ao sujeito-interator imersao,

intervengao, operatividade, autoria e coautoria.

Hipertexto: a escrita em hipertexto, isto ¢, feita a base de textos ligados a textos por conexdes nao lineares
acionadas pelo leitor, tem na literatura de Jorge Luis Borges uma de suas fontes principais. Esse literato
antecipou na década de 1940 aquilo que seria materializado efetivamente com as tecnologias digitais e a
internet, caracterizado pelo uso de /inks (pontos de ligagao em rede) que acionam novos textos e contextos para
a ndo linearidade na literatura e interagao do leitor. Na década de 1960, o engenheiro informata Ted Nelson
criou o termo para exprimir a leitura por meio da informdtica. Nao mais a linearidade livresca, mas a leitura
autoral em redes de conexées que vincula textos, imagens, dudios, videos, graficos, entre outros. Nos anos 1990,
Berners-Lee criou a Web (WWW) como ambiéncia de fécil navegacio e conectividade entre pdginas na internet.

Interatividade: conceito da teoria da comunicacio para exprimir a articulagdo da emissio e da recepcio
na cocriagio da mensagem e da prépria comunicagio. A despeito da banalizagio decorrente de seu uso
indiscriminado, o adjetivo ‘interativo’ qualifica oportunamente a modalidade comunicacional que ganha
adesdo no cendrio social e tecnolégico em crescimento a partir do ultimo quarto do século XX. Qualifica a
relagio entre emissio-mensagem-recepg¢io, diferente daquela que caracteriza o modelo unidirecional préprio
da midia de massa (impressos, rddio, cinema e TV). E conceito da teoria da comunicagio e nio da informadtica.
Por isso, pode ocorrer fora do ambiente digital, entre pessoas em ambiente presencial. Contempla as relagoes
pessoa-tecnologia, tecnologia-tecnologia e entre pessoas em ambientes on-/ine e presenciais, quando A e B
agregam a acepgio genérica do conceito ‘interagao’ o investimento intencional, tedrico e pritico, na cocriagio
dos atores e nao na separacio da emissdo e da recep¢io. Em educacio presencial e on-line, interatividade é a
dinimica comunicacional baseada na construgo autoral e colaborativa da aprendizagem, por sua vez mobilizada
pela docéncia e pelo desenho diddtico (arquitetura de contetdos, atividades e avaliagoes) capazes de situarem os
estudantes como coautores efetivos do processo de construcio da comunica¢io, do conhecimento especifico e da
formagao humana. Assim entendido, o termo ‘interatividade’ encontra-se em sintonia semantica e pragmdtica
com fundamentos da pedagogia (autonomia, diversidade, interagdo, dialgica e democracia) e da cibercultura
(autoria, compartilhamento, colaboragio, conectividade ¢ interatividade).

Internet: tem sua origem na tecnologia criada nos EUA na década de 1960 para fins militares. Essa tecnologia
permitia acessar informagoes estratégicas arquivadas em computadores situados em diversos lugares fisicos.
Assim as informagdes estariam preservadas caso um dos lugares fosse bombardeado. Na década de 1980, esse



recurso evoluiu para o que se passou a chamar internet e teve uso ampliado por universidades, permitindo
acesso e troca de dados entre pesquisadores. Na década de 1990, foi criado um recurso na internet chamado
World Wide Web (WWW ou Web), que facilitou vincular e buscar arquivos e documentos em rede mundial.
Essa inovacio teve grande adesdo nas esferas mercadoldgica e social com a popularizacio dos computadores e da
banda larga. Empresas e publico tém agora acesso a informagdes por meio de sites interconectados disponiveis
como repositdrios, nos quais as pessoas acessam, leem, veem e copiam o que ¢ de seu interesse.

Web 2.0: na década de 2000, a fase inicial da Web evoluiu intensamente para as interfaces colaborativas,
participativas. Um novo tipo de site comegou a conquistar espago com o lancamento do MySpace (2003), do
Orkut (2004), do Facebook (2004) e do Twitter (2007). Interfaces inovadoras permitiram ampliar a atuacio
dos usudrios na internet. As ‘listas de e-mail (mailing list) e os féruns de discussio’, onde se pode publicar
e compartilhar em rede, perderam sua centralidade para ambientes de interven¢io colaborativa como blogs,
redes sociais e wikis, entre outros. O amadurecimento no uso do potencial colaborativo da internet gerou as
distingoes Web 1.0 e Web 2.0. Um exemplo representativo desse amadurecimento é a Wikipédia. A disposi¢ao
participacionista intencional permitida pelo software wiki que sustenta essa enciclopédia favorece superar a
leitura livresca, linear e contemplativa do verbete efetuada pelo leitor-espectador solitdrio em favor da leitura
hipertextual, imersiva, operativa, autoral e colaborativa disponivel aos leitores-coautores em rede.






