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Pensando a Interatividade no âmbito da Educação Online
Mirian Amaral 
Introdução

O capitalismo trouxe em seu rastro o fenômeno da globalização, com impactos consideráveis para o mundo dos negócios, do trabalho e do ensino. Nesse contexto, tais como motores de propulsão, as Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC) assumem o comando de suas engrenagens, desempenhando um papel relevante para o desenvolvimento dos países.  
Lévy (2005) afirma que foi com o surgimento do ciberespaço
, que se formou a grande e única megalópole virtual, na qual todos os centros urbanos se interconectam e formam a sociedade planetária, interrelacionando setores, os mais diversos, como o político, o econômico e o cultural. Esse espaço não territorial possibilita o florescer de uma nova cultura: a cibercultura, “[...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores” (p. 17), que se desenvolve nesse meio e potencializa aprendizagens permanentes, personalizadas e cooperativas, mediante navegação em espaços de saber não totalizantes. 
O crescente desenvolvimento dessas novas tecnologias ocorre numa época em que as verdades científicas adquirem um caráter transitório e a escola é posta em xeque, deixando de ser o ‘centro institucionalizado do saber’, ainda que, desde meados do século passado, venha sendo questionada como o único espaço de criação e transmissão do conhecimento científico valorizado pela sociedade.. 
Hoje, empresas, lanhouses, cibercafés e midiatecas, embora inseridos e comprometidos com a visão capitalista de mundo, surgem como outros espaços educativos, desafiando as instituições de ensino a incorporarem conhecimentos não disciplinares distintos, ou seja, “verdades” que circulam para além de seus muros e dão vida a uma diversidade de culturas e visões de mundo. Como cita Brandão (1995, p. 7),
ninguém escapa da educação. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de um modo ou de muitos, todos nós envolvemos pedaços da vida com ela: para aprender, para ensinar para aprender-e-ensinar. Para saber, para fazer, para ser ou para conviver, todos os dias misturamos vida com educação.
Em face dessas mudanças, a educação procura, cada vez mais, repensar e redimensionar seus métodos de ensino, especialmente no que se refere ao modelo tradicional de transmissão de conteúdos e valores, e centrado na figura do professor, tendo em vista incorporar princípios mais democráticos e plurais, que favoreçam o aprendizado autônomo e flexível. 

Nessa perspectiva, a educação online vem questionando a lógica da transmissão própria da cultura de massa, presente em mídias como o rádio, a imprensa e a TV, e os sistemas de ensino, presencial e a distância, propondo a liberação do pólo de emissor das tecnologias digitais, permitindo que se pratiquem novos arranjos espaço-temporais, na educação de indivíduos dispersos geograficamente, potencializando a aprendizagem colaborativa.
Diante dessas questões, neste texto, a autora apresenta os principais conceitos e princípios que fundamentam os processos interativos na cibercultura, e sua relevância para a educação online. Para tanto, traz ao debate as contribuições de diversos autores, destacando as ideias de  Alex Primo (UFRGS) e Marco Silva (UERJ e UNESA), em relação ao tema em pauta.
Cibercultura e Educação Online 
No contexto contemporâneo – caracterizado pela globalização de mercados e pelo crescimento do ciberespaço, alguns elementos impactam significativamente o processo educacional, como:
· a velocidade com que as informações são produzidas e divulgadas, relativizando os conhecimentos que, rapidamente se tornam ultrapassados, modificam- se, ou, ainda, se fundem a outros; além de as mídias eletrônicas passarem a ser, cada vez mais, o referencial de acesso às informações;
· O desenvolvimento das tecnologias digitais e a emergência do ciberespaço ressaltam a não-materialidade do conhecimento, sua fluidez, flexibilidade e mobilidade. A possibilidade de formação de redes envolve o meio educacional e o empresarial. O ciberespaço, oferece suporte a tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam numerosas funções cognitivas humanas, tais como memória, imaginação, percepção e raciocínio, geradoras de novas formas de acesso à informação, novos estilos de raciocínio e de conhecimento;
· O deslocamento do capital financeiro para o capital intelectual acarreta mudanças na natureza do trabalho, pondo em evidência a importância dos indivíduos, dado que o sucesso econômico e uma cultura de inovação contínua nas organizações dependem da capacidade dos trabalhadores de se manterem aprendendo acerca de si próprio e uns com os outros. Nesse sentido, a economia do conhecimento não funciona a partir da força das máquinas, mas a partir da força do cérebro, do poder de pensar, aprender e inovar;
· As relações entre trabalho, aprendizagem e cidadania se estreitam, em decorrência (a) da preocupação dos profissionais com o autodesenvolvimento e com a empregabilidade; (b) da incorporação crescente de tecnologias na realização dos negócios empresariais; e, por último, (c) do aumento da competitividade, que exige dos profissionais o domínio de competências, que lhes permita o exercício de suas funções e da cidadania. Na ótica de Soares (2000), tempo, qualidade e qualificação ganham destaque como indicadores de produtividade no mundo do trabalho, significando uma nova maneira de fazer e ser profissional.
Essas demandas somadas às dificuldades de deslocamento das pessoas, dos seus postos de trabalho para programas presenciais de ensino são responsáveis pelo desenvolvimento crescente da educação online.
A educação online - um fenômeno da cibercultura, vem questionar o modelo tradicional de comunicação, baseado na relação unidirecional emissor-mensagem-receptor - e suas práticas, fundamentadas na reprodução e memorização de conteúdos, que não utilizam as potencialidades das interfaces virtuais. Sob a lógica comunicacional do modelo ‘um para todos’ tratam o processo de aprendizagem como ‘pacotes fechados’, nos quais mudanças ou intervenções docentes e discentes praticamente inexistem (SILVA, 2000; 2001; 2003; 2004).
Numa perspectiva de transformação da realidade social, a educação online privilegia atitudes de cooperação e colaboração coletivas com vistas à construção do conhecimento, possibilitada pelo modelo ‘todos para todos’. Nesse sentido, o processo de aprendizagem se torna mais humanizante, e o saber, o fazer e o ser, em sintonia, favorecem os processos de criação, autonomia e autoria, que permitem que o educando se assuma social e historicamente, como um ser pensante.
E surge a Cibercultura ...
Compreender a relevância da cibercultura na contemporaneidade exige o resgate da noção de cultura, em virtude da banalização que esse conceito vem sofrendo, ao longo do tempo. Canclini (2005, p. 45) resumiu seus estudos sobre cultura em quatro vertentes:
· Cultura como uma instância em que cada grupo organiza sua identidade, na medida em que a ruptura de fronteiras, em escala local e global, permite aos indivíduos a comunicação com outros grupos, e a produção, disseminação e consumo de outras culturas. Nesse contexto, tais interações têm efeitos conceituais diferenciados sobre as noções de cultura, podendo desagregar ou (re) organizar as identidades possíveis; 
· Cultura como uma instância simbólica da produção e reprodução da sociedade - abrange a identificação e incorporação de bens simbólicos e materiais da sociedade na formação e na realização dos indivíduos, comportando uma dimensão da totalidade e das diferenças. Nesse sentido, ultrapassa a ideia de lazer ou entretenimento;
· Cultura como uma instância de conformação do consenso e da hegemonia; ou seja, da configuração da cultura política e também da legitimidade, que consiste em recursos simbólicos e modos de organização intimamente ligados aos modos de se autorrepresentar e representar o outro nas relações de diferenças e desigualdades, camuflando lutas de poder (reais ou latentes); e

· Cultura como dramatização eufemizada dos conflitos sociais -, própria das representações, das teatralizações, artes plásticas, cinema, esportes, canções. A eufemização dos conflitos ocorre em tempos e formas diversos em todas as classes sociais.

Para o autor, na cibercultura tudo se encontra no mesmo plano; no entanto, tudo é diferenciado. Ela articula uma pluralidade aberta de pontos de vista, sem, contudo, unificá-los. Portanto, não homogeneízam o mundo, dadas as diferenças culturais e a interculturalidade (universalidade sem totalidade). Desse modo, difere do conceito tradicional de ‘cultura’ como processo de produção, circulação e consumo da significação na vida social, concebida para cada sociedade e com pretensões de validade universal, que não considera as referidas diferenças. No dizer de Lyotard (apud MIRANDA; MENDONÇA, 2006, p. 69), “o saber pós-moderno é ambivalente. Ele é ao mesmo tempo um novo instrumento de poder e uma abertura para as diferenças”.

Lemos (2003) afirma que a cibercultura é a cultura contemporânea, marcada pelas tecnologias digitais, que possibilitam a geração e a disseminação de conhecimentos, mediante conexão generalizada, do tudo em rede, inicialmente fixa e, agora, cada vez mais móvel. E que, além de ressaltar a um só tempo, a ubiqüidade e a instantaneidade, faz florescer novas formas de subjetividade.  Para Silva (2003, p. 53), “é a atualidade sociotécnica informacional e comunicacional definida pela codificação digital (bits), isto é, pela digitalização, que garante o caráter plástico, hipertextual, interativo e tratável em tempo real da mensagem”. Representa, portanto, uma nova forma de se relacionar com o outro e com o mundo. 
Na realidade, afirma Lemos (2003): o que se deseja, para além da conexão em rede e do simples falar ou ouvir, é a navegação, a interação e a simulação, evidenciadas pela busca efetiva de conexão social, que se faz presente através de e-mail, listas, blogs, face books, webcams, religando pessoas, e produz, rapidamente, eco na sociedade local e planetária. Ressalta, ainda, o autor, que o clique generalizado possibilita a ação imediata, o conhecimento simultâneo e complexo e a participação ativa nos diversos fóruns sociais.
Moran (1994) enfatiza que a aquisição do conhecimento pressupõe a compreensão de todas as dimensões da realidade, captando e expressando essa totalidade, de forma cada vez mais ampla e integral. E isso requer, além da conexão, competências relacionadas a habilidades de ler, compreender, interpretar, relacionar, analisar, sintetizar e aplicar, entre outras; ou seja, acessar o objeto de todos os pontos de vista, por todos os caminhos, integrando-os da forma mais rica possível; o que de certa forma, pode ser um entrave à aprendizagem. A esse respeito, Lemos (op. cit.) afirma que é preciso explorar as potencialidades das tecnologias da cibercultura, sem que se esqueça de avaliar suas negatividades, ressaltando o fato de não haver mídia totalmente democrática e universal. Enfatiza que a informação está cada vez mais acessível, e que é preciso lutar para diminuir a exclusão digital. 

Ao liberar o pólo de emissão, a cibercultura estabelece uma relação biunívoca entre emissor e receptor, na qual a mensagem pode ser manipulada, refeita e reorganizada pelos sujeitos da comunicação, fundamental à construção do conhecimento. Nessa perspectiva, faz emergir, a interatividade, como alternativa às práticas instrucionistas, centradas na transmissão de conteúdos.
Interatividade: um fundamento da cibercultura

O conceito de interatividade surgiu na década de 70, em meio a debates e críticas às tecnologias de comunicação unidirecionais.  Ao longo do tempo, o termo tem sido adotado, de forma elástica pelos diversos setores da atividade humana, podendo ser usado como sinônimo de interação, de uma forma geral, ou, em particular, referindo-se à interação digital.  Para muitos, pode representar uma simples troca.   Essa pluralidade de sentidos decorre de diversas visões teóricas, que expressam interesses, expectativas e aspirações de sujeitos coletivos, que oferecem aos usuários a possibilidade de participação/ intervenção em diferentes eventos. 
Para Silva (2000, p. 20), a interatividade constitui-se na:
disponibilização consciente de um mais comunicacional de modo expressivamente complexo, ao mesmo tempo atentando para as interações existentes e promovendo mais e melhores interações – seja entre usuário e tecnologias digitais ou analógicas, seja nas relações “presenciais” ou “virtuais” entre seres humanos
 Fundamenta-se nos princípios da bidirecionalidade e da dialógica - quando a comunicação é decorrente da produção conjunta da emissão e da recepção; ou seja, os dois pólos codificam e decodificam a mensagem, mediante o exercício contínuo do dialógo; na participação colaborativa, que potencializa a comunicação e implica intervenção na mensagem, num processo de cocriação da emissão e da recepção; e no hipertexto, que pressupõe múltiplas redes articulatórias de conexão com uma ampla liberdade de trocas, associações e significações. 
Nesse sentido, os processos interativos abrem espaços para que o indivíduo fale, ouça, argumente, critique, favorecendo os processos de aprendizagem. Essas ‘teias abertas de relacionamentos’ (hipertexto) possibilitam que se estabeleçam conexões com outros sites (intertextualidade); com outros textos, no mesmo documento (intratextualidade), e com imagens, sons, textos, palavras, sensações, lógica, afetividade, e todo o tipo de associações (multivocalidade).  

Primo (2000), ao invés do termo ‘interatividade’, adota o termo “interação”, entendida como a ação caracterizada pela mutualidade, exercida entre dois elementos: (a) homem-máquina (interação mediada pelo computador); e (b) homem-homem (relação interpessoal), numa perspectiva relacional das interações humanas. O autor ressalta que independentemente do nome que se dê ao evento, o que importa é a dinamicidade do processo de comunicação desenvolvido: o “entre”, e não mais o foco nos pólos de emissão e recepção; o que pressupõe troca, comunhão e dialogicidade, no contexto da cibercultura, tal como interpretado por Silva (idem).

Nessa perspectiva, e tendo em vista “depurar” o conceito de interatividade, Primo (2000) estabelece a distinção entre interação reativa e interação mútua, à luz de dimensões, tais como: sistema, processo, operação, fluxo, throughput, relação e interface (web, p. 7), como sintetizado no Quadro, a seguir, alertando para o fato de que tais categorias não são excludentes, ou imutáveis. 
	Dimensões
	Interação Reativa
	Interação Mútua



	Sistema
	Fechado, composto por partes independentes, que se relacionam de forma linear  e unilateral. Não considera o contexto. O reagente praticamente não tem condições de alterar o agente. 


	Aberto. Seus elementos são interdependentes; se um é afetado, o sistema total se modifica. O contexto permite trocas entre eles. Seus resultados podem ser alcançados de diferentes formas e se voltam para a evolução e o desenvolvimento.

	Processo
	Estímulo-resposta.
	Negociação contínua.

	Operação
	Fecha-se  na ação e na reação.
	Ações interdependentes. Cada agente influencia o comportamento do outro e é influenciado por ele. Isso também ocorre entre interagentes e ambiente.

	Throughput (o que se passa entre codificação e decodificação)
	Mero reflexo,  de forma automática.
	A mensagem recebida de outro interagente, ou do ambiente é decodificada e interpretada, podendo gerar uma nova codificação.

	Fluxo (movimento das informações)
	Linear e de forma predeterminada, em eventos isolados. A mensagem é emitida pelo interagente proativo e recebida pelo interagente reativo, numa sequência de eventos sucessivos.
	Dinâmico e em desenvolvimento.

	Relação
	Predeterminadas, de causa e efeito, baseadas no objetivismo -  lógica e racional.
	Emergente, construída pelos interagentes, mediante negociação, baseia-se no relativismo.

	Interface
	Determinada pelo interagente proativo. O reagente deve se adequar ao modelo. Cada estímulo é pré-programado para gerar respostas padronizadas (interface potencial)
	Operam em modo virtual, que interfaceia outros agentes inteligentes e criativos, podendo resultar atualizações, dependendo da cognição e do contexto (interface virtual)


Como se pode depreender do quadro apresentado, as ideias de Alex Primo sobre interação mútua são semelhantes às de Marco Silva quanto ao conceito de interatividade e a essência dos processos interativos.

Ressalte-se que a potencialização do processo comunicacional vai além do uso de tecnologias digitais, devendo estar presente em todas as relações, sejam estas de natureza presencial, ou virtual. Compreender esse conceito é de fundamental importância dado o caráter humanista do processo educacional e a finalidade precípua da educação: a de formar cidadãos, sujeitos de seu tempo e de sua história.
Mas, como educar na cibercultura? Como transformar esse discurso em prática efetiva, no momento em que a escola passa por uma crise de identidade e de autoestima, deixando de ser o ‘centro’ privilegiado do saber, responsável pela formação de cidadãos capazes de construir seu conhecimento e seu destino? Como fazê-lo diante da fragilização generalizada do sistema educacional, no qual a educação é vista como um negócio; ou, mesmo, diante de um professor carente de preparo e que enfrenta dificuldades de todas as ordens? 

Educar na cibercultura

Para Silva (2005) é preciso perseverar, acreditar e ousar. Nesse sentido, a docência online deve
abandonar o modelo de transmissão (‘educação bancária’), em prol de um modelo  sustentado na ação comunicativa presente na linguagem livre e plural e na comunicação experimentada que vem dos ‘subterrâneos da vida’, do “mundo vivido”, e envolve sentimentos, superficialidades, afetos, idiossincrasias, etc., oriundas dos diferentes indivíduos.
Nesse sentido, é fundamental compreender a importância da comunicação lingüística, do diálogo e da interação mútua/interatividade no desenvolvimento de competências e articular os saberes dos indivíduos, para que transitem em diferentes espaços de atuação política, como saída de um estado de apatia e alienação e a construção de sua autonomia e emancipação. 

Nessa perspectiva, o professor/tutor tem o desafio de educar, tendo o aluno como protagonista e as tecnologias digitais inseridas em ambientes facilitadores da aprendizagem (interfaces interativas); o que requer potencializar sua ação pedagógica.  
No entanto, o autor questiona o uso do termo tutor, comumente adotado pela EAD, em substituição ao termo professor. Enfatiza que enquanto o tutor se limita a gerenciar o conhecimento e a curiosidade dos alunos, o professor arquiteta percursos, disponibilizando-lhes uma possibilidade de significações livres e plurais, colocando-se, dessa forma, aberto a complementações e modificações propostas por eles, num processo de coautoria. 
Assim, cabe ao professor estimular o debate e a reflexão crítica, observando a forma como os alunos resolvem os problemas, intervindo no momento adequado, cuidando para não interromper o processo de interação entre eles, dado que a dinâmica grupal, a exemplo de um hipertexto, pode ensejar novos caminhos a serem explorados. Isso vai requerer de sua parte flexibilidade e senso de oportunidade para explorar as questões que emergem nas interações.

Nessa nova realidade, em que a comunicação acontece de forma descentralizada e plural, torna-se fundamental que os professores revejam seus processos de autoria, de modo que, em parceria com os alunos, possam aprender e ensinar; ou seja, estabeleçam uma relação tal, em que vá construindo, de forma dinâmica, o processo de aprendizagem e o seu fazer pedagógico, enquanto o aluno elabora seu próprio conhecimento.

Á guisa de conclusão

Este ensaio teórico, que objetivou apresentar uma reflexão sobre o processo de interatividade no âmbito da cibercultura, e o papel da educação online nesse contexto, permitiu dar respostas a questões levantadas na WebQuest, como: o que é interatividade, quais os seus fundamentos e como podem ser transpostos para a docência online?  Qual a diferença entre interação e interatividade? E entre interação mútua e interação reativa? Qual a relação entre interação mútua e interatividade?

Vimos que, com o avanço das tecnologias digitais e a emergência do ciberespaço, a educação online vem sendo cada vez mais requisitada, fazendo-se presente em todas as dimensões e níveis de ensino. 
A docência interativa presencial e online é demanda da cibercultura, isto é, do novo ambiente comunicacional que surge desse novo espaço de comunicação, de sociabilidade, de organização, de informação, de conhecimento e de educação – o ciberespaço. O professor acostumado ao primado da transmissão na educação e na mídia de massa tem agora o desafio de desenvolver sua imaginação criadora para atender às novas demandas sociais de aprendizagem interativa. 
A Interatividade é a modalidade comunicacional que ganha centralidade na cibercultura e expressa a disponibilização consciente de um mais comunicacional presente na mensagem e previsto pelo emissor, que abre ao receptor a possibilidade de responder ao sistema de expressão e de dialogar com ele. Esse modo de comunicação interativa põe em xeque a lógica de distribuição em massa própria dos meios de comunicação clássicos e dos sistemas de ensino presencial e a distância, e questiona o modelo tradicional baseado na transmissão de conteúdos e valores, ressaltando a urgência da liberação do pólo da emissão, que favorece o desenvolvimento da autonomia, em direção a uma educação-cidadã.

Dessa forma, a interatividade permite que os interagentes mudem de papel e de status, dado que a mensagem se apresenta aberta a sua manipulação e operatividade, podendo ser reorganizada, recomposta e modificada por eles, com base na participação ativa, na colaboração, na comunicação dialógica e na possibilidade de conexões múltiplas, mediante hipertextos. 
Os pesquisadores Marco Silva e Alex Primo nos oferecem suas contribuições ao estudo, ajudando-nos a depurar o conceito de interatividade, fortemente banalizado e utiliza de forma elástica, nos diferentes setores das atividades humanas. Ainda que o primeiro autor utilize o termo ‘interatividade’ e o segundo, o termo ‘interação mútua” para designar o mesmo processo, os dois conceitos são análogos, deixando evidentes, em sua composição, os princípios da participação colaborativa, da bidirecionalidade, da dialógica e da recursividade, possibilitada pelo hipertexto.
Desse modo, os processos interativos devem ser compreendidos em sua dinamicidade; ou seja, num contexto em que os indivíduos envolvidos exercitam uma ação comunicacional transformadora, estimulados a partir de provocação que impulsiona uma reação permanente. Nessa perspectiva, a escola deve se reorganizar para responder aos desafios contemporâneos, pois exercer a docência online implica trabalhar com incertezas e complexidades; o que pressupõe que os professores desenvolvam competências técnica e política, que lhes possibilitem pensar de forma estratégica, tendo em vista atuar num contexto aberto, dinâmico e criativo, no qual cada nova informação pode modificar o cenário de ação; o que implica constante redirecionamento das ações empreendidas. 
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� Espaço que surge da interconexão de computadores – WEB.





