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RESUMO

O texto apresenta uma discusséo sobre o conceito de Interatividade
evoluindo no sentido de oferecer uma definicdo ndo mecanicista, assim como
desvinculada das teorias estruturalistas do discurso, para este importantissimo
conceito da contemporaneidade. Baseado na experiéncia de trabalho dos
autores com Tecnologia Educacional e Educacéo a Distancia, realizada sempre
com a adocédo da perspectiva do processo social como sendo uma praxis em
contexto historico, o trabalho oferece uma outra alternativa mais dinamica,
dialética e humanista para que se considere o0 conceito em questao. Assim
sendo, pretende-se contribuir para a abertura de novas possibilidades de
pesquisa e desenvolvimento de trabalhos com as Tecnologias da Informacéao
de maneira mais préxima das necessidades de melhorias na qualidade de vida
e na solucéo de importantes questdes sociais do presente.

Palavras-chave: Interatividade, Tecnologia Educacional, Educacao a
Distancia, Concepcéo Filosofica Dialética da Realidade.

Introducéo

Este trabalho tem por objetivo discutir o conceito de interatividade na
direcao de oferecer uma perspectiva alternativa aguela mais conhecida e
hegemonica que define a Interatividade como sendo um conceito derivado de
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postulados sobre emisséo e recepcdo de mensagens advindo das teorias da
comunicacao poés-estruturalista. Alternativamente o texto apresenta
fundamentos, baseado na experiéncia de praticas docentes e de pesquisa dos
autores, para a construcéo do conceito sécio-interacionista de Interatividade,
advindo de discussdes proprias das ciéncias do processo cognitivo de natureza
materialista dialética, em especial derivada dos estudos de Liev Vigotsky
(1998).

O texto se desenvolve no formato de discusséao sobre pressupostos
tedricos e metodoldgicos e de definicdo conceitual, partindo da definicdo do
conceito de interatividade pds-estruturalista usualmente utilizado, para, a partir
dele, apresentar a alternativa conceitual dialética e suas possibilidades de
aplicacao e pesquisa.

Ao final o estudo objetiva oferecer, ao potencial pesquisador
interessado, uma contribuicdo para abordagem alternativa e de grande
demanda social, de pesquisas sobre as tecnologias da informacao e
comunicacao (TIC) e sobre a tecnologia educacional. Assim sendo, aquele
interessado em uma abordagem mais social que tecnicista, o texto abre espaco
para uma area ainda pouco pesquisada de aplicacdo das TIC: aquela que
necessita realizar as tecnologias da informacé&o na direcdo da construcao de
uma alternativa de sociedade sustentavel e solidaria, que utilize as tecnologias
em integracao com outras mediacdes da colaboracdo humana, desmistificando
a tecnologia do indicado carater iniciatico oferecido por algumas tendéncias de
estudo, e oferecendo-a a partilha da pratica social dos sujeitos concretos que
demandam por suas solucgdes.

Interatividade: perspectiva contextualizada

Muito se discute acerca da educacéo e suas perspectivas politico-
epistemoldgicas. Porém, muitas destas discussdes se déo de forma superficial,
sem aprofundamento de conceitos que as legitimariam. Interatividade € um
conceito de marcada importancia para a Educacao contemporanea, em
decorréncia da emergéncia cada vez mais evidente do uso das Tecnologias da
Informacao e da rede mundial de computadores para fins educacionais. O
aprofundamento e discussao sobre este conceito favorecem uma maior clareza
com relacéo aos desdobramentos praticos das perspectivas das varias
possibilidades de aplicacéo e processos educacionais hoje pesquisados,
defendidos e aplicados pelas sociedades humanas.

O advento da internet, com toda a sua potencialidade de interacao,
provocou o intenso uso do conceito de interatividade, normalmente, porém, de
forma pouco reflexiva e mecéanica, em geral unicamente definida como parte de
processos de comunicagao, associadas aos conceitos de emissor e receptor, e
consequentemente trabalhado junto a outro conceito da comunicacao, o de
transmissao. A discussao em geral reconhece a possibilidade de comunicacao
humana interurbana e mesmo internacional ou intercomunitaria. Mesmo que
corretamente associada ao pluralismo de comunicantes e intercomunicantes,
estas discussdes de cunho préximo ao nominalismo (CHEPTULIN: 2004), ndo
buscam, em geral, evidenciar a capacidade de articulacao entre contextos
sociometabdlicos e procedimentos da pratica de vida e cotidiano das pessoas,
nem sua natureza de partilhar a fomentar construcées coletivas das



experiéncias colaborativas e/ou cooperativas sempre presentes na vida
humana.

Compreende-se esta conceituacao de interatividade como hegemonica
atualmente. A maior parte da literatura existente aborda a interatividade desta
maneira mecanica e linear, mesmo que procurando exatamente demonstrar a
ndo-linearidade de categorias como hipertexto, hipermidias, e outras, em uma
andlise detalhada ela defende e define a interatividade como um fenémeno
mecéanico de comunicagdo multilinear, sem considerar a praxis humana
historica e social.

Podemos resumir o conceito de interatividade mais conhecido, e diria
hegemaonico, a partir de uma composicao das visdes de SILVA (2003),
MACHADO (1997) e LEVY (1998 e 1999).

Este conceito trabalha com a idéia da interatividade como explicada
pela comunicacgéo, ou seja, por um conjunto de relacdes complexas de
emissao e recepcdo de mensagens. De fato, a interatividade é tida como um
processo de permuta continua e complexa das fungdes de emisséo e
recepcao, porém, nessa perspectiva, sdo consideradas caracteristicas técnicas
do meio digital, para se afirmar que a tecnologia digital criou as condi¢des para
esta interatividade reflexiva. Considera-se que, gracas a tecnologia, temos hoje
um maior numero de interag6es e uma maior riqueza e variedade das mesmas
e ai a interatividade passaria a levar em consideracao a possibilidade de
imerséo, navegacao, exploracdo e conversacao presentes nos suportes de
comunicacao em rede. Nessa perspectiva, entéo, é o suporte dos
computadores em rede e, portanto, 0 avancgo tecnoldégico que determinam o
homem. Isso significa dizer que um grupo que nao esteja em rede, que nao
tenha nascido “imerso” em uma comunidade digital, ndo teria as qualidades
humanas necessarias para esta interatividade potencializada. Em outras
palavras, o incremento da interatividade e colaborag&o crescentes néo seria
consequéncia das necessidades e praticas humanas, nem das condi¢cbes
objetivas e demandas sociometabdlicas de nosso tempo. Ao contrario, seriam
uma determinacao da invencdao individual de novas maquinas e de suas
virtualidades, que estariam gerando um novo homem interativo ao extremo,
mas sO por meio da rede e dos computadores e de sua expansao.

Esta perspectiva desqualifica os seres humanos da atualidade para
gue sejam sujeitos de sua historia e das transformacgdes do presente,
dificultando a possibilidade de refletir sobre como a sociedade capitalista em
crise esta gerando demanda por colaboracéo e solu¢gées comunitarias em
todas as instancias, e fazendo parecer que somente foi o préprio capitalismo o
gerador de um novo tipo de progresso que alguns novos iniciados ja foram
capazes de perceber, qguase que miticamente. Uma versao incrivelmente
disfarcada de elitismo e privilégio tecnolégico.

Para que o conceito de interatividade possa servir ao desenvolvimento
de outra abordagem educacional mais humanista e historica, hoje totalmente
necessdria para que se construa a recuperagao da educacao e da escola em
meio a construcao de alternativas no processo social, € necessario romper com
a linearidade e sair das definicbes nominalistas. Para quem defende a posicao
nominalista, a antiga linearidade teria sido rompida devido ao que explica Levy:
as interatividades dos tipos um — todos e um — um sé&o as interatividades do
tipo tradicional realizada pelos seres humanos antes do advento da cibercultura
e da rede. A sociedade de légica rizomatica, atingida pela determinagéo da



tecnologia e do novo suporte comunicacional digital teria tornado presente a
interatividade todos — todos, em que os sujeitos podem trocar, negociar e
intercambiar diferentes experiéncias ao mesmo tempo. Ora, esta afirmacao
mantém o enfoque na I6gica da transmissdo e ndo da partilha e
compartilhamento das praxis sociais como demandaria uma visao vigotskiana.
Para os nominalistas a simples quebra do centro de transmissdo e a admissao
da multipla capacidade de transmissdo por muitos centros ja é o fim da
linearidade. O compartilhamento de ambientes e o construto do social s&o,
portanto, impossiveis ja que tudo que existe fora do individuo sédo transmissées
e trocas de comunicacdes e jamais o compartilhamento concreto da produgao
coletiva. Esse conceito de interatividade retira de toda construcao sobre
educacao e tecnologia que a considere como base, a possibilidade de
compreender em toda a sua complexidade os conceitos de coletivo,
colaborativo e suas aplicagfes. A demanda da contemporaneidade, porém, é
exatamente por solucdes de Educacéo a Distancia — EAD, e de educacéo
mediada por computadores ou redes, mas demanda uma compreensao mais
complexa sobre o compartilhamento de construcdo social, tendo em vista a
necessidade de construir a modelagem de sistemas educacionais cada vez
mais voltados para esse caminho.

E verdade que esta visdo Levyana nos mostra que houve uma
evolucdo. Se antes eram emissdes e recep¢des pontuais claramente lineares,
agora seriam transmissf6es multiplas e intertemporais, pois estao todos
trocando informacéo ao mesmo tempo. Quebrou-se a ilusédo do realismo das
realidades Unicas para todos. Entretanto, a palavra trocar usada mostra que se
esta utilizando uma interpretacdo mecanica e objetivada. Agora sao muitas
verdades individuais necessariamente desconexas, pois essencialmente néo
compartilhadas em seu processo produtivo, ja que sédo fruto de representacdes
e do discurso de cada um. Esta visdo da interatividade admite a multiplicidade
e até a simultaneidade das transmissdes, mas continua reduzindo as praticas
sociais somente a pratica comunicativa e considerando que interatividade é
uma troca de emissdes e recepcdes, mesmo que as percebendo complexas,
assincronas, atemporais, multiplas e até hipertextuais, mas jamais coletivas ou
colaborativas. Esta visdo da interatividade é incapaz de perceber a praxis
sociometabodlica como uma acdo concreta de um sujeito singular ou coletivo
complexo. E incapaz também de perceber a interatividade como sendo a
intersec¢do de agles e praticas sociais dos sujeitos, que, ao terem uma pratica
qualquer de vida comum, a coletivizam e a torna a prépria expressao e vivéncia
da interatividade como contexto comum da interpessoalidade, da coletividade
composta pela acdo construtiva de um sujeito néo individual.

A interatividade compreendida a partir do materialismo histérico se
aproxima do proprio conceito de zona proximal de aprendizagem, cunhado a
partir da abordagem dialética da educacdao realizada por Vigotsky
(VYGOTSKY, 1998; REGO, 1995). Para compreender a interatividade vista
como complexo de praticas de vida compartilhadas, e ndo como trocas de
comunicacdes, é necessario expandir o conceito de zona proximal de
construcdo do conhecimento, para que ele ndo esteja associado apenas a
aprendizagem de alunos e professores em sala de aula. A zona proximal pode
ser vista como existente toda vez que sujeitos envolvidos numa certa
construcdo social, sejam eles alunos, professores ou outros, estejam imersos
em uma realidade concreta e na construcao de solucdes validas as suas



demandas sociometabdlicas. Significa dizer que, seja a distancia via Internet,
seja presencialmente, seja entre seres humanos pré-histéricos aprendendo e
pescar, seja em um ambiente em rede Internet onde se aprende a trabalhar
com MSN, cada sujeito envolvido € parceiro e partilha a construcdo de todo
processo, da concretude de seu contexto e ambiente mediador de vida
cotidiana. A interatividade passa a ser um complexo conjunto de relacdes entre
sujeitos que compartilham uma determinada construcao social, ou seja, o lado
ativo e pleno de inter-relagbes de uma comunidade em colaboragéo. Essa
perspectiva torna qualquer visdo da interatividade reduzida a compreenséao de
processos comunicativos, hipertextuais ou ndo, muito aquém de uma
explicacéo razoavel para as relagcdes humanas e para a complexidade de
consequéncias tanto para os estudos nas ciéncias da cogni¢éo e educacao
como para as equipes interdisciplinares que elaboram os sistemas
computacionais educacionais e outros sistemas mediadores da convivéncia via
rede.

Para utilizarmos uma viséo de interatividade condizente com
possibilidades de questionamento social, como as praticas educacionais
sugeridas por Paulo Freire (1980, 1987), e outras praticas sociais concretas,
temos entdo que explorar o conceito de Zona Proximal de Aprendizagem:

O conceito de ZPA é complexo e pode ser interpretado e analisado
desde muitas perspectivas inter-relacionadas. A mais famosa interpretacao fala
gue € uma zona onde estdo habilidades do sujeito que podem ser ativadas pelo
compartilhamento e ajuda de um professor ou de colegas que estejam
convivendo na mesma area. Outra consequiéncia desta é a interpretacao de
que a ZPA é a zona do sujeito coletivo e comunitario. A zona possivel de
objetivacao concreta das experiéncias e vivéncias a partir do compartilhamento
de problemas e praxis sociometabolicas (FRAWLEY, 2000; REGO, 1995; e
VIGOTSKY, 1998).

Desta maneira, podemos dizer que a zona de compartilhamento de
praxis e vivéncias entre sujeitos aprendizes, ou simplesmente entre sujeitos
gue colaboram na construcéo de alguma demanda comum, seria o palco da
interatividade. A interatividade, nessa perspectiva, pode ser definida como o
conjunto de incontaveis relacdes de compartilhamento de construcéo da
realidade existente entre os Varios sujeitos envolvidos na referida construcéo,
incluindo o contexto social e ambiental também participantes ativos do
processo.

A interatividade aqui proposta se compreende em articulagcéo e
dependéncia com a teoria de Zona Proximal de Aprendizagem (ZPA), e,
portanto, abandonando a nocéo de interatividade que deriva da comunicacao, e
gue, a nosso ver, é reducionista, ndo expressando bem toda a riqueza deste
elemento. A interatividade pode entéo ser definida como a intersecc¢ao entre
as praticas sociais de sujeitos engajados naresolucéo e
compartilhamento de construcdo de conhecimento e de préatica de vida
compartilhada.

No grafico abaixo, partindo do pressuposto de que cada circulo
representa a pratica sociometabdlica de cada sujeito pertencente a um coletivo
de quatro (4), a parte pintada de preto busca representar a interseccao entre as
praticas sociais de sujeitos. Ou seja, a interatividade deixa de ser um conjunto
de feixes de emisséo-recepcao e passa a ser um conjunto complexo de
interacdes realizadas na pratica da construcéo da existéncia da coletividade.
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Figura 01 — representando a interatividade segundo concepcao dialética
ou dialégica

Esta definicdo, além de poder ser aplicada em rede, e na realizacao de
qualquer comunidade de aprendizagem, pode também ser aplicada em
qualguer comunidade de pratica que exista em meio digital, ou presencial.
Desta forma desaparece o carater elitista, que atribui a sujeitos usuarios da
tecnologia digital, ambiente digital ou Educacgao a Distancia (EAD), o status de
seres especiais, habitante do futuro, e as Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéao (TIC) passam a ser do alcance de todos, bastando para isso que
se tenha condic&o de reunir 0os sujeitos que necessitem da utilizacéo de
tecnologia digital, para que, pela construcao de praticas coletivas, possa se
estabelecer a interatividade vista como intersec¢ao dentre praticas sociais dos
sujeitos. Todo ser humano passa a estar, em potencial, igualmente qualificado
para o trabalho com a tecnologia.

Esse argumento, e a concepc¢ao de interatividade aqui
apresentada, derivada da teoria sécio-interacionista de Vygotsky, tem como
pressuposto metodoldgico o materialismo-dialético, devido a forte influéncia do
legado de Marx no pensamento vigotskiano. O socio-interacionismo
compreende que 0s sujeitos se constroem na interacdo dialética deles entre
eles e com 0 meio socio-cultural, mediado por ambientes técnicos e contextos
diversos, assim como também por sistemas de signos, de maneira que, ao
interagirem (sujeito e meio), transformam-se mutuamente, fazendo da
aprendizagem, e de fato da propria vida, o resultado dessa interacdo continua.
As maquinas e suportes, presentes no contexto interativo, S8o somente 0 meio
demandado e construido pelos homens para atender as suas necessidades, e
jamais o contrario: tecnologia produzindo novos homens, como que derivados
de algum messianismo tecnolégico, como aquele pregado por grande parte da
literatura existente.

A ZPA corresponde ao campo das possibilidades, ao ambiente em que
as aprendizagens e as praticas de vida, ao serem trabalhadas, podem ser
construidas, produzindo novas realidades dinamicas, e gerando assim novas



zonas de desenvolvimento proximal, em um movimento continuo de
transformacéao, construcéo e producao social.

Ao analisarmos a teoria interacionista de Vygotsky, e todo este
exercicio de definicdo socioconstrutivista da interatividade, podemos ressaltar
dois exemplos em que este conceito é compreendido sdcio-construtivamente: a
partir da pedagogia Freireana e da proposta EAD colaborativa. Podemos dar
exemplos: o conceito de dialogicidade e o de conscientizacao, utilizados por
Freire, assim como os projetos de autoria colaborativa hipermidia em rede de
computadores, uma das metodologias utilizaveis em EAD colaborativa, séo
mais facilmente compreendidos pela teoria interacionista de Vygotsky. Nao sé
compreendidos, mas podem tirar proveito desta compreensao para que
melhores métodos e mais eficazes praticas e sistemas educacionais possam
ser concebidos e aplicados. Além disso, ndo havendo mais a idéia de
“iniciacao” e de “seres humanos especiais” capazes de utilizar as TIC,
podemos construir projetos mais democraticos, participativos e autenticamente
pertencentes aqueles que vao se beneficiar das aplicagbes das novas
tecnologias a educacao.

Nesse modelo sé&o pressupostos sujeitos socialmente engajados que
se constroem na mediacao entre si e com o mundo: o dialogo, pressuposto da
dialogicidade, é a interagdo entre sujeitos mediados pela linguagem, sistema
histérico-cultural simbdlico capaz de organizar os signos em estruturas
complexas. A conscientizagdo, principio fundamental do pensamento de Freire
(1980), € um conceito utilizado para designar o constante processo de
mediacdo dos sujeitos com o mundo (consciéncia-a¢cao-consciéncia), s6 que de
forma autbnoma e questionadora; os projetos de autoria colaborativa
hipermidia em rede de computadores correspondem a processos de intensa
integracdo, nos quais alunos e professor interagem entre si, mediados pelos
seus sistemas de linguagem (historicamente construidos) e pelo ambiente de
rede, dispositivo tecnolégico elaborado para propiciar a mediacéo; da mesma
forma, os projetos de autoria individualizada de hipermidia também propiciam
uma relacao fortemente interativa entre o aluno e a tecnologia, com a
facilitacao e orientacao do professor (MATTA, 2001).

Conclusao

Podemos compreender a divergéncia entre as perspectivas acima
colocadas a partir da compreenséo das contradi¢cdes do presente inicio de
século XXI. Alguns cientistas estudam o acirramento da crise estrutural de
nosso modo de produc¢do da existéncia e as tendéncias ideoldgicas, de um
lado tentando impedir que a discusséo e construcdes de solucdes sociais
envolvendo as TIC possam participar do desdobramento desta crise, ou até
mesmo da consciéncia de sua existéncia (JAMESON, 2004; MESZAROS,
2002, 2003). Por outro lado, evidenciando a necessidade de fazer com que a
emergéncia das TIC e de suas aplicacbes em educacéo cada vez mais
participem e possam participar da consciéncia da construcao de alternativas e
caminhos de préticas sociais capazes de produzir caminhos de saida da
situacao critica atual.

Assim sendo, o conceito de interatividade baseado na comunicacao,
situado sobre relagbes a nosso ver mecanicas e lineares, percebido de forma



nao socio-interativas negligencia as possibilidades transgressoras tipicas de
periodos de crise social estrutural. Esta abordagem, ao invés de aproveitar o
potencial transgressor, inovador e alternativo das tecnologias digitais, prefere
focar seus estudos na inovacao técnica por si, assim como nas supostas
caracteristicas diferenciadas das novas geracdes de usuarios influenciadas por
uma mistica imersdo em novos paradigmas.

Contrariamente, a interatividade sécio-interacionista pressupde
compreender como construto historico a integracao das TIC com as demandas
sociais vigentes de otimizacdo de tempo e minimiza¢ao das distancias, e
principalmente de construcado de um acervo de tecnologias para a colaboracéao,
um conjunto de desenvolvimentos tecnoldgicos digitais apropriados para o
aprimoramento das comunidades e da sociedade em rede (CASTELLS, 2001 e
PEREIRA: 2007), que hoje necessita do trabalho consciente e critico sobre as
TIC no sentido de oferecer solu¢des concretas, praticas e de facil assimilacao
pelas populacdes cada vez mais carentes de alternativas sociais ao
individualismo e ao desenvolvimento da sociedade de mercado no seu atual
parametro consumista e predador. A abordagem sécio-interacionista possibilita
compreender a reproducdo da sociedade e suas possiveis rotas de
desenvolvimento interativo.

Ao utilizar um fundamento materialista-dialético, compreendemos que
todas as relag6es humanas séo construidas socialmente, nas zonas de
desenvolvimento proximais dinamicamente forjadas. Consequientemente, tanto
relacbes hegemonicas quanto contra-hegemaonicas sao forjadas nos mesmos
espacos sociais de interacao, fator que nos possibilita perceber que a
ampliacdo dos espacos de interacao social ocasiona a ampliacdo dos espacos
de contestagdo socialmente organizados. E, nesse caso especifico das
tecnologias digitais e da rede Internet, a potencializacdo dos espacos de
contestacdo sao inumeros e transurbanos (MATTA, 2006) ou translocais.

De fato, os estudos sobre as TIC, sobre suas aplicacdes na educacéo,
sobre a educacgéao a distancia, sobre a sociedade em rede, e sobre outros
temas que necessitem do conceito de interatividade para desenvolverem-se, ao
se valerem da abordagem socio-interacionista e utilizarem os fundamentos de
uma abordagem dialética, véem-se enriquecidos por uma série de
possibilidades e novas fronteiras ainda muito pouco exploradas de estudos
sobre a aplicabilidade social e dialética das TIC, assim como sobre novos
campos de modelagem e desenvolvimentos de programas e solugdes
computacionais ainda pouco exploradas devido ao ainda raro trabalho nessa
direcéo.

Espera-se que a diferenca apresentada possa sensibilizar o estudioso
interessado nas causas sociais, assim como ao desenvolvimento de solugdes
alternativas e inovadoras de praxis existenciais. Se iSso ocorrer esperamos
com este artigo poder contribuir para este necessario desenvolvimento dos
estudos sobre tecnologia educacional voltados para aproximar as TIC dos
sujeitos comuns e de suas necessidades, e assim faze-las participar do esfor¢o
por encontrar um futuro menos problematico e mais pleno de justica social para
as sociedades humanas.
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