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Introducao

Interatividade é a modalidade comunicacional que ganha centralidade na cibercultura.
Exprime a disponibiliza¢do consciente de um mais comunicacional de modo expressamente
complexo, presente na mensagem e previsto pelo emissor, que abre ao receptor a possibilidade
de responder ao sistema de expressdo e de dialogar com ele. Grande salto qualitativo em
relagdo ao modo de comunicacdo de massa que prevaleceu até o final do século XX. O
modo de comunicagdo interativo ameaca a légica univoca da midia de massa, oxald como
superacdo do constrangimento da recep¢do passiva.

Especificamente sobre educagado a distancia, € preciso evidenciar que essa modalidade
jé tem histdria, mas s6 agora vive seu boom com a internet. Mesmo que ainda prevalegcam
outros suportes mididticos (o impresso via correio, rddio e TV), ndo hd divida de que seu
futuro promissor € online.

Seja em situacdo de aprendizagem presencial, seja online, o professor pode tomar o
conceito complexo de interatividade e com ele modificar seus métodos de ensinar baseado
na transmissdo. Na sala de aula interativa presencial e online, a aprendizagem se faz com a
dial6gica que associa emissdo e recep¢do como polos antagdnicos e complementares na co-
criagdo da comunicacdo e da aprendizagem.

N6s, professores, tivemos diversos mestres em Educacido questionando nossa pratica
docente baseada na pedagogia da transmissdo. Doravante teremos, além desses valorosos mestres,
o desafio da cibercultura. Cito, por exemplo, dois dos maiores génios brasileiros que souberam
provocar tdo intensamente: Anisio Teixeira e Paulo Freire.

Num primoroso texto avancado em seu tempo, Teixeira (2003) deixa claro que o
professor deveria lancar mao dos "novos recursos tecnoldgicos e dos meios audiovisuais"

Este texto, disponibilizado na Biblioteca Virtual Anisio Teixeira, foi uma conferéncia proferida em sessdo do
Conselho Internacional de Educacéo para o Ensino, reunido no Hotel Gléria, no Rio de Janeiro, em agosto de 1963, e publicada
na Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos, Rio de Janeiro, v. 40, n. 92, p. 10 19, out./dez. 1963. Citamos o texto online.
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ndo para transmitir contetidos, ao contrdrio, para buscar neles o rompimento com a
pedagogia da transmissdo, ou seja, radio, cinema e televisdo "irdo transformar o mestre no
estimulador e assessor do estudante". De "guardido e transmissor da cultura”, o mestre seria
transformado, gracas a parceria com as tecnologias de comunicagdo, em "guia de
aprendizagem" e em "orientador em meio as dificuldades da aquisicdo das estruturas e
modos de pensar fundamentais da cultura contemporinea’. Em lugar de transmitir
pacotes de informagdes em sala de aula, o mestre, a par da dindmica do conhecimento
em permanente expansdo, poderia "ensinar ao jovem aprendiz a aprender os métodos de
pensar das ciéncias fisico-matematicas, bioldgicas e sociais, a fim de habilitd-lo a fazer de
toda a sua vida uma vida de instrucdo e de estudos”. Em suma: com as tecnologias da
comunicag¢do, mestres e estudantes estariam mais empenhados em "descobrir, em
aumentar o saber, do que no proprio saber existente propriamente dito". (TEIXEIRA,
2003, p. 5).

Sem evidenciar em principio o auxilio das tecnologias educacionais, Freire é também
enfatico quanto a necessidade de um salto de qualidade, quando inimeras vezes insiste em
criticar a transmissdo como modelo mais identificado como pratica de ensino e menos
habilitado a educar:

O professor ainda € um ser superior que ensina a ignorantes. Isto forma uma
consciéncia bancdria [sedentdria, passiva]. O educando recebe passivamente os
conhecimentos, tornando-se um depdsito do educador. Educa-se para arquivar o
que se deposita. [...] A consciéncia bancdria "pensa que quanto mais se dd mais se
sabe". (FREIRE, 1979, p. 38).

Dizendo assim, ele critica o ensino que ndo estimula a expressao criativa e transforma
o estudante num receptor passivo que perdeu a capacidade de ousar.

Quem apenas fala e jamais ouve; quem "imobiliza" o conhecimento e o transfere a
estudantes, ndo importa se de escolas primdrias ou universitdrias; quem ouve o eco
apenas de suas préprias palavras, numa espécie de narcisismo oral [...], ndo tem
realmente nada que ver com libertacdo nem democracia. (FREIRE, 1982, p. 30-31).

Portanto, "ensinar ndo € a simples transmissdo do conhecimento em torno do objeto
ou do contetddo. Transmissdo que se faz muito mais através da pura descri¢do do conceito
do objeto a ser mecanicamente memorizado pelos alunos". (FREIRE, 1992, p. 81).

Hoje, apds décadas de importincia amplamente reconhecida, podemos verificar que
o empenho dos grandes mestres gerou pouca modificacdo em nossa pratica pedagdgica.
Continuamos guardides e transmissores da cultura, transmissores de pacotes fechados de
informagdes em sala de aula presencial e a distdncia. Educamos para arquivar o que
depositamos nas mentes dos nossos alunos, cristalizando assim, a consciéncia bancaria que
pensa que quanto mais se distribui mais se apropria do conhecimento.

Mesmo havendo uma percepcao crescente de que o professor precisa investir em
relagdes de reciprocidade para construir conhecimento, poucas modificacdes efetivas podem
ser auferidas em nossa pratica docente. A escola democrdtica, de Teixeira e a pedagogia do oprimido,
de Freire ganharam enorme adesdo destacando o papel central da participagéo e da dialdgica
como fundamento da aprendizagem. Suas diversas interpretacdes vém mostrando que a
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aprendizagem é um processo de atuacdo critica do discente que elabora os saberes gracas e
por meio das interacdes com outrem. No entanto, falta aos sensibilizados por essas vertentes
pedagdgicas um tratamento adequado da comunicacido de modo que se permita efetivar as
interacdes e a aprendizagem em lugar da transmissao e da memorizagao.

Quero dizer que, mesmo adeptos das orientacdes desses mestres, os professores podem
permanecer apegados ao modelo da transmissdo que faz repetir e ndo construir, porque
ndo desenvolveram uma atitude comunicacional que favorega promover as participacdes e
a dialégica como condicao sim qua non da aprendizagem. Falo de uma atitude comunicacional
que ndo apenas atente idealmente para a participago e para a dialdgica, mas que também as
promova concretamente no cotidiano da sala de aula presencial e a distncia. Essa atitude
supde técnicas especificas, mas antes de tudo requer a percepcio critica de uma mudanca
paradigmadtica em curso na cibercultura.

A seguir, retino aspectos que considero essenciais no tratamento de uma pedagogia
baseada na comunicag@o, que emerge com a cibercultura, igualmente valiosa para a sala de
aula, presencial e a distdncia. Uma pedagogia interativa que rompe com a velha pedagogia
da transmissao, disponibilizando aos alunos a participacdo na constru¢cdo do conhecimento e
da prépria comunicagdo entendida como colaboragdo da emissdo e da recepgdo e, assim,
sintonizada com o nosso tempo.

Cibercultura e o novo paradigma comunicacional

Cibercultura € o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores, que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco. O termo cyberspace aparece no romance Neuromancer (1984), de Gibson, para
definir uma rede de computadores futurista que as pessoas usam conectando seu cérebro a
ela.

Ciberespacgo é o "novo meio de comunicagdo que surge com a interconexao mundial
de computadores;" € "o principal canal de comunicacdo e suporte de memoria da humanidade
apartir do inicio do século 21"; "espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial
dos computadores e das memorias dos computadores"”; "novo espago de comunicacdo, de
sociabilidade, de organizagdo e de transacdo, mas também o novo mercado da informagdo
e do conhecimento” que "tende a tornar-se a principal infra-estrutura de producio, transagéo e
gerenciamento econdomicos". (LEVY, 1999, p. 32-167).

Podemos dizer que ciberespago significa rompimento paradigmatico com o reinado
da midia de massa baseada na transmiss@o. Enquanto essa efetua a distribui¢do para o
receptor massificado, o ciberespaco, fundado na codificacio digital, permite ao individuo
teleintra-interante a comunicac¢do personalizada, operativa e colaborativa em rede
hipertextual.

Em termos praticos, pode-se dizer: o site nao deve ser assistido como se faz diante da
tela da TV, e sim, manipulado, operado, pois a tela do computador conectado pressupde
imersdo/participacdo/interven¢do do individuo - experiéncia incomum na midia de massa.
O professor atento poderd verificar que os sifes ainda sdo, em geral, para se ver e saquear, €
ndo, para interagir. Poderd concluir, entdo, que os especialistas em producdo de websites
estdo subutilizando o digital. E como se os webdesigners ou os criadores de sites tivessem

195

Aprendizagem em Ambientes Virtuais



inveja da televisdo, disponibilizando contetidos online somente para que os internautas vejam e
facam download. Isso denuncia a forga da tradi¢do da transmissao nao somente em Educacdo e na
midia de massa. Assim, professores e webdesigners poderdo perceber que interagir € mais que
assistir, ou seja, se aprendiz ou usudrio produz, usa e controla, ele ganha; ja se ele se tornar um
usudrio pacifico, que apenas fica sentado em frente a tela ou em frente ao professor, ao quadro
negro, ele perde, torna-se tudo entediante.

A modalidade comunicacional que emerge com a cibercultura chama-se interatividade.
Nao se trata meramente de um novo modismo. O termo significa a comunicacdo que se faz
entre emissdo e recepc¢do entendida como co-criagdo da mensagem. H4 criticos que véem mera
aplicacdo oportunista de um termo da moda para significar velhas coisas como didlogo e
reciprocidade. Ha outros acreditando que interatividade tem a ver com ideologia publicitéria,
estratégia de marketing, fabricacdo de adesdo, produgdo de opinidio publica. Ha também aqueles
que dizem jamais se iludir com a interatividade entre homem-computador, pois acreditam que,
por trds de uma aparente inocéncia da tecnologia amigdvel, soft, progride a dominagdo das
linguagens infotécnicas sobre o homem. Sem divida, aqui estdo criticas pertinentes. No entanto,
ha muito mais a dizer sobre esse conceito emergente, particularmente, sobre sua importancia em
Educac@o.

Ha certamente uma banalizag@o do termo interatividade. Cito a propaganda de uma marca
de ténis na TV onde o produto € apresentado como Interactive, ou seja, hd uma crescente utilizacao
do adjetivo interativo para qualificar qualquer coisa (computador e derivados, brinquedos eletronicos,
vestudrio, eletrodomésticos, sistema bancario online, shows, teatro, estratégias de propaganda e
marketing., programas de radio e TV, etc.), cujo funcionamento permita ao usudrio-consumidor-
espectador-receptor algum nivel de participacdo, de troca de agdes e de controle sobre
acontecimentos. Podemos dizer que hd uma industria da interatividade em franco progresso
acenando para um futuro interativo. Caminhamos na direcdo da geladeira e do microondas
interativos. Isso pode significar uma maior banalizacdo do termo interatividade tomado como
"excelente argumento de venda", como "promessa de didlogo enriquecedor que faz engolir a
pilula". (SFEZ, 1994, p. 267).

A despeito dessa banalizag@o, pode-se verificar a emergéncia histérica da interatividade
como novo paradigma em comunicag@o. A transmissio (emissdo separada da recepc¢do) perde
sua for¢a na era digital, na cibercultura, na sociedade da informac¢do quando estd em emergéncia
a imbricacdo de, pelo menos, trés fatores:

* tecnoldgico: novas tecnologias informadticas conversacionais, isto é, a tela do computador
ndo ¢ espaco de irradia¢do, mas de adentramento e manipula¢io, com janelas méveis e
abertas a multiplas conexdes. Os informatas encontraram uma nova palavra para exprimir
a novidade do computador que substitui as herméticas linguagens alfanuméricas pelos
icones e janelas tridimensionais que permitem interferéncias e modificagdes na tela;

» mercadoldgico: estratégias dialdgicas de oferta e consumo envolvendo cliente-produto-
produtor s@o valorizadas pelos especialistas em propaganda e marketing;

* social: hd um novo espectador, menos passivo diante da mensagem mais aberta a
sua intervencdo, que aprendeu com o controle remoto da TV, com joystick do
videogame e agora aprende com o mouse. (SILVA, 2003a, p. 25-67).
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Pode-se dizer que um novo cendrio comunicacional ganha centralidade. Ocorre a
transicdo da logica da distribui¢do (transmissdo) para a légica da comunicagdo (interatividade).
Isso significa modificag¢do radical no esquema cldssico da informac¢do baseado na ligagdo
unilateral emissor-mensagem-receptor:

* 0 emissor ndo emite mais, no sentido que se entende habitualmente, uma mensagem
fechada; oferece um leque de elementos e possibilidades a manipulacdo do receptor;
* a mensagem nao € mais emitida, nao é mais um mundo fechado, paralisado, imutdvel,
intocdvel, sagrado; € um mundo aberto, modificdvel na medida em que responde as
solicitacdes daquele que a consulta;

* 0 receptor ndo estd mais em posi¢do de recepgdo cldssica: é convidado a livre criagdo,
e a mensagem ganha sentido sob sua intervengdo. (MARCHAND, 1987, p. 9).

Trata-se, portanto, de mudanga paradigmatica na teoria e na pragmatica comunicacionais.
A mensagem s6 toma todo o seu significado sob a interven¢do do receptor que se torna, de certa
maneira, criador. Enfim, a mensagem que agora pode ser recomposta, reorganizada, modificada
em permanéncia sob o impacto das intervencgdes do receptor dos ditames do sistema, perde seu
estatuto de mensagem emitida. Assim, parece claramente que o esquema cldssico da informacgao,
que se baseava numa ligacdo unilateral ou unidirecional emissor-mensagem-receptor, se acha
malcolocado em situagdo de interatividade.

Diante dessa mudanca paradigmatica, € visivel a inquietacdo de empresarios e programadores
da midia cléssica, inquietacdo que ainda ndo chegou ao campo da Educacio. E preciso despertar
o interesse dos professores para uma nova comunicag¢do com os alunos em sala de aula presencial
e/ou virtual. E preciso enfrentar o fato de que, tanto amidia de massa quanto a sala de aula estio
diante do esgotamento do mesmo modelo comunicacional que separa emissdo e recepc¢ao.

Portanto, aprender com o movimento da midia digital supde, antes de tudo, aprender com
a modalidade comunicacional interativa, ou seja, aprender que comunicar ndo é simplesmente
transmitir, mas disponibilizar multiplas disposi¢des a intervencéo do interlocutor. A comunicagdo
s6 se realiza mediante sua participag@o.

Perspectivas para a docéncia interativa

A comunicag¢do interativa €, portanto, o que enfatizo como sendo um desafio para a
Educacdo centrada no paradigma da transmissdo. Trata-se de um desafio que, na verdade,
se desdobra em trés. Ao mesmo tempo o professor precisa se dar conta do hipertexto;’
precisa fazé-lo potenciar sua agdo pedagégica sem perder sua autoria; e, finalmente, precisa

* "0 que é um hipertexto? Em termos bastante simplificados, podemos explicd-lo da seguinte maneira: todo texto, desde a
invengdo da escrita foi pensado e praticado corno um dispositivo linear, como sucessao retilinea de caracteres, apoiada num
suporte plano. A ideia bésica do hipertexto é aproveitar a arquitetura ndo linear das memorias de computador para viabilizar
textos tridimensionais como aqueles do holopoema, porém dotados de uma estrutura dindmica que os torne manipuldveis
interativamente. [...] A maneira mais usual de visualizar essa escritura multipla na tela plana do monitor de video ¢ através de
janelas' (windows paralelas, que se pode ir abnndo sempre que necessario, e também através de 'elos’ (links) que ligam determinadas
palavras chave de um texto a outros disponiveis na memoria." (MACHADO, 1993. p. 286 288).
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perceber, ainda, que "ndo se trata de invalidar o paradigma cldssico". Martin-Barbero (1998)
formula com precis@o os termos desse desafio:

* o professor terd que se dar conta do hipertexto: "Uma escritura ndo sequencial, uma
montagem de conexdes em rede que, ao permitir/exigir uma multiplicidade de
recorréncias, transforma a leitura em escritura;"

* 0 professor terd que saber que "em lugar de substituir, o hipertexto vem potenciar”
sua figura e seu oficio:

De mero transmissor de saberes [0 professor] deverd converter-se em formulador de
problemas, provocador de interrogagdes, coordenador de equipes de trabalho,
sistematizador de experiéncias, e memdria viva de uma educagdo que, em lugar de
aferrar-se ao passado [transmissdo], valoriza e possibilita o didlogo entre culturas e
geracoes. (MARTIN-BARBERO, 1998, p- 23).

Para o professor que se dispde a aprender com o movimento contemporineo da
tecnologia hipertextual, pode-se mostrar a distingdo entre midia cldssica e midia digital ou
hipertextual. Esse professor podera se dar conta de que tal modificaco significa a emergéncia
de um novo leitor. Nao mais aquele que segue as paginas do livro de modo unitério e continuo
mas aquele que salta de um ponto a outro fazendo seu préprio roteiro de leitura, ndo mais
aquele que se submete as récitas da emissdo, mas aquele que, em nao se identificando apenas
como receptor, interfere, manipula, modifica e, assim, reinventa mensagem.

O professor pode perceber nessa distin¢cdo que ter a experiéncia de intervengdo na
mensagem difere da recep¢ao passiva de informagdes, e, ao se dar conta disso, pode
redimensionar sua sala de aula modificando a base comunicacional inspirando-se no digital.
Ele modifica o modelo centrado no seu falar-ditar e passa a disponibilizar ao aluno autoria
participa¢do, manipulagdo, co-autoria e informagdes o mais variadas possivel,
facilitando permutas, associacdes, formula¢des e modificagdes na mensagem.

O termo disponibilizar, propriamente utilizado pelos designers de websites, ndo se reduz
ao permitir, pois nas tecnologias digitais ndo tem sentido apenas permitir sem dispor (arrumar
de certo modo, promover, ensejar, predispor, urdir, arquitetar teias). Disponibilizar em
sua sala de aula significard, basicamente, trés aspectos:

* oferecer multiplas informagdes (em imagens, sons, textos, etc.) utilizando, ou ndo
tecnologias digitais, mas sabendo que essas, utilizadas de modo interativo, potencializam
consideravelmente agdes que resultam em conhecimento;

* ensejar (oferecer ocasidio de...) e urdir (dispor entrelacados os fios da teia, enredar)
multiplos percursos para conexdes e expressdes com o que os alunos possam contar no ato
de manipular informagdes e percorrer percursos arquitetados;

* estimular cada aluno a contribuir com novas informagdes e a criar e a oferecer mais e a
melhores percursos, participando como co-autor do processo.
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O professor, nesse caso, constréi uma rede, e ndo, uma rota. Ele define um conjunto
de territérios a explorar, e a aprendizagem se da na exploragao - ter a experiéncia — realizada
pelos alunos e nado a partir da sua récita, do seu falar-ditar. Isso significa modificagdo em seu
classico posicionamento na sala de aula. Significa, antes de tudo, que ele ndo mais se posiciona
como o detentor do monopdlio do saber, mas como aquele que disponibiliza a experiéncia
do conhecimento. Ele predispde teias, cria possibilidades de envolvimento, oferece ocasido
de engendramentos, de agenciamentos, e estimula a interven¢@o dos alunos como co-autores
de suas acoes.

Assim, o professor modifica sua agdo modificando seu modo de comunicar em sala
de aula. Na perspectiva da interatividade, deixa de ser o locutor que imobiliza o conhecimento
e o transfere aos alunos em sua récita, porém nao para se tornar apenas um conselheiro,
uma ponte entre a informagao e o conhecimento, tampouco para ser apenas um parceiro, um
pedagogo no sentido cldssico do termo, que encaminhe e oriente o aluno diante das muiiltiplas
possibilidades de alcangar o conhecimento e se relacionar com ele, ¢ muito menos como
facilitador. Os termos conselheiro, parceiro e facilitador sdo 6bvios e simplificam. Mais vale
entdo a formulacdo de Martin-Barbero (1998): "sistematizador de experiéncias”, que tem a ver
com ensejar (oferecer ocasido de) e urdir (dispor os fios da teia, tecer junto).

A expressdo sistematizador de experiéncias, no sentido do hipertexto, significaria, pois,
disponibilizar possibilidades de multiplas experimentacdes e de miultiplas expressdes. Isso é
precisamente o que faz o designer de software: uma montagem de conexdes em rede que
permite multiplas recorréncias. Assim, também o professor que modifica sua prética
comunicacional no sentido do hipertexto, é um sistematizador de experiéncias. De mero
transmissor de saberes, parceiro ou conselheiro, ele se torna um formulador de problemas,
provocador de situagdes, arquiteto de percursos, enfim, agenciador da construcdo do
conhecimento na experiéncia viva da sala de aula.

Tudo isso pode ser engendrado na sala de aula online.

O ambiente virtual de aprendizagem deve favorecer a interatividade entendida como
participagdo colaborativa, bidirecionalidade e dialdgica, e conexdo de teias abertas
como elos que tracam a trama das relagdes. O informata que programa esse ambiente
conta, de inicio, com o fundamento digital, mas para garantir hipertexto e interatividade tera
que ser capaz de construir interfaces favoraveis a criacdo de conexdes, interferéncias,
agregacdes, multiplicidade, usabilidade e integracdo de vdrias linguagens (sons, textos,
fotografia, video). Terd que garantir a possibilidade de produgdo conjunta do professor e dos
alunos e af a liberdade de trocas, associagdes e significagdes como autoria e co-autoria.
(SILVA, 2003b, p. 62).

O professor precisard observar que

o site ou AVA [ambiente virtual de aprendizagem] precisa ser uma obra aberta, onde a
imersdo, navegacdo, exploracdo e a conversagdo possam fluir na légica da
completacdo. Isso significa que o AVA deve agregar a criacdo no devir, todos os
participantes poderdo contribuir no seu design e na sua dindmica curricular. (SANTOS,
2003, p. 225).
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Ele tera, portanto, que atentar para cuidados essenciais:

* criar sifes hipertextuais que agreguem intertextuaiidade, conexdes com outros sites ou
documentos; intratextualidade, conexdoes com o mesmo documento; multivocalidade,
agregar multiplicidade de pontos de vista; navegabilidade, ambiente simples e de facil
acesso e transparéncia nas informagdes; mixagem, integracdo de vdrias linguagens: sons,
texto, imagens dindmicas e estéticas, graficos, mapas; muliimidia integracio de varios
suportes mididticos;

* potencializar comunicagdo interativa sincrona, comunicagio em tempo real e assincrona,
comunica¢do a qualquer tempo — emissor e receptor nao precisdo estar no mesmo
tempo comunicativo;

* Criar atividades de pesquisa que estimulem a construg¢do do conhecimento a partir de
situagdes-problema, onde o sujeito possa contextualizar questdes locais e globais do
seu universo cultural;

* criar ambiéncias para avaliacdo formativa, nas quais os saberes sejam construidos
num processo comunicativo de negociagcdes onde a tomada de decisdes seja uma
pratica constante para a ressignificacdo processual das autorias e co-autorias;

» disponibilizar e incentivar conexdes lidicas, artisticas e navegagdes fluidas. (SANTOS,
2003).

O professor seria, entdo, aquele que oferece possibilidades de aprendizagem, disponibilizando
conexdes para recorréncias e experimentagdes que ele tece com os alunos. Ele mobiliza articulagdes
entre os diversos campos do conhecimento tomados como rede inter/transdiciplinar e, a0 mesmo
tempo, estimula a participagdo criativa dos alunos, considerando suas disposi¢des sensoriais,
motoras, afetivas, cognitivas, culturais, intuitivas, etc.

Conclusao

Em sala de aula, a docéncia interativa ocorre mediante participac¢ao, bidirecionalidade,
multiplicidade de conexdes e simulacdes/experimentagdo. Mesmo que ndo haja tecnologias
digitais, € possivel engendrar essa docéncia. Pode-se, por exemplo, investir em multiplicidade
de nds e conexdes — no sentido mesmo do hipertexto — utilizando textos, fragmentos da
programacdo da TV, filmes inteiros ou em fragmentos, gravuras, jornais, musica, falas,
performances, etc. Nesse ambiente, o professor disponibiliza roteiros em rede e oferece ocasido
de exploragdo, de permutas e potencializacdes (dos temas e dos suportes). Af ele estimula a
co-autoria e a fala livre e plural. Se ndo hd computador e internet, bastard um fragmento em
video para detonar uma intrincada rede de multiplas conexdes com alunos e professor
interagindo e construindo conhecimento.

Em uma palavra: a sala de aula infopobre pode ser rica em interatividade, uma vez que
0 que estd em questdo € o movimento contemporaneo das tecnologias, € ndo necessariamente,
a presenca da infotecnologia. E claro, repetimos, a multimidia digital interativa pode
potencializar consideravelmente as operacdes realizadas na sua auséncia. Em comparagio,
a sala de aula inforrica pode ter computadores ligados a internet e oferecer a cada aluno um
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endereco eletrdnico pessoal, mas ndo serd interativa enquanto prevalecer a pedagogia da
transmissdo, ou mesmo o professor parceiro, o conselheiro, o facilitador. 1sso sem falar dos softwares
educativos, concebidos para potenciar a aprendizagem e o trabalho do professor, mas que
possuem metodologias fechadas, ndo permitindo a participag¢io direta do professor e dos
alunos. Softwares que contém aulas prontas (pacotes), sem possibilidade de personalizacio,
de modifica¢do de seus contetidos porque sdo estdticos, fixos, com links arborescentes,
limitados - alids, sdo os que mais existem no mercado. Podemos concluir, entdo, que o que
estd em evidéncia é a imbricacdo de uma nova modalidade de comunicagdo e uma nova
modalidade de aprendizagem na sala de aula presencial infopobre e inforrica e na educagéo
online, algo que podemos chamar sala de aula interativa.

Sintonizado com a cibercultura e com a interatividade, o professor percebe que o
conhecimento ndo estd mais centrado no seu falar-ditar: percebe que os atores da
comunicagdo t€m a interatividade, e nfo, a separagdo da emissdo e recepgdo prépria da
midia de massa e da cultura da escrita, quando autor e leitor ndo estdo em interac@o direta. Ele
propde o conhecimento atento a certos cuidados essenciais com a interlocucdo e, assim,
redimensiona a sua autoria. Substitui a prevaléncia do falar-ditar, da distribuicdo pela
perspectiva da proposi¢do complexa do conhecimento, da participacdo ativa dos aprendizes
que ja aprenderam com o videogame e hoje aprendem com o mouse. Enfim, ndo foge a
responsabilidade de disseminar um outro modo de pensamento, de inventar uma nova sala
de aula, presencial e a distancia (onliné), capaz de educar, de promover Educacio cidadd na
cibercultura.

Assim, juntamente com a valiosa orientacao dos nossos cldssicos mestres da Educagao,
temos agora um novo paradigma comunicacional em emergéncia na cibercultura. Juntamente
com os apelos da escola democrdtica e da pedagogia do oprimido, temos agora possibilidades de
materializacdo de uma atitude comunicacional que ndo apenas atenta idealmente para a
participacdo e para a dialdgica, mas que também as promove concretamente no cotidiano
da sala de aula presencial e a distancia.
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