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A mediacdo docente como interatividade: elementos essenciais
para a educaciio na modalidade on-line em ambientes virtuais

Teacher mediation as interactivity: essential elements for on-line
education in virtual environments

Resumo: A mediagdo docente e a aprendizagem em cursos
via internet encontram-se cada vez mais desafiadas a su-
perar a prevaléncia das praticas presenciais unidirecionais
em ambientes virtuais. Este trabalho explora a mediacao
docente e a interatividade como alicerces essenciais para a
educacao on-line em espacos virtuais de diferentes tecno-
logias. Nesse sentido, as concepgdes epistemoldgicas dos
docentes devem estar alinhadas ao espirito do tempo ciber-
cultural, para que a mediagdo docente seja capaz de pro-
mover a interatividade em ambientes virtuais de tecnolo-
gias da Web 2.0 e de mundos virtuais tridimensionais (3D).
Em suma, a articulacdo eficiente de interfaces sincronas e
assincronas bidimensionais (2D) e 3D, de suas potencialida-
des de expressdo, comunicacgdo e colaboragdo reunidas, re-
quer a mediagdo docente capaz de promover a construgao
coletiva da interatividade e do conhecimento.
Palavras-chave: Mediacgdo. Interatividade. Ambientes vir-
tuais.

Abstract: Teacher mediation and learning in on-line cours-
es are increasingly challenged to overcome the prevalence
of unidirectional classroom-based practices in virtual envi-
ronments. This paper explores the teacher mediation and
interactivity as the essential foundations for on-line educa-
tion in virtual spaces with different technologies articulated.
In this sense, the epistemological conceptions of teachers
should be aligned to the spirit of the time cybercultural to
promote interactivity by teacher mediation in virtual en-
vironments for Web 2.0 technologies and virtual worlds
three-dimensional (3D). In short, the efficient articulation
of two-dimensional (2D) and 3D virtual environments to
meet expression, communication and collaboration poten-
tialities, requires a teacher mediation that promotes the
collective knowledge construction and interactivity at the
confluence of several specific interfaces of each one.

Keywords: Mediation. Interactivity. Virtual environments.
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1 Introducao

dinamicidade da sociedade globalizada ins-
taurada pela WWW (World Wide Web) tem
emandado cada vez mais transformacdes
nos processos educacionais que atendam as ne-
cessidades ciberculturais. A crescente oferta
de cursos de graduacgao e especializagdo via
internet tem propiciado o estudo e o aperfei-
coamento de praticas pedagdgicas interati-
vas juntamente com as interfaces da Web 2.0
(SILVA, 2010; SANTOS, 2006; OKADA, 2006)
e 0s mundos virtuais tridimensionais (MV3D)
on-line (MATTAR, 2008; MORGADO, 2010;
SCHLEMMER; BACKES, 2008). Nesse sentido,
formar docentes aptos a atuarem de forma
articulada e coesa com as tecnologias comu-
nicacionais digitais € um desafio urgente e im-
prescindivel.
A escassez de investimentos na formacao
de professores para a docéncia on-line tem
propiciado a simples transposicdo de conte-
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Udos e praticas presenciais respaldados pelo
“paradigma da transmissao” (SILVA, 2010) e,
também, a subutilizagdo das interfaces Web
2.0. No entanto, cursos oferecidos como “on-
-line” acabam sendo conduzidos nos moldes
da EaD (Educacdo a Distancia), prevalecendo
assim o instrucionismo e o conservadorismo.
As tecnologias e servicos disponibilizados
remotamente na web estdo cada vez mais
avancados e integrados, refletindo as neces-
sidades e interesses sociais, politicos, educa-
cionais, de entretenimento, de consumo, entre
outros. Isso é possivel pela intensa partici-
pacdo dos usuarios como produtores e con-
sumidores na elaboragao e construgao des-
ses aplicativos abertos. Com essa mudanca
de comportamento, as informacdes e codigos
deixam de ser restritos, tornando-se publicos
para serem reutilizados e remixados. Com o
advento da Web 2.0 surgiram os softwares so-
ciais! (ex: Orkut, Ning, Facebook), os softwa-
re livres? (ex: Linux, Moodle, Opensimulator),
os weblogs?® (Blogspot, Wordpress), os micro-
blogs* (Twitter, Jaiku), podcasts, redes P2P>
(Napster, LimeWire), wikis e MMORPGs (Mas-
sively Multiplayer On-line RolePlaying Games).
Na Web 2.0 os aplicativos deixam de ser
produtos para se tornarem servigos disponibi-
lizados remotamente na internet. Os servigos
sao atualizados constantemente (versao beta)
e estdo sempre a procura de novos usuarios
para o seu aperfeicoamento. Também é possi-

1 Softwares sociais sdo plataformas tecnoldgicas, sites ou apli-
cativos, que fornecem suporte de comunicagdo colaborativa e
compartilhamento de informagdo entre pessoas e grupos de
pessoas por meio da internet.

2 Softwares livres possuem o codigo aberto para ser transfor-
mado pelos usuarios.

3 Blogs sao interfaces que possibilitam a insergdo de textos,
imagens, videos de forma cronoldgica, podendo receber co-
mentarios de varias pessoas.

4 Microblogs sao interfaces que possibilitam a insergdo de tex-
tos de até 140 caracteres de forma cronoldgica, podendo re-
ceber comentarios de varias pessoas.

5 P2P sdo programas que ligam computador a computador
para troca de arquivos.

vel combinar contelidos e servigos digitais pro-
venientes de diferentes sites, criando aplicati-
vos hibridos. Esse tipo de remixagem e reuso é
chamado mashup (YEE, 2008).

As tecnologias digitais on-line permitem a
criacdo de ambientes virtuais, os quais dispo-
nibilizam recursos especificos. Cada um desses
ambientes contribui para a ampliacdo de re-
des sociais formadas por pessoas, instituicoes
ou grupos e em multiplas conexdes. Assim, os
ambientes virtuais sdo espacos virtuais hibridos
que podem reunir interfaces de conteldo e in-
terfaces de comunicacdo assincronas e sincro-
nas bidimensionais (2D) e/ou tridimensionais
(3D). A composicao dessas interfaces é flexivel,
variando de acordo com a finalidade a ser apli-
cada.

A materializagao digital e on-line dos am-
bientes virtuais pode ser encontrada na inter-
net por meio de hipertextos, e-mails, Google
Docs, ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA), redes sociais, entre outros.

Os AVA foram desenvolvidos para serem
utilizados pedagogicamente na educagao on-
-line. As modalidades sincrona e assincrona,
aliadas a participacdo de professores e cursis-
tas, possibilitam a autoria, o compartilhamento
e a producgao de conhecimento. A sua estrutura
gerencial permite ao docente um acompanha-
mento estreito da participacdao do discente no
ambiente, por meio de interfaces administrati-
vas. Com isso, “novos processos criativos po-
dem ser potencializados pelos fluxos sociotéc-
nicos de ambientes virtuais de aprendizagem
que utilizam o digital como suporte” (SANTOS,
2006, p. 225).

O AVA Moodle (Modular Object-Oriented Dy-
namic Learning Environment), por exemplo, é
um software livre educacional bidimensional
(2D) amplamente utilizado, no qual todos po-
dem contribuir colaborativamente para o seu
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aperfeicoamento. Dotado de interfaces cola-
borativas assincronas (forum, glossario, wiki,
diario) e sincrona (chat de texto) com énfase
textual, esse AVA favorece a descentralizacdo
e o compartilhamento de informacdes na do-
céncia, aprendizagem e construcdo de conhe-
cimento. A sua predominancia em salas virtu-
ais é decorrente da sua consolidagdo como um
ambiente estavel, seguro e de facil de mani-
pulacdo. N3o é necessario conhecer técnicas
de programacdo para elaborar um curso, mas
sim conhecer as suas diversas funcionalidades
€ recursos.

Outro software livre que também esta sendo
utilizado para fins educacionais é o Opensimu-
lator. O Opensim, como é comumente chama-
do, é um servidor multiusuario de mundos vir-
tuais tridimensionais (MV3D) on-line de cédigo
aberto (open source) e flexivel, semelhante ao
Second Life (SL). O grande diferencial, além de
ser gratuito, é a sua facilidade de acrescentar
madulos (adds-on) de diferentes tecnologias, o
que ndo é possivel no SL por ser um programa
proprietario da Linden Labs.

Os MV3Ds on-line utilizam recursos de pro-
ducdo de espacos virtuais e de interagao remo-
ta entre participantes, por meio de softwares
especiais, que recorrem a tecnologias como a
linguagem de modelagem VRML (Virtual Reali-
ty Modeling Language) e outras. Mattar (2008)
afirma que esse tipo de ambiente virtual ofe-
rece referéncias espaciais importantes para a
simulacdo das atividades. Para o pesquisador
(MATTAR, 2008, p. 5), “existe um senso de lo-
calizagdo que justifica a ideia de imersdo, tdo
associada com estes MV3Ds on-line, e que per-
mite a simulagdo de um modo impossivel de
atingir apenas com texto”.

A realidade virtual permite que o partici-
pante seja representado por um avatar, o qual
da a sensacgdo de se estar dentro do cenario

digital. Essa sensagdo ocorre pelo processo de
imersdo que transforma o espago virtual em
uma extensdo do real. Nesse contexto, o indi-
viduo constréi uma identidade virtual podendo
ser igual ou ndo a real e se relaciona utilizando
o avatar (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). E nes-
se espaco tridimensional que os discentes tém
oportunidades de interagir sincronicamente
entre eles e de intervir e manipular os obje-
tos e conteudos disponibilizados, bem como de
simular e construir colaborativamente (SCH-
LEMMER; BACKES, 2008; MATTAR; VALENTE,
2007; MATTAR, 2008; 2009).

Embora o acesso ao SL seja gratuito, quem
nao pode pagar para ter um pedaco de ter-
ra (ilha) fica restrito as regras impostas pelo
dono do local. A inclusdo (upload) de arquivos
multimidia (animagdo, imagem, som, video,
apresentagdo) também nao é gratuita. Assim,
para desfrutar de todas as funcionalidades ofe-
recidas pelo ambiente é necessario possuir as
permissdes em sua conta de usuario.

O Opensim possibilita a criacdo de MV3Ds
on-line personalizados que podem ou nao ser
disponibilizados em um grid® publico de regi-
Oes’. Com isso, pode-se instalar um servidor
local ou remoto em diferentes sistemas opera-
cionais (Windows, Linux). Esse ambiente vir-
tual propicia imers&o representativa do sujeito
por meio de um avatar, isto é, a sua represen-
tacdo grafica no MV3D on-line (SCHLEMMER;
TREIN; OLIVEIRA, 2008). O sujeito pode-se
mover com maior liberdade, valendo-se das
coordenadas geograficas do mundo real: lati-
tude, longitude e altitude, ou seja, de modo
tridimensional. Além disso, possui funcionali-
dades especificas tais como: chat de texto e
de voz, construcdo de objetos 3D, mensagens

6 Grid é o conjunto de regibes interligadas, formando uma
espécie de mundo.

7 Regido é uma area de 256 x 256 metros. Pode ser executada
localmente ou em um grid.
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instantaneas, teletransporte, captura de telas,
animagdo, importacdo de arquivos multimidia
e inventario.

Os dois softwares abertos citados acima
(Moodle e Opensim) podem ser integrados via
Sloodle. Sloodle é um mashup livre desenvol-
vido inicialmente para realizar a integragdo do
Moodle com o SL. Ele mapeia a estrutura do
Moodle em atividades no SL/Opensim, permi-
tindo que os avatares toquem, voem e cami-
nhem entre elas. Os blocos do Moodle apare-
cem como objetos 3D no SL/Opensim. Os logs
dos chats de texto, as fotos e objetos no SL po-
dem ser armazenados no Moodle. Com isso, 0
SL e o0 Opensim podem usufruir das interfaces
comunicacionais assincronas, das atividades
estruturadas, de arquivos armazenados, de
chats gravados proporcionados pelo Moodle. E
o Moodle, propiciar aos seus usuarios a parti-
cipacao em chats de texto dos mundos virtuais
e vice-versa.

Portanto, o ciberespaco disponibiliza am-
bientes virtuais com grande potencial peda-
gogico que podem ser articulados e/ou inte-
grados conforme a demanda educacional. Nao
existem regras e restricdes quanto a adogdo
de determinadas plataformas, mas sim possi-
bilidades para despertar a criatividade e a mo-
tivacao dos participantes.

Na préxima secdo sera abordada a educa-
gao na cibercultura levando em consideragdo o
novo perfil cultural dos educadores e estudan-
tes. Na secdo 3, sera discutida a importancia
da interatividade e da mediacdao docente em
diferentes ambientes virtuais. A articulacdo de
recursos e interfaces de plataformas 2D e 3D
serd mostrada na secdo 4 como possibilidade
para potencializar a educacao on-line.

2 A educacao na cibercultura

A internet é a grande influenciadora das
mudancas mundiais que a sociedade do sé-
culo XXI vem experimentando. Lemos e Lévy
(2010, p. 23) afirmam que “o crescimento do
acesso é exponencial e mundial”, até mesmo
em paises subdesenvolvidos. O dominio técni-
co, onde tudo é transformado, processado e
distribuido na web, acaba por interferir na co-
municacao social e politica.

Palavras antes restritas a internautas
(Orkut, Facebook, Twitter, MSN, Skype, blo-
gs) sdo incorporadas ao vocabulario da lingua
portuguesa no Novo Diciondrio Aurélio, como
“tuitar” e “blogar”. Também foram incorpora-
dos outros termos tecnoldgicos em inglés que
se tornaram populares pela internet. Sao eles:
fotolog, blue tooth, e-book, tablets, pop-up.
Esses sao apenas alguns exemplos de como
as novas formas de comunicacao e de relagoes
sociais reconfiguram e transformam as socie-
dades planetérias.

A computagdo ubiqua e a conexdo continua
via notebooks, tablets e smartphones propi-
ciam o “acoplamento” continuo do nosso corpo
ao espaco virtual. Com isso, a nova ambiéncia
comunicacional on-line implica o surgimento
de uma linguagem proépria: a linguagem das
redes. Essa linguagem possui uma sintaxe hi-
permidiatica, ou seja, integracdo dos varios
formatos de dados disponibilizados na internet
(imagens, textos, videos, som).

A cibercultura cria uma intersecao com as
varias formas culturais existentes no mundo,
havendo uma homogeneizacdo de habitos e
costumes em relagdo aos artefatos digitais -
objeto singular - que transitam no mundo da
cultura. Diante disso, a cultura cria novas vo-
latilidades e significaces, tal como o ambiente
virtual. Portanto, a cibercultura ndo é um fe-
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ndmeno exclusivo do ciberespaco, mas sim da
relagdo sociotécnica com as midias interativas
e do capital cognitivo a elas necessario (TRIVI-
NHO, 2007).

As tecnologias digitais, cada vez mais, per-
meiam a nossa vida nos mais variados setores,
muitas vezes de forma sutil, tornando-se qua-
se onipresentes. Na educacao, elas contribuem
para a ruptura de paradigmas tradicionais,
como aquele em que o professor € conside-
rado “o detentor do conhecimento”. As midias
interativas tém um grande potencial comuni-
cacional que possibilita a participacao, a inter-
vengao, o compartilhamento de informagodes
e a construcao colaborativa de saberes. Para
explora-las pedagogicamente e promover a in-
teratividade, os docentes necessitam estar em
sintonia com o espirito do tempo.

A educagdo on-line é um fenébmeno da ci-
bercultura (SANTOS, 2010), a qual possibilita
um grande potencial comunicacional e peda-
gogico quando interfaces colaborativas dos
ambientes virtuais sao articuladas a uma me-
diacao docente intensa e provocadora. O pro-
fessor precisa conhecer as funcionalidades de
cada interface para que possa explora-las de
acordo com as suas necessidades. Nesse caso,
a cibercultura demanda formacdo continuada
de docentes para que tenham condicOes de
atuarem e contribuirem com inovacbes pe-
dagdgicas em todas as modalidades de ensi-
no (presencial e on-line), sempre levando em
conta a interatividade.

Um dos grandes desafios da educagdo é
saber como reestruturar a metodologia e os
conteldos pedagodgicos de forma que aproxi-
me e envolva esse novo perfil cultural social-
mente desengajado, dispersivo, fragmentado
e desorganizado: o Homo Zappiens (VEEN;
VRAKKING, 2009). As tecnologias digitais co-
nectadas em rede fazem parte do cotidiano

desses sujeitos, onde os mesmos se relacio-
nam mediados por interfaces comunicacionais,
como por exemplo, redes sociais, jogos inte-
rativos, mensagens instantaneas, transmissao
de voz e/ou imagens, textos colaborativos,
dentre outras. Nessa perspectiva, os Homo
Zappiens tém habilidades diferenciadas para
a realizacdo de tarefas multiplas de forma si-
multédnea, onde a pratica e a experimentagao
antecedem a instrucdo.

Nesse sentido, um dos problemas recai
na seguinte questdao: os professores, “leito-
res contemplativos” ou “moventes” (SANTA-
ELLA, 2007), utilizam a tecnologia apenas para
transpor as suas praticas tradicionais, trans-
mitir conteddos ordenados, rigidos, fechados,
refletindo um pensamento linear, focado no
textual. Como esses professores podem de-
senvolver praticas tecnopedagdgicas, sem en-
tender e conhecer a linguagem hipermidiatica
da cibercultura? Competéncias especificas de-
vem ser adquiridas pelos docentes para que
possam planejar atividades dinamicas e criati-
vas, com conteudos em diversos formatos, tais
como sons, videos, imagens e hipertextos.

Enquanto a linguagem digital, multisse-
quencial, hipertextual, hipermidiatica é utili-
zada pelos estudantes, os professores falam a
linguagem analdgica, linear, sequencial. Dessa
forma, os discentes acabam se desinteressan-
do pela escola, em razdao dos procedimentos
obsoletos adotados na educacdo, tanto pre-
sencial quanto on-line. A adogao de um pen-
samento hipertextual e hipermidiatico abre
uma gama de potencializagdes que podem ser
aplicadas tanto no desenho didatico quanto na
mediacdo, despertando a motivacao dos dis-
centes.
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3 A mediacao docente como intera-
tividade

Outro desafio importante que precisa ser
considerado é a compreensdo da mediagdo
docente e da interatividade como alicerces es-
senciais a educacdo. Embora a web influencie a
sociedade como um todo, a docéncia ainda se
encontra na fase da oralidade e do impresso.
O conhecimento ainda é transmitido e repeti-
do de forma padronizada, rigida e unidirecional
por muitos educadores tradicionais.

Ao partir da concepgao de Vygotsky (1991)
sobre mediacgdo, a linguagem é o principal pro-
duto social responsavel por caracterizar a rela-
cdo dindmica e complexa entre seres humanos
e 0 meio. Portanto, para Vygotsky, ndo ha me-
diacao sem signo ou linguagem. A mediacao
ocorre no campo da significacdo, a qual com-
preende a criacdo e o emprego de signos que
traduzem a realidade pela linguagem. O signo
ja comeca no pensamento, o qual inclui per-
cepcdo e agao. A percepgao é constituida pela
significacdo que internaliza conceitos gene-
ralizados da realidade traduzidos em “modos
de acao” (instrumentos). O conhecimento nao
€ alcancado de imediato, sendo necessarios
desvios e mediagles realizados pelo homem.
Nesse sentido, por ser um processo dinamico,
a mediacao envolve o potencial do meio para
modelar a agdo e o uso por parte dos individu-
0s como mediadores. Todos os signos podem
ser externalizados por diversos meios (fala,
escrita, som, imagem) e suportes técnicos/
tecnoldgicos, favorecendo a comunicagdo. Os
meios de comunicagao sdo os suportes da ma-
terializacdo da linguagem, promovendo impac-
tos socioculturais.

O desenvolvimento das fungbes cognitivas
superiores ocorre nas interagdes sociais me-
diadas por signos e pelo meio de comunicagao

(VYGOTSKY, 1998). Assim, o pensamento su-
perior é construido socioculturalmente e busca
o controle deste na mediacdo e na internali-
zacdo. A internalizacdo é a transformacao ati-
va de fatores internos produzidas por fatores
externos (FRAWLEY, 2000). Com isso, os pro-
cessos sociais se transformam em processos
internos chegando a consciéncia, (re) forman-
do-a.

A teoria histérico-cultural de Vygotsky sus-
tenta que a sociedade precede o individuo e
este internaliza o conteldo a partir de relagées
sociais, desenvolvendo o pensamento superior.
Ao mesmo tempo em que atividade humana
€ produtora, ao criar os objetos do conheci-
mento, transforma o homem em sujeito do seu
conhecimento. O conhecimento é (re) constru-
ido progressivamente por meio dos instrumen-
tos e mediagdes culturais. Segundo Vygotsky
(1998, p. 9), “os instrumentos e seus produtos
sao os fluxos em desenvolvimento da lingua-
gem interiorizada e do pensamento conceitual
que, algumas vezes, caminham paralelamente
e, outras vezes, fundem-se um influenciando o
outro.” Assim, o ser humano, em suas relagoes
ativas com o mundo, torna-se responsavel pela
producdo de seu conhecimento, reconstruindo
e interferindo neste mundo. Esse processo de
aprendizagem é individual, porém a aprendiza-
gem é mediada simbolicamente por meio das
experiéncias sociais.

Portanto, a experiéncia, construida por
meio de relacdes sociais, possibilita ao indi-
viduo realizar abstracGes que vao além dos
significados, contribuindo para aprendizagem.
Essa relacao sujeito-linguagem-meio pode ser
materializada também nos ambientes virtuais,
por meio de interfaces que propiciem a colabo-
racdo, a autoria, a construgao e o compartilha-
mento de saberes.

No entanto, a mediacao docente em am-
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bientes virtuais acontece de acordo com o
paradigma adotado pelo professor e/ou pela
instituicdo educacional. Os pressupostos epis-
temoldgicos sdo transpostos inevitavelmente
do meio presencial ao meio digital, muitas ve-
zes contrariando a esséncia da cibercultura. A
mediacdo em espacos virtuais ndo é substitui-
da pelas interfaces de comunicagdo e colabora-
¢do. Por mais que o ambiente propicie imersao
e interatividade, sem uma efetiva atuagao do-
cente, este se torna um lugar “vazio” e “pobre”.
Pesquisa realizada em um curso de graduagao
de pedagogia on-line envolvendo ambientes
virtuais hibridos 2D e 3D (ROSSINI; SILVA,
2011) revelou que ndo adianta disponibilizar
uma série de recursos e interfaces sofisticados
se nao houver uma mediacao docente capaz de
promover a interatividade. Sem mediagao nao
€ possivel estabelecer a interatividade e, con-
sequentemente, o engajamento dos discentes
nas atividades. Delegar a mediagao docente as
interfaces de comunicagao e colaboracao refor-
¢a o instrucionismo e a autoinstrugao.

Os ambientes virtuais de aprendizagem, de
maneira geral, precisam ser espagos abertos e
flexiveis, em que todos os participantes possam
contribuir no seu design e na sua dinamica cur-
ricular (SANTOS, 2006). Silva (2010) adota o
termo interatividade para explicar a disponibi-
lizacdo consciente e complexa de um mais co-
municacional e da promogdo de interagdes me-
diadas tanto na modalidade on-line quanto na
presencial. A palavra interatividade traz consi-
go uma pluralidade de conceitos e significados.
Muito utilizada como sindnimo de interacdo e
argumento de venda, a sua especificidade se
tornou banalizada. O termo interacdao designa
a influéncia reciproca de atos entre pessoas ou
grupos que se originou na fisica e foi incorpora-
do pela sociologia e psicologia social. O termo
interatividade surgiu na década de 1970 quan-

do o termo “interacdo” ja ndo era mais suficien-
te para exprimir as novidades que o computa-
dor oferecia: a manipulagdo grafica por meio
de icones e janelas conversacionais possibili-
tando o didlogo homem-maquina. A interativi-
dade é por Silva (2010) fundamentada em trés
bindmios recursivos: participagdo-intervencao,
bidirecionalidade-hibridacdo, permutabilidade-
potencialidade. O primeiro bindmio estad re-
lacionado com a agdo dos professores e dis-
centes e, também, a abertura de janelas para
instaurar a participagdo. O segundo bindmio
estd relacionado ao trafego de informacoes
(emissdo e recepgao) viabilizando a coauto-
ria. O terceiro bin6mio estd relacionado com
a multiplicidade de tratamento dos conteuldos,
das combinacgdes e das criaces realizadas du-
rante a aula.

Assim, a interatividade é um dos elemen-
tos essenciais por promover a construcdo e
o compartilhamento de saberes no ambiente
on-line. Sem ela, o computador se torna uma
mera maquina de leitura, escrita e processa-
mento de informagdes. A interatividade, para
ser instaurada, precisa de um ambiente que a
proporcione. Para isso, as interfaces sao res-
ponsaveis por disponibilizar um contexto de
comunicagdao complexo, o qual permite a co-
nexdo, a participacao e a colaboracdo entre os
participantes.

Nesse sentido, é importante destacar algu-
mas questdes em relagdo a estrutura e a dina-
mica que devem ser pensadas para contemplar
a interatividade em ambientes virtuais (SAN-
TOS, 2006, p. 227):

a) criar sites hipertextuais que agreguem
intertextualidade, conexdes com outros si-
tes ou documentos, conexdes com o mes-
mo documento; multivocabilidade, agregar
multiplicidade de pontos de vistas; navega-
bilidade, ambientes simples e de facil acesso
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e transparéncia nas informagdes; mixagem,
integragdo de varias linguagens: sons, texto,
imagens dinamicas e estaticas, graficos, ma-
pas; multimidia, integragdo de varios supor-
tes midiaticos;

b) potencializar comunicacdo interativa sin-
crona, comunicagdo em tempo real e as-
sincrona, comunicacdo a qualquer tempo
- emissor e receptor ndao precisam estar no
mesmo tempo comunicativo;

c) criar atividades de pesquisa que estimu-
lem a construgdao do conhecimento a partir
de situacdes-problema, onde o sujeito possa
contextualizar questdes locais e globais do
seu universo cultural;

d) criar ambiéncias para avaliacdo formati-
va, onde os saberes sejam construidos num
processo comunicativo de negociagdes, onde
a tomada de decisdes seja uma pratica cons-
tante para a (re) significagdo processual das
autorias e coautorias;

e) disponibilizar e incentivar conexdes ludi-
cas, artisticas e navegacgoes fluidas.

Sao com essas questdes que as atividades
pedagdgicas devem ser estruturadas e as in-
terfaces exploradas nos ambientes virtuais.
Mesmo diante de ambientes préprios para a do-
céncia e a aprendizagem, é necessario adotar
estruturas e dinamicas adequadas. De acordo
com Okada (2006), o paradigma da transmis-
sao pautado na concepgao do professor como
detentor do conhecimento ainda pode ser en-
contrado tanto nos ambientes presenciais como
nos virtuais. Ela afirma que, “apesar de muitos
ambientes conterem interfaces que privilegiam
comunicacdo heterarquica, democratizacao,
desterritorializacdo de textos, plasticidade e
continua metamorfose, neles prevalecem es-
truturas de interacdo hierdrquicas concebidas
por modelos instrucionistas” (OKADA, 2006, p.
279). O instrucionismo lineariza a aprendiza-
gem, ndo desenvolve a autonomia do indivi-
duo, simplifica sistemas complexos, induzindo
a imbecilizagdo (DEMO, 2006).

Portanto, a subutilizacdao das potencialida-
des dos ambientes virtuais promove o surgi-
mento de criticas para a educagdo on-line. Se-
gundo Giolo (2008), nao existe vida social em
rede, e a estrutura da sala de aula presencial
e o contato fisico sdo balizadores da docéncia
e da aprendizagem. Demo (2006), em uma vi-
sdo menos radical, defende a adogdo de pra-
ticas educacionais que explorem o equilibrio
entre a presenca fisica e a on-line. Para ele,
tanto o ambiente virtual quanto o presencial
sdo complementares, ndo sendo possivel um
substituir o outro. Se o contato fisico for elimi-
nado, a aprendizagem sera precarizada, pois o
docente ndo podera “cuidar” da aprendizagem
dos discentes.

Essas afirmacdes se baseiam principalmen-
te em ambientes virtuais lineares, os quais
transpdem os modelos instrucionista e beha-
viorista de educacdo. Nesse sentido, Demo
(2006, p. 86) estda com razdo ao afirmar que
“de pouco adianta colocar computador e para-
bélica na escola se os professores ndao soube-
rem transforma-los em meios para a aprendi-
zagem do aluno [...] o risco de instrucionismo
€ enorme, porque, sem saber bem o que fazer
com tal instrumentacdo, se a usara para refor-
gar a inutilidade da aula expositiva”.

A falta de conhecimento e investimento na
formacado de professores na docéncia on-line é
um assunto muito importante em tempo de ci-
bercultura. Os discentes necessitam de docen-
tes preparados para a manipulacao no mundo
digital. As redes abrem uma infinidade de per-
cursos a serem explorados nos mais variados
campos (social, econdmico, politico, educacio-
nal, mercadoldgico). O que falta é orientacao
e formacgdo de individuos capazes de atuarem
politizadamente e coesamente no ciberespaco.

Silva (2010) sistematiza cinco sugestdes
para os professores superarem a pedagogia da
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transmissdao e promoverem a interatividade.
Sao eles:

1. Propiciar oportunidades de multiplas ex-
perimentacdes e expressoes.

O professor deve promover trabalhos em
grupo para estimular a colaboragao, a partici-
pacdo, o didlogo, a troca entre todos os partici-
pantes. Os debates devem ser realizados pre-
sencialmente e on-line. Os questionamentos e
0s argumentos devem ser expostos.

2. Disponibilizar uma montagem de cone-
x0es em rede que permita multiplas ocorrén-
cias.

Montar percursos labirinticos de expressdo
e aprendizagem com indicagdes para que o
discente ndao se perca, mas que nao seja im-
pedido de perder-se, propondo a navegacao,
colaboracao e criagao. Esses percursos devem
ser disponibilizados em um ambiente intuitivo
e de facil navegagdo que poderdo ser moldados
de acordo com as interacbes dos cursistas e
professores. Varias linguagens midiaticas de-
vem ser utilizadas e mixadas tanto presencial-
mente como on-line.

3. Provocar situacdes de inquietacao cria-
dora.

Promover, encorajar e incentivar a partici-
pacao dos cursistas na resolugao de problemas
de forma auténoma e cooperativa, comparti-
Ihando atitudes de respeito a diversidade e a
solidariedade. Os problemas devem possibilitar
o desenvolvimento de competéncias ao ressig-
nificar ideias, conceitos e procedimentos.

4. Arquitetar colaborativamente percursos
hipertextuais.

Explorar as vantagens do hipertexto. O per-
curso da aprendizagem deve ser proposto em
caminhos diferentes, tendo os conteldos co-
nectados e combinados em multiplas lingua-
gens e recursos.

5. Mobilizar a experiéncia do conhecimento.

Partir de situacdes de aprendizagem que
considerem as experiéncias prévias dos cur-
sistas. As atividades devem ser desenvolvidas
com o intuito de propiciar a livre expressao, o
confronto de ideias, a colaboracdo, o aguga-
mento da observacao e da interpretacdao das
atitudes de todos envolvidos.

Segundo Silva (2010), com essas cinco su-
gestdes, o docente consegue promover a par-
ticipacdo e a motivacao dos cursistas. O co-
nhecimento é proposto de forma complexa ao
oferecer uma teia de atividades imbricadas e
potencializadoras. O percurso pedagdgico é
aberto e dindmico, podendo ser reestruturado
de acordo com os interesses do grupo. Nes-
se aspecto, os ambientes virtuais sao grandes
aliados para a concretizacdo dessas sugestoes
para promover a interatividade. As interfaces e
0s recursos podem ser configurados, explora-
dos e adequados de acordo com as necessida-
des educacionais.

Para que os ambientes virtuais proporcio-
nem a interatividade, os docentes devem co-
nhecer seus recursos e interfaces para elaborar
0s percursos, conectar contelidos, promover a
participacdo e a colaboracdo entre todos de
forma intuitiva, dindmica e motivadora.

Silva (2010) sugere que seja adotada a me-
tafora do hipertexto, em que o docente assu-
me o papel de provocador do conhecimento,
formulador de problemas, proponente de situ-
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acoes, arquiteto de percursos, mobilizador das
inteligéncias multiplas e coletivas. O conheci-
mento é disponibilizado em estado potencial,
possibilitando ao discente experimentar e par-
ticipar do desenvolvimento da sua aprendiza-
gem. As trocas podem ser realizadas tanto com
o professor quanto com os seus pares. Essas
conexdes abertas desenvolvem a autonomia
do discente e a permutabilidade de conheci-
mento. Nada é estatico e consolidado. O saber
se (re) constroi e (re) significa a cada interagdo
com o mundo.

Nesse caso, a cibercultura demanda forma-
¢ao continuada de docentes para que tenham
condigbes de atuar e contribuir com inovacdes
pedagdgicas em todas as modalidades de en-
sino (presencial e on-line), sempre levando em
conta a mediacao com interatividade.

4 A articulacao de espacos virtuais
2D e 3D para potencializar a educa-
cao on-line

Em razdo do crescente avancgo tecnoldgico
e o barateamento continuo de dispositivos mo-
veis e de telecomunicacao, a sociedade global
tem demandado cada vez mais softwares so-
fisticados e com resolugdo tridimensional (3D).
Apés a explosdao da Web 2.0, novas formas
de interagir, criar, colaborar e compartilhar no
ciberespaco estdao surgindo. Por exemplo, os
mundos virtuais 3D on-line tém propiciado um
maior nivel de imersao em relacdo as inter-
faces 2D. Segundo Santaella (2007), a imer-
sdao representativa via avatar permite que a
percepcao do sujeito seja transportada para o
MV3D on-line. Além disso, a possibilidade de
executar atividades que envolvam simulacao e
role playing traz um diferencial em relagao aos
tradicionais AVA.

Segundo Kapp e O'Driscoll (2010), uma ten-
déncia que esta sendo observada em cursos via
internet é a convergéncia entre as tecnologias
da Web 2.0 com as dos MV3Ds on-line. Essa
tendéncia mostra a necessidade da coexistén-
cia de diferentes tecnologias para potencializar
seus recursos e interfaces. Para eles, no futuro
a internet sera imersiva como um todo, pro-
piciando uma maior qualidade das interagdes,
pois exigird uma maior concentracao dos usu-
arios quando estes estiverem “mergulhados”
nas atividades em tempo real. Nesse espaco os
sujeitos terdo a oportunidade de interagir além
do conteldo, permitindo a experimentacao.

Por exemplo, o Moodle disponibiliza varias
interfaces de potencial comunicacional e cola-
borativo. As interfaces podem ser assincronas e
sincrona. As interfaces assincronas podem ser
empregadas em qualquer hora e em qualquer
lugar, sem a necessidade de uma participagao
simultédnea de todos os envolvidos no processo
de docéncia e aprendizagem. Na interface sin-
crona, todos os participantes devem estar co-
nectados na interface naquele exato momento.
O Moodle, por ser um software livre, permite o
acoplamento de varios aplicativos, oferecendo
uma maior quantidade de recursos de acordo
com as necessidades exigidas.

O SL/Opensim é um MV3D on-line total-
mente construido e habitado pelos avatares,
0s quais simulam a vida real. Embora tenha
caracteristica de um jogo, ele ndo pode ser
considerado como tal, pois ndo existe ne-
nhuma trama a ser seguida. Ele, na verdade,
“é um mundo completamente ilimitado, e as
Unicas limitagdes que vocé encontrara serdao
estabelecidas pelo seu tempo, curiosidade e
imaginacao” (TAPLEY, 2008, p. 5). O MV3D on-
-line possui interfaces de conversagao textual
(chat), de transmissao de voz e, 0 mais im-
portante, criagdo de objetos. Também possui
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uma variedade de recursos que possibilitam a
aproximacdo do mundo real, tais como: came-
ra fotografica, lista de amigos e do grupo per-
tencente, busca de objetos e lugares, inventa-
rio de objetos, troca de mensagens e textos,
formas de movimentacao do avatar (andar,
correr, pular, voar), mapas, entre outros.

Os avatares ou residentes dos MV3Ds on-
-line podem construir objetos de acordo com
a criatividade e necessidade do usuario, mol-
dando o software para se comportar como um
jogo, um AVA, uma rede social, ou seja, de
acordo com os objetivos educacionais, sociais
ou mercadoldgicos do usuario. No modelo edu-
cacional, esses objetos podem ser integrados
ao Moodle, via um programa integrador cha-
mado Sloodle. Assim, algumas interfaces do
Moodle podem ser estendidas e integradas ao
SL/Opensim, potencializando os recursos dis-
poniveis para a docéncia e a aprendizagem
on-line. Segundo Klastrup (2003), os MV3Ds
on-line sao hibridos, pois possuem caracteris-
ticas reunidas das mais variadas tecnologias
digitais. Esse hibridismo possibilita “[...] uma
diversidade nas formas de interacdo, que po-
dem se desenvolver por meio das diferentes
linguagens de comunicacao: textual, oral, ges-
tual e grafica” (SCHLEMMER; TREIN; OLIVEI-
RA, 2008, p. 2). Essas estruturas sdo fluidas e
dindmicas, podendo ser remixadas para a cria-
cao coletiva de novos sentidos.

Em uma disciplina on-line do curso de pe-
dagogia de uma Instituicdo Superior localizada
no sul do Brasil, foram adotadas duas platafor-
mas (Moodle e SL) integradas via Sloodle para
realizagdo de atividades com especificidades
diferentes. A articulacdo de atividades tedricas
no Moodle com experimentacdo pratica no SL
potencializou a construgdo do conhecimento
dos discentes.

O Moodle foi muito importante para siste-
matizacdo do conhecimento em maddulos e ati-

vidades colaborativas. As interfaces comunica-
cionais adotadas (féorum, chat de texto, diario e
wiki) tiveram as suas potencialidades pedago-
gicas exploradas. Todos os textos trabalhados
ao longo da disciplina foram disponibilizados
nessa plataforma. Varios féruns foram criados
para a discussdo de conceitos para além dos
encontros sincronos realizados semanalmen-
te no Second Life. Um wiki foi criado para a
construcdo de um artigo cientifico colaborati-
vo a partir das discussoes realizadas durante
a disciplina.

No SL, as interfaces comunicacionais e re-
cursos possibilitaram a simulagdo, a experi-
mentacgao, o senso de localizacao, os gestos,
as animacdes, a criacdo de objetos e conteldos
tridimensionais que puderam ser compartilha-
dos e recombinados entre os participantes. Os
docentes souberam explora-las promovendo a
participacdo, a colaboracdao, a simulacdao e a
interatividade. A interatividade foi promovida a
partir da articulacdo da mediagao docente e as
interfaces (chat de texto, chat de voz e cons-
trucao de objetos 3D). Como houve mediacao
docente, professores e cursistas puderam es-
treitar os lagos entre si e trabalhar em conjun-
to para a representacao grafica dos conceitos
abordados e discutidos no Moodle. O Sloodle
foi configurado para integrar os chats de texto
das duas plataformas para garantir a partici-
pacao de todos. Todo o texto digitado no SL
aparecia no Moodle e vice-versa.

A mediacdao docente foi essencial para ga-
rantir a construcdo colaborativa em todos
os encontros. De uma forma livre, libertaria
(FREIRE, 2002), articulando conhecimentos
prévios e cientificos com a pratica (TEIXEIRA
2004), sem assumir uma posicdo de “detentor
do conhecimento” os docentes possibilitaram o
desenvolvimento da autonomia dos cursistas,
como sujeitos de sua propria aprendizagem. A

197



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica

Porto Alegre, v. 16, n. 2, jul./dez. 2013
ISSN impresso 1516-084X ISSN digital 1982-1654

interatividade de Silva (2010) também foi ins-
taurada ao contemplar os trés fundamentos:
participagdo-intervencao, bidirecionalidade-
-hibridacdo e potencialidade-permutabilidade.

Portanto, tanto os AVA quanto os MV3Ds
on-line sdo ambientes virtuais poderosos para
a educacdo via internet. Quando articulados,
seus recursos e interfaces comunicacionais sao
grandes aliados dos docentes para fazer com
gue os cursistas sintam-se tdo préximos como
se estivessem em uma sala de aula presencial
colaborativa, interativa, dialética, construtivis-
ta e democratica (VYGOTSKY, 1991; FREIRE,
2002; TEIXEIRA, 2004; SILVA, 2010; TARDI-
FF; LESSARD, 2008). A complementacao des-
ses dois ambientes contribui para a construgao
do conhecimento, a cocriagdo, o compartilha-
mento de informacgdes, a colaboragao, a simu-
lacdo, a construcdo colaborativa de objetos
3D e o desenvolvimento da autonomia. Como
cada ambiente possui suas especificidades, a
subutilizacdo de um deles em favor do outro
desencadeou limitagdes nas aprendizagens,
principalmente em cursos destinados a forma-
cao de professores. Os futuros docentes on-
-line necessitam conhecer as suas potenciali-
dades para que possam usa-las no presente e
no futuro de forma criativa e interativa.

5 Consideracoes finais

Os cursos on-line sao oferecidos em sua
maioria nos moldes tradicionais, ou seja, no
“paradigma da transmissdo” de pacotes fecha-
dos de “conhecimentos” (SILVA, 2010), como
instrucionismo e autoinstrucdao. Assim, as
praticas e atividades pedagdgicas presenciais
centradas no discurso do docente sao apenas
transpostas para o ambiente virtual. Com isso,
ha subutilizacdo das potencialidades que os

ambientes virtuais 2D e 3D oferecem, em pre-
juizo da propria educacao em primeira e Ultima
instancia.

Para ser promovida em ambientes virtuais,
a interatividade necessita que os docentes dis-
ponibilizem um “mais comunicacional” (SILVA,
2010) e promovam interacdes entre todos os
participantes. Propiciar a participagdo dos cur-
sistas e viabilizar a coautoria entre eles, con-
tribuindo para criagdes, recombinagdes e mul-
tiplicidade de informacdes, sdao algumas das
principais agdes da mediacao docente.

Também ndo é adequado disponibilizar va-
rios espacgos virtuais estruturados com inter-
faces comunicacionais e conteldos articulados
sem mediacao docente. O docente necessita
estar sempre presente e atento a todas as in-
teragOes dos cursistas, tanto entre eles, quan-
to com o meio, para garantir a interatividade.
Sem interatividade, a aprendizagem torna-se
mecanica e linear, ndo possibilitando a cons-
trucao do conhecimento.

A crescente procura por cursos de gradua-
cao on-line requer ainda mais atengdao. Como
os professores formados precariamente na
modalidade on-line poderdao exercer a profis-
sao em qualquer modalidade de ensino?

Segundo Morgado (2009), a simples adogao
das tecnologias ndo altera o comportamento
social. E necessario muito esforco e habilidade
docente para ambientacdo com as tecnologias
inovadoras, para que surjam as novas formas
de usar, alterando o comportamento social.
Schlemmer e Backes (2007) concordam com
Morgado (2009) ao afirmar que os professo-
res aprendem na medida em que vao sentindo
necessidade dos recursos tecnoldgicos para re-
alizar alguma atividade. Nao é suficiente “trei-
nar” os docentes com tutoriais on-line se estes
nao fizerem sentido para suas acdes. Kapp e
O’Driscoll (2010) enfatizam que o primeiro de-
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safio a ser superado é o de pensar além da
sala de aula , impedindo que o paradigma tra-
dicional educacional limite as potencialidades
da web e possibilite a criacao de novas formas
de aprender. A criacdo de ambientes virtuais
colaborativos permite o surgimento de novas
ideias e conceitos gerados por uma visao co-
letiva, social.

Contudo, se ndo houver cursos de formacao
de professores para docéncia on-line, como
a maioria deles podera conhecer e fazer uso
dos mais variados tipos e potencialidades es-
pecificas de cada um? Se observarmos com
atencdo, vamos verificar que a grande maioria
deles sao imigrantes digitais, “treinados” no
“paradigma da transmissdo”. Eles, por si so,
nao se adequarao ao novo modus operandi da
cibercultura.

Tém razao Valente, Moreira e Diaz (2009)
guando sugerem a adocgao do hibridismo tec-
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