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RESUMO: A relacdo existente entre 0 homem e a tecnologia - na qual os papéis de
dominador e dominado estdo constantemente sendo debatidos - a humanizacao da técnica € o
componente capaz de garantir a apropriacdo social da tecnologia. Nesse sentido, esta
humanizacgdo pode ser alcancada a medida que a tecnologia passa a transformar o processo da
comunicacdo e, por conseguinte, passa a contribuir para o crescimento e desenvolvimento
educacional do homem. Fala-se, portanto, em tecnologias comunicacionais — isto &,
tecnologias que se prestam a facilitar o processo comunicacional entre 0s sujeitos. No ambito
da comunicagdo mediada, o computador e a internet, juntos, sdo capazes de permitir uma
espéecie de ambiéncia social mediada e, desta forma, também terminam por possibilitar que o
homem experiencie a imersdo num ambiente virtual de comunicac¢do. Juntando-se as
possibilidades oferecidas pelos ambientes virtuais a necessidade crescente de educacdo
continuada no cenério da Sociedade Aprendente, forma-se o cenario de desenvolvimento dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Conforme as tecnologias da informacdo e
comunicacdo se desenvolvem, também os ambientes virtuais de aprendizagem avangam, pois
incorporam o potencial tecnoldgico da sociedade. O presente artigo analisa, através dos
estudos de interatividade, os comportamentos interacionais dos Sujeitos imersos num AVA
como ponto de apoio para o desenvolvimento educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Ambiente virtual de aprendizagem. Interacdo. Interatividade.

Introducéo

A comunicacéo é, antes de tudo, uma interagdo entre sujeitos semelhantes. N&o ocorre
no sentido de um individuo somente, mas existe a interacdo criada entre os individuos. Isto &,
o individuo se integra e passa a fazer parte da comunicacdo. Enquanto parte integrante do
sujeito, a comunicacao € essencial para vida em sociedade e, como tal, a medida que 0 homem
se desenvolve esta também se transforma, juntamente com a técnica e a tecnologia do
momento histérico. A técnica é traduzida como uma habilidade especifica para se fazer algo
(aptiddes entendidas como intransferiveis, tal como no mundo grego) enquanto que a
tecnologia visa a producdo com base em processos lucrativos, reproduziveis rapidamente.

A relacdo existente entre 0 homem e a tecnologia - na qual os papéis de dominador e

dominado estdo constantemente sendo debatidos - a humanizagéo da técnica é o componente
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capaz de garantir a apropriacao social da tecnologia. Nesse sentido, esta humanizacdo pode
ser alcancada a medida que a tecnologia passa a transformar o processo da comunicagéo.
Fala-se, portanto, em tecnologias comunicacionais — isto €, tecnologias que se prestam a
facilitar o processo comunicacional entre 0s sujeitos.

Para cada momento historico houve uma tecnologia comunicacional especifica que
traduzia o periodo, conforme as modificacdes da sociedade; inicialmente, 0 homem utilizou-
se da tecnologia do alfabeto, que alterou a sua maneira de estruturar pensamentos, seguida da
tecnologia do livro, radio, TV etc. até alcancarmos o computador e a internet na arquitetura de
uma sociedade tecnolégica. Castells (2002, p.108) esclarece que é necessario atentarmos para
o fato de que estamos vivendo uma revolucao tecnologica; porém “A primeira caracteristica
do novo paradigma é que a informacdo é sua matéria-prima: sdo tecnologias para agir sobre a
informacdo, ndo apenas informacgdo para agir sobre a tecnologia, como foi o caso das
revolucdes tecnoldgicas anteriores.”

O novo ambiente comunicacional digital obriga-nos a desenvolver novas linguagens e
termina por propiciar novas formas de sociabilidade e aprendizagem. Uma vez inseridos no
contexto da problematica, ndo conseguimos, por vezes, o distanciamento necessario a uma
pesquisa cientifica, razdo de nosso atraso no tocante a algumas questdes contemporaneas,
como as novas formas de comunicacdo e suas possibilidades nos mais variados campos do
saber.

Nas palavras de Dominique Wolton (2003, p.33), 0 que realmente se verifica é a
“evolucdo do modelo cultural de comunicacdo”, ou seja, as mudangas ndao ocorrem,
necessariamente, segundo a velocidade das novas tecnologias e sim, de acordo com a cultura
em geral. Neste sentido, portanto, podemos destacar a iminéncia de novos paradigmas para
entender o processo de comunicagdo na contemporaneidade. Para tanto, destacamos, por
exemplo, o paradigma das redes de comunicagdo com a contrapartida cultural da cibercultura.

As modificacdes da sociedade refletem-se em todos os campos da vida cotidiana e da
organizacdo das atividades humanas, de forma que a comunicacao - em seu aspecto social -
também sofre re-configuragdes, uma vez que se insere num contexto socio-cultural mais
amplo, traduzindo a interagdo homem - mundo. Esta interacdo homem-mundo pressupde um
tipo especifico de comunicacao, podendo esta segunda ser direta (face-a-face) ou mediada por
algum suporte tecnoldgico (televisao, computador).

No ambito da comunicacdo mediada, o computador e a internet, juntos, sdo capazes de
permitir uma espécie de ambiéncia social mediada e, desta forma, também terminam por

possibilitar que 0 homem experiencie a imersdo num ambiente virtual de comunicacéo.



Juntando-se as possibilidades oferecidas pelos ambientes virtuais a necessidade
crescente de educacgdo continuada no cenario da Sociedade Aprendente, forma-se o cenério de
desenvolvimento dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Estes ambientes sdo
também chamados de plataformas de ensino a distancia, vez que sdo usados nos mais variados
tipos de projetos envolvendo educacio® a distancia. Conforme as tecnologias da informagéo e
comunicacdo se desenvolvem, também os ambientes virtuais de aprendizagem avancam, pois
incorporam o potencial tecnoldgico da sociedade.

Finalmente, o desenvolvimento dos AVA ampara-se nos processos de comunicagéo e
seu sucesso depende da eficacia dos mesmos. O estudo minucioso desta questdo pode revelar
outras potencialidades das novas tecnologias e, conforme ja exposto, novas formas de
interacdo (sociabilidade), e novas formas de gerir o conhecimento e a informacdo baseadas
em um media. Trata-se, pois, de um novo paradigma para o estudo da comunicac¢do miditica.
Trata-se do que André Lemos (2004) chama de paradigma de redes, tipico da cibercultura. O
imaginario da cibercultura possibilita uma nova maneira de estruturacdo do pensamento e
ordenacdo da informacdo e conhecimento. Kenski (2008) afirma que é praticamente
impossivel dissociar educagdo e comunicacdo, porque as novas tecnologias sdo capazes de
promover — e em muitos aspectos até suscitar — novos saberes.

O suporte tecnoldgico — aqui traduzido como AVA — propicia que ensino possa ser
mediado por uma maquina e a questdo da interatividade ganha especial importancia, vez que
diminui a possivel sensacdo de isolamento e favorece a troca de experiéncias multiculturais.
As propriedades interativas do canal (e também ambiente) comunicacional é que véao
determinar o grau de interatividade por eles proporcionados. Além do mais, a interatividade
garante a rapidez das respostas dos professores ou tutores as dividas dos alunos e vice-versa
(feedback), fazendo com que o aluno consiga progredir mais rapidamente.

Porém, para que projetos desta natureza possam ser implementados, torna-se
necessario o desenvolvimento de experimentacdes cientificas — e, neste sentido, este artigo

configura-se como uma experiéncia piloto com o uso de AVA na disciplina “Teorias da
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Comunicacdo” do Programa de Pos-Graduacdo em Comunicacdo Midiatica da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacao (FAAC), Unesp, C. Bauru.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizado na experimentacdo foi o
TelEduc, desenvolvido pelo Instituto de Computagédo da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP), em razdo da sua qualidade, bem como a proximidade geogréfica de suporte
técnico. O TelEduc é um ambiente bastante intuitivo e, além de possuir uma interface
amigavel, também dispGe de uma funcdo crucial para o desenvolvimento desta pesquisa: a
ferramenta intermap (interaction map) que € capaz de construir, computacionalmente, mapas
interacionais (sociogramas). O TelEduc desempenha aqui — basicamente — a fungéo de
ambiente virtual no interior do qual ocorrem as interagdes entre 0s sujeitos. Busca-se, como
objetivo geral, compreender e analisar as intera¢fes ocorridas no AVA TelEduc, tendo por
base o conceito de interatividade desenvolvido por Steuer (1993) e a classificagdo proposta
por Sheizaf Rafaeli (1988).

Analisando a interatividade em ambiente virtual de aprendizagem: contribuicdes de
Rafaeli e Steuer

As vérias conceituacdes sobre o que vem a ser interatividade privilegiam o modelo
classico emissor - mensagem - receptor. No caso do modelo aqui tratado, proposto por
Sheizaf Rafaeli (1988), um componente é adicionado ao processo: o feedback. Isto ocorre, em
especial porque, na visdo do autor, 0s avangos nas ciéncias da comunicacao, se considerados
apenas pelo viés tecnoldgico, privilegiaram questdes técnicas como, por exemplo, o aumento
da largura de banda, ignorando por vezes o Vviés socioldgico e comunicacional.

Para Van Dijk e De Vos (2000), a interacdo - ainda que seja frequentemente trocada
por interatividade - pode ser considerada uma parte especial da comunicacdo. Os autores

seguem ressaltando a razao das inversdes de termos:

In communication science the concept interaction - notably replaced by the
term interactivity - is a special part of communication. Communication
scientists are referring to forms and patterns of communication that are not
interactive, such as the traditional press and broadcasting. This inversion
can be explained by the adoption of the most common object of
communication science: the study of communication means. Though it
observes these means both in mediated and face-to-face communication, the
prominence of media has always remained dominant in this discipline,
particularly when it deals with interactivity.



A origem do termo interatividade remonta do neologismo inglés interactivity e a
massificacdo de seu uso se deu a partir dos anos de 1960 para denominar 0s avangos
comunicacionais impulsionados pelo desenvolvimento da tecnologia computacional.

Embora tenha sido impulsionada pelas Novas Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (NTIC), a interatividade € muito anterior a elas. Rafaeli (1988) explica que a
interacdo foi alvo de estudo da Sociologia e da Comunicacdo e era vista por alguns
sociblogos, a exemplo de Bale (apud RAFAELI, 1988) e Goffman (apud RAFAELI, 1988),
como um veiculo através do qual a interacdo se tornava possivel; assim as pessoas se
envolviam em processos interacionais e, de acordo com tal pensamento, a comunicacgao era
uma subdivisao da interacao.

Com a comunicacdo subindo para o primeiro plano, a interacdo passou a ser uma
subdivisdo de uma &rea maior e novos estudos passaram adotar um outro foco no qual a
comunicacéo figurava na centralidade do processo. Assim, Rafaeli (1988, p.116) explica que
0 estudo de processos de comunicacdo bilateral e reativa (estimulo) constitui-se em um
verdadeiro fendmeno. No entanto, nenhum desses processos devem ser confundidos com
interatividade. “Interactivity is even further advanced” e, como tal, um campo em estudo.

Do ponto de vista socioldgico, no entanto, trata-se da potencializa¢éo da reciprocidade
no processo comunicacional. Rafaeli (1988, p.116), explica que a reciprocidade ndo tem,
necessariamente, um reflexo direto nas relacBes sociais: “This technical tit - for - tat
reciprocity, however, does not have an obvious reflection on the social relations involved.
Even taken together, the technological improvements should not be mistaken as providing or
even regulating interactivity.”

Uma vez que o avango tecnologico também ndo deve ser compreendido como um
possibilitador ou mesmo regulador da interatividade, entdo a esséncia do conceito em questao
estaria na compreensdo do modelo proposto pelo autor com base em trés niveis de
comunicacdo, sendo eles: comunicacao bidirecional (two-way communication), comunicagado
reativa (reactive communication) e comunicacdo plenamente interativa (interactive

communication).
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Figura 1 -Fluxo comunicacional de Rafaeli.
Fonte: Rafaeli (1988, p.120).

Legenda

P = Sujeito A

O = Sujeito B

M1 = Mensagem 1
M2 = Mensagem 2
M3 = Mensagem 3
M4 = Mensagem 4
M5 = Mensagem 5

A primeira situacdo tratada por Rafaeli (1988) demonstra a comunicacdo face a face;
neste modelo o Sujeito A (P) transmite uma mensagem (M1) para o Sujeito B (O), este ultimo
por sua vez a recebe e transmite uma mensagem (M2) para o Sujeito A (P) — sempre num
processo continuo.

A comunicacdo reativa, por sua vez, pressupde que a mensagem (M1) emitida pelo
Sujeito A (P) é incorporada pelo Sujeito B (O) que a elabora para, entdo, emitir outra
mensagem (M2).

O processo da comunicacdo interativa, no entanto, pressupde uma incorporacdo de
mensagens anteriormente emitidas que vao se somando ao processo comunicativo, dai a razéo
da marcacdo M3/M2/ML1. Isto €, houve uma incorporagdo das mensagens 1, 2 e 3 que resulta

na emissdao de uma mensagem 4 (nova) que, por sua vez, também sera somada ao processo.



Assim, a comunicacdo face a face pode ser reconhecida no fluxo unidirecional de
transmisséo de informacdo. A segunda, comunicacao reativa exige, alem da caracteristica da
primeira, também que as mensagens presentes refiram-se, ou seja, sdo coerentes com as
mensagens anteriores. Isto €, deste modo ocorre uma reac¢éo a um estimulo.

J& a comunicacdo plenamente interativa difere da reativa porque, além de incorporar
referenciais de conteudo, natureza e formato, exige que a mensagem atual corresponda a uma
sequéncia de mensagens anteriores. Ou seja, trata-se de resgatar a sequéncia da mensagem
inicial. Aqui é possivel fazer um resgate de Lévy (2000, p.80) para quem “[...] a possibilidade
de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem recebida” € um ponto importante na
determinacéo do nivel de interatividade do dispositivo de comunicacdo em questéo.

A interatividade pode ser explicitada, entdo, na concepcdo de Rafaeli (1988), no
feedback que estabelece relagdes tanto com mensagens anteriores quanto com o trajeto que
estas mesmas mensagens estabeleceram com outras que as precederam. E um processo
continuo de reapropriacao e reaproveitamento da mensagem; somente o feedback por si ndo
possibilita interatividade. E, neste sentido, nem toda reacdo € necessariamente feedback. A
reacdo pressupfe uma resposta instantdnea enquanto que o feedback pressupde um
processamento do estimulo para, entdo, emitir o retorno.

Para este estudioso, quando ndo ha apropriacdo (e consequente reaproveitamento) da
mensagem anterior pela posterior, entdo tudo o que houve foi reacdo a um estimulo. Isto &,
existe aqui um resgate também da Teoria da Informacdo e, dentro dessa perspectiva, Rafaeli
(1988, p.116-117) explica a interatividade: “In information theory terms, interactivity is all
but noise; it relates to all the other components of the information transfer model - sender,
receiver, channel, and message. Interactivity is potential adequacy, but it is up to the
communicators to realize it.”

Embora a prerrogativa de percepcdo dessa caracteristica esteja a cargo de cada
comunicador envolvido no processo, fica claro pela citacdo de Rafaeli (1988) que a
interatividade estabelece conexdo com todos os outros componentes do modelo teorico
informacional - podendo ser o0 emissor (pessoa) ou, por exemplo, o canal (maquina).

A interatividade nédo significa necessariamente dupla via de comunicagdo (pressuposto
do dialogo). Se assim fosse, o telefone seria o principal exemplo de meio de comunicagédo
interativo, pois, permite o dialogo e a reciprocidade em tempo real, assim como acontece com
videogames, hiperdocumentos e hipertextos. No entanto, no primeiro caso, a comunicacéao (e
interacdo) se estabelece com uma pessoa enquanto que no segundo caso a mesma se da com

uma matriz de informacgdes. Neste segundo caso, a interatividade € diferenciada porque,



segundo Lévy (2000, p.80) remete ao “virtual”, a uma outra forma de estar, porém ndo
estando.

Steuer (1992, p.6) explica que: “Presence is defined as the sense of being in an
environment™, enquanto que ““Telepresence is defined as the experience of presence in an
environment by means of a communication medium.”

Isto é, a telepresenca pode ser entendida como a experiéncia da presenca mediada por
um suporte comunicacional. Assim, a presenca refere-se a percepcao natural de um ambiente
enquanto que a telepresenca refere-se a uma percep¢do mediada do ambiente. Em sintese, a
primeira situacdo remete ao fisico enquanto que a segunda se desprende da materialidade para
privilegiar os sentidos.

Com a telepresenca € possivel estar em um local (porque existe o sentimento e a
percepg¢do de que isto ocorre), estando fisicamente em outro lugar geogréfico. Tal experiéncia
se torna possivel diante das possibilidades das mediagdes comunicacionais.

Na concepcdo de Steuer (1992), a interatividade, juntamente da vivacidade, € uma
categoria formativa da telepresenca. No entanto, alerta o autor: “[...] vividness and
interactivity refer only to the representational powers of the technology”. Ou seja, tanto a
vivacidade como a interatividade devem ser pensadas sob 0 ponto de vista da tecnologia.

Ja a interatividade - nosso foco - se traduz, na concepcao do Steuer (1992, p.14) como
"Interactivity is defined as the extent to which users can participate in modifying the form and
content of a mediated environment in real time”. E possivel perceber aqui a convergéncia de
idéias entre Lévy (2000) e Steuer (1992), ainda que o primeiro priorize o aspecto social da
interatividade e o segundo adote como parametro o viés tecnoldgico. Para Steuer (1992, p.14)
a interatividade “[...] € uma variavel direcionada pelo estimulo e determinada pela estrutura
tecnoldgica do meio de comunicacdo.” Em linhas gerais, a telepresenga é um estagio

tecnologicamente proporcionado para potencializar as a¢cfes humanas.

Método

Os estudos em ciéncias sociais sdo ainda muito recentes quando comparados as outras
areas do saber, fazendo com que muitas pesquisas sociais adquiram um carater pioneiro. As
transformac0es sociais resultantes da inser¢do das novas tecnologias da informacéo e comunicagao
no cotidiano também tém reflexos nas pesquisas cientificas, de forma que pesquisas

relacionadas a area das NTIC sdo, em sua grande maioria, consideradas pesquisas



exploratdrias. A pesquisa exploratoria é, sobretudo, um estudo que visa contribuir com o
desenvolvimento de trabalhos futuros na area. Exatamente por essa caracteristica, abre espaco
para o papel da interdisciplinaridade na tentativa de buscar explicacdes cientificas para os
fendmenos sociais recentes. A complexidade do momento atual ndo permite mais um olhar
singular sobre a realidade; a pluralidade se faz necessaria e urgente. Conforme a classificacdo
proposta por Selltiz (1974, p.69), esta pesquisa € realizada sob a forma de uma experiéncia. O
termo experiéncia, segundo a autora, ndo contempla os aspectos desta pesquisa. Os estudos de
experiéncia fornecem um estudo das melhores préticas em determinado campo ou situag&o.
“Sua utilidade decorre da apresentacdo de intuicbes e de préaticas eficientes, e ndo da
apresentacéo do ‘tipico’.”

Esta pesquisa valeu-se da utilizacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
para 0 estudo do processo de comunicagdo em ambiente virtual. O Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) utilizado foi o TelEduc, desenvolvido pelo Instituto de Computagéo da
Universidade de Campinas (UNICAMP), em razdo da sua qualidade, bem como a
proximidade geografica de suporte técnico. O TelEduc desempenha aqui — basicamente — a
funcdo de ambiente virtual no interior do qual ocorrem as interagdes entre os sujeitos. Os
sujeitos dessa experiéncia sdo alunos ingressantes no mestrado em comunicagdo midiatica no
ano de 2006, regularmente matriculados na disciplina Teorias da Comunicacdo ministrada na
pos-graduacdo. Esse grupo de alunos foi submetido a experiéncia com o ambiente TelEduc
para posterior analise do processo de comunicacgdo ocorrido em ambiente virtual.

A coleta de dados para a experiéncia foi realizada atraves de duas técnicas: analise de
interacdes no ambiente virtual e questionarios (inicial e final). As interacdes ocorridas séo
analisadas, quantitativamente, com o auxilio de uma ferramenta do ambiente TelEduc
denominada intermap (interaction map), que é capaz de construir, computacionalmente,
mapas interacionais (sociogramas). A andlise de sociogramas privilegia as interacfes em
ambiente virtual. No entanto, cabe destacar a afirmacdo de Selltiz (1974, p.301) de que:
“Fundamentalmente, a sociometria ndo é tanto um processo de coleta de dados quanto uma
focalizacdo em determinado tipo de assunto, e um método de analise ligado a esse assunto.”

Desta forma, sera possivel verificar quais foram as dificuldades encontradas pelos
alunos e verificar se existe relacdo com as interacbes no ambiente virtual (através do
Intermap). Busca-se, também, verificar se existe a comprovacéo da hipotese desta pesquisa de
que as possibilidades interativas oferecidas pelo ambiente virtual ao sujeito e a interacdo entre

0s sujeitos contribui para melhorar e tornar mais efetiva a comunicagéo.



Apresentacédo dos Resultados

Para a analise das interacdes ocorridas com o uso da ferramenta “férum de discussao”

do ambiente virtual de aprendizagem TelEduc foram selecionados quatro féruns de discussdo

assim nomeados: “genealogias do virtual”, “grupo B”, “direitos a comunicacdo” e “pensar a

comunicacdo”, escolhidos pela frequéncia de participacdo dos componentes de seus grupos.

Os resultados foram obtidos através da analise do fluxo de conversacéo registrados nos foruns

e encontram-se nas quatro tabelas:

Tabela 01 — Fluxos de comunicacdo do grupo “Genealogias do Virtual”

Aluno Mensagem inicial Resposta de Mensagem de Mensagem de
de um assunto mensagem inicial segundo nivel ou terceiro nivel ou
comunicagao comunicagao
reativa interativa
Aluno X 2 3 1 2
Aluno Y 0 4 2 2
Aluno W 10 6 3 3
Aluno Z 1 2 1 1
Tabela 02 — Fluxos de comunicacéo do grupo “B”
Aluno Mensagem inicial Resposta de Mensagem de Mensagem de
de um assunto mensagem inicial segundo nivel ou terceiro nivel ou
comunicagao comunicagao
reativa interativa
Aluno A 1 5 1 4
Aluno B 1 3 2 1
Aluno C 1 5 3 2
Aluno D 0 1 0 1
Aluno E 5 3 2 1
Aluno F 1 2 2 0
Tabela 03 — Fluxos de comunicacdo do grupo “Direitos a Comunicacao”
Aluno Mensagem inicial Resposta de Mensagem de Mensagem de
de um assunto mensagem inicial segundo nivel ou terceiro nivel ou
comunicagao comunicagao
reativa interativa
Aluno A 0 2 2 0
Aluno B 0 1 1 0
Aluno C 1 0 0 0
Aluno D 1 0 0 0




Tabela 04 — Fluxos de comunicacao do grupo “Pensar a comunicacao”

Aluno Mensagem inicial Resposta de Mensagem de Mensagem de
de um assunto mensagem inicial segundo nivel ou terceiro nivel ou
comunicagao comunicagao
reativa interativa
Aluno A 2 0 0 0
Aluno B 3 1 1 0
Aluno C 0 1 1 0

Nas tabelas 01, 02, 03 e 04 a mensagem inicial de assunto equivale a comunicagédo
bidirecional (ou, neste caso, multidirecional, pois € emitida para todos 0os componentes do
grupo), as respostas de mensagem inicial representam a soma das mensagens de segundo
nivel e mensagens de terceiro nivel. Serdo efetivamente interativas, segundo Rafaeli (1988),
somente as mensagens de terceiro nivel, vez que incorpora referenciais de conteudo, natureza
e formato e exige que a mensagem atual corresponda a uma sequéncia de mensagens
anteriores, formando um desenho similar a uma arvore e suas ramificagoes.

As tabelas 01 e 02 mostram féruns nos quais pOde-se verificar a existéncia de
comunicacdo interativa, isto é, a comunicacdo ocorrida entre os membros do grupo foi capaz
de ultrapassar o nivel reativo, o que é indicado pelo maior nimero de interacdes no
sociograma (vide sociogramas 01 e 02). A mesma situagdo, no entanto, ndo pode ser
verificada nas tabelas 03 e 04, pois nestes casos, a comunicacdo permanece somente no nivel
reativo da comunicacdo, o que pode ser verificado nas interacdes dos sociogramas, como pode

ser verificado nos sociogramas 03 e 04.
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E possivel concluir que o ambiente virtual de aprendizagem TelEduc constitui-se num
ambiente que explora as possibilidades oferecidas pelas redes telematicas, sem no entanto,
poder ser considerado totalmente interativo. No entanto, ndo se trata somente de contabilizar
as mensagens ocorridas em algumas ferramentas que possibilitam interacdo no ambiente
virtual. Mesmo porque, se para Rafaeli (1988) as mensagens é que merecem o titulo de
interativas ou ndo, para autores como Lévy (2000), os meios de comunicacao é que oferecem
possibilidades consideradas mais ou menos interativas, decorrendo dessa constatacdo o termo
midias interativas.

Lévy (2000, p.82) explica que o grau de interatividade de uma midia ou dispositivo de
comunicacédo pode ser medido com base em eixos, sendo eles: possibilidades de apropriacéo e
de personalizacdo da mensagem, reciprocidade da comunicacdo, acesso a virtualidade,
implicacdo da imagem dos participantes na mensagem e, 0 ponto maximo da interatividade: a
telepresenca. No ambito do TelEduc podemos afirmar que o ambiente permitiu apropriagéo de
mensagens, mas ndo necessariamente a personalizacdo das mesmas. O canal e o desenho do
curso permitiram que houvesse reciprocidade de comunicacdo, melhorando a disseminacéo
informacional, pois 0 ambiente facilitava a emissdo de mensagens do tipo todos — todos, o que
favoreceu a interagdo em ambiente virtual, conforme podemos verificar no sociograma

abaixo.




Sociograma 05 — Interacdes gerais com destaque para as mensagens emitidas pelo docente da
disciplina “Teorias da Comunicagéo”.

O uso do ambiente em si ja possibilita 0 acesso a virtualidade, ainda que esta ainda
mereca ser re-pensada, vez que sé configura como um desafio. A implicacdo de imagens
também foi contemplada através da ferramenta Perfil na qual os alunos se apresentavam e

anexavam suas fotos.

Concluséao

A emergéncia da virtualidade abre possibilidades novas de interagédo e interatividade,
evitando o desanimo e a desmotivacdo. O esforco realizado por pesquisadores desta pesquisa
em busca do entendimento do processo de comunicacdo nesse novo ambiente faz com que se
lance mdo da interdisciplinaridade, vez que uma Unica area do conhecimento ndo conseguiu
explicar todos os fendmenos ocorridos. A virtualidade “palpavel” possibilitada pela Internet
traz para a cena a questao da sincronicidade do processo de comunicacdo mediada.

Com as tecnologias informacionais as oportunidades conectivas sdo ampliadas e o
sujeito tem a possibilidade de dispor de um leque de informagdes. Aqui entra o papel do
professor /orientador como um guia; cabe ao professor a tarefa de guiar os alunos as
informacdes necessitadas nos momentos em que serdo Uteis, para propdsitos especificos.

Através de ferramentas especificas (o portfolio, no caso do TelEduc), os AVA
permitem que os alunos tenham a oportunidade de disponibilizar suas atividades para o grupo
e também para o professor. E através desse compartilhamento de informagcdes que se cria uma
memoria coletiva - fruto de uma atividade de construcédo informacional e conhecimento criado
pelos préprios membros da comunidade. Por esta razdo, a memoria coletiva se destaca
exatamente por sua caracteristica mutavel. Assim sendo, o ponto fundamental para o
desenvolvimento da ambiéncia virtual (também nos AVA) é o estudo da dindmica
comunicacional, bem como dos espacos virtuais. A interface textual do ambiente virtual de
aprendizagem TelEduc facilitou a navegacdo do aluno e possibilitou a interacdo nesse
ambiente. No entanto, interacdo em ambiente virtual ndo significa, necessariamente,
comunicacdo em ambiente virtual. Diferentes formas de interacdo pressupdem diferentes
formas de comunicacdo. Em linhas gerais, a interatividade — pedagogica e comunicacional — é
responsavel pelo sucesso ou fracasso do processo de comunicacdo neste novo ambiente

virtual.



E, de fato, quanto maior a interacdo entre os sujeitos, melhor a comunicacdo. Se o
sujeito ndo interage, consequentemente, ndo se comunica. A comunicagdo, por sua vez, é o
elemento que conduz o individuo a autonomia. A base desta conclusao esta nas frequéncias de
acesso ao ambiente virtual: os alunos que mais acessavam o ambiente foram os que
apresentaram maiores indices de facilidade no decorrer da disciplina cursada através do AVA
TelEduc e, quanto maior a facilidade, maior a autonomia do aluno em ambiente virtual. O
desenvolvimento dos AVA esta inserido neste momento histérico e é preciso desenvolver a
autonomia aprendente.

As transformagdes alcancam a sala de aula tradicional e ndo ha mais espaco para
aspectos retrogrados, ou estaremos comprometendo nosso proprio desenvolvimento. No
entanto, a interatividade, em consonancia com Steuer (1992) e conforme pudemos verificar
nesta experimentacdo, traduz-se apenas em um estagio tecnologicamente proporcionado pelas
novas midias. Sem davida, oferece novas possibilidades em todos os aspectos da vida, mas
todas potencializadas pela acdo do homem - que precisa caminhar constantemente em busca

de melhores e mais eficientes formas de utilizar a tecnologia.

INTERACTIVITY IN VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT: CONTRIBUTIONS OF
AN EXPERIENCE

ABSTRACT: The relationship between man and technology - in which the rules are
constantly being discussed - the humanization of technology is the component that can
guarantee the social appropriation of technology. This humanization may be achieved as the
technology is transforming the communication process and, therefore, is to contribute to the
growth and educational development of man. We talk, therefore, in communication
technologies - ie technologies that lend themselves to facilitate the communication process
between the subjects. In the context of mediated communication, computer and Internet are
capable of allowing a kind of social environment mediated and thus also end up enabling the
man may experience an immersion in a virtual environment for communication. Joining the
possibilities offered by virtual environments, the growing need for continuing education in the
setting of learning society, formed the setting for the development of Virtual Learning
Environments (VLE). As information technology and communication develop, so the virtual
learning environments advance, since they embody the technological potential of society. This
article examines, through studies of interactivity, the interactional behavior of subjects
immersed in VLE as a support for educational development.

KEYWORDS: Virtual learning environment. Interaction. Interactivity.
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