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Através da rede mundial de computadores e do sistema de interface grafica Web é possivel ter acesso a
ambientes de ensino-aprendizagem interativos.A intera¢do, na medida em que se baseia na idéia de
reciprocidade, é sempre um processo que envolve dois ou mais elementos, sejam eles particulas, corpos
ou pessoas. Nio existe interacao de elemento tnico. A interag@o, na sua esséncia, parte, portanto, da idéia
de contato, podendo ser definida como um contato que produz mudancas em cada um dos
participantes.Esse contato nio precisa necessariamente ocorrer entre seres da mesma natureza; pode
ocorrer entre seres de natureza diversa como, por exemplo, entre pessoas e objetos — mas sempre afetando
a ambos.Tendo em vista esses pressupostos, este artigo consiste em fazer uma reflexdo em torno do
conceito de interatividade em ambientes educacionais baseados na Web.

PALAVRAS CHAVES: Ambientes - Interacdo — Internet

INTERACTION IN SURROUNDINGS BASED ON WEB: A NECESSARY
REFLECTION

Through the mundial net of computers and the graphyc interface system web is possible has access to the
learning teaching surroundings interactives.The interaction, in the measure where, if it bases in the
reciproaty ideas, it s always a process that emvolves two or more elements, that can be particle, bodies or
people. There aren’t interaction of unic elements. The interaction, in its essence, begin, therefore, of the
contact idea, can be defined as a contact that make changes in each one of the participants. This contact
doesn’t need necessarily to occur among tubo beings of the same nature; it can occur among beings of
the different nature, as exemple, among people and objects but abways affecting to both. In view of these
estimated, this article consists of making a reflection around the concept of there interativity in based
educational surroundings in web.
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O termo ““interatividade” ganhou destaque na década de 1970 entre criticos da
midia unidirecional de massa quando adotado por informatas que buscavam um termo
especifico para exprimir a novidade do computador que substitui as herméticas
linguagens alfanuméricas pelos icones e janelas conversacionais que permitem
interferéncias e modifica¢des na tela. Mas a interatividade nao € meramente um produto
da tecnicidade informdtica. Este adjetivo tem sua raiz anterior a década de 70 e na
virada do século XX para o XXI se apresenta como tendéncia geral, como novo
ambiente comunicacional em nosso tempo, como novo paradigma que pode substituir o
paradigma da transmissao proprio da midia de massa.

Atualmente tem-se muito utilizado o termo “interativo” para qualificar qualquer
coisa (computador e derivados, brinquedos eletrdnicos, eletrodomésticos, sistema

bancério on-line, shows, teatro, estratégias de propaganda e marketing, programas de
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rddio e tv, etc.), cujo funcionamento permite ao usudrio-consumidor-espectador-
receptor algum nivel de participacdo, de troca de acdes e de controle sobre
acontecimentos.

Tanto no pensar leigo quanto em muitos circulos técnico-cientificos, que
havendo icones clicaveis e textos quebrados em partes e ligados por palavras-ancora ou
imagens(hyperlinks) o produto constitui exemplo definitivo de interatividade. Mas cabe
perguntar se interfaces que constringem a participacao do interagente a “apontar-clicar”,
programas de TV onde os espectadores podem votar em certas respostas (um ou dois,
sim ou ndo), cinemas que balancam as cadeiras e videogames que respondem a acio de
um joystick sdo os exemplares cabais e definitivos do que seja interatividade? Serd
apenas isso?

No entanto este artigo vem colocar em discussdo o conceito de interatividade
para que a comunidade ndo volte a se desviar da esséncia das relagdes interativas.
Constitui-se de uma sugestdo de discussd@o, com certeza ainda impregnada de
incomplitudes e pontos polémicos (talvez como todo conhecimento social). A intengdo é
de contribuir com o debate no campo de conhecimentos das novas tecnologias.

Ou seja, logo de inicio quer-se demonstrar aqui a compreensao de que interagio
mediada pelo computador em rede é muito mais que isso. Ndo que esses exemplos hd
pouco relatados ndo sejam exemplos de interatividade. Com certeza sdo. Mas o que aqui
se quer propor € que a tecnologia disponivel hoje permite a implementacdo de
ambientes de intensa interacdo, longe da pré-determinacdo estrita, onde os interagentes
podem agir criativamente entre eles; onde a comunicacio possa ter lugar, sem que cada
agente fique preso a relagdo acdo-reacdo ou adequar-se a inputs determinados que
geram sempre € necessariamente oS mesmos outputs. Assim, para uma melhor
compreensdo sobre o conceito interatividade em ambientes educacionais on-line,
buscamos fundamentar nossa discussio a partir das teorias interacionistas de Jean Piaget
e Lev Vygotsky.

Na concepgdo epistemoldgica interacionista/construtivista, o conhecimento é
entendido como uma relagdo de interdependéncia entre o sujeito e seu meio. Tém um
sentido de organizacio, estruturacio e explica¢io a partir do experenciado. E construido
a partir da a¢do do sujeito sobre o objeto de conhecimento, interagindo com ele, sendo
as trocas sociais condi¢des necessdrias para o desenvolvimento do pensamento.Segundo
as teorias interacionistas o objeto de conhecimento é tudo que envolve o sujeito, é o

meio fisico, o0 meio simbolico e o meio social.
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Dessa forma, um sujeito realiza trocas de diferentes qualidades com seu meio,
formando juntos um sistema. O meio, ou o objeto existe, independente do sujeito, mas
nido podem ser conhecidos sendo, por aproximacdes através da atividade fisica ou
simbdlica. Estas aproximagdes podem provocar modificacdes da estrutura cognitiva do
sujeito tanto em nivel de pensamento como em nivel de a¢do. “Conhecer é modificar,
transformar o objeto, e compreender o processo dessa transformagdo e,
conseqiientemente, compreender o modo como o objeto pré-construido”. (Piaget, 1972,
p.4) ... na vida social, como na vida individual, o pensamento procede da acdo e uma
sociedade € essencialmente um sistema de atividades, cujas interacdes elementares
consistem, no sentido préprio, em acdes se modificando umas as outras, segundo certas
leis de organizacdo ou equilibrio... “E da andlise dessas interacdes no comportamento
mesmo que procede entdo a explicacdo das representacdes coletivas, ou interacdes
modificando a consciéncia dos individuos”. (Piaget, 1973, p.33).

Se a interagdo entre o sujeito e o objeto os modifica, entdo, cada interacido entre
sujeitos individuais ird modificd-los em relacdo aos outros. Assim, o conhecimento, com
as relacdes interpessoais (das quais ele é tanto um pré-requisito, uma parte componente,
quanto um resultado de constru¢io miitua) é algo vivo, estando em constante mudanga.
Portanto, a aprendizagem nio se d4 pela simples transmissao de algo que estd fora, mas
sim depende do desequilibrio cognitivo, é provocado num processo de interagdo, da
acdo do sujeito sobre o objeto do conhecimento, dos esquemas de significagdo que
possibilitam o estabelecimento de relagdes com o novo na busca de uma nova
equilibracao.

Para Piaget (1973), quando existe uma relacdo sujeito-objeto, onde o sujeito é
um “nés” e o objeto sdo outros sujeitos, a interagdo acontece de forma que o
conhecimento ndo parta nem do sujeito, nem do objeto, mas da interac@o indissocidvel
entre eles, ou seja, interagdes interindividuais para avancar numa dupla dire¢cdo de uma
exteriorizagcdo objetivante e de uma interiorizacao reflexiva. Assim, ele entende que os
fatos mentais sdo paralelos aos fatos sociais, sendo o “eu” substituido pelo “nds” e as
“acdes” e “operacdes” tornam-se “interacdes’” ou formas de “cooperacio”.

A dimensio coletiva permite que as interagdes se modifiquem em busca de uma
acdo coordenada, dando-se a cooperacdo. Esta é identificada como um processo em
acdo. Segundo Piaget (1973 p.105). ... Cooperar na acdo € operar em comum, isto &,
ajustar por meio de novas operagdes (qualitativas ou métricas) de correspondéncia,

reciprocidade ou complementaridade, as acdes executadas por cada um dos parceiros.
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O equilibrio atingido pelas trocas cooperativas toma forma de um sistema de
operagdes reciprocas. Assim, para que haja uma cooperagdo real, Piaget (1973) afirma
que s@o necessdrias as seguintes condi¢des: existéncia de uma escala comum de valores,
conservacdo dessa escala e reciprocidade na interacdo. Essas trés condicdes de
equilibrio s6 acontecem em certos tipos de troca, ou seja, na cooperagdo. Suas
condigdes ndo se viabilizam nas relagdes em que estejam presentes fatores de
egocentrismo ou de coacao.

A tomada de consciéncia do pensamento préprio € estimulada pela cooperacio.
A cooperacao supde a autonomia dos individuos, ou seja, a liberdade de pensamento, a
liberdade moral, além de ser necessdria para conduzir o individuo a objetividade, que
supde a coordenacdo das perspectivas, ao passo que, por si s6, 0 eu permanece
prisioneiro de sua perspectiva particular.

Assim, pode-se dizer que a cooperacdo € efetivamente criadora e, quando ela se
desenvolve, as regras interiorizam-se, os individuos colaboram verdadeiramente e os
lideres s6 continuam sendo reconhecidos, se encarnarem, por seu valor pessoal, o ideal
do préprio grupo. O trabalho é desenvolvido ndo em fungdo de coergdes externas, mas
de interesses intrinsecos ou que sejam objeto de um total assentimento interno. O grupo
é, a0 mesmo tempo, o estimulador e o 6rgdo de controle.Os membros de uma
comunidade virtual em atitudes cooperativas estdo em constante reciprocidade, apesar
dos diferentes estilos e personalidades existentes.

As atitudes coletivas sdo valorizadas, sobrepondo-se ao individualismo, ao
egocentrismo. Para lidar com atitudes cooperativas, ¢ necessdrio que o ser esteja
socializado, se autoperceba; caso contrdrio, lida com uma socializacdo incacabada,
gerando conflitos e pouca ou nenhuma construcao.

Para Vygotsky, na perspectiva histérico-cultural do desenvolvimento humano, o
processo de conhecimento é concebido como produc¢do simbdlica e material que tem
lugar na dindmica interativa. Tal movimento interativo implica uma relacdo sujeito —
sujeito — objeto. Isto significa que € através de outros que o sujeito estabelece relacdes
com objetos de conhecimento, ou seja, que a elaboracdo cognitiva se funda na relacio
com 0 outro.

Assim, a constituicdo do sujeito, com seus conhecimentos e formas de acdo,
deve ser entendida no seu relacionamento com os demais, no espago da

intersubjetividade.
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Vygotsky defende que as idéias ndo ocorrem por si mesmas, que surgem das atividades
e que estas se definem como tais na inter-relagc@o entre individuos e meio. Este, por sua
vez, € fonte de conhecimento, o qual € construido a partir da atividade dos individuos
em interacdo com os elementos que formam este meio, que € natural e social e
constituido pela cultura. Essa noc¢ao de cultura integrante do processo de construcio de
conhecimento e de constituicdo do individuo € central para a concepcdo de
aprendizagem, pois incorpora a experiéncia dos mesmos. Para a teoria interacionista
socio-histérica, a constru¢do do conhecimento é também realizada através da atividade
(como para Piaget) entendida, no entanto, como fator cultural.

Para, Vygotski, a interac@o se baseia em visdo de desenvolvimento apoiada na
concepcdo de um organismo ativo, onde o pensamento & construido gradativamente
num ambiente histérico e, em esséncia, social. O ponto central repousa no
reconhecimento de que a interacdo social possui um papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo. Este autor considera que toda a fun¢@o no desenvolvimento
cultural de uma crianca aparece primeiro no nivel social, entre pessoas, e depois no
nivel individual, dentro do préprio sujeito. A interagdo entre os sujeitos € fundamental
para desenvolvimento pessoal e social, pois busca transformar a realidade de cada
individuo.

Pressupondo as teorias piagetiana e vigotskiana, os ambientes educacionais,
baseados na Web, devem facilitar a comunicacdo entre os seres humanos.A Internet
sendo um meio claramente de dupla via informativa e construtiva. Os ambientes
educacionais baseados em modelos Websites sdo plenamente interativos quando
propiciam e facilitam a comunicacio entre usudrios. A implementa¢do da interatividade
€ uma arte, pois ela exige a compreensao da amplitude de niveis e demandas, incluindo
ao entendimento do aluno, uma apreciacio das capacidades de engenharia de software, a
importancia da produgdo rigorosa de contextos instrucionais e a aplicagcdo de interfaces
graficas adequadas. Isto €, interatividade deveria ser mais do que “apontar e clicar”.

Concordando com Johanssen, entende-se que interatividade deve ser descrita
como uma atividade entre dois organismos, € com um aplicativo informadtico,
envolvendo o aluno em um didlogo verdadeiro. Nesse caso, emerge uma interacdo de
qualidade, desde que as respostas do computador sejam adequadas com as necessidades
informativas do usudrio.

Constata-se que muitas pesquisas sobre a implementagdo e modelagem de

ambientes tém voltado seu interesse para os “usudrios”. Ainda que bem intencionadas
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muitas delas acabam mais uma vez resumindo-se a mdquina. Isto é, em tentando
modelar certos estilos cognitivos, por exemplo, pretendendo permitir que pessoas com
maneiras diferentes de atuar frente ao computador possam encontrar interfaces que
sejam adequadas a elas, mais uma vez a €nfase recai sobre a criacdo de “meia-dizia” de
possibilidades, que tentam codificar a singularidade cognitiva humana, em toda sua
multiplicidade, em poucos modelos. O que ocorre é que os interagentes humanos
acabam tendo que se adequar aos modelos disponiveis, € ndo o contrdrio. Mesmo alguns
programas, com capacidade de “aprendizado”, podem apenas o fazer dentro de certos
parametros, onde algumas coisas podem ser registradas e atualizar o sistema, enquanto
tantas outras circunstancias ficam ignoradas, pois a programacio ndo as previu.

Considerando que é impossivel prever com seguranca o comportamento humano
(como pretendia o behaviorismo), os sistemas que voltam todos seus esforcos para tal
previsdo, para que possam programar os outputs relativos aos possiveis e esperados
inputs, acabam por criar uma ilusdo ou simulacdo de interagdo, de didlogo, pois mais
uma vez ficam na reatividade. Isso ndo quer dizer que tais iniciativas ndo valham a
pena. A intencdo de facilitar o uso da mdquina (a chamada ‘“amigabilidade” da
interface) € sempre bem vinda. Deve-se, contudo, ndo confiar demais na simulagdo, pois
se pode cair na tentacdo de achar que a tal “conversacdo” homem-mdiquina seja
suficiente, por exemplo, para o total aprendizado de um aluno em um curso baseado em
recursos informadticos.
Muitas s@o as ferramentas disponiveis para a mediagdo em ambientes de educacdo
através do computador. O que se apresenta a seguir é uma andlise de diversas
ferramentas a partir de seu potencial interativo.O servico de e-mails permite uma
discussdo assincrona entre, no minimo, duas pessoas (tendo em vista que uma mesma
mensagem pode ser enviada para um nimero bem maior de destinatdrios). Atualmente,
e-mails podem ser escritos em HTML e conter imagens, backgrounds e carregar
consigo qualquer outro arquivo (em attachment). Mesmo assim, certas mensagens nao-
verbais como fisionomia ou entonacgio de voz, importantes em um contato interpessoal,
ndo podem ser valorizadas através de e-mails. Convencionou-se assim o uso de
emoticons com o intuito de oferecer pistas sobre como se sente o redator ao escrever a
mensagem (alegre, triste, irOnico, etc.).

Através de e-mails € possivel debater-se sobre os mais diversos assuntos e até
mesmo apaixonar-se ou ofender-se. Pode-se perceber através desse servico, interacdes

miutuas onde os interagentes envolvidos transformam-se através (principalmente) de
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mensagens textuais e vao, aos poucos, qualificando a relacdo que constroem entre si. A
interacdo que assim emerge s6 vai se definindo durante o processo. Ndo se encontra
determinada ou prevista por antecedéncia. As mensagens s6 sdo criadas e significadas a
partir da complexidade cognitiva de cada um, levando em conta os contextos envolvidos
e diante da relag@o que eles estabelecem.

J4 uma lista de discussdo € um servi¢o que recebe e distribui mensagens de todos
seus "assinantes". Logo, um e-mail enviado ao endereco eletronico da lista € distribuido
a todos participantes. Esta é mais uma ferramenta que permite interagdes mutuas entre
diversas pessoas. Diferentemente do e-mail que normalmente € usado para o didlogo
"um para um", as listas permitem discussdes de "muitos para muitos". Devido a
freqiiente intensidade de debates e nimero de mensagens compartilhadas, interagentes
que jamais se encontraram fisicamente tém a impressao de se conhecerem muito bem.
Além disso, como a grande maioria das listas de discussd@o tem por objetivo uma
temadtica especifica, muitas sdo as comunidades virtuais que se organizam a partir e em
torno desse servigo eletronico.

Os participantes dessas comunidades acabam por demonstrar uma
responsabilidade pelo bom andamento das discussdes e pela manutengdo da coesido do
grupo. Além disso, muitos sdo os neologismos e girias criados no interior do grupo que,
mesmo sendo inventados, passam a ter um significado compartilhado pela comunidade.

Se tanto os e-mails quanto as listas de discussdo permitem interagdes
assincronas, os chats ou salas de bate-papo oferecem um ambiente para a livre discussio
em tempo real, isto &, de forma sincrona. A interface comum desse servico permite ao
participante saber quem sdo as outras pessoas (ou pelo menos o apelido ou nick
adotado) que estdo conectadas e interagindo naquele momento. Além de enviar
mensagens que serdo mostradas na janela principal de todos participantes, cada
interagente pode se comunicar em PVT (sigla para private, isto é, canal privativo) com
outra pessoa sem que o resto da "sala" visualize o didlogo. O chat é uma das
ferramentas mais poderosas para a interacdo mutua, pois, devido a velocidade de
intercimbio de mensagens textuais (com ou sem imagens anexadas), oferece um palco
para didlogos de alta intensidade e para a aproximacdo de interagentes sem qualquer
proximidade fisica. Freqiientemente, pessoas que se conhecem em salas de bate-papo
passam a se corresponder através de seus e-mails pessoais e, assim, vao criando entre si

uma relacdo de crescente proximidade, mesmo que separados geograficamente.
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A videoconferéncia, por sua vez, incorpora as vantagens dos chats somando o
recurso de emissdo e visualizacdo de imagens em video dos interlocutores. Se em outras
ferramentas, mensagens faciais ndo-verbais nao podiam ser valorizadas, através do uso
de pequenas webcams os interagentes podem ver como se comporta fisicamente seu
parceiro no didlogo e vice-versa. Contudo, por causa da maior quantidade de dados
necessdrios para a constituicdo de cada quadro (frame) da imagem videogréfica, a
qualidade do movimento do video é prejudicada devido a atual baixa taxa de
transmissdo de bits por segundo na Internet. E se ao video ainda é somado o dudio da
voz do interlocutor, incrementa-se ainda mais a quantidade de dados a enfrentar a
pequena largura de banda da rede brasileira, que acaba funcionando como um estreito
gargalo, que limita sobremaneira o envio de dados em tempo real. Isto €, o video visto
na pequena janela de videoconferéncia mostra uma imagem com poucos quadros por
minuto, fazendo com que o movimento fique truncado. Diante dessa limitacdo, muitas
vezes, despreza-se a transmissdo da voz, preferindo-se associar uma janela de chat em
modo texto para acelerar o envio e recebimento de informagdes.

Passa-se agora a discussdo de ferramentas que normalmente se limitam a
"interfacear” interacdes reativas. Como dito anteriormente, esse tipo de interacdo é
limitado por pré-determinacdes que cerceiam ou mesmo inviabilizam transformagdes
mutuas. Nesses casos, analisando o que ocorre entre os dois pélos, apenas um deles (no
maximo) se transforma e pode criar, enquanto o outro permanece como estava, reagindo
sempre da mesma forma, diante dos mesmos estimulos, ou, se vem a se modificar
durante a interacdo, isso se d4 de forma prevista e programada. Sendo assim, a
negociacdo ndo tem lugar e a relacdo encontra-se condicionada mesmo antes de
comecar.

Os ambientes educacionais baseados em modelos Websites, sdo apresentados em
uma estrutura de textos e imagens envolvendo linguagem de programacio(HTML,
asp,php,cgi,sql, Java script. Esses muitas vezes sdo apresentados como interfaces de
interacdo reativa. Mas, se o internauta encontra a sua disposi¢do no ambiente
ferramentas discutidas anteriormente, como chats ou mesmo links para intercimbio de
e-mails, ele depara-se entdo com uma interface para interacdes mutuas.

Porém, esse tipo de relacdo s6 se estabelece se tais servigos sdo de fato
aproveitados em seu potencial dialégico. O que ndo quer dizer que a mera mengao de
um endereco eletrdnico no ambiente ja constitua uma interacdo mdutua.Ao analisar-se

um ambiente padrdo, € comum supor que se trata de uma interface de grande abertura
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interativa. Mas uma andlise mais cuidadosa pode apontar suas limitacdes. E o que se
pretende demonstrar a seguir.Quando um internauta visita tal pigina, ele se depara com
mensagens que o modificam, que o fazem refletir e que lhe provoca um certo impacto
(ndo importa aqui a intensidade) é certo que nas proximas vezes que visitar 0 mesmo
ambiente, ndo lerd os textos da mesma maneira, ji que os significados jamais se
encontram agarrados inexoravelmente aos significantes e o internauta ja ndo é o mesmo
(é a mesma pessoa, mas "transformada", por ter tido tantas outras experiéncias desde
entdo). Por outro lado, a pagina eletrdnica, enquanto ndo for atualizada ou substituida,
permanecera reagindo da mesma forma. Sempre que se clicar sobre um mesmo link ou
botdo, a mesma acao serd disparada.

Muito tem se falado sobre o fluxo hipertextual potencializado pelas webpages. E
comum encontrar em paginas na Web um menu com diversos links que apontam para
outras paginas. O internauta ao visitar tal pagina escolhe que caminho quer tomar. No
entanto, se em vez de focalizar-se a recepg@o, observasse o que ocorre no "acessar”,
poderia se perceber uma interacdo onde mesmo que o internauta navegue pelas piginas
que decide visitar e que invente sentidos para os signos ld presentes, o ambiente
permanece como estava, sem que a passagem do internauta deixe qualquer marca.

Normalmente, mesmo que o internauta ndo goste do que leu, ele ndo pode alterar
o texto ji que a programacdo da pagina ndo permite tal acdo. Nesse contexto, parece
fazer sentido denominar de "usudrio" quem visita tais pdginas, pois a ele ndo é

1

permitido muito mais que "usar" as informagdes programadas. Percebe-se entdo, por
trds de hipertextos desse tipo, uma leitura de fluxo interrompido, no sentido que as
informacdes ja se encontram pré-constituidas, apenas esperando um clique para disparar
sua apresentacdo.E preciso atentar para o fato de que ndo se estd aqui desmerecendo o
valor de um bom texto disponivel em uma home-page e negando o impacto positivo que
possa ter em seus leitores.

O que este trabalho pretende é apenas diferenciar as relagdes possiveis em
diferentes interfaces focando-se o que ocorre no "interior" da interagéo.
Quer-se aqui enfatizar a interacdo como elemento catalisador para a constru¢do do
conhecimento. Nao uma interacdo deterministica, de objetivos fechados, com desenrolar
previsto por antecedéncia. Mas uma relacdo que valoriza o didlogo, a negociacdo, a
cooperacgdo, enfim, a transformagdo mitua.Por exemplo, ambientes educacionais que,
por incluirem ferramentas para intercdmbios dialdgicos deixam de ser apenas interfaces

multimidia para interagdo mutua.
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Pretendeu-se demonstrar que a qualidade da interacdo potencializada pela
Internet ndo é sempre a mesma. Tendo entdo se apresentado essa discussdo, quer-se
salientar a necessidade de se abrir espagos nos ambientes educacionais que promovam a
cooperacgdo e a construcio coletiva do conhecimento. Sem essa perspectiva, resume-se a
"tecnologicizar" praticas de leitura dirigida que mantém o estudante enclausurado em
praticas individualizadas, sem que possibilidades de contextualizacdo e debates lhe
sejam oferecidas.

Nao se quer de forma nenhuma sugerir que se ignore o potencial de
disponibilizacdo de informacdes que as interfaces de interacio reativa podem oferecer.
Uma pesquisa na Web que se resuma a ler textos digitais que sdo disparados a partir dos
links encontrados pode ser de grande valia para um estudante ou pesquisador. Mas o
que se pretende valorizar € a acdo cooperada e dialdgica. Logo, a combinacdo de
ambientes ricos em informagdes e ferramentas para o debate entre os participantes pode
motivar ambientes férteis para a constru¢do do conhecimento através da interagao.

Dessa forma, para caminharmos na direcdo certa do design, de implementacio e
modelagem de ambientes de aprendizagem na Internet, precisamos nos ater as
caracteristicas que permeiam o processo ensino-aprendizagem e a prdpria Internet.
Analisando a organizagdo dos grupos na rede, percebe-se que grande parte da interacao
se da através de mensagens baseadas em texto escrito, nos correio eletronico e chats,
etc. Esse tipo de interacdo € muito simplificado e ndo explora toda a potencialidade que
essa nova midia nos oferece.A rede se configura em um novo espago de interagdo que
deve ser explorado e que inclui novas possibilidades e responsabilidades.

Fica o desafio para os Webmaster, profissionais da Informética e da educagdo de
conhecer do ponto de vista técnico, cientifico e cognitivo o processo de aprendizagem
para que possam ser planejados ambientes que propiciem interacdes favordveis a
aprendizagem. Essas diferentes interacdes devem envolver o aluno com o objeto de
conhecimento apresentado nos chamados hipertextos e o aluno com outros sujeitos,
permitindo a construgdo dos elos que constituem o "aprender". Caso contrario o que
pode acontecer é que serdo utilizados recursos modernos para insistir numa forma de
ensinar que, conforme j4 mencionados por alguns pesquisadores, pouco ou nada

contribui para a aprendizagem.
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