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Os Softwares Educativos sao Interativos?
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Resumo: o objetivo dests artige’' & lentar responder se os soffwares educalivas permitsm
interatividade e, guais seram as caracteristices que os tomariam interativas. Teis guestionamentos
torarm tratados & luz da uma fundamentenio tedrica gue fomecew suporte para a discussBo da
calegoria “inferatividade®. Constatou-se que nos soffwarss educativos © conceite de interatividade &
tratado com significades diversos, sando a interatividate apenas “reativa” & néo “matua’,
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Abstract: the purpose of this paper was to amswer if educative softwares allow inlaraclivity, and which
wauld be the characteristics identifying them as interactive. Trhese gueslionings were studied with a
thegretical support guiding the discussion of the category of interactivity. it was found thal in regard {0
educative softwares the concept of interactivily is used with various meanings, and that interactivity 15
treated as only "reactiva" and not "mulual".
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1. Infroducgéo

C objetive deste artigo € apresentar uma analise de cinco softwares comerciais educatives na area
de quimica, produzidos no Brasil. A andlise & centrada na categoria Interatividade e foi motivada pela
freqiiéncia com que este termo aparece como caractaristica principal em produtos relacionados as novas
tecnologias. Para comprovar essa afimmativa, basta ficar atento as inuimeras aparigies do termo no
mercado: cinema interativa, televisBes interativas, jogos eletrdnicos interativos, soffwaras educativos
interativos e mais uma infindavel vanedade de produtos e servigcos do meio informatico ou proveniente das
novas tecnologias, todos se dizendo interativos.

Tal situaggo fai suscitando thividas: os soffwares educativos sdo, de fato, interativos? O termo
intaratividade estaria aparecendo com maior fregiiéncia devido ao seu potencial de marketing? Como diria o
professor e pesguisador André Lemos (1997): "Hoje tudo se vende comg interative; da publicidads acs
fomos de microondas”. Ou seria o termo interatividade uma “transmutapdo” do terma interagao proposta
pela comunidade informética? Nesie caso, o objetive seria realgar a potenciatidade das novas tecnologias
em permitir bidirecionalidade. Arindo Machado (15§97} diz gque um processo bidirecional ¢ aquele onde os
poles emissor e receplor sdo intercambidvels e dialogam enfre si durante a construgBo da mensagem,
transcendendo, dessa forma, o paradigma unidirecional da Tegria da Comunicagéio, a gual preconiza a
dicotomia "emissor-receptor’.

Na seqiléncia deste trabalho, sfio apresentados. a origem do terme interatividade, a relagdo
interachc-imeratividade, a andlise de sofhwares destacando a categoria interatividade, os resuliados da
pesquisa ¢ as preposigdes. Os cinco softwares analisados estdo identificados com as letras "A", *B”, "C”, “D”
e “E", relacionados ao final do artigo.
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2. Origermn do terma

Apesar dos ares de abscluta contemporaneidade que envoive a discussdo sobre interatividade,
asta, segundo alguns autores, néo é nova. Atlindo Machado (1997), estudiose do papse! das tecnolegias da
eletrénica g da informatica na construcao da cuftura do final do sécule XX, afirma aue, ja em 1932, o autor
teatral alemao, Bertold 8recht, falava em interatividade ao se referir ao processo de insergdo democratica
que 05 Meios de comunicagio poderiam proporcionar, permitinde a parlicipag@o direta dos cidadéos, tal
camo imaginava fque deveria ser, por exemplo, o sistema radicfénico alemé&o.

Devido a essa leitura critica dos meios de comunicagac, talvaz esteja em Brecht, na década de 30,
a génese politica a que o termo interatividade & remetido atualmente por alguns autores. No gntanto, é na
década de 70, & parir das reflexfes do revolucionario alemgo, Hans Magnus Enzensberger, gue o terma
surge hum contexto de critica aos meios de comunicagdo unidirecionals (radio, televiséo e jornal), onde
prevalece a emisséo sobre a recepgéo. Machado afirma que, na década de 70, Enzensberg pensava a
interatividede “comc um mecanismo de troca permanente de papéis entre emissotes e receptores e supds
gue, um dia, o modo de funcionamento dos meios de comunicagio poderia deixar de ser um processo
unidirecional de atuagao dos produtares sobre os consumidores para se converter num sistema de trocas,
de intercAmbio, de cenversagdo, de feedback constante entre o5 implicados no processo de
comunicagan’{MACHADO, 1996, p.250). Também na década de selenta, Machade encontra uma visgo
semelhante em Raimond Willians, guando este considera que “a maioria das tecnologias vendidas e
difundidas como ‘interativas’ eram na verdade simplesmenie ‘reativas’, pols diante delas o usuario no tazia
sen&o escolher uma alernativa dentro de um leque de opgdes definido [..] Interatividade, entretanto,
implicava para ele a possiblidade de resposta autbtnoma, crativa e ndc previsla da audiéncia...”
{MACHADQC, 192956, p.250).

Outro estudioso desta tematica & Marco Silva (1999) que, em sua tese de doutorade: "Comunicagio
Imerativa e Educacio”, faz um levantamsnto da génese do termo interatividade e aponta vérios autares que
se dedicaram a retomar a origem do termo. Cita, por exemplo, a publicagdo mals antiga que contém o termo
como titulo, uma publicagio de A, Chapanis, intitutada interactive Communication, Balimore: Johns Hopkins
University, agosto de 1978. Fala também de autores como Francois Rabate, Richard Lauraine, Francis Kretz
e, nestes, Silva ndo sencontra preciséo guanto a orgem do ermo inferatividade, no sentide de onde @
guande ele apareceu pela primeira vez, mas destaca que encontra nestes autores sincronia guando todos
remetem tal crigem ao ambiente francés da primeira metade da década de 80. E nesta época e locat que,
segundo esses aulores, ¢ temmo “torna-se ‘sucesso’ ou adquire notoriedade e ‘entra no dominio publice’ a
partir dos ‘discursos sobre as navas tecnologias de comunicacao’”, {SILVA, 1998, p.104}.

3. Intaracio e interatividade

Na mesma proporgio em que se encontra o termo “interatividade” como caracteristica principal das
novas tecnclogias, também se faz presente uma enomne confusdo desta palavra em relagao ac termo
interacéo. Uma vez que a interaglo corresponde & acao que se exerce mutuamente entre duas ou mais
coisas ou Pess0as, acao reciproca, & n&o de uma coisa ou pessoa sobre outra, eniao, a novidade permilida
pelas novas tecnclogias de informacéo e comunicacdo setia a transcendéncia do paradigma unidirecional
da comunicagdo que se da do emissor para o receptor? Ou a viilizagdo do termo interatividade nos produtos
tecnologicos seria apenas um apelo de Marketing? Consideramos gue hé sim um grande apelo de
marketing no termo interatividade, mas este apelo corresponderia ja a uma consegléncia da emergéncia do
termo no meio informético. A partir desta hipétese, propomoe-nos a discutir as interpretacdes dadas ao termo
interatividade, uma vez gue este vem sendo utilizade com bastante proeminéricia no mercado.

Parece consensc gue o termo interatividade tem estreita relagio com o termo interagdo, mas nao
significa exatamente a mesma coisa. Relativamente ao termo interacéio, pode-se dizer que este ¢ bastante
gendrico, dado as variadas areas do conhecimento em que é empregado. Citando apenas aiguns exemplas,
encontramos as interagdes intermoleculares na Quimica, as interagbes das ondas eletromagnéticas com &
matéria na Fisica, as interacdes anire componentss dos oceanos e a atmosfera terrestre na Geografia, as
intoraches génicas na Biologia, a interacfo entre as culturas na formagdo de civilizagbes na Antropologia,
sem falar na epistemologia interacionista de Piaget, que valeriza a interago entre sujeito e objeto.

Esta breve exposicio permite perceber gue o termo interag&o é aplicado nas mais variadas areas,
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rmas, se aprofundado o estude em cada caso, perceber-se-d que o termo mantém uma cera sincronia, ou
seja, estar em interagdo significa que cada fator altera o outro, a si préprio g fambém a relagao existente
entre eles, mantendo uma idéia de influgngta mutua, de reciprocidade. E, entdc, justamente esta
abrangéncia do termo, esta sua generalidade que leva alguns autores a acreditar gque estaria exatamente ai
a razio pela gqual surge o termo interatividade, talvez numa tentativa de buscar uma “especificidade”
necessaria para definir as potencialidades das novas tecnolegias da informagéo no nova paradigma da
comunicacac, gue & bidirecional.

Um dos autoras que defende essa hipdlese € Marco Siiva, Para este autor, "o termo interatividade
foi posto em destague com 0 pbjetivo de especificar um tipo singular de interagao, e tal atilude justifica-se
palo fato de o termo interagio ter se tormade 80 vasto a pento de ndc mais suportar uma especificidade”
(SILVA, 1998, p.121). Ainda segundo ele, tal hipdtese pode sustentar a distingao entre interagio &
interatividade &, para fanto, propSe em sua tese de doutorade os “Fundamenios da interatividade” através
dos quails busca compreender "gue especificidades ou singularidades ou prerrogativas conferem ac termo
interatividade uma distingdo conceitual™ {(SILVA, 1999, p.132}. Silva parte do principio de que tais
singularidades permitem dizer que um produio, uma comunicagde, um equipamento, uma obra Sap
interatives se ssiiverem 'mbuides de uma concepgac que contemple “complexidade, multiplicidade, nio-
inearidade, bidirecionalidade, peoienciaidade, permutabilidade (principio combinaténio), imprevisibilidade
aie, permitinds ac usudrio a liberdade de participagéo, de infervengao” (SILVA,1909, p.132).

Outre pesquisador que vem se dedicando a questdo da interatividade nos meics informaticos & Alex
Primo {1998). Em suas publicaces, sugere que se distingam os sistemas inferafivos daqueles meramente
reativos, pois um sistermna interativo deve dar total autonomia go usuario, enguarnto os sistemas reatvos
trabatham com uma gama pré-determinada de escolhas. Esse autor faz a afirmagc baseando-se huma fala
de Machado (19290), onde este diz que: "Boa parte dos equipamentos hoje experimentades ou ja
comercializados comeo interativos sdo, na verdade, apenas reativas...” (MAGHADQ, 1988, p.26).

Para o estudo dessas interagdes mediadas por computador, Primo (1998} formula duas categorias.
“intpragidn mgtus” e ‘interagfio reativa”. Para interpreté-las, utiliza-se das dimensbes: sistema, fluxe e
interface. O autor interpreta gue a “interagéo mulua” caracteriza-se como um sistema aberto, ehquanto gue
a “interagdo reativa” caracteriza-se como um sisferna fechado. A interagio matua, ou sistema aberto, forma
um todo giobal; ndo é composto por partes independentes; seus elementas s&o interdependentes. De moda
que, quando um & afetado, o sisterna total se modifica. O coniexto oferece imporiante influéhcia ao sistema
por existirem constantes trocas entre eles. Por consaeguints, os sistemas interatives muituos est&o voiiados
para a evolugio & o desenvolvimento e, por engajar agentes inteligentes, os mesmos resultados de uma
interagao padem ser alcangades de multiplas formas, mesmao que independentemente da situag8e inicial do
sistema.

Jé os sistemas reativos fechados #&m caracteristicas opostas a estas. Por apresentar relagSes
lineares & unilaterais, o reagente tem pouca ou nenhbuma condi¢io de alterar o agenie. Além, disso, tal
sistema ndo percebe o contexto o, portante, nfo reage a ele. Por nao efetuar trocas com o ambiente, o
sisiema ndo evolui. Nesses sistemas nao se presencia a equifinalidade. Se uma situagdo nao for prevista
em sua fase inicial (na produclo do hardware ou do software, por exempla), ela ndc poderd produzir o
masma resultada que outra situagio planejada anteriormente apresentaria.

Em relag8o aoc “fluxo”, as interagdes mituas caractetizam-se, segundo Primo {(1988), por seu fluxe
dinfmico e em desenvolvimento. J& o fluxo das interactes reativas apresenia-se de formma linear e pré-
determinada em eventos isolados. Quando se usa o termo “inear” ndoc se estd discutinde a estrutura
narrativa, a teia hipertextuai, mas sim o fluxo, o movimento das informagdes. E linear, pois a mensagem &
emitida pelo interagente pro-ative e recebida pele inigragente reative {que pode apenas reagir por
feedback). \sto &, existe uma seqléncia definida de acontecimentos sucessivos. Em teoria da comunicagio
diz-se que o modelo da teoria matematica da informacgée € iinear @ mecanico. Assim, o usudric age em um
sistema reativo apenas nos limites que o programador pianejou. Ao mesme tempo em que parece que o
usudric age crizlivamente na escolha, ele apenas circula por perguntas que foram feitas antes de sua
chegada na interag8o e cbtém respostas que foram emitidas anles mesmo desse relacionamento se
estabelecer. Logo, o usudrio, que aparenta ser agente no processo, estd apenas reagindo &s perguntas e
possibillidades pre-estabelecidas.

Quanto a interface, Primo (1998} afirma aue sistemas que apresentam interatividade motua se
interfacelam virtualmente®, ou seja, uma interface plenamente interativa ¢ agusla que trabaiha na
virtvalidade. Censiderando que uma interface “¢ uma superficie de contate”, entdo uma interface viriual
deve permiiir o 'méximo de contaio entre duas realidades sem que estas estejam aconiecendo no ato,
materiaimente. E basicamente nesse aspecto que se fundamentam as pesquisas sobre realidade virtual
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(TRINDADE, s/d). A melhor interface virtual seria aquela que permitisse rnaior “realidade”, ou seja, maior
imers&c, com ¢ minimo de “superficie de contate”, iste &, interfaces que “fundissem” cada vez mais, homem
€ maguina.

Mas o gue & uma interface? Num sentido amplo, Lévy (1993, p.1786) interpreta que, “Para além de
seu significads especializado, em informatica ou guimica, a nog&o de interface remete a operagdes de
tragugio, de estabelecimentos de contato entre meios heterogénec”. Ja enquanto vocabule especializado
na informatica, Léwvy censidera que a palavra interface “.designa um disposilivo gue garante a
comunicaglo entre dois sistemas informéticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de
comunicagac. Nesta acepgde do termo, a interface efetua essencialmente operagdes de transcodificagao e
de administragic dos fluxos de informacdo.” Nessa concepglio, Lévy traz como um exemplo de interface
simples o “modem” {modulador-demodulador). Este tem a funcdo de transformar os sinais binarios dos
computaderes em sinais anaiégicos, ou seja, sinais passiveis de transmisséo via linha tetefénica, permitindo
também a transformagcio inversa. E, ainda de um modo mais genérice, considera-se interface tudo ou todo
artefato que ha entre o hamem e a maquina: ‘Uma interface homem/maguina designa o conjunto de
programas e aparelhos materiais que permitem a comunicagdo entre um sistema informatico e seus
usuarios”. Nesse caso, o que se chama interface homem/méquina refere-se acs aparelhos materiais
(hardware) e programas {scftware) que fazem a mediagido de comunicagdo entre um sistema informatico e
seus usudrios. Seja de forma ampla ou restrita, o termo remete a uma idéia de “superficie de contato”.

A posicdo de Primo {1998), como ja foi referda, diz que ume interface, para ser plenamente
interativa, necessita trabalhar na virualidade, possibilitando a ocorréncia da problematica e viabilizando
atualizagdes. Ou sefa, a hipdtese de Primo & que, para gue ocorra a interagdo mitua, & necessdrio gue esta
se dé através de interfaces virtuais. Provavelmente, & nessa perspectiva que aiguns estudiosos 18m
justificado a pesquisa de interfaces virtuais, pois a inferéncia & que, quante mais uma interface propiciar
interatividade, reduzindo a2 “superficie de contato”, mais poderd contribuir para a construgdo do
conhacimento em ambientes informaticos.

4. Andlise dos softwares quanto a interatividade

Come ja foi referido, a caracteristica mais presente na literatura {CAMPOS, 1994; EIVAZIAN, 1985,
FEAREIRA, 1998; GOMES, 1993) e na “capa’ dos soffwares educativos anaiisados refere-se ac potencial
interativo que esses teriam. Assim, compreender o significado do termo nos ajudaria a elucidar se a
possibiligade de interatividade ¢ o diferencial das novas tecnologias de informacéo e camunicagdo. Para a
andiise de categoria “interatividade”, buscou-se auxilic nos estudos de Marco Silva (1999) e Alex Prime
{1998). Foram examinados 0s aspectes: hipertexto e interatividade mutua, respectivamente.

A descricao da analise dos scffwares guante 3 interatividade serd iniciada pelo hipertexto. Em
grange parte da bibliografia consulteda e, particularmente, nos auteres aqut trabalhados, encontrou-sé
unanimidade guante & estreita relagdo entre o termo interatividade e o hipertexio, devido a algumas
caracteristicas singulares deste aporte técnico do computador, o hipertexta, em relagdo a oufros meios de
comunicagdo, como radio, televisao e outros. No entanto, uma, em especial, deve ser destacada: a origem
do hipertexto.

Segundo LEVY {1893), a origem técnica do hiperexte e proposta pelo matematico Vannevar Bush
na década de 40 e baseava-se na ndo-ineardade do cérebro para processar informaghes. Bush era
contrério & idéia de gue a indexagdo das informacbes na mente humana funcionasse da mesma forma que
nos textos cientificos, em gue cada item & classificado e ordenado hierarguicamente. Este /msight de Bush,
na nossa opiniac, resume o que ha de fundamental a ser explorade no recurso do hipertexto, pois pods
tornar-se um dos diferenciais entre um “livio eletrdnico”, onde os textos sdo apenas transcritos para o CD-
AQM, permitindo somente acessc linear as informagdes e um software educative que se propoe interativo.

Considerou-se, nesta pesquisa, gue um soffware interativo & aguele gue, entre outras
caracteristicas, contempla ¢ apore técnico do hipertexto, possibilitando ao usuario do programa indexar e
buscar informacgdes de acordo com ¢ seu interesse, permitindo, desse forma, que os conceflos a serem
apreendidas, obedecam a iégica do seu raciocinio e ndo 4 estabelecida pelo programador daquele soffware.
Pertanto, a uiiiizagdo do hipertexto nos softwares educafivos & uma das condigbes fundamentais para que
este seja de falo interativo. Logo, este serd a primeire paréametro estabelecido para a andlise quanto &
interatividade: se o software apresenta ou nap seus textes estruturados na forma de thenextosﬂ.
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Dos softwarss analisados, aguele que melhor utitiza o recurso do hipertexto, podendo, entdc, ser
considerada como interativo, ¢ o "Software B”. Neste software, os hipertextas encontram-se em livros gue
aparecem em 2algumas pegas da casa®, camo no cowredor, na sala e no quarto. Como exemplo,
descrevereamos um desses livros gue se encontra no corredor. Clicando-se sobre o primeirs livro, este se
abre na pagina sobre “Ligacio 16nica”. Nesta pagina, encontramos um texto com a definigio dests tipe de
ligagdo. © texto aparece scob a forma de hipertexto, possibilitando ¢ acesse a um aprofundamentoc sobre
“igagéo idnica’ e “Atomos”. Clicando sobre a primeira, a explicaco sobre esta ligagio & narrada e
apresentada na forma de animagdo. Clicando sobre o segundo, tem-se a explicagdo sobre “atomos” da
mesma mangira que na anteriar, ou seja, através de narragio e animagao.

Ja, o “Software C" apresenta todo o contedde na forma de "livro eletrdnico”, ou seja, aparecem
textos come num livro impresso comum, onde se |8 linha apds linha, pagina apés pagina, sem a utilizag&o,
ponanto, do recurso do hipertextc. Este soffware apresenta, inclusive, uma curiosidade. "Curiosidade” esta
que a identifica ainda mais com um livre eletrénico, pois, & medida que viramos as pagines, afravés do
clique com o mouse, podemos ouvir g som de um livio sendo folheados. Logo, por ndo apresentar hipertexto,
de acardo com nassa caiegonzacao, este soffware ndo pederia ser considerado interalivo. Nos softwares
“A* “E” @ *D", tTambém néc ha ulilizagdo de hipertextp. Os textos sfo apresentados no formato de “livros
eletrbnicos”.

Como resultado da andlize relativa ao hipertexto, verificou-se que dos cinco soffwares examinades,
apenas 1 {umj, o “Software B", tinha os textos apresentades na forma de hipertextos, podendc ser
considerado interativo. Os outros 4 {guatro) tinham os textos disponibiiizados na forma de “livros
eletronicos”, ndo potendo, pordanto, ser considerados interativas.

Quante & andlise dos softwares com relagdo & interstividace, considerou-se o aspecto da
interatividade mutuz com base nos estudos de Alex Primo (1998). Assim, serfam soffwares interativos
agueles que apresentassem interatividade muitva. Para proceder a esta analise, foram utilizadas as trés
dimensbes por ale propostas; sistemas, fluxe e interface.

Bistemas: a interacao miutua caracteriza-se comg um sistema aberto. Forma um tado global, ou seja, nao é
composte por partes independentes; seus elementos 580 interdependertes e, quando um é aletado, todo 0
sistema se maodifica. Ja a interag&e reativa ¢ um sistema fechado, possuindo todas as caracteristicas
opostas aquelas.

- A concepgio de sistema utilizada & a vis8o sistémica de Capra (1996), na qual todos os integrantes do
universo estio ligados de forma relacional, havendo interferéncia miua enire todos, A partir dessa viséoe de
ciéneia, os contetdos ndo devem ser estutados de modo fragmentado, como um sistema fechado, em que
um coptetdo ndo interfere no outro, mas sim de mode relacional. como um sistema aberto, onde os
conteudos sfo interdependentes, interferindo & se deixando interferir durante a construgdo do
conhecimento. Panindo desse pressuposto, consideramos que um software educalivo cofresponde a um
sistema aberte ou de interagdo mutua gquando consegue abordar os conteldos de forma relagional e
integrada. Na quimica, esse modo relacional de ensinar os contelddos pode ser alcangado, por exemplo,
utilizande-se relagdes que acontecem em fendmenos guimicos no colidiano pois, dessa forma, o fendmeno
deixa de ser um fato isolado e fechado, passando a fazer sentido no contexto global em gue ocorrs,
tornando-se um sisterma aberto. Dessa forma, permite que © alupo/usuario perceba a interdepandéncia
existente entre os conteddos e ainda entre os contetdos e a aplicabilidade destes em situagées cotidianas.

Nos 5 {cinco) softwares analisados, os contelidos foram apresentades de forma bastante
compartimentada, fechada e estabelecendo pouca relag@o com sHuagdes cotidianas que envolvessem
conhecimentos ode guimica. Apenas um deles, ¢ “Software B", aproxima-se desta ultima déia. Este
pragrarma apresenta, como enredo € cendro, a visita de um extraterrestre 4 casa de um professor, onde
aquele terd a possibilidede de explorar todos os objstos existentes na casa, Esie enreda permite que o
usuario, atraves de um clique scbre tais objetos, obtenha informagbBes sobre eles, tendo acesso aos
conteddos de quimica, propostos no programa, contextualizados em situagtes cotidianas. No entanto, a
interagBo permitida pele programa é apenas reativa, pois se trata de um sistema ftechado, onde o usudrio
ndo pode interferir, tendo que seguir apenas as opgdes propestas pelo programador. Verificou-se, entéo,
que os soffwares anhalisados, por apresentarem-se como sistemas fechadoes, nfo podern ser caracterizados
come de interag8o mutua.

Nao ha dividas de gue a visdo caresiana do conhecimento ndo & prerrcgativa apenas dos
softwares educativos, pois as préprias grades cumculares |4 estruturam a “crdem” fragmentada dos
contelidos, e esta & apenas transfetida para os livros, softwares etc. No entanto, como diz William Doll
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(1997): hd que se buscar a transicic deste paradigma Moderno ou ‘visdo fechada’, para uma 'viséc
aberta”, ou paradigma Pés-modemo. Ou ainda, como diz Capra (1996). ha que se buscar uma “visc
sistémica do munde”. Transpande as assergoes desses dois autores parg © campo pedagépico: ha gue se
buscar uma visdg aberta e sistémica dos conteddos.

Fluxo: na interagdo muiua, o mavimento das informagtes, seu fluxo, caracieriza-se por ser dinémico e estar
em desenvolvimente. J& na interagdo reativa, 0 fuxo apresenta-se de forma linear e pré-determinado.

- De acordo com esse pressuposto, um software apresentaria interagge mutua se o fluxo das informagdes
nele contidas fosse dindmico, ou seja, se o usudrio pudesse agir criativamente mediante uma situagao
proposta pelo programa e pudesse ter autonomia. Caso contrério, seria uma interagéo reativa, ou seja. o
usudrio apenas reagiria as situacbes pré-estabelecidas pelo programador do software. Sob esse enfogue,
todos os softwares analisados nesta pesquisa apresentam apenas interacao reativa, ou seja, em todos eles
o usudrio pede apenas reagir as situagdes j& previstas pelo programadatr. 1sso ocorre tanto nos exercicios
guante nas experiéncias.

Mes expetiéncias de laboratdrio, a interagdo reativa é ainda mais perceptivel. Nas duas
expenéncias que constam no “Software A", os aparelnos e vidrarias que compdem a experiéncia ja
aparecem na tela montados. A agdo do usudrio restringe-se ac¢ “arrastar’ das substancias, com o mouse,
até o local da experiéncia e “ver” o que aconteca. O “Software B” oferece seis experiéncias, as quais
conhsideramos permitir maiores passibilidades de interatividade em relagdo aos demais programas
analisados. Fazemos esta afirmacdo porque, nessas experiéncias, os aparethos e vidrarias utilizados em
cada uma delas s30 montados pelo usudrio, permitindo a este interagir, mesmo fue de forma reativa, com
os equipamentos. No entanto, cada detalhe da experiéncia foi previsto pelc programador. Ao usuario, cabe
apenas cumprir o “rotetro” da experiéncia gue é narrada. Cu seja, o usuario “reage” aos comandos pré-
estabelecidos pelo programader. E, finalmente, nos softwares “C”, “D” e “E" nao existem experiéncias de
laboratario, portanto, n&o existe sequer interacio reativa.

interface: para que wuma interface seja plenamente interativa - apresente interagfo mitua - ela necessita
trabalhar na virlualidads, possibilitando a ocorréncia da prablemdtica e viabilizando atualizagdes. Levando
em consideragao esta concepgdc de interface, ou sefa, que uma interface plenamente interativa deve
trabalhar na virtualidade, concluimos, que nenhumn dos soffwares analisados apresentam interfaces gue
permitam imteratividade muatua.

Ponderamos também que, se analisassemos 0s soffwares que constituem este trabatho sormente
sob a perspectiva da interface, esta andlise poderia tormar-se por demais limitada. Primeiramente, porque a
realidade virtual ainda é um recurso tecnolégico de acesso muite restrito. E, segundo, porque nossa analise
foi realizada com softwares educativos gue ndo sdc muitc numerosos ainda & também apresentam reduzita
interatividade. Primo(1998), por sua vez, analisou as tecnologias de modo geral, e nos utilizamos das suas
categorias para examinar softwares educativos.Talvez, por isso, chegamos a conclusio de gue nenhum dos
softwares analisados apresentou interatividade mutua quanto & interface. Devemos considerar, todavia, gue
o formato destes softwares ndo permite imersdo total, como & o caso da realidade virtual, pois a principai
interface de um seffware é a tela do computador, que & o meio pelo qual o usudrio tem acesso ac programa
do CD-ROM. Verificamos, entdo, que o apelo aos sentides, prerrogativa das interfaces virtuais, pode ocorrer
através da tela e a partir dos recursos multimidia desde que ¢ programa agresente boas interfaces. E & ai
que entramos ha questéc pratica dos saftwares educativos, ou seja. na guestao da compreensac dos novos
formatos e inguagens das Novas Tecnologias de {nformagio ¢ Comunicagao {NTIC). Entendermos por uma
“boa interface”, baseando-nos na literatura {Moraes, 1996; Lucena, s/d; Primo, 1887), aquela gue:

+ dencta menor esforgo, ou seja, aguela interface onde & maguina ndo “atrapalha’, & “imperceptivel”,
permitinde ao usudrno “movimentar-se” dentro do programa, preocupando-se apenas com O
conteddo deste e n&0 com "como” acessa-lo;

« & intuitiva, isto &, os icones e botdes sugerem sua fungdo para que o usuario nge tenha que
consultar ¢ manual toda vez gue desesje encontrar 0 botdo para mudar de pagina, acionar © s0m,
trocar de exsrcicio efe; :

+ permite autonomia de navegagdo ao usudrio, possibilitando que ele acesse o que Ihe interessa e
nic apenas siga a ordeimn estabelecida pelo programador;

» faz uso dos recurses possibilitados pela mulbmidia, como animagoes, imagens em video, som etc.
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Consideramos, & seguir, ¢ exame das soffwares guanio 4 presenge ou ndo de uma “hoa interface”.
Lembramos que nossa referéncia & imerface é no singular, dade que estaremos usando, basicamente, a
tela do computador, e nela, entéo, compreendemos iodos os recursos das interfaces multimidia, coma sons,
imagens, animagbes etc.

O “Software B" fol 0 que apresentou a melhor interface, pois seus aspectos positivos — agueles gue
caracierizam uma boa interface — aparecem em maior nimero que os negativos. Entende-se por positivo
aguele gque: a)denota pouco esforgo para acessar os conteddos, ou seja, € aquele onde seja facil
movimentar-se pelo programa, b) & intuitivo, ou seja, os iconss {ou botBaes) sdc os proéprios objetos da casa,
¢} permite autonomia de navagagdo, porédm somente apos a primeira etapa; d) faz uso dos recursos
muitimidia. E por negativo aguele em que, para iniciar efetivamente o programa, © UsUario precisa
responder correfamente a trés questdes sucessivas sobre o sistemna solar. Enquante ndo acerta-las, nédo
pode ir adiante. Consideramos este aspecto bastante negative, uma vez que, além de o assunte nao dizer
respeito a4 guimica, razdo pela gual ele estaria acessando aquele programa, erros SUCESSIVOS NEsSSas
respostas podem cansar o usudrio, fazendo com que ele desista de estudar quimica, antes mesma de
comecar.

0O “Software C" fol 0 segundo a apresenlar melhor interface. Seus aspecios positivos s80: seus
contetidos sao de facil acesso; os icones e botbes sBo infuitivos, ou seja, lembram a fungdo desejada;
permite aufonomia, podendo-se acessar gualquer assupto na ordem desejada. Os negativos: € um
programa gue nao se utlliza de iodo potencial permitide por urna interface multimidia, ou seja, nao faz uso
de sons, animaghes ou videos, apresentando-se mais como um “ivro etetrdnico”.

Ja a interface do “Software A” apresentou mais aspectes negativos que positives - mais dificuldades
do que facilidades. Por exemplo, para acessar &5 experiéncias é necessaric acertar um ndmerc
determinado de exercicios. Quande o usuario consegue, finalmente, acessd-las, nao pode passar para a
experiéncia seguinte sem que antes execute aquela. E, pior, nesta tela das experiéncias ndo existem botGes
de “saida” ou de “voliar’, ou seja, ou o usudrio acenta o procedimento ou tem gue “deshgar o computador”.
Esse probiema de interface tira a autonomia do usudrio e causa profunda irritagio, pois ele passa a
preccupar-s¢ mais em reselver ¢ problema com a maauina do que com o contendo que pretendia estudar.
Qu seja, este & um casa em que 8 interface 1orna-se um problerma, ou um obstdaculo, ao invés de facilitadora
da aprendizagem. Além do mais, as experiéncias em si, jd relatadas, também sdo restritivas. Sdo
experiéncias que envolvern pouco o usuario, pemilindo apenas a imeratividade reativa. Também os
contaddos s&o ©mitados. SAo apresentados na farma de “livro eletrdnico”, ndo havendo atilizacdo dos
recursos de som e animagho. Aparecem algumas imagens, poram, estéticas. Em relagdo ao aspecto
positive da interface, destacam-se as icones intuitivos, dando urm tom de animacgéo ao programa.

No “Boftware £, a inlerface n&o facilita a movimentac&c do usudrio pele pregrama; ndo € intuitiva,
sendo os fcones @ botdes inclusive apresentades em inglés; o fato de ser em inglés, dificulta a autonomia
de navegacdo; nao faz uso des recursos possibilitades pela multimidia. Pottanto, de acordo com nossa
andlise, a interface apresentada por este programa nao favorece a aprendizagem sob nenhum aspecto.

0 exame da interface no “Software [F' também mostrou mais aspectos negatives que positivos. Os
nagativos sdo: nac é intuitiva e ndo facilita a movimentagéo do usuario pelo programa. S80 19 botbes com
icones que ndo sfAo intuitvos e para cada tarefa, & necessdrio acionar mais de um botio, confundindo o
usuatio. Por exempio: para “selecionar o assunto” ¢ usuario deve acionar o botdo “i” e o botda avangar “>".
Para var imagem "quadro a guadro” deve acionar um bot&o com um “pequeno quadrade” e urm botio
“avancgar”, que € diferente daquele anterior. Enfim, essa quantidade de botdes e icones diferentes faz com
que ¢ usudrio tenha que se preocupar mais com ¢ manuseio do programa do que com o conteddo que
deseja estudar. Ou seja, esta & uma interface gue denoia “muito esforgo” para navegagéo, néo se tornando
inferassante & sendo mais um obstacule do que facilitadora da aprendizagem. O aspecto positivo da
interface deste soffware diz respeito 4 ubilizagio de recursos multimidia, que permite a representacéo
animada am trés dimensdes dos orbitais eletronicos. Consideramos essa representagio inovadora.

b. Conclustes

Para que um soffware educativo seja interativo {apresente interatividade mutua), segundo o
embasamenio teorico adotado, € necessario que seja estruturade na forma de hipertextos, isto &, seque a
caracteristica da néc linearidade do cérebro para indexar e processar informagGes; apresenta uma visao
sistémica aberta dos conteldos, ou seja, aborda-0s de forma relacional e integrada ao mundo “real” do
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individuo, dando sentido aguele conhecimento apreandide & & nogéo do todo; o fluxe das informagées nele
contidas apresenta o cardter de ser dindmico, ou Seja, 0 usuatio pode agir criativamentse frente a uma
situagdo proposla pefo programa, tem autonomia. Constituir-se de boas interfaces ¢ uma caracieristica
imprescindivel aos softwarss educativos. Acentugmeos que, naste trabalho, consideraram-se boas interfaces
(de interagio miitua) aquelas virtuais, ou seja, de imersfo total. Ne entanto, como ja dissemos
anteriorments, nos soffwares ndo ha imers8o total e a principal interface considerada é a tela do
computador. A andlise realizada nos alerta para os cuidados pedagégicos necessarios na consirugéo de
software educalive, requerendc a participacio de profissionais das areas da ipformalica, bem como da
educaggo, para gque todas as possibilidades da interface sejam agdequadamente exploradas. E, finalmente,
um software educativo interativo ideal deve transcender ao paradigma unidirecional da comunicagao -
“emissan-recepgio”, possibilitande a fusho desses dois pdlos, permitindo, dessa forma, a bidirecionalidade
& a cohseqiiente interatividade. Logo, um software educative que contemple todas essas caracteristicas €
um software gue esta de agordo com & novo paradigma da comunicagaa.

B. Motas do texto

' Este arfigo foi realizado a partir das reflexdes e rasultados apresentados na dissertagao de Mestrado defendida em outulre/2000,

no PPGEUFSC, orientada pela Dr? Ede! Em ¢ intiulada “Softwares Educativos: uma tecnologia de informagio e comunicacdo na
educacdo”.

Virtual: Pierre Leévy {1986, p. 15) afirma que no ugae cottente. & palavra vitual  empregada com o significado puro e simples de
"auséncia de existéncia’, sendo que *...¢ real saria da ordem da “tenho’, enquante o virual seria da ordem do ‘terds’, ou da
ilugd0..." Entlio, na lentativa de "clarear” este equivoco, © autor lembra da etimeologia da palavra vinual, falando gue " vittual vermn
do latim madleval virtualis, dervade por sua vez de vinus , forga, pméncia Na filosofia escoldstica, & vinual o quec existe sm
poténcia e nao em aio... gue ¢ wiriual ndo se opda ao real, mas sim ag atual., "e mais adiante, fala que uma das pringipais
modalidades do viviual 6 o "dasprendimento do agui e agora”.

Lembrando que a idéia bisica de hipertexio & aproveitar a arquitetura nao inear das memdrigs de computador para viabilizar
textos tridimensionals dotades de uma estrutura dindmica gque 08 'oe Manipulaveis interativamente. (Machado, 1997, p. 186)

O enrede apresentado neste soffware propda a visita de um exiraterrestre em miss3o de reconhecimento no pianeta Terra, onde
visitard a casa de um professor de ciéneias.
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