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Resumo:

Este artigo exprime uma série de reflexdes sobre os rumos da educacao a distancia
mediada pelas novas tecnologias de informag&o e de comunicacdo O caminho
escolhido explora a linguagem, concebida como base do didlogo entre sujeitos no
processo de educacdo a distancia, e as interfaces computacionais através da internet
que fez surgir um novo tipo de linguagem, para uma nova forma de comunicacao.
Buscamos capacitar o designer para compreender esta nova linguagem a fim de
configurar interfaces computacionais de forma a atender as necessidades do usudrio,
procurando ndo s6 o bem estar do individuo, como o bem estar comum.

Palavras chave: Educacao a distancia, design, interacao, interface computacional,
internet.

Abstract:

This article express a set of reflexion about the ways of e-learning through new
technologies The chosen course explores the communication as a relationship
between beings and the use of the internet as an interface that created a new
language. By enabling the desinger to understand this new language, we expect to
provide means for the building of computer interface that will satisfy the user's needs in
hopes of achieving the well-being of those inserted in the process.
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Resumen:

Este articulo exprime una serie de reflexiones sobre los rumbos de la educacion a
distancia mediada por las nuevas tecnologias de informacion e de comunicacion. El
camino escogido explora el lenguaje, concebido como base del didlogo entre sujetos
en el proceso de educacion a distancia, y las interfaces computacionales a través de la
internet, que hizo surgir un nuevo tipo de lenguaje, para una nueva forma de
comunicacion. Procuramos capacitar el designer a comprender este nuevo lenguaje, a
fin de configurar interfaces computacionales, de forma que atienda a las necesidades
del usuario, buscando no solamente el bienestar del individuo, pero, también, el
bienestar comun.

Palabras-clave: e-learning, design, interaccion, interfaz computacional, internet.

Educacéao a distancia: o design como agente do "dialogo" mediado pelas interfaces
computacionais

"O pensar critico implica o dialogo,

gue é, também, o Unico capaz de gera-lo.
Sem ele, ndo ha comunicacao e, sem esta,
nao h&a educacédo. A educacéo é diadlogo".
Paulo Freire

Introducédo
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Este artigo representa uma reflexdo sobre o caminho do ensino a distancia mediado
pelas interfaces computacionais, explorando a linguagem e o diadlogo que
contextualiza a interag&o entre o sujeito e o0 objeto. Parte da idéia de Paulo Freire de
que educacao é dialogo, levando em consideragao os sistemas computacionais e a
interacdo humana para a producéo do conhecimento.

Nossa interagcdo com o mundo ocorre tanto de forma fisica como de forma
comunicacional. A partir da linguagem, interagimos uns com 0s outros e nos fazemos
entender gerando informacgéo e conhecimento. As novas tecnologias podem diminuir
barreiras de tempo e de espaco e tornar mais rapida a interacéo entre os individuos e
entre estes e as instituicdes. O sistema computacional, quando projetado para
desempenhar uma tarefa, exige uma nova linguagem e uma nova forma de interacdo
do sujeito com este objeto. Compreender a nova linguagem, as caracteristicas do
usuario e a forma como eles interagem com 0s sistemas computacionais €
fundamental para o desenvolvimento de interfaces amigaveis para o ensino a
distancia.

Neste trabalho, estaremos discutindo a questao do ensino a distancia mediado pelas
novas tecnologias buscando subsidios em questdes que geralmente se apresentam
guando este modelo de ensino é discutido: O que é dialogo?; O que é "dialogo"
segundo Paulo Freire?; O que é educacédo a distancia?; O que € linguagem é dialogo?;
O que é interacdo humana?; O que é uma interface computacional?

Diélogo: a conquista do mundo para o0 mundo.

Segundo o dicionario Houaiss, didlogo é "fala em que ha a interacéo entre dois ou
mais individuos; coloéquio, conversa".

Segundo Freire (apud Novoa,1979), o dialogo é o encontro que solidariza a reflexdo e
a acao de seus sujeitos, arientados para o mundo que deve ser transformado e
humanizado. Ndo se pode reduzir o didlogo a um ato de depositar idéias de um sujeito
em outro que é transformado em recipiente. Tampouco, pode ser uma simples troca
de idéias a serem construidas por seus pensamentos. Ndo €, tampouco, a discusséo
guerreira ou polémica entre sujeitos que ndo querem se comprometer com a busca da
verdade, interessados tdo somente na imposi¢ao de sua verdade.

O didlogo ndo pode ser um instrumento malicioso do qual alguém lanca mao para
conquistar o outro. A conquista implicita no didlogo é a do mundo, conquista realizada
pelos seus sujeitos dialdgicos, ndo a conquista de um pelo outro. Conquista do mundo
para o mundo, para sua humanizac¢éo e para a humanizacdo dos homens. O didlogo é
intersubjetividade. E, por isto mesmo, "situado e datado".

Ensino a distancia e as novas tecnologias

A revolucéo tecnoldgica que acontece atualmente tem, em Gltima instancia,
transformado a maneira pela qual se tem aprendido e ensinado. Os recursos
tecnoldgicos, apesar de sua importancia e visibilidade, ndo constituem a caracteristica
mais significativa da transformacé&o no ensino. Repensar sua fungéo torna-se, entao,
uma prioridade na educacéo. O papel da educacéo neste momento de transicédo
revela-se de importancia fundamental, pois, através dela, pode-se promover a
formacéao de valores e de capacidade critica por parte dos educadores, desenvolvendo
suas habilidades e compreendendo suas limitacdes.

A educacédo pode acontecer através da auto-aprendizagem, da aprendizagem que nao
€ provocada por nenhum processo de ensino, mas que acontece atraves das
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interacdes de uma pessoa com a natureza, com outras pessoas e com o0 meio cultural
em que vive. Grande parte de nossa aprendizagem acontece desta forma e, segundo
alguns estudiosos desta area, a aprendizagem que assim ocorre € mais significativa
porque acontece com mais facilidade, é retida por mais tempo e é mais facilmente
transferida para outros dominios e contextos do que a aprendizagem que decorre de
processos formais e deliberados de ensino.

O que fascina nas novas tecnologias a nossa disposicéo, em especial na Internet, nao
€ o fato de que podemos ensinar a distancia com o auxilio delas, é que elas nos
permitem criar ambientes ricos em possibilidades de aprendizagem em que pessoas
interessadas e motivadas podem acessar qualquer tipo de informacéo, sem precisar
se tornar dependentes de um processo de ensino formal e deliberado.

A educagéo a distancia (EAD) pressupde um processo educativo que exige a dupla via
de comunicacao e a instauracdo de um processo continuado, que ocorre quando o
professor e o aluno estéo separados no tempo ou no espaco. No sentido que a
expressao assume hoje, enfatiza-se mais a distancia no espaco e se propde que ela
seja contornada através do uso de tecnologias de telecomunicacao e de transmissao
de dados, voz (sons) e imagens (incluindo dindmicas, isto €, televisao ou video).
Atualmente todas essas tecnologias convergem para o computador.

O ensino presencial ou a distancia é uma atividade que envolve trés componentes:
aquele que ensina (o professor), aquele a quem se ensina (o aluno), e aquilo que o
primeiro ensina ao segundo (o contetdo). Entre eles torna-se necessario que haja
interacdo e esta pressupde uma acdo educativa, sisteméatica e organizada, que exige
ndo somente a dupla via de comunicacdo, mas também um processo continuado,
onde 0s meios ou 0s multimeios devem estar presentes na estratégia de comunicacao.
A escolha de determinado meio ou de um conjunto de multimeios vem em razéo do
tipo de publico, custos operacionais e, principalmente, eficacia para a transmisséo,
recepcao, transformacao e interacdo, necessarios para a criagdo de um processo
educativo.

Existe, entretanto, uma condicao basica para a efetivacao da educacéao presencial ou
a distancia: a linguagem.

Linguagem: didlogo entre o sujeito e seu contexto social

Como pode ser depreendido do que foi discutido acima, a linguagem € a base da
relacdo entre sujeitos no processo de educacéo é distancia. Assim sendo, falar desta
modalidade de educacao é falar das possibilidades de desenvolvimento e de
ampliacdo da capacidade de comunicacédo entre individuos.

As idéias de Vigotsky (apud Freitas, 1999), sobre a linguagem como construtora do
sujeito, podem nos ajudar a aprofundar a questéo central do presente artigo, a partir
do entendimento do didlogo com relagao, troca efetiva, constru¢ao conjunta.

Em seus estudos sobre as relagcbes sobre pensamento linguagem, Vigotsky
considerou a conexao entre estes como originaria do desenvolvimento, evoluindo ao
longo dele, num processo dindmico. O significado da palavra transforma-se ao longo
do movimento histérico, modifica-se a propria estrutura do significado e a sua natureza
psicologica. Segundo Vigotsky, ndo é o contetdo de uma palavra que se modifica,
mas 0 modo pelo qual a realidade é generalizada e refletida em uma palavra. A
relacdo entre pensamento e palavra ndo é algo ja formado e constante, mas esta em
continua transformacgéo. O pensamento ndo € a expressao da palavra, mas é por meio
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delas que ele passa a existir. Como 0 pensamento n&o se transforma imediatamente
em palavras, a transi¢cdo do pensamento para a palavra passa pelo significado. Um
pensamento pode ser expresso por varias frases e a frase pode expressar diversos
pensamentos.

Bakhtin e Vigotsky (apud Jobim e Souza, 1995) consideraram a palavra como 0 modo
mais puro de interagdo social. Para Vigotsky, a consciéncia e a subjetividade s&o
constituidas através da palavra enquanto para Bakhtin, a palavra € espaco privilegiado
da criacdo ideoldgica.

E preciso fazer uma anélise profunda e aguda da palavra como signo social para
compreender seu funcionamento como instrumento da consciéncia. E devido a esse
papel excepcional de instrumento da consciéncia que a palavra funciona como
elemento essencial que acompanha toda a criacao ideolégica, seja ela qual for.
(Bakhtin, apud Jobim e Souza, 1995)

Ao mesmo tempo em que € constituida, linguagem é um fator importante para o
desenvolvimento mental, exercendo uma funcéo organizadora e planejadora do
pensamento, pois ela tem uma funcéo social e comunicativa. A partir da interagédo
social, da qual a linguagem é expressao fundamental, o sujeito constréi sua propria
individualidade. A construgéo do sujeito e de sua consciéncia € em si mesma uma
construcao social, na medida que a consciéncia € um contato social consigo mesmo.

A linguagem tem um papel especial, porque da lugar a geracao de signos que ao
serem internalizados, transformam-se em consciéncia.

O verdadeiro dialogo propicia a constru¢éo da individualidade e a consolidag¢éo do
entorno social do sujeito. A partir do desenvolvimento da sua capacidade de gerar
signos, ele se torna capaz de exercer um papel ativo, critico e consciente no processo
de dialogo com seus pares.

O processo de educacdo a distancia, como tal, somente realiza sua fun¢éo primordial
se considera o sujeito como um ser autdnomo, apto a utilizar a palavra e o
pensamento de forma eficiente, pois, como diz Vigotsky, a palavra € um fator essencial
no desenvolvimento do pensamento, na evolucdo transformacdo do pensamento com
um todo. Os individuos dialogam-se uns com os outros mediados pela linguagem.

Tanto a linguagem visual como a linguagem escrita sdo sistemas de simbolos criados
pela atividade social, organizada por individuos. Atualmente, com o advento das novas
tecnologias, a linguagem visual passou a ser muito valorizada. As representacdes
simbdlicas, devido a midia, tornam-se cada vez mais sofisticadas, tendo por objetivo o
dialogo entre o sujeito e seu contexto social.

Os processos mentais sdo mediados por sistemas simbdélicos e os individuos agem
mentalmente com estas representacfes de objetos e situacdes do mundo real, sendo
capazes de manipular essas representacdes na auséncia dos objetos representados,
criando os objetos imaginarios.

Os veiculos de educacao a distancia apelam para a construgdo do universo de
significados do individuo, tanto a partir das experiéncias com os objetos e com o
mundo real, e como pelo modo pelo qual sdo culturalmente determinados. As
interfaces computacionais através da internet apelam para um novo tipo de linguagem,
para uma nova forma de comunicag&do que une linguagem escrita, oral e visual. E
importante destacar que as linguagens sao criadas pelo homem, e exercem uma agao
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psicolégica na sociedade, mudando a forma social e o nivel de desenvolvimento
cultural.

Os sistemas computacionais e a interacdo humana

Para o desenvolvimento deste trabalho buscamos entender alguns conceitos, como
por exemplo, o que é interface computacional e o que € interacao?

No dicionario Houaiss encontramos o seguinte significado para interface
computacional é: "elemento pelo qual o usuério interage com um programa ou sistema
operacional". Interacao é: "influéncia mutua de 6rgdos ou organismos inter-
relacionados; acdo reciproca de dois ou mais corpos; atividade ou trabalho
compartilhado, em que existem trocas e influéncias reciprocas; comunicacgéo entre
pessoas que convivem; dialogo, trato, contato; intervencéo e controle, feitos pelo
usuario, do curso das atividades num programa de computador, num CD-ROM etc".

No inicio da era da informatica, os computadores eram utilizados somente por
técnicos, individuos que conheciam a linguagem computacional. Hoje em dia os
computadores estdo por toda parte e por esta razdo as interfaces computacionais
passaram a ter um carater essencial na interagdo com o homem e o ambiente
mediado pelas novas tecnologias.

Interagimos com o0 meio ambiente através de interfaces. O mundo € repleto de
interfaces. Rockerby (1998), mostra-se surpreso com a recente exploséo do interesse
pela interatividade, ja que ela faz parte do nosso dia a dia. Respirar € um ato social e
fisico de interacdo; nos respiramos o ar para nosso pulmao extrair oxigénio e expelir
gas carbdénico. Atravessar uma rua e dirigir um carro sdo interacées mais complexas e
significantes do que os sistemas interativos mediados pelo computador.

A chave para esta questéo talvez esteja no fato de que o mundo, com o qual
interagimos estar se transformando cada vez mais indspito. Respiramos ar poluido,
existe uma crescente variedade de alimentos que podem causar cancer, proliferam
doencas infecciosas que nos fazem evitar contato fisico. Talvez o interesse dos
estudos sobre interatividade seja consequéncia, em parte, da procura de solucdes
para construir interfaces seguras.

Os sistemas computacionais quando ndo sdo bem configurados tornam a
interpretacdo das respostas dificil e o didlogo com os sistemas pleno de falhas de
interacao.

No campo do design, em se tratando de novas tecnologias, € impossivel ndo
considerar o desafio de configurar interfaces eficientes, que propiciem uma boa
interagdo com o usuario. Segundo Pereira Jr (2001), a configuracéo da interface tem
um importante papel na nossa interagcdo com o mundo a partir da tecnologia. Uma
interface bem configurada, adequada as nossas necessidades, aumenta a eficiéncia
da nossa acéo. Por outro lado, uma interface mal configurada prejudica a nossa acéao.

As interfaces computacionais apresentam um novo paradigma da interacdo com a
tecnologia, diferente da experiéncia que desenvolvemos durante séculos com o mundo
mecanico. Como a tecnologia da informacao tem se desenvolvido de forma muito
rapida e como nossas estruturas sociais passam a depender cada vez mais da
tecnologia da informacao, estamos sendo expostos cada vez mais a interfaces
computacionais para tarefas cada vez mais complexas.
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As interfaces computacionais devem ser projetadas para atender as necessidades do
usuario. Com a expansao do uso das interfaces computacionais, cada vez mais se faz
necessario projetar objetos que propiciem uma melhor qualidade de vida para o ser
humano.

Atualmente, os sistemas computacionais cujos componentes funcionam entre si em
numerosas relagdes de interdependéncia, apresentam diversos aspectos de
compreensdo muitas vezes dificil para os individuos, dificultando a interatividade entre
0 usudario e o objeto. Os computadores tém varias funcdes, sdo complexos. O mesmo
design para hardware e software é feito para servir a todos 0s usudrios em todo o
mundo. A mesma maquina faz todas as tarefas e atividades que vocé deseja fazer. O
objeto ndo é projetado para um conjunto de aplicacGes, mas, ao contrario, os sistemas
computacionais sédo projetados indiferentemente para todos. Isto significa, na pratica,
gue existe um namero enorme de opera¢des que nao sao necessarias para todos 0s
usuarios e como resultado os sistemas computacionais tornam-se muito complexos e
inacessiveis.

Para Brown (apud Pereira Jr., 2001), as raz8es para nossa dificuldade sobre o uso e a
compreensdo do uso das interfaces computacionais estéo relacionadas aos seguintes
fatores: a opacidade dos sistemas; a complexidade de processamentos mdltiplos; a
complexidade funcional; a auséncia de metaforas explanatorias; os aspectos de
interatividade e ambiguidade.

O conceito de opacidade dos sistemas computacionais diz respeito ao fato de que
suas funcbes ndo podem ser percebidas a partir da sua estrutura porque sao
invisiveis. Esta é uma diferenca significativa dos sistemas computacionais em relacéo
aos mecanicos, uma vez que podemos desenvolver um modelo do seu funcionamento
a partir das evidéncias de sua estrutura e dos aspectos fisicos.

A complexidade em processamentos multiplos esté relacionada ao fato de que o
computador permite a execucédo de diferentes processos ao mesmo tempo, o que
exige do usuario o estabelecimento de relacbes entre estes processos, sobre o carater
ativo da acdo de cada um deles e sobre as respostas do sistema para cada processo.
A complexidade funcional esta relacionada ao fato de que, cada vez mais, novos tipos
de aplicacdo passaram a ser realizadas nos sistemas computacionais.

A auséncia de metéaforas explanatérias que expliguem o funcionamento dos sistemas
computacionais com a nossa realidade é um outro aspecto que diferencia os sistemas
computacionais dos sistemas mecanicos. Nossas experiéncias com o mundo fisico e
as reacOes de causa e efeito dos objetos nos permitem estabelecer modelos
plausiveis para o funcionamento de alavancas, rodas, rampas etc. Enquanto ao
conhecimento das linguagens dos sistemas computacionais nao nos é familiar.

Para o desenvolvimento de interfaces computacionais amigaveis torna-se necessario
gque estes sistemas sejam auto-explicativos. Segundo Norman (1999), a interface deve
ser representada de modo invisivel, restringindo a a¢do do usuario dentro do dominio
da aplicacdo e do entendimento do sistema, pois quando exercemos uma tarefa ndo
devemos focar a interface mas a operagéo da tarefa. Exemplifico: quando
desempenhamos uma acdo como dirigir um carro, ndo descrevemos nossas acoes,
como apertar a embreagem, passar a segunda marcha, apertar o freio, 0 mapeamento
mental ja esté feito. A acdo analitica e descritiva s6 ocorre quando tarefa € quebrada.

Winograd (1996) observa que a interface computacional opera no dominio da
linguagem, opera na cria¢cao, manipulacao e transmissao dos objetos simbdlicos. A
linguagem existe enquanto acdo, enquanto € usada em um processo de interpretacao
e comunicacdo. Neste ponto, podemos fazer uma ligagcéo do que foi dito por Winograd
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e as idéias de Vigotsky sobre os processos mentais, que sdo mediados por sistemas
simbdlicos, levando os individuos a agirem mentalmente com estas representacdes.

As interfaces computacionais devem ser transparentes, pois quando deixam de ser
objetos mediadores e passam a exigir do usuario sua atencao de forma descritiva e
analitica, fazem com que se interrompa o carater ativo da acdo do usuario e, por
conseguinte, interrrompem as possibildades de dialogo. O desenvolvimento de
interfaces computacionais deve dar énfase a constru¢do da linguagem de interacao,
tendo carater dial6gico, reconhecendo a experiéncia e o aspecto social do usuario
para manter o curso natural da acéo.

A partir do desenvolvimento da linguagem mais adequada as nossas necessidades de
interacdo com 0s sistemas computacionais, através dos quais o ensino a distancia
pode ser mediado, estaremos proporcionando uma nova relagédo dos individuos com o
ambiente e com a sociedade. Portanto, o desafio do designer sera configurar o nosso
ambiente procurando ndo sé o bem estar do individuo, como o bem estar comum.

Para concluir

Os recursos tecnoldgicos estao transformando o modo como construimos Nossos
conceitos e valores. Ndo podemos trata-los apenas como um objeto de consumo, mas
como um processo de transformacao da sociedade. Nesta direcdo, Lévy nos diz:

Um dos orgulhos da comunidade que fez crescer a Net € ter inventado, ao mesmo
tempo que um novo objeto, uma maneira inédita de fazer sociedade inteligentemente.
A questao nao é portanto banir o comércio da internet (porque proibi-lo?), mas
preservar uma maneira original de construir coletivos inteligentes, diferente daquele
gue o mercado capitalista induz. (Lévy, 1996: 129).

A questdo das nossas inquietagdes mais imediatas € a comprovagdo de que o0 homem
cada vez mais se afasta de suas necessidades essenciais em troca de necessidades
incutidas pela sociedade de consumo. Para Pasolini, (apud Jobim e Souza, 1995), a
ansia do consumo encerra uma ansia de obediéncia a uma ordem ndo enunciada.
Cada um quer ser igual aos outros no consumir, no ser feliz, no ser livre, pois essa é a
ordem a que inconscientemente todos obedecem, sob pena de se sentirem infelizes
por ser diferentes. A decadéncia dos valores especificamente humanos exige o
resgate de uma nova abordagem ética e estética na compreensao critica da realidade
contemporanea.

Mas, como transformar as relagcdes humanas que hoje reproduzem, como se fosse
natural, o embrutecimento das forgas criativas, provocando um absoluto esvaziamento
e distanciamento do homem da natureza, de si proprio e dos outros homens? Através
da educacao mediada pelas tecnologias de informacao seria possivel desenvolver a
capacidade humana, para 0os homens se tornarem criativos?

As novas tecnologias devem ser usadas para promover o desenvolvimento humano,
ressalta Quéau (apud Pereira Jr., 2001), que em vez de um mundo global, deveriamos
buscar um mundo comum, um bem comum, que sé poderia se encontrado na propria
diversidade humana. Este bem comum esta além dos interesses especificos dos
grupos dominantes. As tecnologias de informacé&o estdo transformando a nossa agao
social, mas esta transformacéo somente nos levara ao bem comum se a tecnologia for
usada de uma forma construtiva e democratica, permitindo o acesso nao excludente a
informacdo e ao conhecimento.
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