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Resumo
O presente artigo tem por objetivo estudar os recursos educacionais disponiveis no ambiente Moodle,
analisando-os do ponto de vista de sua interatividade e de suas possibilidades pedagdgicas, a partir do
referencial da Teoria da Transposicdo Didatica de Yves Chevallard. Uma Escala de Interatividade é proposta
visando a sistematizar critérios que permitam maior clareza na avaliagdo de atividades de Educacdo a
Distancia, classificando-as pelos seus respectivos graus de interatividade. Ao propor um refinamento na
definicdo desse conceito, a escala possui uma maior operacionalidade em relacéo a definigBes que restrinjam
a sua aplicagdo exclusivamente em termos binarios (sim/néo, interativo/nao interativo), como as apresentadas
até o momento na literatura. Utilizando a metodologia proposta, realizamos uma analise de alguns recursos e
atividades presentes no ambiente Moodle. Um segundo eixo de avaliagdo das atividades e dos recursos do
Moodle é definido na perspectiva da Teoria de Transposicdo Didatica define, apontando para a necessidade
de coligir a intencdo didatica com o grau de transposi¢do necessaria ao processo didatico. Os resultados
preliminares apontam para a diversidade de graus de interatividade e diferentes possibilidades de transposicéo
didatica existentes no Moodle, fato que deve ser levado em consideracdo durante a producédo dos materiais
didaticos no momento da implementagao de cursos a distancia.
Palavras-chave: Interatividade, Transposi¢do Didatica, Contelido para Educacéo a Distancia, Moodle.

Abstract
This article aims to study the educational resources available on the Moodle environment, characterizing
them in terms of its interactivity and its pedagogical possibilities, within the framework of the Didactic
Transposition Theory from Yves Chavallard. A Scale of Interactivity is proposed, in order to sum up the
criteria that allows a greater clarity in the evaluation of activities of Distance Education, allowing to classify
them by their respective degrees of interactivity. In proposing a refinement in the definition of this concept,
the scale has a more operational in relation to definitions that restrict its application only in binary terms
(yes/no, interative / non interative), as presented so far in the literature. Using the proposed methodology, we
performed an analysis of some resources and activities in the Moodle environment. A second evaluation axis
of the Moodle activities and resources is defined from the perspective of the Theory of Didactic
Transposition, pointing to the need to collect didactic intention with the degree of transposition required by
the didactic process. The preliminary results indicate the existence of different degrees of interactivity and
didactic transposition possibilities on Moodle, a fact that should be taken into account during the production
of didactic materials in order to implement distance learning courses.
Keywords: Interactivity, Didactic transposition, Content for Distance Learning, Moodle.

INTRODUCAO

No relatério analitico da aprendizagem a
distdncia no Brasil, censo EAD.BR de 2011
(ABED, 2012) langado recentemente pela Pearson
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Education do Brasil e pela Associagdo Brasileira
de Educacdo a Distancia (ABED), verificamos
um crescimento significativo na oferta de cursos
na modalidade a distancia em todos os dominios.
Paralelamente a essa constatacdo, os resultados do
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censo do Instituto de Ensino Superior (INEP),
realizado um ano antes, em 2010, j& indicavam
essa tendéncia do crescimento da modalidade,
atingindo 14,6% do total do nimero de matriculas
de alunos do Ensino Superior no pais. Enquanto
0S ‘“cursos presenciais atingiram um total de
3.958.544  matriculados nos  cursos de
bacharelado, 928.748 nos cursos de licenciatura e
545.844 em cursos de tecnologia”, a modalidade a
distdncia revelou a seguinte marca: “268.173
matriculas em cursos de bacharelado, 426.241 nos
cursos de licenciatura e 235.765 em cursos de
tecnologia” (ABED, 2012, p. 17). Esse fato é
constatado também em diversos paises. Uma
extrapolacdo recente a partir de dados
educacionais oficiais prevé para esta década o
ponto em que 0 ensino a distancia vai suplantar o
presencial nos Estados Unidos (CHRISTENSEN,
et al., 2008).

Diante de tal cenario, pesquisas que tratem
das tematicas relacionadas a essa area se fazem
necessarias e elas tém crescido, sobretudo aquelas
relacionadas a compreensdo da distincdo entre
mediacdo cognitiva da mediacdo pedagogico-
didatica (PEIXOTO, 2011), bem como as que tém
seus focos nos principais obstaculos que a
modalidade de EAD vém enfrentando, tais como a
evasdo dos alunos, a resisténcia de alguns gestores
e professores, os desafios organizacionais das
instituicBes para implementar e consolidar a oferta
de cursos a distancia e a producdo de materiais
didaticos e paradidaticos.

No que tange as duas ultimas tematicas,
observamos o desenvolvimento continuado de
pesquisas em trés frentes diferentes. A primeira
delas diz respeito ao desenvolvimento de novos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
considerados 0s novos locus tecnoldgicos, nos
quais sdo apresentados estratégias e materiais que
promovem 0s processos de ensino-aprendizagem
e as suas respectivas avaliagdes. Os ambientes
atuais, tais como o Moodle (o0 AVA de maior
abrangéncia de utilizacdo hoje no Brasil em
virtude de ser adotado pela maioria das
instituicbes  pablicas de Ensino  Superior,
principalmente das integrantes do Sistema UAB),
sdo espacos que hoje podem atender as
expectativas de docentes e discentes, mas devem
ser substituidos em um futuro préximo por
ambientes  virtuais 3D, como 0 projeto
OpenWonderland  (http://openwonderland.org),
derivado do Wonderland da Sun
Microsystem/Oracle, além de diversas adaptacdes

que vém sendo feitas em decorréncia do avango
da tecnologia movel. Pesquisas no Brasil e em
outros paises sdo conduzidas em virtude do
avanco das questOes associadas a adaptabilidade
dos perfis dos usuarios desses dispositivos moveis
dentro de uma perspectiva educacional, como
revela o estudo de Bartholo, Amaral e Cagnin
(2009).

A segunda frente relaciona-se a demanda de
desenvolvimento de novos contetidos virtuais e de
novas praticas pedagdgicas vinculadas a esses
contelidos. Se em um primeiro momento, pela
inércia e pela barreira de entrada em um mundo
desconhecido, a pratica quase geral tem sido a de
se utilizar de velhos textos como forma de simples
transmissdo de informacGes transcritas para o
ambiente digital, o grande desafio atual é: como
conceber e implementar materiais que facam uso
das possibilidades tecnoldgicas desses novos
ambientes, segundo propostas pedagdgicas
previamente estabelecidas em consondncia aos
projetos pedagdgicos dos cursos ofertados.

Finalmente, dentro da terceira frente de
pesquisas, temos aquelas de dizem respeito ao
contexto de desenvolvimento de Objetos
Educacionais Virtuais, que como parte mesmo
desse novo contetdo, possibilitem a elaboracdo de
atividades que instiguem a inteligéncia, a
observacdo e o raciocinio dos aprendentes. Tais
objetos devem possuir diferentes carateristicas,
imprescindiveis ao desempenho de sua funcgdo
educativa:

e Devem ser objetos dinamicos, animados
no sentido mesmo de possuir um “anima”
uma animacdo que capture e atraia a
atencao;

o Devem ser objetos interativos e
hipermidiaticos, que possibilitem escolhas
e diferentes caminhos de acesso ao
contetido e viabilizem a experimentacao.

Vale ressaltar que, do ponto de vista das
teorias de aprendizagem construtivista e
socioconstrutivista, (ver p. ex. LEFRANCOIS,
2008), em qualquer situacdo de ensino-
aprendizagem o aluno deve ser municiado de
estratégias e habilidades que fomentem a
aprendizagem colaborativa e permita que ele
compartilhe suas descobertas, além de acessar as
descobertas dos outros, de forma colaborativa.
Considerando a sala de aula (fisica ou virtual)
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enquanto ambiente educacional-comunicacional,
um dos conceitos fundamentais para a avaliagédo
de um ambiente virtual de aprendizagem é o
conceito de interatividade, pois segundo Silva
(2010, p. 109), € necessario “investigar as
possibilidades de tornar a sala de aula interativa,
na perspectiva do sonho de superar o modelo
educacional baseado na transmissao”.

Em um artigo recente, tratamos, de forma
seminal, da questdo da interatividade em
ambientes virtuais de aprendizagem.
Apresentamos (LEITAO; PINTO, 2012) uma
proposta de escala de interatividade visando a
ampliar o campo de aplicagdo do conceito de
interatividade e a sua consisténcia interna. Ficou
patente nas conclusdes desse trabalho preliminar
que o conceito de interatividade ndo é suficiente
para a compreensdo da complexidade subjacente
ao processo de ensino-aprendizagem e, mais
especificamente, ao cenario didatico da educacédo
a distancia. Assim, no presente artigo, revisitamos
a Escala de Interatividade, reapresentando sua
fundamentacéo tedrico-metodoldgica, e
avancamos a discussdo com a introducdo do
conceito de transposicdo didatica seguindo o
referencial tedrico proposto pelo didata francés
Yves Chevallard (1989). Analisamos as
implicagdes do conceito de transposicdo didatica
para a compreensdo da escala de interatividade
proposta e para a producdo de contetdo no
contexto da educacéo a distancia.

O presente artigo estd estruturado da
seguinte forma. Seguindo a abordagem anterior,
na proxima secdo, analisamos o0 termo
interatividade e suas diversas significacGes
visando a definir de forma especifica o seu
significado no presente estudo, bem como os
critérios de analise que serdo utilizados. Nesse
ponto, propomos a Escala de Interatividade, que
permite o enquadramento e ordenamento de um
sistema ou funcionalidade em termos de seu Grau
de Interatividade. Na se¢do seguinte, aplicamos a
escala proposta na analise comparativa de
algumas funcionalidades do Moodle. Nas duas
partes finais, apresentamos discussdes relativas ao
conceito de transposi¢do didatica e estabelecemos
as suas relacdes com a escala proposta. Ao final,
tecemos as conclusdes preliminares do presente
estudo com vistas ao estabelecimento de um
didlogo proficuo entre os pesquisadores desse
dominio e aqueles correlatos.

INTERACAO: REATIVIDADE OU
INTERATIVIDADE?

Um dos conceitos centrais no estudo do
desenvolvimento e utilizacdo de tecnologias
digitais aplicadas a educacdo é o conceito de
interatividade. Entretanto, ao procurarmos definir
0 que compreendemos por interatividade,
esbarramos inicialmente em duas questdes.

Inicialmente, nos deparamos com 0 USO
indiscriminado do termo em relagdo a quase tudo,
em especial com a conotacdo comercial e de
marketing de produto. Assim, busca-se promover
a TV interativa, o site interativo, até mesmo a
Batata Chips com figurinhas interativas. O filme
de video, com dois ou mais finais a serem
visualizados pelo espectador € dito interativo. De
uma forma geral, qualquer midia ou produto para
0 qual o usuario seja instado a dar qualquer
resposta recebe a qualificacdo de interativo. Nesse
sentido, a banalizacdo do uso do termo é
proporcional a dificuldade em definir o seu
significado preciso.

Fundamentados em Rabaté e Lauraire,
citado por Silva (2010, p. 101), podemos listar de
forma atualizada alguns dos sentidos mais comuns
do uso do termo:

intervencdo sobre o contetdo, intervengdo
da parte do expectador;

transformacéo do expectador em ator,
participacéo;

dialogo individualizado com servicos
digitais;

acOes reciprocas em modo dial6gico;

troca de mensagens entre participantes de
uma rede.

Pinto (2004, p. 74-76) faz uma revisdo da
literatura no esforco de compreensdo do termo
interatividade, acompanhando o questionamento
de Silva e dos varios tedricos citados por ele,
particularmente sobre a questdo da origem da
transmutacdo do termo  “interagdo” em
“interatividade”. Ao final, defende que mais do
gue simplesmente polemizar, ou considerar que se
trate de uma questdo semantica, essa distincdo é
necessaria, pois o termo “interatividade” esta na
base conceitual da logica da comunicagdo, aqui
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defendida como praxis necessaria aos professores
em todos os niveis e modalidades educacionais.
Em sua tese, Pinto (2004) chama a atencao para o
que propde Belloni diante desse embate teorico.
Segundo essa pesquisadora, de formacéo
socioldgica:

E fundamental esclarecer com preciséo a
diferenca entre o conceito socioldgico de
interacdo — acdo reciproca entre dois ou
mais atores onde ocorre
intersubjetividade, isto é, encontro de dois
sujeitos — que pode ser direta ou indireta
(mediatizada por algum veiculo técnico
de comunicacdo, por exemplo, carta ou
telefone); e a interatividade, termo que
vem sendo usado indistintamente como
dois significados diferentes em geral
confundidos: de um lado a potencialidade
técnica oferecida por determinado meio
(por exemplo CD-ROMs de consulta,
hipertextos em geral, ou jogos
informatizados), e, de outro, a atividade
humana, do usuario, de agir sobre a
maquina, e de receber em troca uma
“retroagdo” da maquina sobre ele
(BELLONI, 2001, p. 58).

Notemos que as discussdes apresentadas
acima ndo contemplam o uso mais frequente e
atual do termo interatividade, que se relaciona
com as redes sociais: a interacdo social entre
pessoas mediadas pelo ambiente virtual. Assim,
em primeiro lugar, é importante estabelecer os
agentes envolvidos no processo interativo. Pinto
(2004, p. 54) ressalta ainda a distingdo entre os
possiveis agentes nas diferentes tipos de
interatividade:

a) interatividade humana;

b) interatividade entre homem e maquina
(como a referida por Belloni); e

c) interatividade entre maquinas.

Nas redes sociais, o sistema € interativo por
permitir ao usuério “publicar” o conteddo no
ambiente, dentro das regras do negocio
estabelecidas pelo sistema. Entretanto, em Gltima
analise, o objetivo do sistema é viabilizar a
interatividade social entre os usuarios desse
sistema. O sistema mesmo é 0 meio passivo que
viabiliza a interacdo entre os sujeitos.

Ao contrario, em sistemas interativos como
games individuais, simuladores e Laboratérios
Virtuais, o proprio sistema é um meio ativo que
reage aos dados fornecidos pelo usuério. Nesse

caso, 0s agentes da interatividade sdo o usuario e
0 préprio sistema e o grau de interatividade é
estabelecido pela interface homem-maquina.
Outro ponto importante a ser notado € que as
definigdes de interatividade se entrelagam com os
conceitos de interagdo e de reacdo. De fato, duas
grandes distincbes do uso do termo podem ser
pontuadas.

Frequentemente, o termo interatividade é
utilizado para descrever sistemas do tipo
hipertexto, em que o usuério tem a liberdade
apenas de escolher links e estabelecer o seu
“percurso de leitura” por uma quantidade limitada
e pré-estabelecida de opc¢des. Poderiamos definir
esse tipo de interatividade como interatividade
reativa, ja que a sua caracteristica fundamental é o
estabelecimento de um ambiente em que o usuério
pode “reagir” realizando escolhas pré-definidas
pelo sistema. Nesse caso, falta ao sistema a
caracteristica de bidirecionalidade da inter-acao,
que € uma caracteristica intrinseca a um processo
que se pretende dialdgico e participativo,
conforme apreendemos de algumas das defini¢fes
do termo exaradas acima.

Em seu livro ‘A Sala de Aula Interativa’,
ap6s uma exaustiva discussdo e revisdo do
pensamento de pesquisadores franceses anteriores
a 1985, Silva define interatividade como:

Um produto, uma comunicagdo, um
equipamento, uma obra de arte sdo de
fato INTERATIVOS quando estdo
imbuidos de wuma concepcdo que
contemple complexidade, multiplicidade,
ndo-linearidade, bidirecionalidade,
potencialidade, permutabilidade,
imprevisibilidade, etc., permitindo ao
usudrio-interlocutor-fruidor a liberdade de
participacdo, de intervencdo, de criacdo
(SILVA, 2010, p. 120).

No esforgo de compreender essa definicao,
observamos, inicialmente, que certos termos
utilizados carecem de definicGes mais especificas,
as quais discutiremos de forma criteriosa ao longo
deste texto. Por enquanto, frisamos que essa
definigdo nos permite verificar que um hipertexto
ndo poderia ser enquadrado como um sistema
interativo, pois:

1) possui um ndmero limitado de
opcdes abertas a reacdo do leitor;

2) seu resultado é previsivel a partir dos
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diferentes percursos textuais pré-definidos
pelo autor;

3) nao ha bidirecionalidade, pois ndo ha
retorno ao autor;

4) nao ha a multiplicidade e
complexidade subjacente ao pressuposto de
imprevisibilidade.

Cabe observar que, ao estabelecer um

Tabela 1 — Escala de interatividade

conceito tdo rigido e exigente, corre-se o risco de
nao torna-lo operacional, pois nesse caso, talvez
apenas 0s jogos interativos em 3D poderiam ser
enquadrados na definicdo proposta por Silva
(2010). Mais do que definir o conceito de
interatividade de forma a estabelecer uma
distincdo simplesmente binaria (interativo x ndo-
interativo), cremos ser necessario estabelecer uma
escala de interatividade que nos permita ordenar
0s tipos de sistema em uma ordem crescente desse
importante conceito.

Ordem Tipologia Topologia Operagdes Exemplo
0 Texto Linear Disponibilidade Livro, filme, Video-aula
1 Hipertexto Arborescente Sequer:juamento, Opgao HTML, Livro do Moodle
e percurso
Sistema compde o Licdo do Moodle, Loja da
2 Hlpertextq qdaptatlvo Arborescente percurso a partir de . A;mfazon, Conteddo
estatico < e dindmico de propaganda
opc¢Oes pré-definidas
do Google
Composigao do hipertexto Multimidia adaptativa,
Hipertexto adaptativo s PS¢ per Servidor de Mapas
3 dinami Arborescente dindmico depende do perfil L .
inamico dinamico do Usurio conceituais, Laboratérios
virtuais (Geogebra, PhET)
Linear com derivacdes Tarefa Banco de Dados
4 Hipertexto aberto s GOes, Insercdo de contetido no Moodle, Midias
aberto a intervencéo S
sociais
5 Hipertexto Cinético Complexo Ajust_e de cenario segue Laboratérios Virtuais,
movimento do usuario Games

Apresentamos acima, na Tabela 1, a nossa
proposta de Escala de Interatividade que visa a
classificar os sistemas interativos pelo seu grau de
interatividade.

Para explicitar a tipologia de cada grau de
interatividade, na Tabela 1 utilizamos o termo
texto como uma ocorréncia linguistica, melhor
dizendo, uma unidade de linguagem em uso que
tem um sentido completo, dotada de certas
formalidades que lhe permite estabelecer uma
comunicacdo entre aquele que o produz e seus
destinatarios. Queremos nos referir com esse
termo a qualquer formulacdo de conteldo, seja
textual ou ndo-textual, sem contudo deixar de
reconhecermos a importancia das imagens, sons e

videos nos processos de ensino e aprendizagem.

Passemos a andlise da escala de
interatividade proposta.

A interatividade Grau 0 ¢é tipificada pela
estrutura de um texto, em que cabe ao leitor
apenas a opgao de acessar, avangar ou recuar na
estrutura linear do texto. Exemplos séo o livro
impresso, o texto em PDF, o filme e uma video-
aula. Tais sistemas, apesar de serem relevantes na
transmissao de contetdo, sdo, do ponto de vista da
presente analise, sistemas que ndo incorporam a
interatividade de forma intrinseca. Um bom texto
educacional levara o aluno a um momento de
reflexdo e de dialogo com o autor e com 0 seu
conhecimento prévio. O aluno fara a sua “leitura
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significativa” do contetido, mas o texto em si ndo
permite a bidirecionalidade, o retorno e o
estabelecimento do didlogo com o autor de forma
sistémica e estrutural.

O hipertexto, por meio dos links de
navegacdo, permite ao leitor  escolher
determinados trajetos de leitura. Possui, portanto,
uma interatividade reativa, que é classificada
como Grau 1 na presente proposta. Sua topologia
geral é a estrutura de uma arvore de cabeca para
baixo, com as ramificagdes crescentes da estrutura
arborescente. Mas notemos também que, nesse
caso, ndao ha igualmente a bidirecionalidade tdo
significativa para o0 estabelecimento e a
manutencdo  dos  processos  interacionais,
responsaveis em grande medida pela efetivacdo da
aprendizagem

Por  Hipertexto  Adaptativo  Estatico
queremos referir a uma estrutura de hipertexto
gue, em certos pontos de controle, redirecionam o
usuério para determinado percurso de texto de
forma intencional e pré-definida. O exemplo mais
significativo para esse tipo de interatividade pode-
se inferir da atividade “licdo” do Moodle, que
detalhamos na préxima seccdo. Nessa etapa da
analise, basta destacar que, em uma li¢do, quando
0 aluno responde a uma questdo, ele da um
retorno ao sistema. Esse retorno é, em geral,
utilizado para definir o caminho seguinte de
leitura do hipertexto. Esse tipo de interatividade
tem uma topologia de arvore como um hipertexto
e é denominada Grau 2.

A interatividade de Grau 3 é tipica da
Hipermidia Adaptativa, em que o sistema constroi
um perfil do usuario a partir de seu percurso
trilhado e é capaz de promover a adaptacdo de
contetdo, dos recursos disponiveis, bem como da
forma de apresentacdo de contetdos, de forma

dindmica. Em geral, é um sistema especialista
especifico que, a partir de um modelo do usuério,
implementa as regras de modelagem e as regras de
adaptacdo do sistema. E, desse modo, uma
generalizacdo dinamica do Hipertexto Adaptativo
Estatico.

Entretanto, nos casos da interatividade de
Grau 2 e 3, o retorno do usuério ao sistema €
involuntario, seu redirecionamento é
automatizado e esta oculto no programa. Sao,
todavia, casos que possuem uma
bidirecionalidade, no sentido de que o sistema se
adequar a realidade do usuério.

A interatividade de Grau 4 é exemplificada
pelos atuais sistemas de gerenciamento de
contedo CMS (do inglés Content Management
System), ambientes de colaboragéo, redes sociais,
etc. Um exemplo interessante é a o
desenvolvimento  colaborativo de  Mapas
Conceituais (LAYNE et al., 2010). Nesses casos,
0 proprio usuario edita e interfere no contetdo
disponibilizado no ambiente. A topologia é, em
geral, a de um hipertexto linear, com os links de
derivacdo. Sua caracteristica fundamental é ser
aberto a edicdo de contetdo.

A interatividade de Grau 5 € a Unica da
escala que atende a definicdo de Silva (op. cit) e é
tipica de jogos interativos em 3D.

RECURSOS INTERATIVOS NO
MOODLE

A seguir, apresentamos um quadro que
relaciona as principais ferramentas do Moodle,
sua descricdo, sua estrutura e a classificacdo de
acordo com a escala de interatividade proposta
neste artigo. A seguir, apresentamos uma
discussdo particularizada de cada recurso.
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Tabela 2 — Quadro sintese com a descricdo, estrutura e grau de interatividade das principais ferramentas
interativas do Moodle

_— Grau de
Ferramenta Descricao Estrutura et
Wiki Permite aos alunos, em grupos e de forma individual, Aberta sem
contribuir na construcédo de paginas de contetdo de estrutura 4
forma compartilhada.
Video-aula Video de aula ou palestra gravada. Fechada 0
Autoview Video de aula ou palestra gravada, com apresentacéo Fechada
sincronizada de slides de apresentagdo, que podem ser 1
acessados de forma interativa por um menu de slides..
Open Meeting Reunido virtual, tipo webconferéncia com possibilidade Aberta
de interagdo sincrona com video e voz, a partir da edigdo 5
compartilhada de um quadro editavel (um “quadro
negro” virtual).
Base de dados de | Banco de dados fechado a inser¢do de contetdo pelos Fechada
contetdo alunos. Somente o professor pode fazer a inclusdo de 0
informacoes.
Base de dados de | Banco de dados aberto a insercédo de contetdo pelos Aberta estruturada
construcdo alunos. 4
coletiva
Licdo Sequéncia instrucional composta de painéis de Sistema adaptativo
navegacgdo, com o conteddo a ser ministrado, e painéis estatico. 5
de questdes. Permite ao autor direcionar o retorno de Reativa, Aberta por
acordo com a resposta a questao. multipla escolha.
Foérum/Chat Debate entre aluno e tutor/professor de forma Aberta sem 4
assincrona/sincrona. estrutura
Glossario fechado | Dicionério de consulta. Fechada 0
Glossario aberto | Dicionario de construcéo coletiva. Aberta 4
Questionario Questionario para avaliacao. Aberta 4

A produgdo de video-aula tem sido
estimulada na maioria dos centros de formagéo de
professores para EaD, tendo em vista sua forte
implicagdo comunicacional. Isto se deve a
necessidade de criar uma dindmica mais proxima
da sala de aula presencial no seio do
desenvolvimento de contedo EaD. Em que pese a
importancia do apelo visual de uma video-aula,
vale ressaltar as suas limitacbes enquanto
ambiente que ndo permite a interatividade. Sendo
assim, sua classificacgdo na escala de
interatividade é a de Grau 0. Para contornar tal
deficiéncia, comumente o professor autor,
juntamente com o formador, associam uma video-
aula a um forum e/ou um bate papo a fim de
garantir os espacos de discussao.

Uma alternativa ligeiramente mais interativa
(Grau 1) é a associacao de uma video-aula ou uma
palestra gravada em video a uma apresentacdo de
slides. Uma das ferramentas disponiveis no
Moodle é o plugin Autoview (LEITAO et al.

2011), que permite a visualizag&o sincronizada do
slide e da video-aula.> O sistema possui duas
alternativas de interacdo. O usuario pode avancar
0 video pelos controles padrdes de players de
video ou selecionar o slide/tépico desejado. Em
ambos 0s casos, O sSistema mantém a
sincronicidade entre o video e a apresentacdo de
slides.

A funcionalidade de interacdo mais
utilizada nos ambientes de EaD sdo, sem dlvida, o
Férum e Chat. Essas ferramentas sao
bidirecionais com interatividade de Grau 4 na
escala proposta. Notemos que, em especial devido
a serem ferramentas que permitem o dialogo

3 Em uma versdo paga, 0 Autoview permite a video
streaming sincronizado com a apresentacdo de slides em
tempo real. Nesse caso, 0 grau de interatividade precisaria ser
reanalisado, pois a apresentacdo do video em tempo real
permite o estabelecimento de um grau de interatividade
maior.
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direto entre os participantes, elas atendem aos
critérios de multiplicidade, complexidade e,
portanto, de imprevisibilidade. O contetdo do
Foérum tem a mesma natureza do didlogo verbal.
O Fo6rum, como uma ferramenta assincrona, tem a
vantagem de dar tempo aos participantes de
refletirem sobre as questdes em debate. Talvez
seja por essa razdo que grande parte dos cursos
utilize com tanta frequéncia tal ferramenta.
Entretanto, sua principal desvantagem é que o
lapso de tempo entre a postagem de uma questdo e
sua resposta pelo tutor pode gerar uma
descontinuidade no processo reflexivo e, por
conseguinte, no processo de ensino/aprendizagem.

Uma alternativa para contornar essa questao
é a utilizacdo de sistemas adaptativos. Um sistema
extremamente simples, mas eficiente que esta
disponivel por padrdo no Moodle é a Licdo, que é
um sistema adaptativo estatico com interatividade
de Grau 2 na escala proposta. Uma Licdo no
Moodle (LEITAO et al. 2011; RICE, 2011) é uma
atividade composta de dois tipos diferentes de
unidades ou quadros. O quadro de navegacdo €
uma pagina de hipertexto nA qual o autor insere o
conteldo. Sua denominagdo como quadro de
navegacao se deve ao fato de que, ao concluir a
edicdo de uma pagina, o autor pode inserir links
para a continuidade do percurso de leitura. O
sistema permite a criagdo de uma estrutura
complexa, com topologia em arvore.

O outro tipo de quadro é o quadro de
questdo; nesse espacgo, 0 autor insere uma ou mais
questdes, geralmente de multipla escolha. O aluno
seleciona a resposta de sua preferéncia e recebe
um retorno do sistema que o direciona para a
continuidade do percurso de leitura. Essa estrutura
permite ao professor autor utilizar distratores
(LEITAO et al., 2010) visando a localizar
eventuais deficiéncias conceituais e/ou cognitivas
dos alunos e, assim, direciona-los a novas paginas
de contetdo em que tais conceitos sdao discutidos
de forma mais detalhada. As configuracGes do
sistema permitem ainda a insercdo de avaliacdo
continua utilizando as varias formas de tarefa
definidas no Moodle. Nesse sentido, esta proposta
tem o0 suporte de resultados recentes de
investigacdo, como as de Coll (2007), que discute
em seu artigo a necessidade de realizacdo de
avaliacOes continuadas a fim de acompanhar e dar
suporte ao processo efetivo de aprendizagem dos
estudantes.

Observemos que essa ferramenta, em que
pese a complexidade didatico-pedagdgica em sua

elaboracdo, permite um retorno imediato ao aluno,
estabelecendo um diélogo dentro de um quadro
conceitual pré-estabelecido pelo autor. E um
sistema adaptativo estatico, com interatividade de
Grau 2, ja que ndo constréi um perfil dinamico do
usuario e ndo permite que este gere conteudo.

As funcionalidades disponiveis para a
ferramenta Wiki permitem a construgdo coletiva
de um contetdo em hipertexto. Trata-se, portanto,
de uma estrutura aberta a edicdo direta dos
participantes adequada a utilizacdo do ensino
baseado em projetos investigativos. Destarte, a
falta de estruturacdo de dados pode gerar
dispersdo em boa parte dos casos. Se essa préatica
for utilizada com divisdo em grupos, ndo ha
sistema de busca que percorra todas as paginas
criadas, 0 que €é uma desvantagem na
interatividade. Como é um sistema que permite ao
usuario-interlocutor-fruidor a edicdo de conteudo,
se posiciona em Grau 4 na escala de
interatividade.

Uma das ferramentas mais interativas,
completas e flexiveis disponiveis no Moodle ¢é a
atividade de Base de Dados, relativamente pouco
utilizada em cursos tradicionais, talvez pelo
desconhecimento de sua estrutura por parte
daqueles que tém concebido as formacdes. A
atividade Base de Dados consiste em compor um
banco de dados tematico, por meio do
armazenamento de diferentes tipos de dados,
como arquivos, textos, imagens, URL's, etc. A
atividade comporta duas estruturas:

@) Fechada — apenas o professor
pode inserir dados na base de dados;
(b) Colaborativa — os alunos podem

inserir dados na base de dados de forma
colaborativa.

A base de dados fechada é utilizada com o
objetivo de disponibilizar uma fonte de consulta
para o0s alunos. Nesse caso, seu grau de
interatividade é baixo na escala proposta, Grau O.
Todavia, a utilizacdo da atividade de base de
dados de forma colaborativa (Grau 4) abre
perspectivas interessantes do ponto de vista
tedrico do socioconstrutivismo.

Uma base de dados é um conjunto de dados
estruturados. Para a sua implementacdo, €
necessario inicialmente estabelecer o tipo de dado
e a sua estrutura, definindo os modelos de
formularios de apresentacdo dos itens ao usuario.
Uma vez estipulada a estrutura da informacéo que
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compord a base de dados, os usuarios podem
inserir itens para compor essa base, bem como
realizar buscas.

Uma apresentacao detalhada da
implementagdo da atividade de base de dados no
Moodle extrapola o escopo do presente estudo.
Remetemos o(a) leitor(a) a tutoriais especificos
(LEITAO et al. 2010; RICE, 2011). Por enquanto,
sublinhamos sublinhar apenas dois pontos.

Primeiramente, ao definir previamente a
estrutura da informacdo para compor a base de
dados, o professor autor tem uma ferramenta
importante para evitar que o aluno simplesmente
copie material de outras fontes sem as selecionar
com critérios pré-estabelecidos previamente.
Vejamos um exemplo: imaginemos uma atividade
de base de dados sobre fildsofos da Ciéncia. O
professor pode dirigir a leitura do aluno
solicitando, por exemplo, que ele identifique a
escola filosofica utilizando um tipo de dado com
opcOes de selecdo. Nesse caso, podemos fechar as
opcdes de escolas filosoficas as escolas de certo
periodo de interesse. Assim, o aluno tera de
pesquisar em diferentes textos para extrair a
informac&o solicitada.

Em segundo lugar, as configuracdes da
atividade base de dados permitem uma gama de
estratégias pedagdgicas interativas. Em especial, a
divisdo da turma em grupos e a possibilidade de
habilitar comentérios, além de permitir criar um
ambiente colaborativo, o qual promove a
construgcdo coletiva do conhecimento. Nesse
sentido, € um passo na direcdo de realizar “o
sonho de superar 0 modelo educacional baseado
na transmissdo” (SILVA, 2010).

Finalmente, o sistema de mais alta
interatividade disponivel atualmente no Moodle
talvez seja 0 OpenMeeting. Trata-se de um plugin
que permite a realizacdo de reunido virtual (tipo
webconferéncia), com possibilidade de duas
configuragdes distintas: (i) como conferéncia, o
palestrante tem video e voz e os participantes
precisam solicitar o microfone para falar; (ii)
como reunido, na qual todos participam, por
padrdo, com video e voz. A ferramenta permite o
controle individual de acesso, de gravacdo e de
disponibilizagdo como atividade do Moodle. A
interacdo ainda pode ser realizada por meio de
uma janela de bate papo e um quadro (white
board), no qual os participantes podem
compartilnar  imagens, arquivos, textos e
desenhos a mao livre. O recurso tem a
complexidade de um dialogo e, portanto, de Grau

5 na escala de interatividade. Sua utilizacdo é
extremamente produtiva, como reunido de
trabalho e orientacdo de estudos e realizacdo de
trabalhos  colaborativos, embora tenha as
exigéncias de banda que podem ser um entrave
para 0 seu uso mais frequente em regides nas
quais 0 acesso a internet ainda seja restrito, como
ocorre especificamente nas regides Centro-Oeste,
Nordeste e Norte do Brasil.

A QUESTAO DA TRANSPOSICAO
DIDATICA

Considerando  os  pressupostos  do
socioconstrutivismo, a interatividade €é uma
caracteristica desejada e de extrema importancia
para um ambiente de ensino-aprendizagem, em
especial aqueles a distdncia. No entanto, essa
caracteristica ndo deve ser o Ginico parametro para
a concepcdo e a implementagdo de propostas
pedagégicas no ambiente mediado pelas
tecnologias de informacdo e comunicacao
disponiveis nos centros formadores. Um exemplo
pode aclarar essa afirmacdo: embora com menor
interatividade, em determinadas situacbes, a
utilizacdo de uma licdo no Moodle pode ser mais
efetiva como estratégia didatica, pois ajuda os
estudantes a alcangar determinados objetivos
pedagdgicos, por causa de sua caracteristica
intrinseca de permitir um retorno imediato em
funcdo das respostas aos itens diagnosticos. Esse
fato pode acelerar a identificacdo das lacunas
conceituais do aprendiz. De uma forma anéloga, a
alta interatividade do Wiki pode ser uma
desvantagem, por ndo permitir o controle ou
direcionamento da pesquisa do aluno, como o faz
a atividade de base de dados.

Portanto, ao lado de questionarmos o grau
de interatividade do ambiente de aprendizagem
proposto, € de extrema relevancia levantar a
questdo de sua eficiéncia pedagdgica como
ambiente que promova o processo de ensino-
aprendizagem.

Nesse sentido, algumas questdes se
configuram para aqueles que se encontram no
estagio da concepcdo e elaboracdo de materiais
didaticos e que fagam uso dessas tecnologias, tais
como: em que medida o ambiente interativo cria o
espaco pedagOgico que promova O processo de
ensino-aprendizagem? Qual a natureza do
conhecimento produzido nesse processo? Em que
medida o aluno é chamado a construir o seu
préprio conhecimento? De que forma ele é levado
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simplesmente a mimetizar o contetdo disponivel
em seu ambiente virtual de aprendizagem?

Uma luz para a compreensdo dessas
questdes pode ser obtida pela Teoria da
Transposi¢do Didatica, como proposta por Yves
Chevallard. No cerne do referencial teorico
proposto pelo autor esta a afirmacdo de que o
fendbmeno didatico ndo pode ser compreendido
como uma relacdo bipolar entre o aluno e o
professor (CHEVALLARD, 1989). Chevallard
propde que o conhecimento em si € um polo ndo-
neutro presente no fendbmeno didatico que ndo
pode ser ignorado sob pena de ndo ser possivel
articular e explicar a maior parte do processo
pedagdgico.

Vale ressaltar que a relagdo pedagdgica nao
é Unica no estabelecimento da triade em que o
conhecimento é um polo da relagio. Como
exemplificado por Chevallard, ao procurarmos um
médico ou um mecanico, estabelecemos também
uma relacdo da qual o conhecimento faz parte
importante na sua constituicdo. Contudo, duas
caracteristicas sdo fundamentais na distingdo da
relagdo pedagogica, porque quando procuramos
um especialista:

(1) a posse do conhecimento, antes e
depois da relacdo, permanece com o
especialista;

(i) procuramos utilizar, fazer uso de
seu conhecimento, que ¢ um conhecimento
especializado e sedimentado.

Nesse ambito, a propria natureza da relacdo
didatica é de outra ordem, pois nem o
conhecimento pode ser visto como acabado, nem
a sua posse pode ser vista como definitiva. Essa
forma de ver a relacdo didatica é derivada da
compreensdo da Didatica como ciéncia da difusdo
do conhecimento, (CHEVALLARD, 2007).
Portanto, a dindmica do processo de ensino-
aprendizagem passa a ser central na op¢do teorica
adotada na presente discussao.

A principal caracteristica que distingue a
relagdo didatica, no contexto da Teoria proposta
por Chevallard, é o conceito de intengédo didatica.
De forma ingénua, 0 conceito se refere
simplesmente a intencdo de ensinar algo. Nesse
sentido, o0 processo de transposicao didatica se
refere a transformacgdo do conhecimento a ensinar
em objeto de ensino.

O termo Transposicdo Didatica tem sido
motivo de uma diversidade de interpretagdes,

como também de controvérsias. Dentro de uma
visdo meramente tecnicista, é compreendido como
movimento (transposicdo) de algumas das
habilidades necessarias na esfera profissional para
0 ambiente académico, em um dominio particular
de conhecimento. Nessa formulagdo, reduz-se o
termo para um tipo de "analise de lacunas" entre o
conhecimento de que precisa um profissional no
local de trabalho e o que realmente é conhecido
pelo aluno em formacdo. O ponto central seria
identificar o que € necessario para os alunos
aprenderem, para tornar o aprendizado académico
mais relevante.

N&o é com este significado que o termo é
utilizado neste artigo, por trés razoes.
Inicialmente, ndo é este o uso do conceito
proposto pelo autor. Para uma revisdo do
pensamento de Chevallard, vejamos Leite (2004).
Em segundo lugar, compreendemos, como
Chevallard (2007), que o conhecimento ndo é um
fato dado e acabado, que se deva simplesmente
encapsular no processo didatico-pedagdgico. O
conhecimento, ao contrario, € uma construcao
humana e histérica (VYGOTSKI, 2007), que
necessita ser reconstruida pelo aluno no processo
de ensino-aprendizagem a partir das suas acGes
metacognitivas. = Em  terceiro  lugar, o
conhecimento presente na relacdo didatica ndo € o
mesmo do especialista. O processo de ensino-
aprendizagem exige um conhecimento transposto
para a realidade da relacdo didatica, ou seja,
transposto para 0 cenario em que se evidencie a
sua génesis e se articule as condicOes para a sua
recriacdo e apropriagdo. Por exemplo, o
conhecimento articulado no ensino de matematica
nao pode ser “a matematica dos matematicos”, ou
seja, a matematica sistematizada para o uso do
especialista, mas sim a matematica sistematizada
para o processo de sua redescoberta e recriacdo no
processo de ensino-aprendizagem
(CHEVALLARD, 1989).

Dessa maneira, pontuamos que a posicdo
defendida por Perrenoud ndo estd em consonancia
com a compreensdo acima estabelecida:

A nocdo de cadeia de transposicdo
didatica designa o0 conjunto das
transformagBes sofridas pelos conteddos
culturais em  seu  processo  de
escolarizacdo, da elaboracdo  dos
programas as escolhas do professor
sozinho em sua sala de aula
(PERRENOUD, 2002, p. 73).
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Por conseguinte, entendemos a transposicao
didatica, no contexto da educacdo a distancia,
como 0 processo de mover o corpus de
conhecimento, participante da relacdo didatico-
pedagdgica, para 0 cendrio das atividades
mediatizadas  pelo  ambiente  virtual de
aprendizagem. Entretanto, esse corpus de
conhecimento ndo pode ser uma mera compilacéo
do conhecimento para 0 seu uso, mas sim a sua
transmutacdo para 0 cendrio de seu
desenvolvimento, de forma individualizada, mas
também e principalmente para 0 seu
desenvolvimento em colaboragdo entre os trés
polos desse sistema: o saber, aquele que
ensina/professor e aquele que aprende/estudante.

TEORIA DA TRANSPOSICAO DIDATICAE
SUA APLICABILIDADE A PROPOSTA DE
CRITERIOS DE ANALISE

As reflexbes da Teoria da Transposicdo
Didatica tém enorme impacto sob a analise que
pretendemos neste artigo. Em  especial,
ressaltamos que a Teoria levanta questdes de
natureza qualitativa e quantitativa.

Do ponto de vista qualitativo, desponta o
questionamento do caracter das atividades
desenvolvidas e propostas aos estudantes Em que
medida a transposicdo didatica € realizada no
sentido de construir um ambiente efetivo de
aprendizagem  significativa e colaborativa?
Seguramente, ndo sera pela deposicdo bancéria de
textos e contetdos a serem memorizados. Assim,
a proposta didatica desenvolvida para o ambiente
de educacdo a distancia deve passar pelo critério
de qualidade da transposicao didatica.

Por outro lado, a mesma Teoria nos
guestiona quantitativamente: em que medida a
integralidade do corpus de conhecimento foi
estabelecida nas atividades criadas? Quanto do
conhecimento que se pretende construir é
viabilizado pelas atividades propostas?

Vamos esbocar uma andlise de transposicao
didatica para o caso de jogos interativos em 3D.
Como afirmamos anteriormente, esses jogos
preenchem todos o0s requisitos para satisfazer o
conceito de interatividade, como definido por
Silva (2010). De forma coerente com essa
constatacdo, na escala de interatividade proposta
no presente artigo enquadramos com o indice de
maxima interatividade, grau 5. Porém, do ponto
de vista da transposicdo didatica, evidenciamos
que a quase totalidade dos jogos carece de uma

intencdo didatica previamente estabelecida (como
mencionamos na teoria da transposicdo didatica
de Chevallard (1989) e possibilitam, em geral, um
grau insuficiente dessa transposicao.
Possivelmente, esta possa ser uma das razdes
pelas quais haja uma desconfianca generalizada
com a sua utilizacdo nos ambientes formais de
educacdo.

Assim, aos jogos interativos em 3D, dada a
sua caracteristica de movimento entre cenarios,
cabe o exercicio da habilidade cinestésica de
interacdo com a maquina, que é relevante em
simuladores para o treinamento de motoristas em
autoescolas ou pilotos de avido, mas necessita de
relevancia didatica para a grande maioria das
disciplinas presentes nos sistemas educacionais.

Concluindo, apesar de interativos, 0s jogos
3D em geral tém pouca relevancia didatica por
Ihes faltarem a necessaria transposicéo didatica de
forma explicita.

Vejamos agora um segundo exemplo, a
atividade base de dados do Moodle.

Conforme a apresentagdo na Tabela 2,
podemos configurar a atividade de base de dados
em duas conformacdes distintas:

1. Base de dados de conteido - Banco de
dados fechado a insercdo de contetido
pelos alunos. Somente o professor pode
fazer a inclusdo de informacoes.

2. Base de dados de construcdo coletiva —
Banco de dados aberto a insercdo de
conteudo pelos alunos.

Como base de dados de contetdo -
configuragdo 1 —, a tarefa de Base de Dados no
Moodle tem uma estrutura fechada e de baixa
interatividade.  Interatividade de grau O,
considerando que ao aluno caberd a tarefa de
leitura e memorizacdo de seu conteudo. Tal
estrutura seduz a abordagem didatica baseada na
apropriacdo nao-criativa do conhecimento do
especialista e reflete, em geral, um baixo grau de
transposicao didatica. Na verdade, evidencia uma
intencdo didatica ancorada no conteudismo.

Entretanto, como base de dados de
construcdo coletiva — configuracdo 2 -, a
atividade é aberta a participacdo do aluno, que é
desafiado a construir, de forma colaborativa e
participativa, a base de conhecimento coletivo.
Mais do que interatividade (grau 4), essa
modalidade de atividade pode viabilizar, de forma
simples, uma transposicdo didatica efetiva.
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Vejamos uma proposta de aplicacao.

Em uma classe de Ensino Médio, o
professor de biologia pretende formatar uma
atividade que referencie a diversidade bioldgica
da regido da Caatinga. Sua intencdo didatica é
desenvolver a habilidade de identificacdo das
espécies locais. Assim, solicita que os alunos
construam uma base de dados das espécies,
documentando, com fotos da arvore, frutos,
folhagem e informacdes bioldgicas determinadas,
a diversidade biologica da regido.

Notemos que a atividade proposta realiza de
forma  satisfatoria a intencdo  didatica,
constituindo-se, portanto, em um exemplo de
transposicao didatica conforme preconiza a Teoria
descrita. Assim, apesar de ndo ter o grau maximo
de interatividade, a atividade é interativa o
suficiente para gerar uma dindmica de construcéo
do préprio conhecimento e sua relacdo com a
realidade socio-ambiental-cultural do aluno.

Salientamos ainda que o baixo grau de
interatividade de textos e video-aulas, discutido
anteriormente, ndo desqualifica a utilizacao de tais
contetdos na educacdo a distancia exatamente por
causa das possibilidades de transposicdo didatica.
Pelo contrério, a qualidade textual e a estrutura de
significados podem conferir um alto grau de
transposicao didatica a textos e video-aulas, o que
justifica a sua ampla utilizagéo.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS
PRELIMINARES

A Tabela Il sintetiza a aplicacdo da Escala
de Interatividade a diversas atividades
pedagdgicas disponiveis no Moodle. Ela permite a
ordenacdo dos diferentes tipos de atividade em
escala crescente de interatividade. Pesquisas nessa
area precisam ainda ser conduzidas com
professores autores para verificar a viabilidade,
bem como a aplicabilidade dessa escala para a
melhoria da produgdo dos materiais didaticos nas
diversas realidades brasileiras.

Nas duas Ultimas sess@es, problematizamos
a questdo da eficiéncia didatico-pedagdgica
associada ao conceito de interatividade em
diferentes situagdes. Em especial, lancamos méo
dos conceitos inerentes a Teoria da Transposicao
Didatica para evidenciar a necessidade de que a
intencdo didatica norteie o processo de
transposicdo didatica no desenvolvimento das
atividades propostas nos ambientes virtuais de
aprendizagem.

Assinalamos, entretanto, que o0 momento
crucial para que essa Vvisdo sistémica seja
efetivamente colocada em pratica é aquele
relacionado ao das capacitacdes dos professores.
Somente nessas situacoes € que eles serdo levados
a prova para organizarem 0s saberes que deverdo
ser socialmente construidos pela mediacdo de
diferentes tecnologias.

Nesse cenario, tudo se modifica, nada mais
pode ser concebido como outrora. Considerando
que grande parte de nossos docentes passou por
uma formacdo pela prética da transmissdo, cabe
aos centros formativos ajudar na necessaria
transicdo para uma pratica da invencdo de novas
propostas didaticas. Além disso, eles devem ser
igualmente convidados a se apropriar da
formulacdo de certos conteidos desenvolvidos
especificamente para promover a aprendizagem
significativa, a partir de diferentes midias (textos,
fotos, videos, graficos, animagdes), pelo viés das
diversas  ferramentas  disponibilizadas  nos
ambientes virtuais de aprendizagem (blogs, wikis,
mapas conceituais, chats, e-mail, redes sociais,
entre outras). Evidentemente, tais processos
didaticos de transposicdo devem estar muito bem
interligados as propostas apresentadas nos
projetos pedagdgicos dos cursos e é fundamental
que essa Visdo seja construida nos cursos de
formacdo docente.

CONCLUSAO

A proposta de Escala de Interatividade
apresentada neste artigo visa a definir critérios
que permita uma clareza na avaliagdo das
atividades mediadas pelas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, caracterizando-as
pelos seus respectivos Graus de Interatividade. Ao
propor um refinamento na definigdo do conceito
de interatividade, a escala possui uma maior
operacionalidade conceitual em relacdo a uma
definigdo que restrinja a avaliagdo exclusivamente
em termos binarios (sim/ndo, interativo/ndo
interativo), como as apresentadas até 0 momento
na literatura. Utilizando a metodologia proposta,
certamente novos estudos poderdo realizar uma
analise mais efetiva dos diferentes recursos e
atividades presentes nos AVA. A presente analise
aponta neste estudo inicial para a existéncia de
uma diversidade de graus de interatividade.
Conhecedoras desses graus e com projetos
pedagogicos claros e definidos, as instituigcdes
estariam melhor preparadas para a oferta de cursos
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superiores a distancia.

Se, por um lado, fica evidenciado a baixa
interatividade de certos recursos tradicionalmente
mais utilizados na grande maioria dos cursos EAD
disponiveis, por outro lado, ha certo consenso da
necessidade de criar ambientes mais interativos.
Nesse sentido, no presente artigo buscamos
contribuir para essa discussdo que tem sido
recorrente nos féruns especificos da area da EAD,
tais como o ESUD.

Por outro lado, introduzimos o conceito de
transposicao didatica como conceito norteador do
processo de producdo de atividades didaticas. A
analise evidencia a complementariedade dos
conceitos de interatividade e de transposicdo
didatica. Resta demonstrarmos, a luz de novas
pesquisas, a necessidade de desenvolver
atividades e ambientes com alto grau de
interatividade que realizem a transposicdo didatica
de forma adequada nas diferentes areas do
conhecimento.

Finalmente, destacamos a necessidade de
estudos mais detalhados para estabelecer critérios
de eficiéncia pedagbgica das diferentes atividades
analisadas a fim de evidenciar o real papel da
noc¢do de interatividade nos processos de ensino e
aprendizagem,  mais  especificamente  na
modalidade a distancia.
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