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Resumo: A idéia do conceito de interacdo e interatividade ainda causa
confusdo no mundo moderno, no qual as pessoas interagem com outras
pessoas e com mdquinas. Essa dualidade, a grosso modo, é chamada de
interagcdo quando formada somente por pessoas e de interatividade quando ha
pessoas e mdquinas envolvidas no contexto. Este trabalho tem por objetivos
estudar os papéis assumidos por professor, aluno e computador na atividade
de desenvolvimento de um site e também pretende refletir sobre as relagoes
entre interagdo e interatividade na perspectiva da teoria de Paul Ricoeur e
Jean-Paul Bronckart, em que se prioriza o conceito de agdo e de agir. A
pesquisa foi delimitada a oficinas para desenvolvimento de um site
educacional, realizadas pela pesquisadora na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Incompleto Doutor Alfredo Bemfica Filho na cidade de Novo
Hamburgo-RS. Essas oficinas ocorreram de setembro a dezembro de 2007,
com alunos de 5 série, que, em turno oposto, desenvolveram o site da referida
escola.
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Resumen: La idea del concepto de interaccion e interactividad aun causa
confusion en el mundo moderno, en el cudl las personas interactiuan con otras
personas y con maquinas. Esa dualidad, a grueso modo, es llamada de
interaccion cuando formada solamente por personas y de interactividad
cuando hay personas y maquinas envueltas en el contexto. Este trabajo tiene
por objetivos estudiar los papeles asumidos por profesor, alumno y
computadora en la actividad de desenvolvimiento de un sitio y también
pretende reflejar sobre las relaciones entre interaccion e interactividad en la
perspectiva de la teoria de Paul Ricoeur e Jean-Paul Bronckart, en que se
prioriza el concepto de accion e de actuar. La pesquisa fue delimitada a
oficinas para desenvolvimiento de un sitio educacional, realizadas por la
pesquisidora en la Escola Municipal de Ensino Fundamental Incompleto
Doutor Alfredo Bemfica Filho en la ciudad de Novo Hamburgo-RS. Esas
oficinas ocurrieron de septiembre a diciembre de 2007, con alumnos de 5°
serie, que, en turno opuesto, desenvolvieron el sitio de la referida escuela.

1. Introducao
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A modernidade transformou o trem em metro, a TV preta e branca em TV digital, a
carta em e-mail, o video cassete em DVD, a méaquina de fotos com filme em maquina
digital com cartdo de memoria, entre outras e, principalmente, o instrumento de nosso
trabalho aqui, o computador, que advém da maquina de escrever.

A necessidade de se estudar o tema proposto neste trabalho parte do contexto de
comunicagdo informatizado que ¢ utilizado por milhdes de pessoas diariamente e
imprime tomada de atitudes comunicativas e tecnologicas, através de agdes de producao
de linguagem que sdo diferenciadas pelo chamado meio virtual, incluindo o computador
como dispositivo tecnologico e as tecnologias comunicacionais.

Este trabalho propde-se ao estudo da interatividade em um contexto de producao
de linguagem, envolvendo alunos de uma escola publica, em oficinas destinadas a
manutencdo e ao uso do site educacional da escola'.

Este trabalho pretende colaborar, também, na area da Lingiiistica Aplicada
através da producdo de conhecimentos sobre praticas textuais em novos contextos, neste
caso, no contexto informatizado, particularmente interessante para o ensino e
aprendizagem de linguas por apresentar diferentes midias (fotos, radio, video...) e
utilizar diversas linguagens (escrita, dudio, som...), necessariamente envolvidas em
qualquer site educacional ou nao.

O objetivo geral desta pesquisa pretende-se estudar o site educacional, utilizando
o principio dos estudos sobre contexto de produgdo de linguagem a partir de Bronckart
(1999 e 2006) ¢ a teoria da a¢do de Ricoeur (1988) para teorizar sobre o processo de uso
e manuten¢ao de um site educacional por alunos de uma escola publica. A énfase desta
compreensdo dar-se-a nas acgoes tecnologicas, entendidas como interatividade e como
essas acdes repercutem na constitui¢ao de papéis do ensinar e do aprender normalmente
hierarquizados na aula tradicional.

2. Interatividade e interacao

Vérios autores trabalham com a interacao e, atualmente, com os avangos tecnoldgicos a
interatividade entrou em cena trazendo a discussdo de como conceitua-la e diferencia-la
da interagao.

Lyra e Moura (2000) tratam a interacdo social, que abrange as relagdes
interacionais entre seres humanos em ambientes sociais.

Passerino e Santarosa (2007, p. 4) acreditam que

...a Interagdo Social é uma relacdo complexa que se desenvolve com a
participagdo ndo somente dos sujeitos diretamente envolvidos, mas dos
instrumentos de mediagdo inseridos no contexto socio-cultural ao qual tais
sujeitos pertencem. A interagdo evidencia-se principalmente pela linguagem,
mas também pelas agdes dos sujeitos no plano interpessoal e pelas

! Escola Municipal de Ensino Fundamental incompleto Doutor Anténio Benfica Filho, que atende alunos
desde a Educagdo Infantil até a quinta séric do Ensino Fundamental, localizada na cidade de Novo
Hamburgo — RS.
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significagdes atribuidas a todos os elementos da relagdo, pelos participantes
no plano intrapessoal.

Sobre a interatividade Primo e Cassol (2006) abordam “...que havendo icones
clicaveis e textos quebrados em partes e ligados por palavras-ancora ou imagens
(hyperlinks) o produto constitui exemplo definitivo de interatividade”. Entretanto os
autores citam que ndo ¢ somente isso que pode definir o conceito de interatividade,
sendo ele mais amplo e tratavel, muitas vezes, por uma forma de interacdo mediada por

computador.

Para os mesmos autores a interagao ¢ conceituada como sendo o estabelecimento
de relacdes e influéncias mutuas entre dois ou mais fatores, ou seja, um fator altera o
outro, pode alterar a si mesmo ou a relagdo estabelecida entre ele e outro.

Num ambiente de informatizagcdo o sujeito age e sofre agdes dos mecanismos
tecnologicos de utilizacdo e esses também sofrem e agem de forma direta sobre as agdes
humanas, ja que ha trocas consensuais diretas e indiretas. Para este trabalho essas trocas
delimitam-se na execucao da constru¢ao e manutencao de um site escolar.

Primo (1999) utiliza o termo interacdo para as formas de relagdes entre pessoas e
também para as relacdes entre pessoas € maquinas. O autor distingue as caracteristicas
de cada uma, mas o termo usado ¢ 0 mesmo para ambas.

O autor (1999, p. 101) cita que

Em um ambiente virtual, a interacdo pode ser intensa, com um volume muito
grande de questionamentos e informacdes, mas poucas solucdes sdo
encontradas ou inventadas. O interagente pode sentir-se perdido, desorientado
ou até pensar em ter "perdido seu tempo". J& em muitas situagdes, o que
interessa ¢ a rapida recuperacdo de uma determinada informagdo, de forma
potencializada.

Esses questionamentos podem ser retratados em ambientes que ndo sdo de
dominio do usuario, o que faz com que ele alcance objetivos maiores e progrida em suas
intencdes frente a maquina. Quando o usudrio ndo consegue chegar em seu objetivo ou
aparece um problema no caminho ele tende a desanimar, mas logo tenta resolver e
quando consegue sente-se realizado e o desenvolvimento daquela dificuldade ¢é
guardado em sua mente para uma possivel oportunidade de ser utilizado novamente.

Segundo Primo (1999) as acdes dependem de cada usudrio avaliar o outro, a si
mesmo, o contexto e a propria relagdo e isso define a interagdo como também a
interatividade, na qual o outro pode ser o computador.

Monteiro (2007) trata a interatividade como aquela adotada para as midias em
geral, principalmente a TV digital interativa. Seu foco dad-se na parte pedagogica,
abordando a escola como o local onde devem ser utilizados os métodos tecnoldgicos. A
interagdo € vista, para a autora citada, como a agdo reciproca entre dois sujeitos num
mesmo cenario. Ja a interatividade oferece mais trocas, mais comunicagdo e mais
participagdo. E um processo nio-linear, enquanto a primeira é o contrario.

O receptor, aquele que executa a acdo, ou destinatario, aquele que sofre a agao,
torna-se, agora, co-criador de seu processo de educagdo através da interatividade. Isso
ocorre devido a facilidade das pessoas em adotar um sistema interativo, em que nao
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basta mais apenas ler e pensar, mas debater, refletir, reescrever, reeditar, repensar tudo
1sso atraveés da interatividade.

Primo (2001) aborda que o termo interatividade ¢ empregado como sendo a
palavra da moda, aquela utilizada para homem x computador, homem x televisao,
homem x mp3, mp4, mp5 e assim por diante.

A interatividade na sala de aula divide com o professor a responsabilidade de
mediar o conhecimento e apresenta a idéia de autonomia, em um sistema de ensino que
historicamente foi focado no professor e na sua deten¢ao de saber, agora divide essa
funcdo com programas, softwares e maquinas equipadas para auxiliar no ensino.

Para este trabalho, como j& foi dito, trabalhar-se-4 com a nomenclatura
interatividade como envolvendo humano e maquina nas relagdes mutuas e interacao
sendo alunos versus alunos nessas relagdes.

3. O agir e os papéis assumidos na perspectiva dos estudos de Bronckart
Um dos conceitos-chave deste trabalho ¢ o da agao.

A acdo ¢ vista e definida por diferentes autores, Bronckart (1999) que acredita
que a agdo possui defini¢des distintas.

O estudioso trata que uma ag¢do envolve um motivo, uma intencdo € uma
responsabilidade que o agente assume perante a sucessdo de acontecimentos. Quando
esses componentes e suas relagdes com as propriedades comportamentais sao levadas
em consideragdo ¢ que uma cadeia de fendmenos, os quais envolvem um ser humano, ¢
chamada de acdo. Para Bronckart (1999, p. 40) “A acdo constitui, de fato, essa unidade
de andlise reivindicada pela area da psicologia de Vygostsky, dado que mobiliza e
coloca em interacdo as dimensdes fisicas (ou comportamentais) e psiquicas (ou mentais)
das condutas humanas”. Considerando o tema desta pesquisa € possivel pensar que as
dimensdes fisicas se referem ao contexto tecnoldgico e seus usos em que se encontram
os alunos e as dimensdes psiquicas sdo da ordem do pensamento (motivo, intengdo,
responsabilidade...).

Bronckart (2006) ao citar Leontiev aborda sobre a existéncia de dois niveis do
agir: um nivel coletivo das atividades que envolvem finalidade e motivos de grupo e
outro nivel singular das agdes, que sdo partes das atividades coletivas de
responsabilidade particular de um agente que possui suas proprias intengdes, razdes e
capacidades.

O autor fala do estado inicial e do estado final, os quais aparecem, inicialmente,
no trabalho de Von Wright. O estado inicial ¢ visto com uns agrupamentos das
transformagdes internas, ja& o estado final envolve sistemas simples e agdes de
acontecimentos, envolvendo um carater intencional, ou seja, para que haja producdo de
um estado inicial € preciso que um agente intervenha no andamento das coisas que ele
decida e exerca um poder. Esse poder, juntamente com a inten¢do, mantém uma relagdo
de interdependéncia com os motivos.

Ao falar em Von Wright, Bronckart (1999 p. 40) coloca que

na medida em que ndo existe sistema de comportamentos, sem estado inicial,
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que nao existe estado inicial sem intervencdo humana e que ndo existe
intervengdo sem o exercicio de um poder, o observador cientifico deve dispor
de um conhecimento sobre o poder-fazer (e do projeto) do agente, para
aprender suas condi¢des de fechamento.

Dessa forma, a agdo fica inclusa num sistema que envolve, nas extremidades,
dos estados citados. O estado inicial ¢ de responsabilidade do agente, ou seja, ¢ o agente
que dé inicio a uma ag¢do, conforme sua inten¢do e seu poder. J4 o observador cientifico
deve conhecer o poder-fazer do agente, para com isso entender o estado inicial,
delimitar o campo de abrangéncia e saber as condi¢des para o fechamento.

Bronckart considera a existéncia de trés mundos representados: mundo objetivo
— os signos se referem a aspectos do mundo fisico e os conhecimentos coletivos sao
acumulados, ao quais remetem para representagdes sobre o ambiente. Mundo social — os
signos tendem a incidir sobre os modelos convencionais de cooperagdo entre pessoas de
grupos. Mundo subjetivo — os signos influenciam nas caracteristicas proprias de cada
individuo que esta inserido em uma tarefa.

Esses trés mundos sdo visiveis em ambientes informatizados e fornecem as
dimensdes em que a acdo ¢ realizada, sendo essa a¢do considerada por Ricoeur como
uma acao corporal e mental. Bronckart (1999, p. 39) considera a acdo como constituinte
de uma via dupla:

pode ser definida, de um lado, como essa “parte” da atividade social
imputada a um ser humano particular (ponto de vista do observador externo)
e, de outro, como o conjunto das representagdes construidas por esse ser
humano sobre sua participacdo na atividade, representagcdes essas que o
erigem em um organismo consciente de seu fazer e de suas capacidades de
fazer, isto é, em um agente (ponto de vista interno).[grifo do autor]

As acdes desse agente sdo “avaliadas” socialmente por outros individuos e o agir
¢ visto em relagdo aos mundos representados. Essa atividade tende a delimitacdo externa
das acdes e atribui caracteristicas especificas a cada agente. E devido essa avaliacio que
¢ possivel inferir a alguém agdes, intengdes e motivos, que geram uma responsabilidade
na intervengao ativa.

No livro de 2006, Bronckart também cita que os individuos sdo “julgados” por
suas agoes, ou seja, os outros avaliam e o agente tende a fazer o mesmo com outras
pessoas.

Pelo fato dos seres humanos saberem os critérios para avaliagdo das agdes dos
outros, ¢ que eles proprios comecam a aplicé-los em si mesmos. Dessa forma, “os seres
humanos se apropriam das capacidades de agdo, dos papéis sociais € de uma imagem
sobre si, isto ¢, das representacdes de si mesmos como agentes responsaveis por sua
acao.” (BRONCKART, 1999, p. 44)

Essa constitui¢do de apropriagdo também ocorre na interatividade. O humano
frente a uma maquina, que ¢ capaz de assumir agdes proprias, tende também a regular
suas acdes, sabendo o que pode ser feito e o que ndo pode dentro dos programas
computacionais, ja que ¢ a partir das agdes desse agente que a maquina passa a operar €
visa dar uma resposta a agdo inicial. A partir dessa resposta ¢ que o agente terd outras
agoes e assim sucessivamente.
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Bronckart utiliza os estudos de Ricoeur sobre a¢do para construir o seu ponto de
vista sobre o agir. Além de entender o contexto informatizado de produgdo de
linguagem apresentado € necessario analisar as agdes que sdo apresentadas nesses
ambientes pelos enunciadores na dimensao das acdes fisicas e pelo destinatario no caso
os programas ¢ as possibilidades de retroalimentacao que oferecem as agdes humanas.
Dai porque nesta pesquisa as agdes tecnologicas serdo consideradas como um texto,
envolvendo enunciadores (os sujeitos humanos envolvidos concretamente na a¢ao) € o
destinatario, no caso os programas de computadores que reagem as acdes fisicas dos
enunciadores. E nesse sentido que é possivel agregar as consideracdes de Bronckart as
de Paul Ricoeur, quando esse ultimo teoriza sobre acoes.

4. A acao conceituada por Ricoeur

Pode-se utilizar a visdao de Ricoeur sobre a acdo para entender as manifestagdes
corporais perante um computador € buscar respostas para as agdes evidenciadas pelos
sujeitos da pesquisa e pelo proprio computador, que assume um papel dentro do
ambiente estudado.

Paul Ricoeur, pensador e filosofo, destacou-se no estudo da teoria da acdo. Em
seu livro O Discurso da Acao (1988), expde que o ser humano, muitas vezes, diz o seu
fazer e esse discurso da acdo caracteriza-se por tré€s niveis: conceptual, proposicional e
discursivo. Para este trabalho optou-se pelo recorte do nivel conceptual, que ¢ onde tudo
¢ gerado.

O nivel conceptual, segundo Ricoeur (1988, p. 11) “consistira em elaborar as
nog¢des primeiras ou categorias sem as quais seria impossivel dar a agdo o seu sentido de
acdo”. Dessa forma, os conceitos de intencdo, de fim, de razdo de agir, de motivo, de
desejo, de preferéncia, de escolha, de agente, de responsabilidade vém a tona com a
acao.

A analise conceptual define-se, para Ricoeur (1988, p. 12), pelo “que se diz
quando se enuncia de modo compreensivo para outrem o que se fez, por que se fez, o
que leva a agir assim, como e com que meios se fez e com que objetivo se fez.”

Ao estudar a acdo de alunos em um ambiente informatizado, pretende-se chegar
a conclusdao do nivel apresentado anteriormente, verificando as peculiaridades que as
acoes denotam em determinado contexto e que, muitas vezes, podem apontar para
futuras agdes e explicar as que ja aconteceram.

Para que o ato de agir esteja instaurado ¢ preciso um agente, o qual pratica a
acdo ou sofre. Para que essa acdo seja realmente reconhecida pelo agente ele ndo pode
ser um observador, mas sim vivenciar determinada situacdo, para poder entender o
processo de agir, o qual depende de seus participantes. Esse agente é o mesmo em que
Bronckart denominou de enunciador.

O agir ndo é um ato isolado do qual qualquer agente executa do modo como
quiser, ele se instaura mediante a interagdo e ¢ estabelecido por um jogo de perguntas e
respostas que se tornam coerentes mediante as intengdes tidas para o ato.

GT Ensino de Linguas, Tecnologia e Paradigmas da Complexidade


http://www6.ufrgs.br/iletras/ppg/celsul/leffa_vetromille.doc

@ Anais do CELSUL 2008
CELSUL

O computador também oferece a interatividade, em que humano e maquina
podem ser agentes. Com isso tem-se uma visao do computador como um possivel
agente, que propoe agdes e niveis de dificuldades que fazem um destinatario exercer
uma ag¢ao, tornando-se o agente novamente.

O estudioso (1991, p. 85) estabelece que “a agdo ¢ ao mesmo tempo uma certa
configuragdo de movimentos fisicos € um cumprimento suscetivel de ser interpretado
em funcdo das razodes de agir que o explicam.” Dessa forma a ag¢do envolve o fisico e as
interpretagdes desses movimentos dentro de um contexto.

A acdo esta diretamente ligada ao contexto em que ela ¢ desenvolvida. O ato de
levantar o brago pode representar um aceno a algum conhecido, o alongamento para a
realizagdo de algum esporte ou pode ter qualquer outra significagdo, a qual sé sera
decodificada a partir do contexto e da maneira como ¢ vista tal situacao.

O agente ¢ aquele que faz, que pode produzir suas agdes, que coloca em jogo
seus atos. Ricoeur (1991) coloca que a acdo e o motivo estdao interligados num mesmo
plano, que contém nogdes de circunstancias, inten¢des, motivos, deliberagdes, mogao
voluntéria ou involuntaria, passividade, constrangimento, resultados desejados...

A 1déia de atribuir uma a¢do a alguém invoca um sujeito e o identifica. A agao
existe, mas alguém precisa assumir como um ato seu. O sujeito actante pode ser
chamado de: sujeito indivisivel (quando uma pessoa pratica a acdo € nao sua mao),
sujeito idéntico (a pessoa que fez isso € a mesma que fez aquilo) e sujeito reidentificavel
(a pessoa que fez ontem isto ¢ a mesma que hoje o justifica).

A idéia de agente remete para a relagdo de agdo-predicado e agente-sujeito, o que
pode designar o ser agente por um nome proprio (Maria), pela descri¢do definida (tal e
tal) ou pelos pronomes pessoais (eu, tu, ele).

A relagdo entre o agente e a inten¢do ¢ bem definida. A a¢do, quando atribuida a
alguém, ¢ o mesmo que enunciar que o agente ¢ portador da intencdo, a qual leva a
marca da pessoa. A atribuicdo da intencdo ¢ o que se quer dizer quando se fornece a
acdo a alguém.

Os atos s6 sdo realizados mediante o querer de um agente. Segundo Ricoeur
(1988, p. 81) “o querer ¢ uma espécie de veredicto pelo seu cardter de estimacao, de
avaliagdo; o veredicto designa o que se poderia chamar o “opinar” do querer, ou ainda o
seu momento judicial;”

Ele também pode funcionar como um decreto, pela manifestagdo de um poder,
de uma poténcia, de um dominio; Além disso, pode representar uma espécie de
compromisso: o agente ¢ levado a ter a obrigacdo de fazer algo, vinculando-se.

O ato de querer leva a uma agdo, a qual sempre ¢ uma forma de se comportar
perante alguém (um outro), de regular o jogo a partir das agdes tidas pelo outro. A acao
pode ser comparada a um jogo em que ha perdas, ganhos ou acordos entre os actantes.

A agdo de um agente pode ser a continuagdo de um dizer, ou seja, o fato de dizer
j4 € um comecar a realizacao do fazer. Ricoeur (1988, p. 96) atribui que “as agdes de um
homem sdo a verdadeira medida das suas palavras; o testemunho de sinceridade da
inten¢do voluntaria € o comeco do fazer”.
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Uma pessoa ao estar em um ambiente informatizado possui agdes instantaneas e
autonomas, bem como a maquina de certa forma também tem. Embora o computador
seja operado por um humano, ele também delimita as agdes que ele usa, ja que os
programas nem sempre atendem a tudo o que as pessoas querem.

Ao estudar Ricoeur e Bronckart une-se o estudo da a¢do juntamente com seu
contexto de execugdo, ou seja, cada agao tida por uma pessoa ao utilizar um computador
¢ Unica e pertence a um contexto especifico. Parte-se, agora, para a andlise de alguns
blocos de relagdes entre alunos x alunos e entre aluno x maquina para estudo do
contexto de producao de linguagem e de uma agao corporal e enunciatoria.

5. Analise das acdes em contexto informatizado de linguagem

Inicialmente a pesquisadora mostrou a todos os alunos o funcionamento de cada link do
site e explicou que o computador entende a linguagem que ele usa, da mesma forma que
nods entendemos as linguas humanas ao estudarmos e aos utiliza-la.

Ao trancar o computador de um aluno ao invés dele tomar alguma atitude para
tentar sair daquela situacdo, preferiu chamar a professora e comunicé-la sobre o fato,
ndo revelando nenhuma atitude investigativa para solucionar o problema. Uma hipdtese
possivel de compreensdo do fato ¢ que na cultura pedagodgica ndo ¢ comum um
pesquisador ser o professor também. Logo, a pesquisadora foi instituida no papel de
professora, ou seja, aquela que tem algo para ensinar e o aluno estava como um mero
aprendiz que executa as orientagdes recebidas.

A funcdo da professora nesse caso como pesquisadora também, era mediar o
conhecimento e auxiliar no desenvolvimento do aluno sem decidir por ele, aluno (a).
Ter essa dupla fungdo em um mesmo ambiente ¢ dificil porque o ser humano tende a
fazer o que ja sabe frente a um computador, o que ¢ mais fécil do que explicar para que
alguém, leigo no exato momento da interagdo entre aluno e professora. A dificuldade de
tentar explicar sem fazer ao mesmo tempo, ¢ negociada mediante as perguntas dos
alunos e as respostas da professora, ou seja, através da interagdo a professora explica o
que deve ser feito sem fazer pelo aluno.

Num primeiro momento os alunos perguntavam a pesquisadora sobre o que
fazer, depois mostra a evolu¢gdo do desenvolvimento das ag¢des em ambientes
informatizados, através das agdes, os alunos construiram um conhecimento préprio do
que deveria ser feito, quando, para que, em que situagdo, como voltar e refazer e como
vencer etapas do que foi proposto.

A professora também era pesquisadora, a juncdo dessas duas funcdes
contribuem para o alcance dos objetivos das oficinas. Difere-se das aulas tradicionais de
informatica devido a possibilidade de os alunos terem suas agdes, deles exercerem o que
pretendem na frente da maquina, sem a interferéncia de um professor. Assim, os alunos
podiam executar agdes proprias, segundo suas intengdes, sem que alguém lhe
recriminasse.

Na utilizagdo de um dos dispositivos do site, o chat, analisou-se o seguinte:
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A aluna Débora” perguntou & pesquisadora:
_ Ta, eu jd mandei oi e como eu faco pra ver se alguém respondeu?
Pesquisadora:

_ Tu vais na barra de rolagem e arrasta até embaixo, aqueles recados que estao
em cinza sdo pra ti € os teus enviados estdo em amarelo ou tu podes selecionar a opcao
rolagem, que o site baixa sozinho”.

Na fala da pesquisadora percebe-se que houve uma confusao de papel assumido
no contexto. Ao mesmo tempo em que seria interessante a pesquisadora nao influenciar
nas acoes dos alunos, dizendo o que eles poderiam ou nao fazer e de que forma. Ao ser
perguntada pela aluna como se realizava determinada atividade, ela (a pesquisadora)
explicou todas as agdes que a aluna deveria ter. Isso se deve ao fato da professora-
pesquisadora, naquele momento, nao ter claro sua posi¢cdo de observante e, assim,
assumiu o papel de professora dizendo o que fazer.

Nesse primeiro instante percebeu-se a falta de autonomia dos alunos ja que eles
ficavam conversando entre si ou olhando para o computador sem agdo nenhuma.
Bronckart aborda que uma pessoa pode partir de uma agao coletiva, que no caso refere-
se a utilizagdo do chat, no qual todos os alunos estavam manuseando, para uma agao
individual que engloba intengdes, razdes e capacidades proprias. Essas capacidades
abarcam a falta de autonomia dos alunos ao realizarem algo do qual eles ndo tem
conhecimento.

Embora haja essa deficiéncia inicial, ela pode ser suprida através dos
conhecimentos adquiridos no processo de desenvolvimento do usuario. Von Wright
parafraseado por Bronckart explica que had dois tipos de estados: o inicial e o final.
Aproximando essa citacdo da realidade aqui exposta tem-se por estado inicial as
transformagdes internas sofridas pelo usudrio ao longo do percurso. J4 o estado final
acontece apos as agdes realizadas pelo sujeito agdes essas que possuiam uma intencao
por parte, no caso, do aluno. Dessa forma para a producao do estado inicial € preciso
que o aluno intervenha no andamento do processo, ou seja, que ele tenha uma tomada de
decisdo, que execute uma agdo para resolver a falta de autonomia que ele tem nesse
instante. Através dessa intervengdo ¢ que se da inicio ao estado inicial. Essa acdo
intencional ¢ de responsabilidade do agente, ele que estipula as a¢des a serem tomadas,
as intencdes de tal execugcdo e o que isso contribuird para sanar esse problema
apresentado.

2 ~ I ~ . o .
Os nomes usados no trabalho sao ficticios para ndo expor os alunos que participaram das oficinas.

3 Nesse momento estava sendo utilizada a sala de bate-papo para que os alunos conhecessem e vissem os
recursos que seriam usados nas oficinas de informatica. Nesse recurso do site ha uma sele¢do que faz com
que a pagina movimente-se sozinha e avance através das mensagens que foram enviadas. Aquelas
mensagens sombreadas de amarelo sdo as enviadas pelo usuario ¢ as de cinza sdo as que a pessoa recebe
de alguém. A barra de rolagem refere-se a uma opgdo que fica do lado direito do monitor e que o agente
pode, com o auxilio do mouse, ir para cima ou para baixo.
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A aluna Natalia por ser usudria da internet, auxiliou a colega sobre como enviar
a mensagem, apontando para o monitor da colega com o dedo. A ajuda foi dada a
pedido da colega.

Ricoeur ao falar do nivel conceptual cita que um agente tem uma agao, um por
que dessa agdo, o que levou a ela, como e com que meios e, ainda, o objetivo
empregado. Nessa passagem em que a aluna Natélia ajuda a colega pode-se inferir que o
porqué da agdo empregada foi a dificuldade da colega em saber enviar uma mensagem,
o que levou a usudaria a a¢do foi o pedido da colega e o entendimento tido da situacao,
ou seja, Natalia entendeu o contexto do que estava acontecendo e sabia como agir no
momento. Ela apontou com o dedo para a tela mostrando o local onde a colega devia
colocar o mouse para que alcancasse seu objetivo inicial. O objetivo era auxiliar a
colega na atividade que foi proposta.

O autor francés Ricoeur explica a diferenca entre acdo e movimento. O
movimento € visto por um telespectador e a agcdo parte da inten¢do do agente em fazer
algo. A aluna tinha a intencdo de auxiliar a colega e teve a acdo de mostrar apontando
com o dedo para o monitor.

Os alunos conversavam entre si pelo chat € ao mesmo tempo tinham necessidade
de perguntar para o colega ao seu lado, se ele tinha recebido os recados ou,
simplesmente, olhava para o monitor ao lado para ver o que foi mandado. Nesse caso €
utilizada a interagdo para confirmar a informagdo. Utilizando Ricoeur para ajudar a
pensar, € possivel afirmar que esse agir € instaurado por perguntas e respostas que
servem para sanar as intengdes do agente. Os alunos utilizam as perguntas e respostas
sobre o recebimento de mensagens para ter suas intencdes de comunicacdo atendidas,
estabelecendo assim o agir.

Ao ser questionada por uma colega no chat, a aluna Débora ao invés de usar o
mesmo mecanismo e responder, resolveu levantar da cadeira e ir até a colega para dar a
resposta o que desconfigura as caracteristicas do dispositivo utilizado.

A acdo pode partir de movimentos fisicos e a interpretacdo dentro de um
contexto. O movimento de Débora ao levantar e ir até a colega fica fora do contexto do
mecanismo utilizado, ou seja, o chat. Entretanto, para a agente esse movimento foi
coerente porque ambas estavam no mesmo ambiente, o que ndo faz parte da utilizacao
desse programa, porque as pessoas que freqiientam esse ambiente virtual ndo se
encontram na mesma sala e pode-se inferir que a intengdo de Débora era a comunicacao
rapida e precisa, que se apropria de movimentos gestuais, da oralidade como fonte de
entendimento real da mensagem. O contexto virtual exigia uma atitude através da
escrita, mas o contexto de localizagdo permitia uma conversa mais elaborada
presencialmente

O uso do mouse era delimitado aos recursos de marcar e clicar em links de
recursos ¢ o teclado utilizado somente para a escrita. A fun¢do do mouse e do teclado
para a informatica ¢ basicamente a mesma, mas como existem alguns cdédigos para
utilizagdo do teclado, criaram o mouse que facilita a utilizagdo. Nos encontros os alunos
obedeciam a essa maxima também, destinavam o uso do mouse para atividades que nao
sabiam fazer com o teclado e esse somente para a escrita.
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A aluna Débora perguntou a pesquisadora:

_ Pode aumentar a letra?

Pesquisadora:

_ Pode aumentar e trocar a letra e mudar a cor.

A acdo parte da intencdo do agente, ou seja, se a pessoa tem algum objetivo ela
tende a agir sobre a situagdo em que atua, sobre o contexto para chegar ao sucesso dessa
intencdo e para isso ela age. A aluna Andrieli ndo sabia como mudar a cor da letra e
perguntou para a colega Caroline olhando no monitor dela. Andrieli ¢ configurada como
um sujeito indivisivel, pois ela executa a agdo e nao seu corpo, ja que a agao parte da
intencdo que estd internalizada e o usuario tende a agir para sanar esse empecilho
provisério. O computador nessa situagdo nao tem acdo nenhuma, pois ele depende de
uma agao inicial que ¢ atribuida a ele por alguém que esteja interagindo com o mesmo.
As agdes da maquina sdo decorrentes de outras que foram executadas anteriormente por
uma pessoa € isso se torna um ciclo de acontecimentos, que produz a interatividade.
Como as acdes ndo acontecem em um contexto isolado, as agdes produzidas nele
seguem alguns critérios que sdo citados por Ricoeur: As intengdes para tal, a finalidade,
a razdo de agir, de motivo, de desejo, de preferéncia, de escolha, de agente e de
responsabilidade. Esses critérios englobam todas as agdes produzidas.

Na exposicao da acdo produzida, Andrieli tinha a inten¢do de mudar a cor da
letra, a finalidade era diferenciar a cor da letra daquela utilizada anteriormente, a razao
de agir era para resolver um desejo seu, o motivo dela olhar para o computador da
colega era tentar resolver seu problema. A agdo produzida pela aluna segue os critérios
descritos pelo autor e, com isso, hd uma diferenga entre a a¢do presente € um simples
movimento, pois esse nao possui engajados os critérios acima citados.

Ao ndo perguntar para a pesquisadora sobre a possibilidade de mudanga de cor
da letra os papéis assumidos pela aluna, pela colega e pela pesquisadora sao invertidos,
ou seja, a professora, sempre detentora do saber em um ambiente tradicional de ensino,
passa a ser mera coadjuvante e observadora, enquanto a colega de Andrieli assume o
papel de pessoa que sabe como fazer e a propria Andrieli como a pessoa que conhece
algumas coisas, mas que encontrou uma dificuldade e que pretende sana-la da forma
mais breve possivel.

Ao ser pedido ajuda, alguns alunos ao invés de ensinar, preferem ir até o
computador do colega e fazer por ele. Ao realizar isso em vez do aluno procurar ensinar
seu colega que estava com dificuldade, ele executava a acdo. Ricoeur afirma que a agdo
pode ser uma combinagdo de movimentos fisicos € uma forma de interpretacdo das
razdes desse agir que explicam esses movimentos. Dessa forma, as acdes corporais do
aluno de ir até o computador do colega e realizar as agdes pertinentes podem ser
justificadas pelas razdes que o levaram a isso, como, por exemplo, o pedido de ajuda do
colega. Como o contexto de produgdo colabora para as reagdes corporais, ir até o
computador do colega e agir é mais facil que explicar o que ¢é para fazer e esperar que o
colega aja, pois ele precisa elaborar um raciocinio, pensar na intencdo para determinada
atitude e depois agir, ja o outro aluno tem isso em mente.
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Na utilizacao do chat, as agdes de mostrar o que foi dito para o colega ao lado,
sendo que esse mesmo colega pode ver tudo em seu computador continuam
acontecendo, isto €, as presengas fisicas dos colegas ndo deixam que as caracteristicas
sejam realmente cumpridas. Até os dedos na tela sdo colocados para mostrar as falas.
Em vez da fala ser pelo dispositivo, ela ¢ usada oralmente, o que facilita a comunicagao.

Na situacdo citada, a intencdo inicial dos alunos, o que pode ser comprovada
pela acdo realizada, ¢ a comunicacao mais rapida possivel. O uso da oralidade ¢ muito
mais eficiente para esse fim do que esperar o colega que esta presente no mesmo
ambiente olhar para a tela, ler e responder na forma escrita.

O aluno que fica s6 observando a acdo do colega muitas vezes reage
estabelecendo um jogo de linguagem com o colega, ou seja, ele faz perguntas e espera
respostas para que ele consiga ter a idéia clara das acdes elaboradas.

O sentimento de satisfacdo em conseguir realizar algo que foi desenvolvido
ajuda na motivagdo. A diferenca entre emocao e sentimento ¢ citada por Ricoeur como a
primeira sendo da ordem do corpo e a segunda da internalizacdo da primeira, a qual foi
processada pela mente. Ao realizar a agdo instantaneamente na frente do computador o
aluno esta tendo uma emocgdo e ao pensar sobre isso € verbalizar esta construindo um
sentimento.

6. Consideracoes finais

Neste trabalho, ndo foram esgotadas as possibilidades de estudos da agdo e dos papéis
assumidos. Uma pequena explanacdo sobre o assunto foi realizada e com ela pode-se
observar que cada acdo revela um pouco do sujeito, do que ele pensa e de como ele tenta
resolver os problemas que lhe sdo apresentados.

Sobre os papéis assumidos verificou-se que em determinadas situacdes a
professora-pesquisadora por conhecer os programas e ter o poder saber-fazer torna-se a
pessoa detentora do conhecimento, como ¢ instituida hoje nas aulas tradicionais, os
alunos eram os destinatarios da a¢do e o computador participante sem ag¢do, em outras
situagdes o computador era o emissor € o aluno o destinatdrio, a pesquisadora ficava
como mera observante. E, ainda em outra situacdo, o aluno era o emissor, o computador
o destinatario e a professora observava.

Através da visdo dos papéis assumidos percebe-se que hd uma oscilagdo entre
aquele que age, o que recebe a acdo e o que observa. Isso ocorre como um circuito
fechado, no qual hd uma triangulacdo das fun¢des no contexto informatizado de
producdo de linguagem.

Em relagdo as acdes desempenhadas nesse contexto percebeu-se que elas
esclarecem as intengdes, a finalidade, a razdo de agir, o motivo, o desejo, a preferéncia,
a escolha, o agente e a responsabilidade. Tudo isso ¢ definido no momento da agdo,
levando-se em consideragdo o contexto em que tudo acontece. As agdes, também sdo
dirigidas, ou seja, sdo executadas porque aquele ambiente em que se estd permite tal
acdo e o agente sabe as delimitagdes que o ambiente oferece podendo auto-regular as
acdes, ou seja, ter um tipo diferente de acdo em cada ambiente. Por isso a importancia
de delimitacdo de contexto, para que as agdes sejam dirigidas perante o computador.
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Para finalizar, relata-se que este estudo foi realizado com o maior cuidado e
buscou-se ressaltar as questdes principais e atingir os objetivos. Ao se estudar a
interatividade tentou-se se desvincular dos paradigmas tradicionais do estudo da
interacdao. Entende-se que o estudo da interatividade e ndo apenas da interagdoe também
pode resultar em estudos interessantes para o campo da Lingiiistica.
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