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1. INTRODUÇÃO

O século passado trouxe ao mun-
do profundas modificações resultantes de 
um avanço científico e tecnológico sem pre-
cedentes na história da humanidade. Uma 
verdadeira revolução tecnológica, presente 
em todos os setores da sociedade, se fez 
sentir de forma intensa em todo o sistema 
de comunicação e de troca de informações, 
rompendo barreiras espaciais e temporais e 
conectando o mundo inteiro. No conforto do 
lar, ao mesmo tempo em que se pode ver 
familiares que moram em continentes dis-
tantes, também é possível fazer movimen-
tações bancárias e agendar consultas mé-
dicas, quase sem precisar deixar de ler as 
notícias da última hora. Hoje se está muito 

mais informado e se pode adquirir conheci-
mento de maneira bastante mais prática do 
que nossos pais conseguiam (MIRANDA et 
al., 2007; VERASZTO; 2004, 2009). 

Esta breve introdução aponta que 
o conhecimento tecnológico é primordial. 
Não apenas para interagir com os novos 
aparatos que a cada dia ganham as estan-
tes do comércio, como principalmente para 
ser capaz de emitir juízos de valor acerca 
de algo que cada vez mais é parte intrín-
seca do nosso cotidiano. Este é o principal 
motivo para apontar que um sistema educa-
cional não pode apenas priorizar conteúdos 
transmitidos de forma tradicional, mas que 
deve desenvolver novas metodologias que 
utilizem em seu proveito as ferramentas 
que os alunos e a sociedade já utilizam há 
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algum tempo (CARDOSO, 2001). 
É levando este ponto em conside-

ração que este trabalho se propõe a fazer 
uma breve reflexão das contribuições que 
as Tecnologias da Informação e Comuni-
cação (TIC) podem trazer para o contexto 
educacional. Serão dados indícios teóricos 
concretos de como se pode aliar conteúdo 
curricular e recursos tecnológicos de forma 
atrativa, em um processo de ensino-apren-
dizagem capaz de valorizar a interatividade 
e os diferentes recursos textuais e audiovi-
suais, sem deixar de lado todo o conheci-
mento conquistado pela humanidade. 

2. TIC e Educação: possibilidades de re-
novação curricular

Com a revolução da microeletrôni-
ca na segunda metade da década de 1970, 
o desenvolvimento e o aprimoramento das 
TIC fez com que a linearidade das tecno-
logias de informações anteriores fosse 
substituída. Algumas tecnologias híbridas, 
como computadores, celulares, e os atuais 
televisores digitais, trouxeram para o coti-
diano uma aproximação com um termo que 
passou a se tornar moda: a interatividade. 
Isso fez com que uma série de trabalhos e 
estudos fosse desenvolvido com o intuito de 
mostrar a importância de tecnologias inte-
rativas para a sociedade (WALKER, 2009). 

Desde o final do século passado, 
e ainda crescendo de forma vertiginosa, as 
tecnologias interativas ganham cada vez 
mais espaço e conquistam o público pelo 
fato principal de permitir ver, falar e ouvir 
pessoas distantes ou por proporcionar uma 
forma de conhecimento e entretenimento 
diferenciada, ao aliar, em um só dispositi-
vo, a capacidade de assistir filmes, ouvir 
música, bater papo, escolher programas, 
fazer pesquisas escolares ou até mesmo jo-
gar sozinho ou em rede (VERASZTO et al. 
2008a, 2009b).

E por proporcionarem uma ruptura 
no modo de conceber e transmitir informa-
ções que as TIC ganham espaço e simpatia 
cada vez maior de toda a sociedade, princi-
palmente das novas gerações. 

Assim, torna essencial destacar 
que essas transformações parecem apenas 
não ecoar em parte considerável do sistema 

educacional, que ainda não compreendeu 
os sinais vindos do lado de fora dos muros 
da escola.

2.1. O que precisa ser revisto 

Há algum tempo a constante perda 
de interesse dos alunos pela escola, e pela 
forma de ensino tradicional, vem sendo ob-
jeto de preocupação e estudo por parte de 
muitos educadores em diferentes países. 
Estudos que apontam que uma reestrutura-
ção curricular e metodológica se faz impres-
cindível (CALDERARO, 2000). 

A falta de habilidade para conse-
guir perceber a utilidade dos conteúdos que 
a escola tenta ensinar é o maior problema 
que os estudantes enfrentam hoje em dia. 
Em uma sociedade de consumo, os alunos 
precisam conseguir ver ou serem conven-
cidos de que os conhecimentos que a es-
cola pretende ensinar são importantes. Não 
que o consumo seja mais importante que a 
escola, muito pelo contrário, mas sim que 
as avançadas técnicas de pesquisas mer-
cadológicas conseguem ser mais eficientes 
que o passivo sistema educacional, que em 
muitos casos é incapaz de mostrar a utili-
dade dos conhecimentos que tenta ensinar 
(VERASZTO, 2004). 

Grande parte do êxito, ou da frus-
tração, dos estudantes está relacionado 
com o ambiente produzido em sala de aula. 
A preocupação excessiva dos professores 
em cumprir o conteúdo curricular e transmi-
tir aos alunos fórmulas e conceitos, regras e 
datas, acaba minando a curiosidade intrín-
seca dos alunos. Isso faz com que a esco-
la, e todo aquilo que ela representa, passe 
a não ter nenhum significado para aqueles 
que deveria ensinar (SIMON et al. 2004). 

Assim, se a escola começar a pres-
tar mais atenção naquilo que a sociedade 
e seus alunos estão valorizando, poderá 
perceber que as TIC, e todo seu potencial 
educativo, podem trazer novos rumos para 
o processo educativo. 

2.2. As TIC e os desafios para a Educação

Com o advento tecnológico e as 
expansões dos multimeios e da internet, 
novas formas de se tomar contato com o 
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saber foram colocadas à disposição de toda 
sociedade. Informações das mais diferentes 
áreas são disponibilizadas sob formas dinâ-
micas, interativas, carregadas de imagens 
e sons. Com um vasto campo de pesquisa 
para a obtenção de conhecimentos, paula-
tinamente a escola perde o monopólio da 
transmissão do saber. Saber este que hoje 
é valorizado como bem máximo da huma-
nidade. 

Em nossos dias, as crianças aca-
bam chegando à escola com um capital de 
conhecimentos de uma forma nunca antes 
possível. 

Frente a esta situação, as institui-
ções educacionais enfrentam o desafio de 
incorporar essas tecnologias não só como 
parte do conteúdo, mas principalmente 
como ferramentas de apoio na construção 
do saber. Ferramentas que podem contri-
buir para elaborar, desenvolver e avaliar 
práticas educativas, capazes de promover o 
desenvolvimento intelectual a formação do 
indivíduo como cidadão consciente e parti-
cipante. 

É preciso romper com a postura 
tradicional vigente há décadas, pois hoje 
não mais nos servem os pacotes de saber 
institucionalizados, fragmentados e aposti-
lados. A estática das metodologias tradicio-
nais deve abrir espaço para o dinamismo de 
um ensino diferenciado. 

Contudo, em momento algum a 
intenção é aqui deixar transparecer que o 
saber acumulado pela humanidade ao lon-
go da história não seja importante de se en-
sinar e se aprender, mas sim, que a rigidez 
de um sistema escolar que prioriza avalia-
ções objetivas deve ser substituída por uma 
metodologia que prioriza idéias e que pro-
porcionem ao aluno relações com o mundo 
real. 

Porém, é sabido que somente o 
discurso não gera mudanças. É preciso 
ação. Mas para que estas sejam planejadas 
de forma eficiente, também é preciso ter um 
norte. E é um caminho para este norte o 
que este artigo se propõe a fazer, apontado 
a seguir o potencial educativo das tecnolo-
gias interativas. Contudo, antes se faz ne-
cessário fazer uma rápida apresentação da 
evolução histórica do conceito de interativi-
dade para somente então, apontar indícios 

de como tecnologias com esta característi-
ca podem ser incorporadas e aplicadas na 
educação.

3. Classificando a interatividade: aspec-
tos metodológicos 

Interação e interatividade. Termos 
que muitas vezes são empregados como 
sinônimos. Utilizados nas mais diferentes 
áreas do saber, foi somente na década de 
1960 que a interatividade, relacionada a 
tecnologias digitais foi empregada. 

Segundo Primo & Cassol (2008) 
o termo interação é um conceito bem mais 
antigo que interatividade e vem sendo usa-
do utilizado nos mais diversos ramos do 
conhecimento científico como as relações e 
influências mútuas entre dois ou mais fato-
res ou entes, etc. Assim, pode-se dizer que 
cada fator altera o outro, a si próprio e tam-
bém a relação entre ambos.

A transformação da palavra intera-
ção para interatividade se deu no momento 
que a informática reelaborou um termo cuja 
gênese vem da Física, que ganhou conota-
ções diferenciadas ao passar pela Sociolo-
gia e posteriormente pela Psicologia Social 
(FEITOSA, ALVES & NUNES NETO, 2008). 

Segundo Bonilla (2002), o termo 
surgiu no contexto das críticas aos meios e 
tecnologias de comunicação unidirecionais, 
que teve início da década de 1970. Todavia, 
Fragoso (2001) aponta que o tema surgiu 
na década de 1960 quando estudiosos da 
Informática procuravam novo significado 
para a comunicação entre computador e o 
homem, tendo como princípio a agilidade, a 
facilidade e maiores possibilidades de co-
municação. 

A palavra interatividade, derivada do ne-
ologismo inglês interactivity, foi cunhada 
para denominar uma qualidade especí-
fica da chamada computação interativa. 
[...] diz-se que a computação interativa 
tornou possível estabelecer uma primei-
ra forma de diálogo entre o homem e a 
Unidade Central de Processamento [...] 
(FRAGOSO, 2001, p. 2).

A então chamada computação in-
terativa não era suficiente para deixar claro 
como as relações entre usuário-computador 
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iria se modificar pela incorporação de peri-
féricos e pelas trocas de dados em tempo 
real. A computação sempre fora interativa, 
pois mesmo com cartões perfurados siste-
ma e usuários já interagiam. Não fazia sen-
tido simplesmente empregar o termo pelo 
fato do computador ter passado a um con-
junto pequeno de CPU-teclado-monitor. 

Contudo, ainda é muito comum ver 
ambos os termos serem empregados com o 
mesmo sentido. Assim, através da análise 
de diferentes estudos realizados e de pes-
quisas sobre o significado dos termos inte-

ração, interativo e interatividade, foi elabo-
rado o Quadro 1 baseado em pressupostos 
qualitativos de Análise de Conteúdo para 
organização de dados segundo aspectos 
da formulação teórica de Bardin (1991), or-
ganizando e categorizando os dados, após 
a transformação e a diferenciação de infor-
mações brutas. Esta estratégia foi adotada 
no intuído de, por condensação, obter re-
presentações simplificadas dos dados bru-
tos para facilitar a análise.

Quadro 1. Interatividade, interação e interativos: definições e utilizações existentes. 

Área de saber Definição ou utilização dos termos: Interação e inte-
ratividade Referência

Física

Interação entre a matéria através da atuação de quatro 
tipos de forças básicas: gravidade, eletromagnetismo, 
a força nuclear forte e a força nuclear fraca. Interação 
das ondas eletromagnéticas com a matéria.

PRIMO & 
CASSOL, 2008Filosofia

O pragmatismo, tomado como um exemplo considera o 
homem não como mero espectador separado da natu-
reza, mas como um constante e criativo interagente. 

Sociologia

Interações entre os homens e sociedade, proporcionan-
do surgimento de relações sociais e culturais. 
A relação entre duas ou mais pessoas que, em determi-
nada situação, adaptam seus comportamentos e ações 
uns aos outros

JENSEN, 1998

Geografia

A meteorologia se ocupa, por exemplo, das intera-
ções entre componentes dos oceanos e a atmosfera 
terrestre. 

Interação das placas tectônicas na formação das mon-
tanhas. 

Interação de ventos e ondas provocando pequenos 
abalos sísmicos.

PRIMO & CAS-
SOL, 2008

Biologia

Interações entre genótipo e ambiente provocando varia-
ções fenotípicas. 
Os conhecimentos não partem, com efeito, nem do su-
jeito (conhecimento somático ou introspecção) nem do 
objeto (porque a própria percepção contém uma parte 
considerável de organização), mas das interações entre 
sujeito e objeto, e de interações inicialmente provoca-
das pelas atividades espontâneas do organismo tanto 
quanto pelos estímulos externos.

PIAGET, 1996

VERASZTO, E. V.; GARCÍA, F. G.



89
Interciência 
              & Sociedade

Química Interações intramoleculares.

PRIMO & CAS-
SOL, 2008

Zoologia Interações hormonais.
Farmacologia Interações medicamentosas.
Antropologia Interações inter culturais entre civilizações.

Cibercultura

Interatividade é uma nova forma de interação técnica, 
de característica eletrônico-digital, e que se diferencia 
da interação analógica que caracteriza a mídia tradicio-
nal.
Interatividade se define como a extensão em que os 
usuários podem participar modificando a forma e o 
conteúdo do ambiente mediado em tempo real. Inte-
ratividade é uma variável direcionada pelo estímulo e 
determinada pela estrutura tecnológica do meio.
Interatividade pode ser definida como uma atividade 
mútua e simultânea da parte dos dois participantes, 
normalmente trabalhando em direção de um mesmo 
objetivo.
Discute a problemática da interatividade na Web: Para 
um site ser verdadeiramente interativo – uma necessi-
dade para que a potencialidade do meio seja aproveita-
da – deve facilitar a comunicação entre os seres huma-
nos. Como a Internet é um meio claramente de dupla 
via, os sites plenamente interativos são aqueles que 
unem as pessoas, que facilitam a comunicação entre 
usuários e entre os usuários e a equipe de produção do 
site.
A implementação da interatividade é uma arte pois ela 
exige a compreensão da amplitudes de níveis e deman-
das, incluindo a o entendimento do aluno, uma apre-
ciação das capacidades de engenharia de software, a 
importância da produção rigorosa de contextos instru-
cionais e a aplicação de interfaces gráficas adequadas. 
Isto é, interatividade deveria ser mais do que "apontar 
e clicar"

SIMS, 1995 

Interatividade deve ser descrita como uma atividade 
entre dois organismos, e com um aplicativo informático, 
envolvendo o aluno em um diálogo verdadeiro. Nesse 
caso emerge uma interação de qualidade, desde que 
as respostas do computador sejam adequadas com as 
necessidades informativas do usuário.
Quanto mais dialógicas forem as interfaces, melhores 
serão os níveis de interação em courseware.

Para que uma interface seja plenamente interativa, ela 
necessita trabalhar na virtualidade, possibilitando a 
ocorrência da problemática e viabilizando atualizações

Interatividade pode ser tida como comunicação bidire-
cional e imprevisível em seu processo.

GABOCORP/FA-
COM/UFBA, 2008Interatividade é como um diálogo homem-máquina, que 

torna possível a produção de objetos textuais novos, 
não completamente previsíveis a priori. 

Interatividade e educação: reflexões acerca do potencial educativo das TIC



Interciência 
              & Sociedade90

Interatividade não é somente uma troca de comunica-
ção, mas também geração de conteúdo. Como proprie-
dade, interatividade pode ser abordada como sendo um 
atributo da tecnologia. “conseqüentemente, o foco do 
resultado é no design (de interface) e na técnica (usa-
bilidade). 

RICHARDS, 2006; 
SUNDAR, 2004

Interatividade é o grau com o qual uma tecnologia de 
comunicação pode criar um ambiente mediado no qual 
usuários podem se comunicar sincronizada ou assin-
cronamente e participar em trocas de mensagens recí-
procas. Interatividade também se refere à habilidade do 
usuário de perceber a experiência como uma simulação 
da comunicação interpessoal.

KIOUSIS, 2002
Operacionalmente, conclui-se que interatividade é 
estabelecida por três fatores: estrutura tecnológica do 
meio usado (velocidade, alcance, flexibilidade do sin-
cronismo e complexidade sensorial); característica do 
ajuste da comunicação; e percepção dos indivíduos 
(proximidade, velocidade percebida, ativação sensorial 
e tele-presença).
A interatividade é promovida através de um meio que 
permite a interação entre as pessoas.  

FEITOSA; ALVES 
& NUNES NETO, 
2008

A interatividade seria um tipo de comunicação possível 
graças às potencialidades específicas de umas particu-
lares configurações tecnológicas, cujo objetivo é imitar, 
ou simular, a interação entre as pessoas. 
A interatividade está na disposição ou predisposição 
para mais interação, para uma hiper-interação, para 
bidirecionalidade (fusão emissão-recepção), para parti-
cipação e intervenção, tendo em vista que um indivíduo 
pode se predispor a uma relação hipertextual com outro 
indivíduo. 
Interatividade mediática geral ultrapassa a situação 
concreta de espaço e tempo em que alguém produz; ou 
alguém "lê" (usa) um produto; ou alguém reage a um 
produto; ou alguém age de tal forma a fazer chegar às 
instâncias produtoras suas reações, etc. Deve-se per-
ceber a interatividade social em uma sociedade de co-
municação como um conjunto de todas estas (e outras) 
ações de tal forma que uma parte significativa das inte-
rações em sociedade se desenvolve em conseqüência 
e em torno de "mensagens" (proposições, produtos, 
textos, discursos, etc.) diferidas no tempo e no espaço.

FRAGOSO, 2001, 
p. 4

A interatividade é a extensão de quanto um usuário 
pode participar, influenciar ou modificar a forma e o 
conteúdo de um ambiente computacional, sendo vista 
como uma variável direcionada pelo estímulo e determi-
nada pela estrutura tecnológica do meio. 

WAISMAN, 2006, 
2008

A interatividade é uma atividade mútua e simultânea da 
parte de dois participantes normalmente trabalhando 
em direção de um mesmo objetivo. 
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Comunicação e 
Semiótica

A interação é uma série complexa de mensagens tro-
cadas entre as pessoas. Porém, o entendimento de 
comunicação vai além das trocas verbais, sendo assim, 
todo comportamento uma  comunicação. PRIMO & CAS-

SOL, 2008Para ficar mais claro, poderíamos substituir a palavra 
‘interação’ pela palavra ‘relação’. O conhecimento é, 
portanto fruto de uma relação. E relação nunca tem um 
sentido só.

Interatividade é um conceito que quase sempre está 
associado às novas mídias de comunicação.

DEFLEUR & 
BALL-ROKEACH, 
1989

 Interatividade pode ser definida como uma medida do 
potencial de habilidade de uma mídia permitir que o 
usuário exerça influência sobre o conteúdo ou a forma 
da comunicação mediada. 

JENSEN, 1998

Interatividade é a disponibilização consciente de um 
mais comunicacional de modo expressivamente com-
plexo, ao mesmo tempo atentando para as interações 
existentes e promovendo mais e melhores interações – 
seja entre usuário e tecnologias digitais ou analógicas, 
seja nas relações “presenciais” ou “virtuais” entre seres 
humanos. 

BONILLA, 2002

Interatividade é uma expressão da extensão que, em 
uma determinada série de trocas comunicativas, qual-
quer terceira (ou posterior) transmissão (ou mensagem) 
é relacionada ao grau com o qual trocas anteriores se 
referem mesmo a uma transmissão mais antiga.

RAFAELI, 1988.

A interatividade, ou seja, o exercício de interação ocor-
re entre emissor e receptor que devem estar numa 
mesma sintonia no processo de comunicação.

WAISMAN, 2006.

A interatividade é uma peculiaridade de alguns siste-
mas informáticos que permitem ações recíprocas de 
modo dialógico com outros usuários ou em tempo real 
com artefatos. 
A interatividade pode ser entendida como a quantidade 
de controle que a audiência tem sobre as ferramentas 
(serviços) e o conteúdo; ou a quantidade de opções 
que este controle oferece e a habilidade de usar uma 
ferramenta ou um conteúdo de forma que seja produti-
vo ou criativo. 
Interatividade é o fenômeno da comunicação que ocor-
re entre pessoas. Máquinas simulam a interatividade 
e precisam ser ensinadas ou munidas de informações 
para que possam desempenhar este papel. 
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Fonte: elaborado pelos autores.

Analisando os conceitos apresen-
tados para diferentes áreas de concentra-
ção, é possível observar que dentre uma 
série de citações, a grande maioria perten-
ce à Cibercultura, reforçando os estudos 
entre homens e máquinas que têm, nestas, 
as coadjuvantes para as relações sociais. 

Todavia, o conceito de interativida-
de pode ir muito além da mera e simples 
comunicação entre homem e computador. 

4. Afinal, o que é interatividade?

Fazendo uma releitura de todas as 
citações postadas anteriormente, e inferin-

do segundo uma visão particular, apoiada 
pela formulação teórica, este trabalho en-
tende a interatividade como o nível com o 
qual uma tecnologia permite criar um am-
biente mediado, no qual diferentes entes, 
de diferentes naturezas, podem se comuni-
car de forma sincronizada ou não, trocan-
do mensagens recíprocas (MURRAY, 1999; 
KIOUSIS, 2002). 

Complementando, vale ressaltar 
que uma tecnologia interativa deve permi-
tir trocas entre máquina, softwares e usu-
ários, através de periféricos ou de menus 
e links audiovisuais ou hipertextuais, com a 
capacidade de proporcionar aprendizagem, 

Definições de 
interação

Interativo: 1. Aquilo que procede por interesse; 2. In-
formática. Diz-se dos programas que permitem uma 
interação a modo de diálogo, entre o computador e o 
usuário.

TIMÓN, 1998

Interação é ação que se exerce mutuamente entre duas 
ou mais coisas ou pessoas; ação recíproca.

GABOCORP/FA-
COM/UFBA, 2008

Interação é ação; influência recíproca entre dois ele-
mentos.

Interação é ação exercida reciprocamente entre dois 
objetos, pessoas etc. 

Interação é influência recíproca; fenômeno que permi-
te a um certo número de indivíduos constituir-se em 
grupo e que consiste no fato de que o comportamento 
de cada indivíduo se torna estímulo para outro.

Interativo é atividade desenvolvida mútua ou recipro-
camente. 2. Relação entre dois sistemas comunicativos 
(como um telefone, uma TV a cabo ou um computador) 
que envolve usuários de outras ordens (seja para troca 
de informações, seja para propaganda) ou responsabili-
dades (como uma enquete) 

Interatividade: 1. Uma atividade que envolve interação; 
2. Propriedade de ser interativo.

RICHARDS, 2006.

Educação

A interatividade é o elemento-chave para a construção 
do conhecimento, pois nenhum conhecimento, mesmo 
que através da percepção, é cópia do real. O conheci-
mento não se encontra totalmente determinado pela 
mente do indivíduo, mas é produto de uma interação. 
Logo o conhecimento é construído interativamente 
entre o sujeito e o objeto. 

PIAGET, 1996
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entretenimento, aquisição de informações e 
comunicação em tempo real ou remota. As-
sim, pode-se dizer que uma tecnologia inte-
rativa interatividade precisa que o sistema 
virtual seja dinâmico, forneça possibilida-
des variadas de escolha e feedbacks, com 
auxílio de animações, filmes, músicas, hi-
pertextos, jogos, simulações, holografias e 
verossimilhança com o meio real, permitin-
do ainda que usuário tenha capacidade de 
imersão no meio virtual de forma passiva ou 
ativa, individual ou coletiva, com opções de 
transformar o ambiente de forma livre, em 
consonância com sua vontade, suas prefe-
rências, crenças e valores (VERASZTO et 
al. 2009a, 2009b). 

Mesmo sabendo que todos estes 
pontos ainda não coexistem em uma única 
tecnologia, existem estudos para sua efe-

tivação, dando indícios de todo o seu po-
tencial, que aqui deve-se lembrar, pode ser 
empregado no contexto educacional (AMA-
RAL, 2004; BASSO & AMARAL, 2006; BAT-
TAIOLA & ELIAS, 2002; CAMPOS, 2008; 
CLUA & BITTENCOURT, 2008; COSTA & 
FRANCO, 2005; MISKULIN, 2008; MIT, 
2008; MUGNAINI; 2007; PASSERINO, 
2010; UFMT, 2008; VERASZTO et al 2009a, 
2009b, 2009c). 

5. Aplicativos interativos e suas contri-
buições educacionais

Conforme apontado anteriormente, 
é sabido que tecnologias interativas podem 
ser desenvolvidas para apoiar intervenções 
educacionais. Algumas das possibilidades 
podem ser vistas no resumo do Quadro 2.

Quadro 2. Possibilidades educativas das tecnologias interativas 
As tecnologias interativas desenvolvidas para o contexto educativo, um aluno é capaz de

•	 se beneficiar de simulações para compreender melhor processos reais;

•	 tomar decisões;

•	 fazer escolhas, a partir de distintas possibilidades, que reflitam suas idéias, código de ética 
e valores;

•	 selecionar procedimentos e verificar suas funcionalidades;

•	 compreender o sentido de mensagens escritas e audiovisuais atribuindo-lhes significado ou 
re-significando seus conteúdos;

•	 utilizar códigos e símbolos para interagir com a realidade virtual;

•	 interagir virtualmente através de diferentes processos interativos;

•	 explorar e resolver situações-problema virtuais que envolvam contagens, medidas e códi-
gos numéricos, construindo, a partir deles, os significados das operações fundamentais;

•	 identificar relações de posição entre objetos no ambiente virtual;

•	 perceber semelhanças e diferenças entre objetos e identificar formas superficiais ou es-
paciais, em situações que envolvam simulações, construções e representações virtuais e 
audiovisuais;

•	 confiar na própria capacidade de elaborar estratégias e obter soluções para situações-pro-
blema virtuais e audiovisuais, estabelecendo comparações com a realidade e o meio no 
qual está inserido;

•	 estimar resultados e expressá-los por meio de representações não necessariamente con-
vencionais;

•	 valorizar a troca de experiências entre máquinas, sistemas e homens como forma de apren-
dizagem e aquisição de conhecimentos;

•	 comparar as formas geométricas encontradas na natureza, nas artes, nas edificações e 
fazer associações com as representações dos ambientes virtuais e audiovisuais;

Interatividade e educação: reflexões acerca do potencial educativo das TIC
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Fonte: elaborado pelos autores. 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O vínculo entre tecnologia e edu-
cação pode ser estabelecido historicamente 
desde o surgimento do primeiro dos nossos 
antepassados. O surgimento e o desenvol-
vimento de atividades próprias do ser hu-
mano como a memória, a cognição, o pen-
samento, a linguagem, a escrita, bem como 
o posterior surgimento da impressão e da 
informática, são eventos que dão indício da 
paralela evolução tecnológica e intelectual 
da humanidade. 

Dentro do contexto apresentado ao 
longo de todo o trabalho, a educação pre-
cisa buscar a compreensão e interpretação 
da realidade para então situar o educando 
na compreensão do mundo que o abriga. 
E por termos hoje um mundo plural, e em 
constante mudanças, graças ao advento 
tecnológicos, a utilização das TIC tem muito 
a contribuir. Tecnologias interativas, que se 
valem de recursos audiovisuais e textuais 
diversificados, podem vir a convergir em 
aplicativos, jogos ou softwares com carac-

terísticas multidisciplinares assim como o 
nosso entorno é constituído.

Assim, o objetivo deste trabalho se 
cumpre ao apresentar uma série de contri-
buições que as tecnologias interativas po-
dem trazer à educação. Contudo, não é o 
bastante. As bases da reflexão aqui estão 
lançadas e estas, devem deixar como de-
safio futuro a utilização desta teoria para o 
desenvolvimento de atividades educativas 
concretas. 

Desta forma, é possível ultrapas-
sar a barreira dos discursos bem intencio-
nados colocando em prática aquilo que a 
teoria apregoa.  
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