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Resumo

Este estudo visa demonstrar a importancia da utilizacdo da interatividade no ambiente
académico, com foco no Ensino Superior da Comunica¢do Social. Tem por objetivo
auxiliar os docentes a explorar o ambiente de ensino, através da utilizagdo de
ferramentas interativas. Fez-se necessaria a revisdo bibliografica, fundamentando os
conceitos basicos da interatividade. Foram adicionadas experiéncias em sala de aula,
tomando como exemplo uma disciplina tedrica e outra pratica, ambas utilizando a
interatividade como parte integrante do processo de ensino. Constatou-se que, nos
tempos atuais, € necessario buscar uma maior integracdo do académico com o contetido
de forma interativa e que proporcione o aprendizado de maneira mais agradavel.
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1 Introducao

Vivemos em um mundo interativo, onde a cada click se desvenda um novo
universo. Basta um acesso a internet ou ao celular para obtermos a informagdo que se
desejamos na palma das maos. O boca a boca virou click a click. A Barsa foi parar no
Google. As musicas no Ipod. A agenda no Iphone. A vida no notebook. Tanto que, se
ficamos algumas horas sem conexdo, temos o habito de dizer que ndo ha nada para se

fazer.

Essa ¢ a realidade que se apresenta e que se repete nas salas de aula, ja que
lidamos basicamente com o publico jovem que, em sua maioria, utiliza e explora o
ambiente tecnoldgico. Jovens estes que ja nasceram em um ambiente onde a tecnologia

¢ uma realidade e que ndo conseguem mais realizar tarefas fora desse universo digital.

! Trabalho apresentado no GP - DT 6 — Interfaces Comunicacionais, IX Encontro dos Grupos/Nucleos de Pesquisas
em Comunicagéo, evento componente do XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Doutorando e Mestre em Ciéncias da Linguagem-Tecnologia da Informagio (UNISUL); Especialista em
Propaganda e Marketing (UNIVALI); Graduado em Comunicagdo Social (UNIVALI); Coordenador e Docente do
Curso de Comunicagdo Social — UNIASSELVI; Docente da Pés Graduagio (ICPG). E-
mail:deivi.professor@uniasselvi.com.br

3 Pés Graduada em Marketing Empresarial pela FAE Business School; Graduada em Comunicagio Social —
Publicidade e Propaganda (FURB); Docente do Curso de Comunicagdo Social da UNIASSELVI. Docente da Pos
Graduagio (ICPG). E-mail: marcia_annuseck@yahoo.com.br



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag@o — Curitiba, PR —4 a 7 de setembro de 2009

“Pense em como nds nos relacionavamos com amigos ¢ parentes antes do
advento da internet. E como ¢ agora. Fazemos isso sem o menor esforgo,
apenas gastando alguns minutos no teclado. Pense entdo em como as
geragdes de hoje ja nascem conectadas, provavel e certamente, para o resto
de suas vidas. E o que o guru de midias sociais Jeff Jarvis chama de “geragdo
para sempre rastreada” (Werneck, 2009).

Através do presente artigo, pretende-se demonstrar a importancia da utilizacdo
de ferramentas interativas em sala de aula, com foco no Ensino Superior da
Comunicagdo Social — Publicidade e Propaganda. Discutindo algumas idéias e solucdes,
o trabalho visa auxiliar os professores a utilizar a tecnologia de maneira inovadora e

criativa, criando novas faces de integragdo do académico com o contetdo didatico.

Nao se trata de inventar a roda, mas de buscar constantemente novas solugdes
para antigos problemas. Visualizar novas maneiras de ensinar, visando uma maior
integracdo do académico com a disciplina. Afinal, ndo ¢ tarefa facil prender a atengdo
desse jovem conectado em tudo ¢ a todo tempo e ainda contribuir para seu

desenvolvimento e aprendizado nos dias atuais.

2 Interatividade

Antes de abordarmos o tema especifico, cabe analisar alguns conceitos do termo
Interatividade. De acordo com Silva (2000, p. 84), o termo surgiu na década de 70, no
contexto das criticas aos meios e tecnologias de comunicacdo unidirecionais, ou seja,
meios de comunicacdo de uma sé via, sem a possibilidade de feedback por parte do

receptor.

Alguns utilizam o termo interatividade como sinénimo de interagdo, e outros
consideram a interatividade, de maneira mais superficial, como uma simples troca. E
necessario fazermos aqui uma breve explanagdo sobre a diferenca entre interacdo e

interatividade.

O conceito de interagdo ¢ mais antigo e utilizado nas mais diversas ciéncias,

conceituado como as relagoes e influéncias mutuas entre dois ou mais fatores, onde cada



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag@o — Curitiba, PR —4 a 7 de setembro de 2009

fator altera o outro, a si proprio e também a relacdo existente entre eles. (PRIMO;
CASSOL, 1999). No campo da Comunicag¢do, podemos dizer que ela € unilateral
quando ndo permite a interacdo do receptor com o emissor € com a mensagem. Por
exemplo, os comerciais de TV tradicionais ndo permitem que os espectadores interajam
com eles. Vocé assiste ao comercial e sd. Ja outros, levam o receptor a interagir com a
mensagem como, por exemplo, um anuncio que permita ao receptor ligar para
determinado telefone e dar a sua opinido ou votar, ou mesmo um anuncio que leve o
espectador para a internet e nesse meio faca a troca de informagdes, podendo assim o

receptor dar o seu feedback sobre a mensagem.

Trazendo o termo para o campo da educag@o, podemos considerar uma situagdo
em que somente o professor fala e o aluno ouve como unidirecional, ndo possibilitando
assim a interagdo. Nesse cenario, ¢ comum nos deparamos com académicos que nao
conseguem prestar atencgdo a aula e acabam dormindo ou entdo fazendo baguncga na sala.
Essa ¢ uma maneira pela qual eles se expressam, mandando ao professor a mensagem
de que a aula ndo esta agradavel. J& num ambiente académico onde ocorre a interagdo, o
aluno tem a liberdade de se expressar e interagir com o contetdo, com o professor e
demais académicos, opinando sobre textos ¢ matérias. No entanto, ¢ possivel ir além do
conceito emissor-mensagem-receptor-feedback. E ¢ dentro desse conceito de
interatividade que podemos estabelecer novas relagdes e experi€éncias no ambito

educacional.

Ja o termo Interatividade ¢ mais recente ¢ vem moldando novos padrées a
cultura e a comunicacdo contemporanea. Desde o advento da internet, varios avangos
tecnologicos foram realizados, sendo a criagdo da web 2.0 a mais recente e talvez mais
importante delas. Por ser um termo novo, acata-se a defini¢do de seu fundador, Tim
O’Reilly (2009):

I3

"Web 2.0 é a mudanca para uma internet como plataforma, e um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre
outras, a regra mais importante ¢ desenvolver aplicativos que aproveitem os
efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas
pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva"

Partindo do pressuposto de aproveitar a inteligéncia coletiva, varios recursos

foram criados para navegacao e para participacdo dos usudrios na internet, ¢ ¢ desta
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participagdo, da troca de informagdes em tempo real, da consciéncia do ato de interacao
em que se esta envolvido que se tem o termo mais aproximado do que seja a

interatividade.

2.1 A Interatividade no Ensino

Conforme visto, o termo interatividade exige envolvimento de todas as partes.
Tem como pré-requisito que o aluno troque contetudos e interaja em tempo real, ndo
apenas com suas opinides, mas podendo mudar o contexto e rumo das discussoes e
abordagens. Ele deixa se ser passivo, se torna ativo e ainda parte integrante da
construgdo do conhecimento. E um ambiente de atuagdo, onde o académico ndo pode
mais ser visto como mero receptor, a medida que ele pode interferir e fazer parte da
acdo. O processo interativo ¢ mutuo e simultaneo, podendo cada participante atuar

quando desejar.

Um ambiente de sala de aula considerado interativo deve superar a linearidade e
ndo separar mais emissores de receptores. Todo emissor € potencialmente um receptor e
todo receptor ¢ potencialmente um emissor, ambos produzem conjuntamente, codificam
e decodificam ao mesmo tempo, o que permite que as diversidades se expressem.

(PRIMO; CASSOL, 1999).

Para Silva (1998, p. 29), “a interatividade esta na disposicao ou predisposi¢ao
para mais interagdo, para uma hiper-interagdo, para bidirecionalidade — fusao emissao-
recepcao-, para participagcdo ¢ intervencao”. Mais do que uma atualizagdo e troca de
idéias, a interatividade nos leva a um campo exploratorio. Interatividade ¢ a
disponibilizagdo consciente de um mais comunicacional de modo expressivamente
complexo, a0 mesmo tempo atentando para as interacdes existentes ¢ promovendo mais
e melhores interagdes — seja entre usuario e tecnologias digitais ou analdgicas, seja nas

relagdes presenciais ou virtuais entre seres humanos. (SILVA, 2000)

Na area da educac@o, esses conceitos se aplicam com fundamental importancia,
pois a sala de aula € um ambiente riquissimo para troca, aprimoramento e exploracao do

conhecimento em suas multiplas formas. Nesse contexto, o professor deixa de ser



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag@o — Curitiba, PR —4 a 7 de setembro de 2009

apenas um transmissor, necessitando trabalhar num contexto muito mais complexo,

dindmico e criativo.

3 A Interatividade no Ensino da Comunicacao

Na 4area da Comunicacdo especificamente, os docentes se deparam
constantemente com novos desafios, com objetivo de tornar as aulas mais dindmicas e

criativas, e o aprendizado mais agradavel.

“A verdadeira criatividade é criar uma resposta em alguém.”
Ernest Dichter, Presidente do Instituto de Pesquisa de Motivagdo — extraido do
livro Criatividade em propaganda — Roberto Menna Barreto (2004, p.107).

Mc Luhan, grande tedrico e pensador da comunicacdo, aborda em suas obras
sobre os efeitos cada vez mais presentes da tecnologia, da comunicagdo e da informacgao
no dia a dia das pessoas, assim como no seu ambiente académico. Sua principal critica é
sobre a estandardizagdo do ensino, ou seja, a modelagem dos individuos com pouco
respeito as suas diversidades, seus tempos € espagos, com imposicao de uma educacao
linear e seqiiencial, baseada em livros, li¢des, curriculos e conteidos que ndo suscitam
no estudante o engajamento, a descoberta do novo, mas apenas a repeticdo de velhas
formulas. “Educar ndo ¢ sinénimo de formar e manter homens a meio caminho de suas
possibilidades de desabrochamento, mas, ao contrario, abrir-se a esséncia e a plenitude
da sua existéncia” (MCLUHAN, 1969 apud ALMEIDA, 2005). O tedrico coloca em
evidéncia a necessidade de devolver o aspecto ludico a educagdo. Por ludico pode-se
entender tudo aquilo que engaja o ser humano dentro de um todo e que permite a ele as
vivéncias e as experimentacdes. Em sua concepcdo, ¢ ilusdrio supor que existam
diferencas entre entretenimento e educagdo. Para o autor, sempre foi fato veridico que
tudo o que agrada ensina de forma mais eficaz. E nesse contexto que se insere a
importancia de um novo olhar e da utilizacdo de ferramentas interativas dentro da sala

de aula.

A constante inovagdo tecnologica no desenvolvimento dos computadores,
hardware e software, sendo introduzidos nas areas de comunicacao,
administragdo, medicina, automagdo das maquinas industriais, ensino e
praticamente em todos os setores da vida moderna, estd nos levando a um
novo ciclo do conhecimento humano, modificando os padrdes [...] deixando a
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margem aqueles que ndo se utilizarem dessa nova tecnologia (OLIARI, 2005,
p-71).

3.1 Aplicacao em Disciplina Pratica: Criacio em Meios Impressos

Dentro dessa dtica e com o intuito de expandir o conhecimento aliado ao
entretenimento e a interatividade, foi desenvolvida a Gincana Criativa, dentro disciplina
de Criacdo, Dire¢do de Arte e Redagdo em Meios Impressos, do quarto semestre do
Curso de Comunicagdo Social Habilitacdo em Publicidade e Propaganda da
UNIASSELVI — Centro Universitario Leonardo Da Vinci. O objetivo da Gincana ¢
fazer com que os alunos coloquem em pratica os conhecimentos adquiridos em sala de
aula, de forma interativa. Os trabalhos desenvolvidos nas atividades podem ainda ser
utilizados como portfolio dos académicos na busca de oportunidades de emprego,
possibilitando também a inscricdo dos mesmos em mostras como Prémio da Vinci
(Prémio do Curso de Publicidade e Propaganda desenvolvido na UNIASSELVI),
EXPOCOM (Exposicdo da Pesquisa Experimental em Comunicacdo), Festival
Universitario da Comunicacdo (FUC), entre outros.

A Gincana Criativa, da forma como foi desenvolvida, ¢ composta por dez
atividades, com diferentes niveis de dificuldade, sendo algumas delas executadas em
sala de aula e outras externamente, durante o semestre letivo. Cada uma das atividades
aborda de forma pratica um tdpico tedrico abordado em aula anteriormente. As
atividades sdo desenvolvidas em equipes, como se fossem pequenas agéncias de
propaganda dentro da sala de aula. Todas as tarefas buscam a integracdo entre os
académicos ¢ as equipes ¢ foram elaboradas buscando utilizar a interatividade como

importante ferramenta de construgdo do conhecimento.

As tarefas sdo, na sua maioria, apresentadas pelos académicos e avaliadas por
um ou mais profissionais da area de criagdo (redatores, diretores de arte e diretores de
criacdo de agéncias de propaganda), evitando assim que a pontuacdo seja Unica e
exclusivamente com a visdo do professor da disciplina, visto que existe alto grau de

subjetividade quando se trata de criatividade. E importante destacar que nenhuma
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atividade fica sem o devido feedback do professor ou do profissional de criagdo que
julgou a pega. Desta forma, a cada etapa da Gincana Criativa, os alunos tem a
oportunidade de buscar o aprimoramento de suas habilidades criativas, com a

importante ferramenta do feedback.

Para exemplificar algumas das tarefas dadas as equipes, pode-se citar a
elaboracdo de briefings ficticios para posterior criagdo de alguma pega ou campanha
publicitaria que resolva o problema do referido briefing; a solicitacdo de releitura de
anuncios; a investigacdo de outdoors da regido com excesso de informacao (poluicao
visual) para posterior desenvolvimento de uma nova proposta mais clean, além de

atividades como testes de memoria, criagdo de slogans, entre outros.

A Gincana Criativa conta também com um blog, desenvolvido e alimentado
pelos académicos com a orientagdo do professor da disciplina. Neste blog, as equipes
podem conferir a sua pontuacdo, as pecas desenvolvidas, fotos das etapas, recados,
avisos e dicas para as proximas etapas. Vale reforcar que o blog ¢ pega chave da
Gincana, sendo que os alunos acompanham e interagem ativamente na construcdo de

seu conteudo.

E, para finalizar as atividades, ao final do semestre ¢ realizado um evento de
premiacdo das equipes, com o objetivo maior de confraternizacdo e parabenizagao pelo
empenho ¢ participagdo dos académicos. Na ocasido, todas as equipes recebem
medalhas e certificados ¢ as trés primeiras classificadas recebem prémios que vao desde

livros e revistas de criacdo até estagios de curta duracdo em agéncias de propaganda.
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Figura 1 - Blog da Gincana Criativa 2007/02.
Fonte: http://gincanacriativa.multiply.com/

A Gincana Criativa tem sido de grande estimulo para os académicos, ndo
somente na busca pelo seu desenvolvimento criativo, mas também como fator de
socializacdo, integragdo e competitividade. Tem trazido resultados reais através da
busca da vivéncia e experimentagdo de um universo ao mesmo tempo ludico e real.
Ladico ao criar um clima de descontragdo em que o académico pode ousar e
experimentar, com menores riscos do que se estivesse no mercado de trabalho. E real
por trabalhar com briefings e com o cumprimento de metas, objetivos e prazos,

simulando uma realidade préxima do mercado publicitario.

Para o criativo publicitario, os conceitos adquiridos de diversas maneiras sao
fundamentais para o desenvolvimento de sua bagagem (repertorio) e de sua criatividade.
Através da Gincana, o académico precisa buscar constantemente pela ampliagcdo ¢
aprimoramento desse repertorio, em busca solugdes para os “problemas” que precisa
resolver. O principio ¢ a base de compreender e transformar os problemas em solucdes.
E ¢ na busca dessas solugdes que reside a criatividade. A qualidade do trabalho do
criativo sera diretamente proporcional ao esforco em obter informacdo e a sua

habilidade em combinar dados, como descreve Vieira (2001).
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Junior Vandressen (2007), redator publicitdrio da Formula Comunicacdo e
jurado de uma etapa da Gincana Criativa, comenta no Blog da gincana sobre a
iniciativa:

“Essa iniciativa serve de exemplo para varios professores que ficam com seus
livros em punho dando aquelas aulas magantes, que ninguém tira proveito

nenhum. Sao poucos os profissionais que pensam diferente, inovam e fazem
projetos assim” (VANDRESSEN, 2007).

3.2 Aplicacio em Disciplina Tedrica: Deontologia e Legislacdo Publicitaria

Em disciplinas tedricas, parece ser mais dificil encontrar solu¢des para aliar
aprendizado com interatividade e entretenimento. Disciplinas praticas acabam
proporcionando um leque maior de alternativas ao docente. No entanto, ¢ possivel criar
novas estratégias para tornar a aula teérica menos mondtona e mais interativa. Como
exemplo para o presente artigo, utilizou-se a disciplina de Deontologia e Legislagdo

Publicitaria.

A disciplina de Deontologia, que acontece no 20 semestre do curso de
Publicidade e Propaganda da UNIASSELVI — Centro Universitario Leonardo Da Vinci,
discorre sobre a ética da profissdo de publicitario, abrangendo assuntos como: Codigo
de Etica dos profissionais da propaganda, Formas de remuneracdo das agéncias de
propaganda, CENP (Conselho Executivo de Normas-Padrao), Normas da propaganda
(Codigo de Auto-regulamentacdo Publicitdria e CONAR), Direitos Autorais, Direitos do

Consumidor, Registro de Marcas e Patentes, entre outros.

Por ser uma area de estudo em constante atualizagao e sempre com novidades
tais como comerciais que sdo banidos, falta de ética por parte dos anunciantes ou
agéncias de propaganda e escandalos diversos, foi desenvolvida uma atividade dentro da
disciplina a qual foi denominada “Aluno Antenado”. A atividade, que perdura por toda
a disciplina, tem o objetivo de integrar os académicos na criagdo ¢ atualizagdo do

conteudo.

Durante todo o semestre, os académicos participam ativamente da disciplina
trazendo para a sala de aula, em datas determinadas, novidades dentro da area de
Deontologia. Essas atualidades sdo discutidas entre o professor ¢ os alunos, gerando

debates diversos. Paralelamente, um blog ¢ desenvolvido e alimentado pelos



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag@o — Curitiba, PR —4 a 7 de setembro de 2009

académicos com a orientagdo do professor da disciplina. Nele, todas as atualidades

podem ser conferidas e debatidas online.

Deonto Uniasselvi

Criar um blog | Login

Mario Holetz

Segunda-feira, 17 de Novembro de 2008
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recurso.

Figura 2 — Blog Deonto
Fonte: www.deontouniasselvi.blogspot.com

4 Consideracoes Finais

Atualmente, torna-se fundamental aplicar ferramentas interativas dentro do
ambiente académico, ainda mais em areas tdo dindmicas quanto a da Comunicagdo. Os
exemplos aqui citados, dentro de uma disciplina pratica (Criacdo em Meios Impressos)
e outra teorica (Deontologia e Legislacdo Publicitaria) demonstram apenas algumas das
muitas possibilidades que podem ser exploradas. Desta forma, faz-se acreditar que
qualquer disciplina pode utilizar-se da interatividade para torna-la mais criativa e
proporcionar o aprendizado de uma nova forma aos académicos, gerando maior
interag@o entre eles e o professor. Por exemplo, na disciplina de Semidtica, os autores
utilizam-se de jogos interativos, tais como o “imagem e agdo”, para demonstrar de
forma Iudica a interpretagdo e utilizagdo dos signos na comunicacio. E necessario haver
criatividade e adequag@o para cada caso e cada disciplina, sendo ela tedrica ou pratica.

As possibilidades advindas com os avangos tecnologicos sdo iniimeras.
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Para a educagdo, a reflexdo sobre esses conceitos e contextos ajudam a
promover um ambiente onde o contetido é construido por todos os participantes,
fazendo com que cada aluno sinta-se parte integrante ¢ importante no processo de
ensino e aprendizagem. A todos os sujeitos da educagdo deve ser oportunizada essa
abertura. O presente tema abordado ndo pretende esgotar-se por aqui, mas pretende
servir para novos questionamentos para debate e aprimoramento e trazer novas visdes

para educacao.

O professor precisa ser muito mais do que uma ponte entre a informagdo e o
entendimento, e sim um estimulador da curiosidade e fonte de dicas para que o aluno
viaje sozinho no conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador

(SILVA,1999),.

Nesse novo cenario, das novas tecnologias, o docente transcende os papéis de
transmissor ou de facilitador do conhecimento e passa a trabalhar num contexto mais

criativo, aberto € dindmico.
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