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O objetivo deste texto é refletir sobre um dos tipos de
interagdo proposto por Moore (1989): a interacdo aprendiz-
conteudo.

Moore destaca que a interacdo entre o aprendiz e o
conteudo “é uma condicdo definidora da educa¢do. Sem
ela ndo pode haver educacdo, ja que ela é o processo de
interagir intelectualmente com o conteddo que resulta
em mudancas de compreensdo”. Em outras palavras, a
interacdo aprendiz-contelido tem como sinGnimo o processo
intelectual de comunicacdo, reflexdo e didlogo que conta
com os seguintes elementos: emissor, canal, mensagem,
receptor, interpretacao e cognicao.

Moore destaca ainda que “a forma mais antiga de
ensinar a distancia para facilitar a interagdo com o contetdo
foi o texto didatico”. Hoje em dia, a experiéncia do usuario
com os dispositivos moéveis (tablets e smartphones) significa
ter a possibilidade de promover a interagao do sujeito com
um ambiente digital rico em possibilidades (som, audio,
video, anotagdes...) que resulta numa adaptacdo singular.
Desse modo, ao se oferecer, por exemplo, um e-book de
histérias a uma crianca para que ela leia a partir do seu
dispositivo mdvel, nao se oferece apenas um conto de fadas
ou herdis. Junto é ofertado todo um quadro de valores, de

representacdes e de conteldos culturais que historicamente
se agregaram ao objeto e ao conteudo do e-book. Tal objeto
e tal conteddo atuam, portanto, na relacdo com a magia dos
contos, tornando-os elementos da significacao e interacao
com o conteudo digital.

De certa forma, um dispositivo digital mdvel, em sua
concepcao técnica, pode ser entendido como conjunto de
pecas que constituem um mecanismo, um aparelho qualquer.
Mas ao considerarmos as possibilidades de interacdo com
os conteudos digitais inseridos em um dispositivo mével,
podemos ampliar esse conceito para a nog¢ao de acdo (de
elementos humanos ou materiais) realizada em funcdo de
um objetivo a ser atendido. Deste modo, um dispositivo
movel é uma instancia, um local com suas intencdes, seu
funcionamento material e simbdlico, que promove modos
de interagao-conteuldo préprios do nosso tempo.

Para Moore, “alguns programas de aprendizagem
sdao unicamente de natureza conteldo-interativa. Eles
sdo comunica¢bes de mdo Unica com um especialista no
assunto”. Hoje em dia, embora os dispositivos digitais
moveis tragam consigo uma nog¢do de racionalidade
instrumental, de eficacia, de otimizacdo de condicGes de
realizacdo e de aplicacdo de estratégias, em programas
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educacionais é importante que a autonomia dos sujeitos no
processo de aprendizagem se desloque da problematica do
conhecimento e da ldgica da transmissdo do saber, para a
légica da experimentag¢do. Ou seja, o conteldo interativo
deve favorecer agdes que contribuam para a construgdo
de um individuo autébnomo, alguém que se oriente no
dispositivo mével a partir de sua vontade e intencionalidade,
bem como pelo acimulo de conhecimentos préprios. Esta
nocdo introduz a perspectiva de construcdo na relacdo de

aprendizagem por meio do dispositivo mével de forma
dialégica, ideia que se opdOe a noc¢do de recepgdo passiva de
conhecimentos.

Por isso, penso que os dispositivos mdéveis na educagao
podemserpercebidoscomoespacotransacional,organizador
da acdo, fazendo parte de um quadro contemporaneo de
mecanismos de constru¢dao da identidade dos sujeitos, por
meio da interacdo aprendiz-conteudo digital.
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