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Como as folhas na floresta séo as geracées dos homens,

Veja, a uns o vento dispersa e a outros o madeiro vicejante faz brotar
no tempo da primavera:

Assim sdo as geragées dos homens, esta cresce, aquela desaparece.
Homero

REesuMo

O jogo da linguagem de Wittgenstein é utilizado como uma categoria para
pensar a interatividade na modalidade a disténcia. Para isso, temos como
primeiro movimento de escrita o exercicio de tracar uma linha temporal que
remonta a Grécia antiga e vai até nossos dias apresentando um sucinto
histérico da filosofia da linguagem. Um segundo momento discorre sobre a
relacdo entre interatividade e aprendizagem colaborativa na formacgédo de
professores na modalidade de EaD. E, como terceiro e ultimo movimento,
apresentamos o jogo de linguagem como categoria para pensar a EaD e a
interatividade, bem como suas relacées.
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1 PRIMEIRAS PALAVRAS

Hodiernamente falamos em Educacao a Distancia e em algumas
falas, incorremos no equivoco de considerar sua trajetéria como algo
totalmente novo. Sua roupagem, ou seja, as ferramentas utilizadas
em alguns cursos é nova, sua histéria nem tanto. Devemos lembrar
que na trajetéria da mesma, podemos considerar vdrias facetas,
desde a modalidade revestida de ferramentas tecnolégicas e, seu
aparato de apoio até uma carta escrita a mao e enviada pelo correio
ou mensageiro. Lembremos de sua histéria recente até a antiguidade
recorrendo a deusa Mnemosyne (deusa da meméria). Pensemos em
distdncia geogrdfica e partindo dai rememoremos sua trajetéria.

1 Professora pesquisadora da Universidade Federal de Pelotas.
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Vamos para Grécia Cldssica, por volta de 300 a. C., rememorar o
filésofo Platdo e seus discipulos na Academia. O conhecimento era
passado seguindo a tradicdo hierdrquica do mestre para os discipulos,
e entre os discipulos aqueles que eram iniciados e ndo-iniciados. Hoje,
dois mil e trezentos anos depois, aproximadamente, temos acesso a
seus escritos na versdo impressa e na versdo virtual. A interacdo com
seus discipulos foi além dos encontros na Academia. Ele, Platdo, se
correspondia, por meio de carta, com seus discipulos e amigos. Se
nosso olhar fizer o exercicio de voltar-se para o passado de nossa
propria histéria, rememorando esse episddio sob a é6tica da Educacdo
a Disténcia, podemos sim considerar PlatGo como um formador na
modalidade a distdncia. Claro que resguardando as limitacées do
periodo em questdo. Ainda hoje temos cursos por correspondéncia
como, por exemplo, o Instituto Monitor. Podemos falar de outro
exemplo antigo citando as cartas de Paulo na Biblia. Da antiguidade
até os dias atuais temos, por um lado, aspectos comuns e, por outro
lado, aspectos distintos a serem considerados pela Educacéo na
modalidade a Disténcia.

Se, falamos em interatividade na formacdo de professores na
modalidade a distdncia uma das possibilidades de entendimento da
mesma é resgatar a histéria da linguagem, sob a ética da filosofia da
linguagem. O uso que fazemos da linguagem vai além da andlise de um
discurso, ela é um instrumento de troca e partilha de experiéncias.

Por isso, discorreremos sobre trés aspectos. O primeiro
apresentard um breve histérico da filosofia da linguagem, sua fungdo
entre mundo e realidade e sua trajetéria até chegar ao cotidiano. O
segundo aspecto voltar-se-G para a relacdo entre interatividade na
modalidade de EaD. E o terceiro, e ultimo apontard para o jogo da
linguagem como possibilidade de pensar a interatividade.

2 A LINGUAGEM: UMA HISTORIA

Somente no século XIX falamos em Filosofia da Linguagem,
principalmente depois da virada linguistica. A virada linguistica tem
como seu protagonista Ludwig Wittgenstein, mais conhecido como
Wittgenstein e suas obras intituladas, respectivamente, Tractatus
Logico-Philosophicus e Investigacées Filoséficas. A virada linguistica
coincide com o inicio da contemporaneidade, e, é a que chamamos
de terceira virada na filosofia. A primeira virada é chamada de
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essencialista, a segunda de virada da consciéncia.

A primeira virada compreende a antiguidade e o medievo.
Podemos nos perguntar o que hd de comum em um periodo histérico
tdo longo e tdo distinto. A resposta é a esséncia, ou melhor dizendo,
a busca pela/da esséncia. No movimento que alterna o conhecimento
pela via mitica para o logos temos ja nos primeiros pensadores o
exercicio de busca da esséncia. Os pré-socrdticos, preocupados com
0 micro e macro cosmos partiam na sua maioria, de elementos da
natureza para explicar o mundo externo e interno. Agua, fogo terra
ou ar eram sua inspiragdo. Outros achavam que eram particulas
invisiveis, sementes ou o ilimitado (apeiron). Dentre os vdrios
pensadores, destacamos dois por iniciarem uma discussdo que volta
a tona em se tratando de Educacdo a Disténcia.

Herdclito dizia que o devir, gerado pela oposicdo, era a arché
(principio) e para isso voltava-se para o cotidiano. Tudo era mudancga
por isso: 0 homem que entrasse no rio duas vezes, nGo era o mesmo e
nem o rio ao final, Parménides, ao contrdrio, dizia que a mudanca sé
acontecia na aparéncia que a esséncia era imutdvel. Dele é o famoso
fragmento que diz: o ser é o ndo ser ndo é. Esse pequeno fragmento
nos inspira para discutir o que é realidade, como conhecemos e
podemos ainda dizer: como aprendemos. A discusséo instaurada
é sobre a correspondéncia entre mundo/realidade e linguagem/
pensamento. Para ele s6 o que no pensamento corresponde no
mundo pode ser verdadeiro. Se ndo hd essa correspondéncia, entdo,
ndo existe. Platdo segue essa tradicdo e tem no mundo das ideias o
exercicio de seu principio.

No medievo temos como principais representantes Santo
Agostinho e Santo Tomds de Aquino. O principio é Deus e suas
teorias sdo voltadas para ele. Por isso, de forma sucinta, podemos
dizer que esse grande periodo histérico é considerado essencialista.
Se pensadores buscavam a esséncia para explicar seu entorno,
a linguagem é uma via para chegar a Deus. A segunda virada é
inaugurada por Descartes. Penso, logo existo, é a sua mdxima.
Ele inaugura o sujeito cognoscente, aquele que conhece pela sua
consciéncia. Antes dele sujeito e substdncia eram uma mescla.
Agora o sujeito é o que pensa e a partir dai podemos falar em
individuo. A contribuicdo cartesiana se dd, na modernidade. A
modernidade tem como caracteristica a consciéncia do sujeito, o
mundo e a prépria consciéncia como objeto. Na obra Meditacées,
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ele, apresenta o que usamos/conhecemos como método cientifico e
inspira, posteriormente algumas correntes educacionais. A linguagem
permanece como correspondéncia entre mundo e pensamento. Enfim,
a terceira virada, chamada de linguistica.

E uma virada interna onde se passa da consciéncia do sujeito
para o que é expresso por ele por meio da linguagem. Wittgenstein
inaugura a virada com o Tractatus onde entre outras coisas exercita
a correspondéncia mundo/realidade e linguagem/pensamento. Esta
primeira obra segundo o autor responde as questées da ciéncia
moderna, mas, nem sequer toca nas questdes da vida. Por isso,
entendemos sua segunda obra, Investigagées Filoséficas como um
olhar que se voltou para as questées de vida e isso sé foi possivel,
voltando-se para a linguagem e seu cotidiano.

3 INTERATIVIDADE: UM OLHAR

Partindo do principio, que a linguagem é instrumento de
troca interpessoal e partilha de experiéncia, podemos falar de
interatividade em EaD. Em uma aula presencial interagimos e
avaliamos considerando a escrita e a fala, ou seja, interagimos e
avaliamos analisando o discurso seguindo a tradicdo da linguagem
escrita e/ou falada. Mas, em curso na modalidade de EaD, nés
ndo temos a presenca do aluno tal qual na forma presencial. Se na
modalidade presencial falamos em interacdo e aprendizagem, como
faremos isso na modalidade a distdncia. NGo temos a expressdo
facial para interagir nem a comunicacdo gestual. Acostumamos-
nos a pensar em interacdo como troca. A principio interacéo e
interatividade se confundem e sdo termos amplamente utilizados,
principalmente, entre os meios de comunicacdo. Ndo pretendemos
fazer a génese conceitual dos termos. Mas direcionar nosso olhar
para esse tipo de mediacdo na/da EaD que considera o ensino e a
aprendizagem em um espaco e tempo onde se incluem, além das
situacdes comuns ao ensino presencial, outros que sdo préprios do
ensino a distdncia. A modalidade em EaD aponta para algumas
caracteristicas, como por exemplo: o aluno exercita a autonomia do
trabalho intelectual flexibilizando seu hordrio de estudo; o material
de estudo é apresentado de diferentes formas.

Consideremos interatividade como uma faceta da interacdo
especifica na comunicacéo que usa o computador na EaD. Segundo
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Lemos:

Interatividade é hoje em dia uma palavra de ordem
no mundo dos media eletrbnicos. Hoje tudo se
vende como interativo; da publicidade aos fornos
de microondas. Temos agora, ao nosso alcance,
redes interativas como Internet, jogos eletrénicos
interativos, televisdes interativas, cinema interativo...
A nogdo de “interatividade” estd diretamente ligada
aos novos media digitais. O que compreendemos hoje
por interatividade, nada mais é que uma nova forma
de interacd@o técnica, de cunho “eletronico-digital”,
diferente da interagdo “analégica” que caracterizou os
media tradicionais (2011, p. 1).

Lemos, em seu artigo Anjos Interativos e Retribalizagcéo do
Mundo: sobre Interatividade e Interfaces Digitais, de 1997 diz
que interatividade se apresenta como um didlogo entre homem e
madquina. Inspirando-nos em Lemos dizemos que interatividade é
préprio da geracao digital e a discussGo sobre o termo é reforcada
quando as TIC, Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, operam
como interacdo digital. E, para Silva, a interatividade vai além de
ser interacdo digital: “... a interatividade estd na disposigdo ou
predisposicdo para mais interacdo, para uma hiper-interacdo, para
bidirecionalidade - fusdo emissdo-recepcdo -, para participacdo e
intervencgdo (1998, p. 29)”. A interatividade ndo fica limitada a ser
troca ou interacao digital. E um exercicio de comunicacdo complexo
que se abre também para trocas, didlogos e participacao.

No ensino na modalidade EaD hd interacdo e aprendizagem bem
como ferramentas que possibilitam interatividade. As ferramentas
tecnolégicas e os materiais produzidos para ela e por meio dela
permitem que aluno, professor e tutor configurem as opcoes de
contetdo e aprendizagem de uma maneira distinta até entdo. Até a
correcdo dos trabalhos se configura de outra maneira. Para Silva:

[...] a disponibilizagdo consciente de um mais
comunicacional de modo expressivamente complexo,
e, ao mesmo tempo, atentando para as interagoes
existentes e promovendo mais e melhores interagdes
— seja entre usudrio e tecnologias comunicacionais
(hipertextuais ou ndo), seja nas relagdes (presenciais ou
virtuais) entre seres humanos (1999, p. 155).
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A interatividade é dindmica no AVA (ambiente virtual de
aprendizagem) e faz com que o exercicio de aprendizagem se adapte.
Segundo Levy:

O termo “interatividade” em geral ressalta a participagdo
ativa do beneficidrio de uma transacdo de informagdo.
De fato, seria trivial mostrar que um receptor de
informagdo, a menos que esteja morto, nunca é passivo.
(...) A possibilidade de reapropriacGo e de recombinacdo
material da mensagem por seu receptor € um pardmetro
fundamental para avaliar o grau de interatividade do
produto (1999, p. 79).

Estamos nos adaptando as novas possibilidades. A experiéncia
em EaD com suas ferramentas tecnolégicas é recente. E alguns
modelos de aprendizagem ndo respondem as necessidades novas. Por
isso, dizemos que a interatividade é uma possibilidade de interligar
os diversos sistemas interativos. E, determina o grau de troca de
informacado entre os participantes do processo de aprendizagem.

Inspirados em Moore dizemos que a interatividade supera
distancias. Com a separacdo surge um espaco psicolégico e
comunicacional a ser transposto. Moore elenca um grupo de varidaveis
de ensino-aprendizagem que ocorrem no processo de ensino e
aprendizagem. As varidveis trabalhadas por Moore sédo: o Dialogo,
a Estrutura e a Autonomia. O didlogo é um termo usado para
descrever uma interacdo ou uma serie de interacées com qualidades
positivas, as negativas ndo sé priorizadas por ele. Na Estrutura
observa a rigidez ou flexibilidade dos objetivos educacionais. Na
Autonomia considera que tanto o didlogo quanto a estrutura podem
ajudar a verificar o grau de independéncia dos alunos frente ao seu
préprio processo de aprendizagem e a presenca de um instrutor.
As varidveis da distancia transacional corroboram para, somada
ao uso das ferramentas tecnolégicas, conceber a colaboragéo e
compartilhamento de elementos que ainda sdo novidade no ambiente
académico. A aprendizagem vai além do exercicio de estimulo-
resposta. Ela proporciona avaliacdo ndo sé do contetido proposto,
mas de diferentes maneiras inovadoras. O aluno pode ser avaliado
individualmente, em grupo de trabalho, nas discussées via férum,
chats, na construcdo de um portfélio e o professor estd em um
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movimento para que o conhecimento seja construido utilizando a
interatividade. Segundo Fainholc:

La interactividad proviene, etimolégicamente, de “inter”
(entre nosotros) y “actividad pedagdgica”: intervenir
o interponer acciones diddcticas para la elaboracién
de conceptos o el desarrollo de competéncias, los que
permitan comprender y transferir a la accién la esséncia
de los objetos implicados a fin de actuar apropiadamente

(2006, p. 61).

A interatividade é discutida, estudada e pensada ndo sé na
relacGo homem e mdquina como propde Lemos. Ndo é exclusiva
de um ser humano e seu computador. Ela compreende movimentos
entre grupos e individualmente. Movimento de aluno-professor,
aluno-tutor, aluno-aluno, alunos-tutor, alunos-professor e tantas
outras possibilidades. Fainholc afirma que:

La interaccién implica um proceso de comunicacién
que no es lineal entre um estimulo y uma respuesta sino
um processo interactivo donde los interloctores ocupan
alternativamente uma y outra posicién, recreando todos
los elementos que se implicam em una comunicacion
descripta incluye mensajes simbdlicos implicitos,
reacciones de retorno, percepciones portadoras
del significado, etcétera, donde los motivos y las
transacciones interpersonales replantean las estratégias
de pensamiento, emocion y accién (2006, p. 60).

A interatividade implica em movimentos onde o viés da
linguagem em suas vdrias formas ndo se atreve a seguir a linearidade
de outros tempos.

4 O oGO DE LINGUAGEM COMO POSSIBILIDADE DO EXERCICIO DA
INTERATIVIDADE

Em se tratando de linguagem relembremos que tradicionalmente
o interesse se voltava para o discurso escrito e falado. E na obra
Investigacées Filoséficas, Wittgenstein nos apresenta o jogo da
linguagem e suas vdrias possibilidades. No aforismo 23, ele diz:
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Mas quantas espécies de frases existem? Por ventura
assercdo, pergunta e ordem? — Hd indmeras de tais
espécies: inUmeras espécies diferentes de emprego do
que denominamos “signos”, “palavras”, “frases”. Essa
variedade ndo é algo fixo, dado de uma vez por todas;
mas, podemos dizer, novos tipos de linguagem, novos
jogos de linguagem surgem, outros envelhecem e sdo
esquecidos. (As mutagdes da matemdtica nos podem
dar uma imagem aproximativa disso.)

A expressdo “jogo de linguagem” deve salientar aqui
que falar uma lingua é parte de uma atividade ou de
uma forma de vida.

Tenha presente a variedade de jogos de linguagem nos
seguintes exemplos, e em outros:

Ordenar, e agir segundo as ordens —

Descrever um objeto pela aparéncia ou pelas medidas
Produzir um objeto de acordo com uma descri¢do
(desenho) —

Relatar um acontecimento —

Fazer suposicoes sobre o acontecimento —

Levantar uma hipétese e examind-la —

Apresentar os resultados de um experimento por meio
de tabelas e diagramas —

Inventar uma histéria; e ler —

Representar teatro —

Cantar cantiga de roda —

Adivinhar enigmas —

Fazer uma anedota; contar —

Resolver uma tarefa de cdlculo aplicado -

Traduzir de uma lingua para outra —

Pedir, agradecer, praguejar, cumprimentar, rezar.

- E interessante comparar a variedade de instrumentos
da linguagem e seus modos de aplicacéo, a variedade
das espécies de palavras e frases com que os légicos
disseram sobre a estrutura da linguagem. (Inclusive o
autor do Tratado Légico-Filosofico.) (1994, p. 26-27).

Esta obra foi uma revolucdo e nos afeta até hoje. Como
considerar linguagem a partir da forma de vida? Ou seja de um
cotidiano. Ele vai além dizendo que o que hd de comum entre os
jogos de linguagem s@o as regras entre eles as regras ndo sdo as
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mesmas. O jogo tem como pano de fundo as relacées sociais e seus
desdobramentos. Inclusive diz que uma instituicGo pode ser um
jogo de linguagem. A linguagem erudita faz parte de um jogo e a
linguagem cotidiana também. E, sé exercitamos, o conhecimento
quanto mais jogos participarmos. A interatividade pode ser exercitada
pensando-a como um jogo de linguagem. A regra é o exercicio do
conhecimento. E podemos jogar usando a comunicac@o sincrona e
assincrona que as ferramentas tecnolégicas nos possibilitam, por
exemplo: e-mails, blogs, chats, video-conferéncia, féruns de discurso,
gravacao de uma aula em video, etc.

O jogo tem um professor que é o mais habilitado ou conhecedor
de uma determinada drea. NGo é mais o jogo onde existem mestres e
discipulos. Ademais, os jogos de linguagem possuem regras. Regras
as quais sdo estabelecidas no uso, na ac¢do, na prdtica. SGo como
placas de orientacéo. Eis:

85. Uma regra estd ai como uma placa de orientacGo.
— Ela ndo deixa em aberto nenhuma duvida sobre o
caminho que devo seguir? Mostra ela em que direcdo
devo ir quando passo por ela: se seguir a estrada, ou o
caminho do campo ou pelo meio do pasto? Mas onde
estd dito qual sentido eu devo segui-la, se na dire¢cdo
da méo ou (p. ex.) na diregdo oposta? — E se ao invés
de uma placa de orientacdo estivesse ali uma cadeia
fechada de placas ou corressem tracos de giz sobre o
solo, - hd apenas uma interpretacGo para eles? — Posso
dizer, portanto, que a placa de orientacGo ndo deixa
nenhuma ddvida em aberto. Ou antes: algumas vezes
ela deixa uma ddvida em aberto, outras vezes ndo. E
isto j& ndo é mais uma proposigdo filoséfica, mas uma
proposi¢do empirica (1994, p. 61-62).

E, para clarear nossos pensamentos recorremos ao aforismo 217
em Investigacées Filoséficas, no qual Wittgenstein justifica o emprego
das regras. Ele destaca que é no uso e ndo na correspondéncia mundo
e pensamento que a linguagem se dd. Eis:

217. "Como posso seguir uma regra”- se esta ndo é
uma pergunta pelas causas, entdo é uma pergunta
para justificar minha maneira de agir de acordo com
a regra.
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Se esgotei as justificativas, cheguei entdo a rocha dura,
e minha pd se entorta. Estou inclinado a dizer entdo: “E
assim mesmo que ajo”.

(Lembre-se de que as vezes exigimos explicagdes ndo
por causa de seu conteddo, mas por causa da forma
da explicagdo. Nossa exigéncia é uma exigéncia
arquiteténica; a explicagdo é uma espécie de moldura
ficticia sem conteddo) (1994, p. 118).

Wittgenstein aponta para o cotidiano e para tensdo existente
entre o modelo que procura a verdade por correspondéncia com a
realidade e o mundo de verdades apontado por jogos de linguagem
e suas varias regras. E, sequndo Azevedo:

Ao contrdrio do Tractatus em Investigagées Filoséficas,
coloca-se como centro da linguagem um mundo de uma
comunidade linguistica que interpreta, e seus membros
entendem a si mesmos, aos outros e ao mundo por
meio do jogo da linguagem. Os jogos de linguagem
geram multiplas formas de convivéncia. O jogo é uma
atividade, e a significagdo passa a ser a capacidade
de seguir uma regra e de aprender a jogar cada jogo
(2009, p. 130).

A linguagem como meio, como jogo de linguagem, nos
proporciona um leque de opcdes. Vdrias formas de expressar a
linguagem sdo utilizadas na interatividade. Se antes nos atinhamos
somente a escrita, agora podemos nos utilizar dos jogos de
linguagem e alguns deles estdo explicitados no aforismo 23. Pensar
a interatividade e a linguagem na modalidade de EaD implica em
pensar na multiplicidade de jogos que podemos participar na relacdo
ensino e aprendizagem. O que normalmente acontece é o aluno ter
de se adequar a alguns modelos que se utilizam das ferramentas
tecnolégicas mantendo o paradigma educacional como se fosse uma
troca econémica. Pode-se levar em conta pessoas com maneiras
diferentes de interagir com as tecnologias e continuar com os modelos
educacionais conhecidos e tradicionais.

Usar ferramentas tecnolégicas ndo nos garante uma mudanca
de paradigma educacional. Falar em EaD ndo significa um
compromisso com inova¢do, com mudancga.
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Apoiando-nos em Wittgenstein e a categoria jogo de linguagem
como pressuposto teérico podemos apontar para um outro olhar
diante dos limites e desafios da EaD. Para ele, os membros de um
jogo devem entender “... a si, aos outros e ao mundo por meio do
jogo da linguagem. Os jogos de linguagem geram multiplas formas
de convivéncia. O jogo é uma atividade, e a significacdo passa a
ser a capacidade de seguir uma regra e de aprender a jogar cada
jogo (AZEVEDO, 2009, p. 68)". Consideremos o jogo de linguagem
como ferramenta para examinar alguns recursos interativos, por
exemplo, o férum. O férum, em um AVAZ, se mostrou um espaco para
multiplas formas de convivéncia e didlogo. Ha regras estabelecidas
previamente pelos professores conteudistas e outras que surgem
conforme cada grupo de alunos e professores pesquisadores e tutores.
O acompanhamento dos professores conteudistas do curso, mediado
pelos professores pesquisadores e tutores, em relacGo aos alunos
vai além da funcdo esbocada em um documento. Estabeleceu-se
um jogo onde aprendemos a jogar mais de um jogo e a exercitar a
interatividade de multiplas maneiras.

PALAVRAS GLTIMAS

Em nossa breve trajetéria, tentamos vislumbrar a relagdo da
linguagem e suas representacées, enfocando o movimento da virada
linguistica para tentar dialogar com a modalidade de EaD por meio
do exercicio da interatividade.

O tema nos incita inimeros pensamentos. Recorremos a
Herdclito que dizia que o ordculo nGo oculta nem mostra, mas acena.
Acreditamos que o jogo de linguagem, inspirado em Wittgenstein,
possa contribuir para a discussao recente sobre a EaD. Podemos olhar
para o ensino a distdncia e suas relacdes cooperativas e colaborativas
para a partir dai contribuir com a construcdo do conhecimento da
mesma.

As formas de vida no ensino na modalidade a distdncia sdo o
pano de fundo para o jogo. As relacoes estabelecidas ndo podem
ser antecipadas na sua totalidade. Sabemos que existem regras,
contudo ndo conhecemos todas as regras. Os atores que constituem,
constituiram ou podem constituir, tal jogo tem relacdes sociais e
distintas. A interatividade permeada pelo jogo de linguagem funciona

2 Na UFPel utiliza-se a plataforma Moodle.
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como jogo onde algumas regras vao sendo estabelecidas conforme
jogamos. Outras sdo nossa heranca e outras estdo por vir.

ABSTRACT

In this text, Wittgenstein’s language-game is used as a category to think
the interactivity in distance education. Our first movement is the exercise
of building a timeline that retrocedes to Ancient Greece and goes to our
days, presenting a short historical of Philosophy of Language. The second
movement is to deal with the relation between interactivity colaborative
learning in teachers’ formation, in DE (distance education). Thirdly, we
present language-game as a category used to think DE and the interactivity,
as well as its relations.

Key words: Wittgenstein, language-game, DE.

RESUMEN

El juego de lenguaje de Wittgenstein es utilizado como una categoria para
pensar la interactividad en la modalidad a distancia. Para eso, tenemos
como primer movimiento de escrita el ejercicio de trazar una cronologia que
nos lleva a la Grécia antigua y sigue hasta los dias actuales presentando un
histérico resumido de la filosofia del lenguaje. En un segiin momento, trata
de la relacién entre interactividad y aprendizaje colaborativa en la formacién
de profesores en la modalidad EaD. Como tercer y dltimo movimiento,
presentamos el juego de lenguaje como categoria para pensar la EaD y la
interactividad, asi como la relacién entre ellas.

Palabras clave: Wittgenstein, juegos de linguaje, EaD.
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