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Resumo

Este artigo apresenta algumas das novas caracteristicas sociais e tecnoldgicas
contemporaneas que tém ampliado o poder da comunicagao e se tornaram, ao mesmo
tempo, ferramentas na produgao de bens e servicos. Elas dao qualidade aos
procedimentos administrativos, as atividades produtivas e ao trabalho das organizagdes
empresariais, tratando, especialmente, dessa potencializagdo no Ensino a Distancia.
Argumentamos também que tais caracteristicas sécio técnicas contemporaneas tém
produzido condigdes de se conceber um novo paradigma sobre o comportamento e o uso
de tecnologias nas atividades de ensino e aprendizagem em ambientes virtuais. Serao
aqui apresentados os conceitos de trabalho cooperativo apoiado por computador
(Computer Support Cooperative Work - CSCW), Groupware, Modelo Cooperativo 3C,
Web 2.0 e EaD 2.0, além da importancia e usos desses conceitos no EaD.
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The New Social and Technical Conditions for EAD 2.0

Abstract

This article presents some new social and technological features that have
expanded the power of communication and at the same time became tools in the
production of goods and services. They give quality to administrative procedures, to
productive activities, to the work of business organizations, and especially is this
enhancement in the E-Learning. We also argue that such contemporary sociotechnical
features have produced new conditions of developing a new paradigm on the behavior
and the use of technology in teaching and learning activities in virtual environments.
Concepts will be presented about Computer Supported Cooperative Work (CSCW),
Groupware, 3C Model, its importance and uses in E-Learning, in addition to the concept
of Web 2.0 and E-Learning 2.0.

Keywords: Computer Supported Cooperative Work - CSCW; E-Learning; 3C
cooperative Model; Web 2.0; E-Learning 2.0.

96

V.5, N° 3, 2015 www.eademfoco.cecierj.edu.br



end)
emfoco

1. Introducao

Nos ultimos 50 anos, temos visto uma era da humanidade esvair-se para dar lugar
a outra: a idade da escrita, “sozinha e soberana” com seus suportes inertes (Varagnac,
1963) tem minguado e novos suportes, uma nova forma de ler e escrever, novas formas

de socializacao e novos modelos cognitivos estao se estabelecendo.

As mudancas informacionais, comunicacionais e tecnoldgicas se produzem cada
vez mais rapidamente. Evolugdes sécio técnicas que, antes, levavam geracgdes inteiras

para se desenrolar, na época atual, processam-se em meses.

Mesmo os adolescentes atuais podem lembrar-se da vida antes do iPad, do cinema
3D, das TVs de LED HD ou dos tablets. Aqueles um pouco mais velhos podem se lembrar
de como era viver sem internet, computador, wireless, CDs e processadores de texto.
Muitos, ainda vivos em nossos dias, podem relembrar a vida antes da televisdo a cores

ou do som estéreo.

Juntamente as imediatas e ébvias consequéncias das gigantescas mudancas socio
tecnoldgicas ocorridas nos ultimos 70 anos, ha um grande desafio feito a nds, hoje:
desenvolver competéncias necessarias para analisar, identificar, selecionar e adquirir
conhecimento, individualmente e coletivamente, mantendo principios éticos e um bom

convivio social, mesmo que no ambiente virtual (Crowley, &Heyer, 1997).

Vivemos grandes mudancas na forma como nos socializamos, em virtude dos
recentes avancos tecnoldgicos. Essa afirmagao se confirma com alguns nimeros dessa

nova realidade pois, a cada segundo, aproximadamente:
e 100 mil tweets sao postados;
e 700 mil compartilhamentos acontecem no Facebook;
e 2 milhdes de pesquisas sao feitas no Google;
e 48 horas de videos sdo postados no Youtube;
e 47 mil aplicativos sao baixados da App Store;
e 4 mil fotos sao partilhadas no Instagram;

e 571 paginas da web sao criadas;
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e mais de R$ 600.000,00 sao gastos on-line;

O alcance dessa nova tendéncia social é algo que vai para muito além do simples
dominio tecnoldgico. Integra um fendmeno universalizante, estendendo-se a todas as
areas da sociedade, da economia a cultura, passando pela comunicacdao social e a

educacao.

Pessoas comuns, simples usuarios de tecnologia deixaram sua posicao de meros
expectadores, consumidores de conteidos e informacdo e se tornaram, também,
produtores de informacdao e criadores de conteldos. Por meio dos novos recursos
tecnoldgicos, compartilham e constroem a informacdo e o conhecimento disponiveis na

web, tomando o espaco e controle do que antes pertencia a corporagdes e instituigoes.

Os reflexos dessas mudancas também podem ser sentidos, com especial
incidéncia, no campo da educacdo e no uso das tecnologias no apoio as aprendizagens.
Cada usuario da rede configura um conjunto de contatos, recursos, ferramentas e
produtos dindmicos, uma espécie de portfélio pessoal combinado com uma rede social
de comunicacgdo e interagao, que constitui, de certa forma, a sua rede ou o seu ambiente

pessoal de aprendizagem (Personal Learning Environment - PLE).

2. Trabalho Cooperativo Apoiado Por Computador (CSCW)
“Nenhum homem é uma ilha isolada...”. (John Donne)

E da natureza dos mamiferos o agrupamento social, e nds, seres humanos,
levamos isso ao extremo. Nascemos e vivemos em grupos sociais complexos, com regras
bem definidas, ainda que subjetivamente. Trabalhamos, aprendemos e nos

desenvolvemos coletivamente, pois assim obtemos melhores resultados.

A comunicacdo € um dos mais antigos e poderosos instrumentos sociais de
sobrevivéncia e desenvolvimento, tendo se potencializado ao longo da histéria da
humanidade. O surgimento da escrita, da tipografia, da imprensa, do telefone, do radio,
da televisdao, do computador, da internet e das tecnologias inter-relacionadas nos
conduziu a um momento histéorico em que a comunicagao deixa de ser um instrumento
de sobrevivéncia e desenvolvimento para ser o proprio motivo dessas caracteristicas

essenciais humanas.
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As novas tecnologias ampliaram imensuravelmente o poder da comunicagao e se
tornaram, também, uma ferramenta na producdo de bens e servicos, dando qualidade
aos procedimentos administrativos, as atividades produtivas e ao trabalho das
organizacdes empresariais. Entretanto, essas tecnologias produziram também entraves
a convivéncia social, jd que a configuracdo tradicional de estacdes de trabalho e

softwares de computador tornava os usuarios independentes e isolados uns dos outros.

Contudo, a necessidade e a vocacao humana para trabalhar cooperativamente
tém produzido varios fendmenos tecnoldgicos e sociais que estdo forcando a concepgao
e o estabelecimento de uma nova forma de proceder, um novo paradigma, sobre o uso

de tecnologias nas atividades cotidianas.

O trabalho cooperativo apoiado por computador (Computer Supported
Cooperative Work - CSCW) é um desses fenOmenos. Ele pode ser conceituado como um
método de trabalho coletivo baseado em aplicacdes de computador, com uma interface
gue prové um ambiente virtual capaz de dar suporte coordenado a grupos de pessoas
para realizar tarefas em comum. Nesse sentido, os modelos mais recentes de Educacao

a Distancia se baseiam fortemente no chamado CSCW.

2.1 Groupware

Com o avanco tecnoldgico, surgiu uma familia de softwares denominada,
genericamente, groupware (Baecker, 1993). Eles tém o objetivo de dar suporte ao
Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (Baecker, 1993). Apesar de ser usado,
as vezes, como sindbnimo de CSCW, o termo groupware se refere aos softwares e
hardwares utilizados especialmente para apoiar 0s processos de comunicagao,

colaboracdo e tomada de decisdes.
As aplicagdes de groupware sao, principalmente:

e sistemas de e-mail e web chat, que possibilitam a troca de mensagens e arquivos

por meio da rede de computadores;

e workflow, criado para o acompanhamento do fluxo de trabalho e de informagdes

na empresa;
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e sistemas de gerenciamento de documentos, que objetivam o acesso rapido,

preciso e seguro a documentos em formato digital;

e reunidoes eletronicas, ou electronic meetings, nas quais é possivel realizar
encontros entre pessoas para a solugao dos mais diversos problemas e nas mais

diversas situacdes, de maneira on-l/ine ou off-line;

e sistemas de coautoria e projeto, que permitem o desenvolvimento simultaneo
de documentos e projetos a partir de informagOes e entradas de dados situados

em locais distintos;

e reunides a distancia e videoconferéncia, que possibilitam a realizacdo de
encontros e contatos pela transmissao simultdanea de audio e video, evitando o

custo do deslocamento dos participantes;

e telepresenca, avatares e realidade virtual, que procuram recriar ambientes
virtuais para as pessoas interagirem a partir de locais remotos. Os avatares sao

utilizados para representar as pessoas na rede, em ambientes de realidade virtual.

2.1.1 Classificacao de Groupware

Existem varios métodos para classificar as ferramentas de groupware, quer por

funcdo (comunicacao, gestdo de documentos etc.), quer por caracteristicas de software

(sistemas de apoio a decisdo, sistemas de apoio a reunides etc.), mas a classificacdo

mais comum é a que trata do sincronismo espaco/tempo.

A classificagao espago/tempo trata das aplicagdes que consideram a execugao do

aplicativo de maneira sincrona e/ou assincrona:

2.1.1.1 Sincrona

a) Quando as pessoas estao no mesmo local de trabalho (mesmo tempo e mesmo

espaco). Essa modalidade de classificagao consiste, principalmente, em aplicacdes que

permitem interacao simultdanea em documentos, projetos, banco de dados etc.

b) Quando as pessoas estao em espacos diferentes, mas usando aplicagdes ao

mesmo tempo. Neste caso, as aplicacdes de groupware envolvem grande utilizagao de
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recursos de telecomunicagoes, possibilitando a comunicacdo simultédnea entre diferentes
locais de trabalho. As principais aplicagdes sdo a videoconferéncia (entre duas ou mais
pessoas) e o compartilhamento de documentos e telas de computador, além daquelas

compreendidas na categoria anterior.

2.1.1.2 Assincrona

c) Quando as pessoas estao em um mesmo local de trabalho, mas acessando
aplicacdes em momentos diferentes (mesmo local e tempos diferentes). Essa execugao
assincrona pode ser exemplificada pelo compartilhamento de arquivos, utilizacao de e-

mail e de sistemas de gerenciamento de documentos etc.

d) A ultima categoria (tempos diferentes e espacos diferentes) caracteriza as
aplicacdes que organizam, compartilham e distribuem informagdes para um mesmo
grupo de trabalho na realizagcao de uma tarefa comum. Ela se utiliza dos mesmos
recursos tecnoldgicos da categoria anterior, exceto pela forma como as informagoes sdo

armazenadas e pelo sincronismo de acesso a essas informacoes.

Tabela 1: Classificacao de Groupware.

Mesma localizagao Localizacao diferente
Mesmo tempo Interacdo sincrona presencial | Interagdo sincrona distribuida

e Sistemas de apoio a e Sistemas de apoio a

tomada de decisao tomada de decisao

¢ Sistemas de apoio a e Sistemas de apoio a

reunides reunides*

¢ Editores cooperativos

¢ Sistemas de comunicacdo
sincrona

- Sistemas de instant
message

- Sistemas de chat

- Sistemas de
videoconferéncia

*¥com recursos para acesso

remoto
Tempos diferentes Interagdo assincrona Interagdo assincrona
presencial distribuida
e Sistemas para e Sistemas para
Gerenciamento Gerenciamento
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Eletrénico de Documentos
(GED)
o Workflow

Eletronico de Documentos
(GED)**

o Workflow

e Editores COOPERATIVOS
e Sistemas de comunicagao
assincrona

- Correio eletronico

- Listas de discussao

- Féruns

- Blogs

e Area de trabalho
compartilhada

- BSCW

- Quickplace

**com recursos para acesso

remoto

Fonte: Moeckel, 2003.

3. O Modelo Colaborativo 3C

Os sistemas colaborativos proporcionam

compartilhamento de recursos e a coordenagao dos esforgos de trabalho. Seu objetivo é
sempre promover o trabalho em conjunto de maneira mais facil e eficiente, ajudando a:

comunicar, coordenar e colaborar. Em qualquer um desses papéis, podemos encontrar

comunicagao de ideias,

a necessidade de fazer com que as pessoas trabalhem em equipe.

Esses conceitos estao definidos em um modelo, apresentado originalmente em
Ellis, Gibbs e Rein (1991) e difundido na literatura do campo, chamado de Modelo 3C

(Comunicagao, Coordenagao e Cooperagao/Colaboracao). Os principais elementos desse

modelo serdo analisados a seguir, com o auxilio de diagramas.
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e
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* Percepgao w
intermedialTestimula
demanda dispde as
| Cooperacgao tarefas para

Figura 1: Esquematizagdo dos principais conceitos do modelo colaborativo 3C.

Fonte: Adaptado de Ellis et al. (1991) e difundido na literatura do campo.

3.1 Comunicagao

No Modelo 3C apresentado, a comunicagao se da de forma satisfatoéria quando o
emissor, ou seja, aquele que passa uma mensagem, € informado de que essa mensagem
foi recebida pelo receptor. No modelo colaborativo, é importante que todos os envolvidos
se assegurem de que a mensagem foi entendida, para garantir que o sucesso do trabalho
resulte dos compromissos assumidos por todos. Uma falha na comunicagdo seria, entao,
uma discordancia entre as intengdes do emissor e as agdes do receptor que realiza os

Ccompromissos.

A comunicacao (Figura 2) é realizada através de elementos disponiveis de
expressao (linguagens), passiveis de sofrer influéncia e interferéncia de fatores diversos
(cultura, elementos do ambiente, dominio das linguagens etc.). A mensagem é
transmitida através de um canal de percepgdao. O receptor tem acesso a mensagem
através de elementos de percepcao disponiveis no ambiente que viabilizam a
transmissao da informagao entre os membros do grupo. Ao interpretar a mensagem, o

receptor assume compromissos.

Em processo anterior a elaboracdo da mensagem numa estrutura de linguagem,
0 emissor concebe o conteudo a ser transmitido, que é formado nas suas estruturas

cognitivas a partir de suas intencgoes.
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Estruturas Canalde Cognicdo
c iti N Transmiss3o de conhecimento A Cormpromisso EStT'UItL_”'aS
ognitivas Cognitivas
O Concepgdo Interpretacdo O
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0 v N )
Estruturas O Canal de Comunicacao @] Estrutur:
ol em O T Fransmissao de informacac ThA S s ruthras
de linguagem 3 g de linguagem
o [#]
o Caodificacio Decodificacio o
[ ] [ )
Elementos  J Canal de Percepcao » Elementos
de expressédo Transmissdo de dados de percepcéo
Emissor Espaco Compartilhado Receptor

Figura 2: Diagrama de representacao do conceito de comunicagao no Modelo 3C.0O esquema
deve ser interpretado da esquerda para a direita e de cima para baixo, salvo as setas referentes

aos conceitos de interpretacdo e decodificagao.

Fonte: FUKSet al., 2003.

3.2 Coordenacao

A comunicacdo nos sistemas colaborativos estruturados gera compromissos que
serao traduzidos em atividades. Para assegurar o cumprimento desses compromissos e
a realizacao do trabalho colaborativo através da realizacdo dos trabalhos individuais, é

necessaria a coordenagao dessas atividades.

Nesse sentido, a colaboracdo exige um planejamento, também chamado, em
CSCW, de trabalho de articulacdo, que é o esforgo para o gerenciamento das tarefas
individuais, seu acompanhamento, identificacdo dos objetivos, selegao dos participantes,
avaliacdo e andlise das tarefas realizadas, e documentacdo de todo o processo. E um
ciclo dindmico e continuo da coordenacdo, sendo preciso ter uma definicdo clara de

tarefas, atividades colaborativas e interdependéncias.

No modelo de coordenacdo apresentado na Figura 3, os compromissos gerados
pela conversagao definem as atividades colaborativas e os mecanismos de coordenacgao
gerenciam as interdependéncias entre as tarefas realizadas pelos membros do grupo.
Isso permite que haja informacdes sobre os efeitos das tarefas de um funcionario

(feedback) e das de seus colegas (feedthrough).
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e | Comunicacao I oo,

COMpromissos

| executa

Interdependéncias

informacgoes informacdes

I
captura |
|

i feedback/ Elementos de feedback/
... feedthrough .| Percepgdo .. feedthrough .-~

Figura 3: Diagrama de representacdo do conceito de coordenacdao no Modelo 3C.

Fonte: FUKSet al., 2003.

3.3 Cooperagao

Comunicacdo e coordenacdo, apesar de essenciais, ndo bastam. E preciso incluir,
no espaco compartilhado, a dimensao colaborativa e o trabalho conjunto dos membros

do grupo, objetivando a realizacao das tarefas gerenciadas pela coordenacgao.

A cooperacdo se da pela producdo, criacdo, manipulacdo e organizacdo de
informacOes, através do uso de ferramentas e sistemas de cooperacdo, construindo

objetos como fluxos de trabalho, documentos, planilhas, graficos etc.

No campo da Educagdao a Distancia, as interacdes podem ser tanto sincronas
guanto assincronas e o conteldo do material didatico pode ser o mais variado possivel,
variando de tutoriais, artigos e mensagens a aulas filmadas, teleconferéncias e

aplicativos dinamicos de ensino.
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Figura 4: Diagrama de representacao do conceito de cooperacdo no Modelo 3C.

Fonte: Fuks, et al., 2003.

4.A Web2.0

A internet nasce no contexto da Guerra Fria, tendo como finalidade tornar-se uma
opcao de canal de telecomunicacado eficaz e invulneravel a ameaca soviética. Entretanto,
ainda que tenha nascido com finalidade bélica, como um projeto militar na década de
1960, nas duas décadas seguintes (1970 e 1980), passa a servir aos interesses
académicos, principalmente nas universidades norte-americanas, como uma rede de
compartilhamento de ideias, mensagens e descobertas cientificas, integrando alunos,

docentes e pesquisadores.

A internet comecou sua rapida expansao para a Europa e Australia em meados da
década de 1980 e para a Asia, no final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990. Desde
entdo, teve um enorme impacto sobre a cultura, a sociedade, a economia e a ciéncia
mundiais, tudo isso com uma velocidade de escala e profundidade jamais vistas na
histéoria da humanidade. Ela transformou a tecnologia em uma ferramenta de
democratizagao da informagdao e do conhecimento, permitindo a integracao de pessoas
e culturas espalhadas pelos mais distantes pontos do planeta e criando novos padroes

de producao, circulagao e consumo cultural, social, econ6mico e cientifico.
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Em um primeiro momento, o crescimento exponencial do conteiudo da webfoi
disponibilizado como fonte de consulta para todos os usuarios da internet, cujo papel era
de mero expectador das informagdes apresentadas (o que ja era um grande avanco),
além de ndo ser possivel alterar ou reeditar o conteddo das paginas visitadas. Essa
Web1.0, como é denominada, utilizava sites estaticos, com imagens e textos imdveis e

considerava o usuario um elemento passivo, como um telespectador de TV.

Nao se pode estabelecer precisamente o momento exato em que a Web 1.0 evolui
para Web 2.0, mas, em meados dos anos 2000, mais precisamente em 2004, Dale
Dougherty, vice-presidente da O'Reilly Media, uma conceituada editora de livros na area
da computagao, organiza uma conferéncia com esse titulo e, em 2005, escreve um artigo
intitulado “What Is Web 2.0: design patterns and business models for the next generation
of software” (O que é Web 2.0: padrdes de projeto e modelos de negdcios para a préxima

geragao de software).

Podemos perceber que essa evolugdo nao se da, essencialmente, na estrutura
tecnoldgica da internet, mas na forma como os usuarios interagem nesse ambiente e o
modificam. O usuario passa de espectador a ator; de um conteddo meramente estatico
para o conteldo dinamico, com alto grau de interatividade com o usuario e entre
usuarios; ha uma maior personalizacdo dos conteudos e servigos, (hiper)ligacdes e
conexdes com 0s novos sites, o compartilhamento e construcao coletiva de

conhecimento, a fragmentagdao/atomizagao/modularidade da informacgao etc.

A Web 2.0 amplificou as vozes dos usuarios e das comunidades de usuarios na
internet e fora dela, desencadeando ondas de choque que abalaram os proprios alicerces
das midias tradicionais. Estas perderam, em grande medida, o poder que detinham sobre

a producgao e hierarquizacao da informacgdo consumida pelo grande publico.

A midia social, como os blogs, os wikis, os podcasts, o Youtube, as redes sociais,
entre tantos outros servicos, tornaram-se canal empenhado em compartilhar visdes
peculiares do mundo e do cotidiano dos usuarios, fora dos poderes midiaticos instituidos.
Isso contribui para uma grande diversidade de pontos de vista, além de trazer a roda
assuntos comumente ignorados, tornando a web uma ferramenta de reforco da prépria

democracia e de expressao de uma cidadania plena.

O JISC (Joint Information Systems Committee, Reino Unido), produziu um

relatério, em fevereiro de 2007, intitulado “What is Web 2.0? Ideas, technologies and
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implications for education” (O que é Web 2.0? Ideias, tecnologias e implicacdes para a
educacao). Nele, Paul Anderson identifica seis grandes ideias que suportam o conceito

de Web 2.0.Elas estao listadas nas subsecdes a seguir.

4.1 A Cultura de Participacao e a Read/WriteWeb
4.1.1 Producao Individual dos Usuarios

Essa ideia se revela nas publicacdes pessoais dos usuarios, potencializadas pelas
ferramentas participativas e colaborativas disponibilizadas através da midia social. Trata-
se de uma tendéncia a cidadania, em termos socioldgicos e culturais, que se manifesta

desde a expressdo da opinido do usuario até o jornalismo participativo.

Sites pessoais, blogs, videos amadores, lojas virtuais pessoais, producdo de

imagens amadoras sao alguns exemplos dessa produgao.

4.1.2 Mobilizacao do Poder da Multidao

Também chamada de folksonimia, trata-se de agdes individuais, com o objetivo
de facilitar a organizacao e o processamento de informacdo por parte de um usuario.
Entretanto, essa mobilizacao, por ser compartilhada no cyberespaco, permite que grupos
de usuarios com um vocabulario similar usem tags (etiquetas ou palavras-chave), que

sao constantemente geradas para identificar informagao contextual.

Tais tags tornam possivel, também, detectar tendéncias de interesse emergentes
de grupos de usuarios, ja que sao agregadas em fungao do elevado numero de pessoas
gue as produzem e utilizam. Funcionam, portanto, como uma espécie de filtro de busca

social.

4.1.3 Dados em Grande Escala

Uma das caracteristicas fundamentais da Web 2.0 é a vocacdo das empresas e
servicos de internet em agrupar e gerir uma imensa e crescente massa de dados
disponiveis, que poderdo ser recuperados e reutilizados pelos usuarios através de busca

no banco de dados.
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A maior parte desses dados é uma espécie de efeito secundario, resultado da
utilizacdo normal do servico (e-mail, compras, pesquisas etc.). Os habitos e perfis dos
usudrios sao armazenados para depois construirem uma arquitetura de dados que
permita desenvolver servigcos personalizados ou otimizar outros aspectos das empresas,
como a publicidade, por exemplo. Tal caracteristica desperta preocupacdes quanto a
guestdes de privacidade, propriedade da informacdo recolhida e usos indesejaveis da

internet, que podem causar danos aos usuarios.

4.1.4 Arquitetura de Participacao

Os sistemas e ferramentas web passaram a ser projetados com uma arquitetura
baseada no uso em massa dos seus usuarios, aproveitando-se cada informacdo incluida
ou construida pelos utilizadores para aperfeicoar tais ferramentas. Assim, a
funcionalidade desses sistemas torna-se melhor a medida que essa utilizagdo aumenta,
sobretudo através da facilidade de uso e da disponibilizacdo de novas ferramentas ainda

mais funcionais, tornando cada vez menor a rejeicdo a utilizacdo da tecnologia.

4.1.5 Efeitos da Rede, Leis de Poténcia e a Cauda Longa

Podemos entender o conceito de efeito de rede (network effect) como o aumento
de valor de um servico em que existe alguma forma de interacdo com outros, a medida
gue mais pessoas o utilizam. Alguns desses servicos sdo as tecnologias de midia social,
como o MySpace, o Facebook, o Delicious e o Twitter, por exemplo. A propor¢do que
aumenta o numero de usuarios e, consequentemente, a interacao entre eles em um ciclo
exponencial, a popularidade do servigo também alcanca crescimento exponencial e passa

a ter preponderancia em termos de mercado.

Entretanto, o efeito de rede em um servico, como uma rede social, por exemplo,
possui uma série de subdivisdes que nao tem uma importancia equitativa e regular para
todos os usuarios, pois cada pessoa da o “valor” de acordo com o uso que faz de um
servico. Algumas paginas sdao mais relevantes do que outras para nds e, por isso, vao
para nossos favoritos. Esse valor relativo pode ser representado por um grafico chamado
de calda longa, baseado numa lei de poténcia (power law). Essa distribuicao é

representada por uma linha continuamente decrescente e é caracterizada por um
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numero muito pequeno de eventos de alto rendimento e, em contrapartida, por um

numero muito grande de eventos que tém baixa probabilidade de aparecer.

Contudo, em um ambiente de integragcdao como a internet, comunidades que se
agrupam em torno dos interesses mais diversos, formando nichos na cauda, tém, de
fato, importancia. Assim, a massa passiva de consumidores antes fragmentados se torna

uma multidao ativa de individuos produtores de conteudo.

4.1.6 Abertura

A sexta e Ultima secdo que, para Paul Anderson (2007), apoia o conceito de Web
2.0 é o trabalho de forma aberta e livre para os construtores de ferramentas e sistemas.
Algumas dessas construgdes sao os open standards, o software open source, a utilizagcao
livre de dados e a sua reutilizacdo, o trabalhar aberto a participacao de outros, buscando

a constante melhoria e inovagao, com baixo ou nenhum custo.

Para José Carlos Mota (2009, p. 26), as aplicacdes livres tenderdao a ser a maior
forma de compartiihamento de conhecimento cientifico, de informacao e,

consequentemente, de desenvolvimento. Segundo esse autor:

Existem varios exemplos educacionais bem sucedidos de conteldos
abertos (open content), objectos de aprendizagem (learning objects),
recursos educacionais abertos (open educational resources) e cursos
abertos (open courseware); as revistas cientificas de acesso livre e o Public
Knowledge Project, que disponibiliza, entre outros servigos, software de
suporte a publicacdo de revistas cientificas e académicas ou a realizacéo
de conferéncias de acesso livre; ou o projeto Creative Commons, cujas
licengas permitem uma grande amplitude e flexibilidade relativamente as
condicdes de uso que um autor pode definir relativamente aquilo que
produziu, desde o copyright total - todos os direitos reservados - até ao
dominio publico - sem quaisquer restricdes. (Mota, 2009, p. 26).

5. EaD 2.0

Tomemos como referéncia as mudancas sociais e tecnoldgicas apresentadas
anteriormente. Elas implicam, necessariamente, alteracdes na forma como nos
relacionamos, trabalhamos, ensinamos e aprendemos, presencialmente ou virtualmente.

Apresenta-se, entdo, uma nova tendéncia estrutural também no Ensino a Distancia: o
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entendimento amplo de que a base da aprendizagem, mesmo em ambientes virtuais,

reside em um processo social.

Essas novas concepgdoes conduzem para um EaD 2.0, cujas principais

caracteristicas podem ser enumeradas, como a seguir:

a) midias sociais/valorizagao da opinido dos alunos/usuarios - criagao e utilizacao
das midias sociais (sites pessoais, blogs, redes sociais etc.) como ferramentas de
comunicagao e colaboragao no processo de ensino/aprendizagem, concedendo voz

ativa ao aluno/usuario;

b) folksonimia/considerar os interesses dos alunos/usuarios - aproximagao
destes, através da socializacdo dos seus interesses, ou seja, permitindo que
tornem publicos seus interesses, busquem e se agreguem a pares iguais ou

semelhantes;

c) banco de dados/conhecimento do aluno/usuario — necessidade de construir um
banco de dados que armazene informacdes dos alunos/usuarios, inclusive seus
habitos e perfis, permitindo, posteriormente, desenvolver servigos personalizados

ou otimizar outros aspectos, como melhores contelidos e métodos.

d) arquitetura de participacao/metodologias de ensino mais flexiveis e
participativas - utilizacdao da possibilidade de personalizagdao ou otimizagao de
acdes para os alunos/usuarios através de informagdes acumuladas sobre eles,
para adequar, relacionar ou aperfeicoar ferramentas e métodos mais funcionais,
tornando cada vez mais aprazivel o processo de ensino/aprendizagem e menor a

rejeicao a ele.

e) abertura/liberdade para o aluno/usuario - desenvolvimento de um trabalho
aberto a participacdo de todos, buscando a constante melhoria e inovacdo, com
grande amplitude e flexibilidade em relacdo as ferramentas e metodologias;
permissdo para que todos construam juntos os conhecimentos: todos ensinam e
todos aprendem (diminuicdo do abismo formal entre as figuras do professor e do

aluno).

6. Conclusao

V.5, N 3, 2015
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As alteracdes sociais no campo da educacdo, em fungao das novas tecnologias,
tém demonstrado énfase crescente na mudanca de comportamento dos atores
envolvidos no processo de ensino/aprendizagem. Cada vez mais, eles trocam a mera
aquisicao de conhecimento e de informagao pela busca de formas de desenvolver
recursos e competéncias necessarias para um ensino/aprendizagem vitalicio.

Mesmo no EaD, percebe-se uma nova tendéncia de reconstrugao estrutural: o
entendimento amplo de que a base da aprendizagem, mesmo em ambientes virtuais,
reside em um processo social, levando, inclusive, alguns autores a visionar uma
mudancga do e-learning para aquilo que designam como "c”-learning. Esse “c” constitui-
se na aprendizagem em comunidade (community learning), aprendizagem comunicativa
(communicative learning) ou aprendizagem colaborativa (collaborative learning).

Juntamente com todas essas mudangas na Web 2.0, surgem novas concepgoes
gue conduzem para um EaD 2.0, traduzido também na autonomia e no poder do usuario
(professor ou aluno), das ferramentas livres e colaborativas, e da aprendizagem

continua, informal, potencializada pelos softwares e redes sociais de conhecimento.
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