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RESUMO
O artigo examina a utilizagao da internet na EaD. O acento esta na
apresentacao e discussdo das mudangas trazidas pela assim chamada web
2.0. As principais caracteristicas e implicagbes da web 2.0 sdo descritas e
algumas possibilidades para a EaD s&o apresentadas. Como exemplos de
novas tendéncias sdo abordados o uso pedagdgico de blog, wiki e podcast; o
predominio do Moodle entre os ambientes virtuais de aprendizagem; a
discussdo sobre ambientes pessoais e uso de microcontents. O artigo encerra
com reflexbées sobre EaD e as novas tecnologias.
Palavras-chave: web 2.0; blog; wiki; podcast; ambientes virtuais de
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Crescimento continuo da Educacao a Distancia

Em 2006, o Brasil teve cerca de 2.279.000 pessoas matriculadas em cursos a
distancia de diversas naturezas. A andlise de alunos credenciados indica um
crescimento de 54% em relagdo ao ano anterior. Considerando apenas 0s
cursos de graduagao e pos-graduacao, observou-se um aumento de 91%. Os
sucessivos aumentos de procura e oferta evidenciam que a EaD fincou raizes e
chegou para ficar. A midia mais utilizada em cursos a distancia continua sendo
o material impresso (86%). O assim chamado “e-learning” ocupa o segundo
lugar, com 56%. Apesar da predominancia da midia “convencional’, a
tendéncia é o uso cada vez maior da internet na EaD. Na medida em que
aumenta continuamente o niumero de pessoas e domicilios com acesso a rede
mundial de computadores, a internet vai praticamente se impondo na EaD.
Também aqui ndo é exagero dizer: a internet chegou para ficar. Sem davida
alguma, a internet é o ponto de partida para a “Busca de Novos Dominios e
Novos Publicos”, que constitui o tema do 132 Congresso Internacional ABED de
Educacao a Distancia. Neste contexto é impossivel deixar de refletir sobre as
implicacGes da web 2.0.



O que é web 2.0

O termo “web 2.0” comecou a ganhar destaque com a primeira conferéncia
sobre web 2.0 em 2004 e a partir de um artigo de Tim O’Reilly, publicado em
2005. Neste artigo, O’'Reilly apresenta possibilidades e competéncias centrais
de empreendimentos baseados na web 2.0. Desde 14, o termo é amplamente
comentado e discutido, mas as definigdes e delimitagdes nem sempre sédo
consensuais. Apesar disso, parece haver concordancia de que se trata de
desenvolvimentos tecnoldgicos e sociais que levam a uma nova atitude diante
da internet. O acento nao esta na tecnologia, mas na nova forma de utilizagao
da internet. Web 2.0 é caracterizada pela intensificagdo da participagéo e do
efeito-rede. Fala-se em usuéarios mais ativos e em utilizagdo da inteligéncia
coletiva. Criagéo, utilizacdo e remixagem de conteudos tornam-se atividades
simples e corriqueiras. Em suma: os usuarios passam de meros consumidores
a produtores. A web 2.0 também é plataforma que reune dispositivos e servigos
variados. Em outras palavras, € a internet ubiqua: pode ser acessada de
diferentes dispositivos, praticamente em qualquer lugar. Criticos lembram que a
idéia de participacao e colaboracdo em rede ja estava presente desde os
primérdios da internet e que muitas tecnologias atribuidas a web 2.0 ja eram
anteriores a esta discussao. Todavia ndo ha como negar que a producao de
conteuldos e a interagdo eram limitadas pela necessidade de conhecimentos de
programacgao e que ha novas tendéncias, tanto em termos tecnolégicos, como
no comportamento dos usuarios.

As caracteristicas centrais da web 2.0 sdo resumidas por Kerres nas seguintes
comparagoes:

e Usuario versus autor. Enquanto na “web 1.0” o usuario era visto como
recipiente de uma pagina, na “web 2.0” ele torna-se também autor,
incluindo opinides e conteudos. Em vez de apenas ler, o usuario
modifica e (re)cria conteudos.

e Jocal x remoto: as fronteiras entre processamento/armazenamento local
e remoto de dados deixam de existir. Os dados que antes eram
gravados no computador pessoal agora migram para servidores remotos
e podem ser acessados via navegador de internet a partir de qualquer
lugar.

e privado x publico: o privado torna-se cada vez mais publico. Arquivos,
acontecimentos pessoais, agenda, lista de favoritos sdo compartilhados
na rede e tornam-se acessiveis a outras pessoas.

Principais implicacoes da web 2.0

Software. Aplicativos ndo sao vistos como produto, mas como servigo. No lugar
de um produto a ser instalado na maquina do usuario, € oferecido um servico
disponibilizado remotamente (exemplos: GMail, Google Textos e Planilhas,
Mindmeister, Flickr). Rodando diretamente no navegador de internet, um
aplicativo pode receber atualizagées constantes. Novos servicos podem ser
lancados e aperfeicoados com maior rapidez. Interesses e comportamentos
dos usudrios sdo observados praticamente em tempo real e determinam o
aprimoramento e o desenvolvimento de novos recursos. Os lemas s&o: “Beta
permanente” e: “quanto mais usudrios, melhor torna-se o servi¢co”. Em ouytras




palavras: langar servigos em versdes ainda ndo acabadas na expectativa de
que o comportamento e a agdo dos usuarios ajudem no aprimoramento. Outra
caracteristica de aplicativos web 2.0 € que devem ir além das fronteiras de um
computador ou de aparelhos isolados.

Dados. Dados que antes eram guardados a sete chaves, ou tinham acesso
restrito, sdo tornados publicos e podem ser reutilizados (ex.: disponibilizagao
de APls, Google earth, Google Maps). Isto ndo significa que todos os dados
sao abertos ou que ndo haja mais interesse por dados. O peso recai sobre a
gestéo e controle de dados singulares e realmente importantes.

Conteudos. Conteudos sdo criados e mantidos de forma dinamica atraves do
papel proativo de usuérios individuais e comunidades. Nao ha mais conteudo
(texto, audio, video, opiniao,...) considerado acabado e com uma finalidade
especifica. Tudo € visto como matéria-prima, que pode ser retrabalhada de
acordo com interesses e necessidades do usuario. Remixagem é a palavra-
chave desta tendéncia. A classificacao de conteudos ndo se prende a uma
taxonomia com categorias rigidas e pré-definidas, mas é determinada pelo
préprio usuario. A esta possibilidade de o préprio usuario definir etiquetas
classificatorias (tags) da-se o nome de “folksonomia”.

Software social. Software Social (Social Software) sao aplicativos que fornecem
suporte para interacdo entre pessoas ou grupos, feedback e trabalho em rede.
Software Social permite reunir e editar conteudos colaborativamente. As
principais aplicacdes sao blogs, wikis e servicos que permitem trabalhar em
rede e compartilhar diferentes tipos de recursos. Um exemplo classico é o
del.icio.us, um servigco que permite arquivar, compartilhar, categorizar e
pesquisar bookmarks (favoritos).

Tendéncias e possibilidades para a EaD

Blogs. Blogs existiam muito antes da discussao sobre web 2.0. Todavia, os
novos servigos de criacdo e hospedagem, aliados a possibilidade de receber os
conteudos através de agregadores RSS, tornaram os blogs realmente
populares. Blogs ndo sao apenas ferramentas para atividades jornalisticas e
intelectuais individuais, mas espaco para debate, constru¢ao conjunta de
conhecimentos e criacao de redes sociais. Ha varias possibilidades de uso
pedagdgico de blogs em atividades educacionais. A questdo tecnologica nao
constitui barreira, pois 0s processos de criacao e edicédo sao tarefas
relativamente simples. Anotagdes de aula, producao de textos, apresentagao e
discussao de projetos escolares, preparagao de eventos, relatérios, analise de
obras literarias e reflexao sobre temas especificos sdo apenas algumas das
possibilidades. A criatividade pessoal e coletiva determinara a utilizagdo. Como
0s blogs sao informais, escritos a partir do ponto de vista pessoal, blogs de
alunos podem enfocar muitas vezes interesses proprios € nem sempre
assuntos do curso ou da disciplina. Em todo caso, o uso de blogs € um ponto
de partida para reflexdes e mudancgas nos papéis desempenhados por
professores e alunos, com alunos assumindo um papel cada vez mais proativo.



Wiki. Wiki € o nome usualmente dado a sistemas que permitem criacao e
edicao conjunta de conteudos. Um wiki permite que varias pessoas,
geograficamente distantes, trabalhem em um mesmo texto de forma
assincrona. Nao ha uma hierarquia pré-estabelecida entre autores. Qualquer
usuario pode adicionar conteudos e também editar conteudos inseridos por
outras pessoas. Aqui reside uma diferenca fundamental em relagcao ao blog,
onde usuarios podem escrever comentarios, mas ndo alterar uma mensagem.
Além do direito ilimitado de edi¢édo, a vantagem de um wiki € a possibilidade de
trabalhar em um documento sem a necessidade de baixar para o computador,
editar e enviar novamente. Tudo € realizado online e o trabalho fica disponivel
assim que o usuario salvar as alteragdes. O sistema controla todas as
alteracoes, que ficam gravadas em um histérico. Desta forma, é possivel
retornar a uma versao anterior ou recuperar algo que foi excluido por engano.
O exemplo mais conhecido de utilizagdo de um software wiki é a Wikipedia.
Ferramentas wikis podem ser utilizadas em atividades pedagdgicas voltadas
para o desenvolvimento da reflexdo e da autonomia do aluno, mas
principalmente para trabalho cooperativo e desenvolvimento de redes sociais.
Elaboracdo conjunta de textos, documentacéo e realizagao de trabalhos e
projetos sao alguns cenarios possiveis. Também docentes podem utilizar um
wiki para preparar materiais didaticos em conjunto com colegas.

Podcast. Podcast é uma espécie de programa de radio personalizado para
divulgar opinides, entrevistas, musica ou informagdes na internet. Para criar um
Podcast ndo é necessario mais que um computador equipado com microfone e
um software para gravacgao e edicao de audio (por exemplo: Audacity). Para
ouvir um podcast basta ter caixas de som acopladas ao computador ou
transferir o arquivo para um mp3-player. Através de um agregador RSS é
possivel fazer assinatura e atualizagao automatica do podcast. Podcasts
podem ser utilizados para disponibilizar na internet partes de uma aula,
explicagdes teodricas sobre um determinado assunto, comentarios ou
mensagens. Estudantes podem baixar o podcast e ouvir repetidas vezes no
computador ou em um mp3-player. Eles também podem elaborar seu proprio
podcast ou participar de uma criagdo conjunta. Neste caso, a utilizagao
pedagdgica vai muito além do resultado final, j& que a preparacao de um
podcast permite reflexdes e desenvolvimento de varias competéncias: utilizar
softwares de edicdo de audio, definir e discutir assuntos, selecionar vinhetas,
distribuir funcdes, elaborar um roteiro, etc.

O predominio do Moodle. EaD via internet é realizada normalmente através de
ambientes virtuais de aprendizagem, também designados de LMS (Learning
Management System) ou Plataforma de Aprendizagem. Um Ambiente Virtual
de Aprendizagem agrega diferentes ferramentas e funcionalidades que
permitem acesso a conteudos, comunicagao, trabalho colaborativo,
administragéo e monitoramento. O numero de LMS ofertados em 2006
apresenta uma enorme reducao na comparacado com o ano de 2001. Apesar do
aumento na utilizacdo, o mercado altamente competitivo esté restringindo o
numero de produtos oferecidos. Entre os sistemas comerciais destacam-se
Sum Total e Saba no mercado corporativo e Blackboard no &mbito académico.
Entre as ofertas baseadas em codigo aberto observa-se uma clara tendéncia
de predominio do Moodle. Em abril de 2007 o Moodle estava traduzido para 75



idiomas € era usado em 175 paises, com mais de 10 milhdes de usuarios.
Somente no site moodle.org havia 200.000 usuarios cadastrados.

O Moodle tem uma interface agradavel e intuitiva. Os processos de adicao e
edicao de recursos e atividades sao relativamente simples. A existéncia de
uma grande comunidade internacional é fator importante na resolucao de
problemas e na discusséao do uso pedagogico. A comunidade de
desenvolvedores (e tradutores) proporciona a corre¢ao de erros no sistema e a
criagdo de novas funcionalidades. Talvez aqui se concretize uma das maximas
da web 2.0: quanto mais usuarios, melhor o servigo. Com isto ndo se afirma
que o Moodle é o melhor LMS. Ambientes Virtuais como o TelEduc, Aulanet,
ILIAS, ATutor, ou Dokeos, possuem recursos basicos semelhantes e também
sao construidos sob alicerces pedagdgicos. Mas o Moodle se impés e nao ha
como negar que o Moodle é a escolha da atualidade.

Ambiente Pessoal de Aprendizagem. Ambientes virtuais fechados correm o
risco de se transformar em ilhas isoladas, que desconsideram o grande volume
de conteudos e ferramentas disponiveis separadamente na internet. No
contexto desta discussao surgem vozes defendendo a idéia de um “Ambiente
Pessoal de Aprendizagem” (Personal Learning Environment - PLE). A idéia de
PLE acentua a importancia do individuo na organizacao do seu préprio
aprendizado. Além disso, considera que o aprendizado é continuo ao longo da
vida, acontece em diferentes contextos e situacdes, e nao € proporcionado por
um unico provedor. PLE é um conceito e ndo propriamente um sistema. Na
verdade o PLE consiste de todas as diferentes ferramentas utilizadas no dia-a-
dia para a aprendizagem. Propulsores do PLE sdo a computagéo ubiqua e o
software social. PLE significa que o estudante nédo trabalha apenas com
conteudos e ferramentas pré-determinados, mas configura seu préprio
ambiente de estudo. Tendo seu proprio espago para desenvolver e
compartilhar idéias, o estudante desenvolveria maior autonomia e se tornaria
producente de conteudos e materiais didaticos. Um problema do conceito de
PLE é a exigéncia de conhecimento e investimento de tempo na configuracao e
manutencéao de diferentes aplicativos. Além disso, questdes curriculares e as
diferencas no nivel de conhecimento de ferramentas s&o elementos a serem
considerados.

Microcontent. Microcontents podem ser comparados aos objetos de
aprendizagem (pequenos componentes didaticos que podem ser usados e
reutilizados em diferentes situagdes e contextos de aprendizagem) em
propor¢cées menores. Um microcontent contém uma pequena quantidade de
informacéo, € auto-contido (unidade que pode ser separada do seu macro-
contexto), é referenciado e enderecavel, é reutilizavel e remixavel. Um
microcontent poderia ser um post em um blog, um paragrafo de texto, um e-
mail, um formulario, uma questédo. Microcontent podem ser utilizados para
proporcionar reflexdo individual ou para desencadear discussées em grupo.

Questoes para a EaD
A educacdo a distancia tornou-se possivel ao longo da histéria porque os
meios de comunicagao e informacao disponiveis em cada contexto especifico



foram bem aproveitados. Foi assim com o0s cursos por correspondéncia, radio
ou televisao. Estes meios ndo podem ser considerados totalmente
ultrapassados, mas ha novas tecnologias a disposicao. E a rede mundial de
computadores é o espaco aglutinador destas tecnologias. Quem nao
considerar a utilizagao da internet na EaD esta perdendo o bonde da historia.
N&o € preciso abracgar toda e qualquer novidade, mas néo se pode
simplesmente virar as costas para inovagdes. Naturalmente € possivel
continuar utilizando carrogas, mesmo que existam meios de transporte mais
rapidos e eficientes. Mas se precisamos nos locomover mais rapidamente, a
carroga nao € o meio mais adequado.

A utilizagédo da internet deve considerar mudancgas tecnoldgicas e de atitude
ligadas a assim chamada web 2.0. Mesmo que uma grande parcela de
usuarios utilize apenas os servigos mais elementares da “web 1.0”, ha uma
geracao que vem crescendo com a internet e que esta atenta as novas
possibilidades. Esta geracéao, também chamada de “nativos digitais”, ndo se
contenta mais com o uso da internet apenas como meio de transporte, seja
para envio de e-mails ou disponibilizagdo de conteudos. Seria também um
grande erro pedagdgico utilizar a internet apenas para este fim.

Os recursos tecnolégicos disponiveis e 0s que surgirem nao qualificarao
automaticamente a EaD, pois sao apenas ferramentas. Ferramentas requerem
cuidado e precisam ser preparadas para uma tarefa. Acima de tudo,
ferramentas necessitam do elemento humano para funcionar. Da mesma
forma, é necessario um bom planejamento dos cenarios pedagogicos. Nao se
pode simplesmente transferir os métodos da educacao presencial. E preciso
verificar necessidades, conhecer o potencial das ferramentas e descobrir novos
horizontes de aplicagdo. As pessoas utilizardo os novos recursos quando
enxergarem sentido e quando forem motivadas para tal. O apoio ao aluno no
manejo adequado das ferramentas, assim como no desenvolvimento das
atividades pedagogicas, € fundamental. Naturalmente este suporte técnico
também deve estar a disposi¢ao dos professores. Por fim, ndo custa lembrar
qgue o bom conteudo € outro elemento central para garantir qualidade.

A internet permite conectar pessoas, mas o paradigma de todos conectados ao
mesmo tempo n&o é de forma alguma normativo.Os modelos assincronos
estdo em maior sintonia com as necessidades e possibilidades atuais. A
maioria dos servigos da web 2.0 aproveita as vantagens da assincronia, que
permite ndo apenas flexibilidade, mas também criagdo de comunidades e redes
sociais. Grupos néo existem somente quando pessoas estdo reunidas no
mesmo local e no mesmo horério.

Novas tecnologias e novas maneiras de encarar a internet podem superar
aquilo que sempre era considerado uma desvantagem da EaD: caréncia de
socializacao e participacao coletiva. Com a web 2.0 temos mais ferramentas
que potencializam colaboracéo e construcdo conjunta de conhecimento. Mas
participacao e colaboracao nao surgem automaticamente: é preciso motiva-las.
Da mesma forma, o uso de software social e a criacao de redes sociais devem
ser claramente vinculados ao processo de aprendizagem. Nao basta criar
redes, € preciso criar redes de aprendizagem.



Na web 2.0, 0 usuario ndo é mais visto apenas como recipiente, mas como
produtor e desenvolvedor. Para a EabD isto significa que o aluno passa também
a ser autor e pode participar da producao de material didatico institucional. Este
ideal ndo é de facil execugao. A criacao conjunta deve considerar a qualidade
do conteudo e os pressupostos curriculares. A maxima “tudo é matéria-prima
para ser usada e remixada”, ndo pode dispensar a discussao sobre direitos
autorais e plagio. Este tipo de trabalho também exige uma boa gestao de
projeto e de trabalho em grupo virtual para que ndo se perca o foco e nao se
desperdice tempo.

Para concluir, mais questdes soltas e sem nexo, algumas delas levantadas e
comentadas em artigos na internet ou na blogosfera:

e Se muitas pessoas ja se sentem confusas com a “web 1.0”, o que fazer
com o aumento de informacdes e servigos da “web 2.0”? Que
mecanismos € critérios serdo utilizados para encontrar e selecionar de
forma rapida os conteudos relevantes?

e Por um lado, é verdade que ndo sao necessarios conhecimentos de
informatica ou programacao para criar um blog, um podcast ou trabalhar
em um wiki. Por outro lado, cada vez mais surgem novos aplicativos e é
dificil permanecer atualizado. Estaria se criando aqui uma distingao
entre uma “elite” bem-informada e uma “multidao” que é “a ultima a
saber” das novidades? Com isto estaria se reproduzindo um dos

problemas dos primérdios da internet.

e Como garantir qualidade na produgéo de conteudos quando os alunos
sao incorporados ao processo de elaboracao de material didatico? E
como harmonizar materiais institucionais previamente preparados com a
construgéo conjunta?

* Flexibilidade é uma das tendéncias da internet. De que maneira se
manifesta a flexibilidade no ambiente educacional? E possivel, por
exemplo, combinar o aprendizado informal e continuo que acontece na
web com exigéncias curriculares?

e Seria a remixagem de conteludos uma versao tolerada do problematico
ato de copiar e colar?
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