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Resumo

A educacdo a distancia online vive, nos ultimos anos, um processo de amplia¢éo de
cursos. No entanto, nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), muitos dos
contetidos compartilhados pelo alunos — dos quais podem servir como uma base de
conhecimento coletivo - ficam dispersos no ambiente, sem que aja uma
categorizacdo, classificacdo e organizacdo tornando-se um ruido no processo de
troca de conhecimento por meio da relacdo aluno/aluno. Assim, verifica-se a
necessidade de estudos para possibilitar o compartilhamento de conhecimentos
entre alunos e a categorizagdo em uma base de dados, amparado em teorias de
Design Universal e em midias do conhecimento (por meio do envio de links e/ou a
criacdo de thumbnails em HTML em um ambiente da aplicacdo e o upload de
arquivos de texto, imagens, audio, video, apresentagdes e links com temas
relacionados as areas de estudo de cada modulo) enviadas pelos proprios alunos
matriculados nos cursos a distancia.

Palavras-chave: educagdo a distancia, conhecimento compartilhado, ambiente virtual de aprendizagem.

Abstract

The Online Distance Education is passing thru a process of expanding its courses
in recent years. However within the Learning Management System (LMS) , many of
the students shared content — and those can also serve as a basis of collective
knowledge - are dispersed in the environment , without a categorization ,
classification, becoming a noise in the process of exchange of knowledge in the
relationship between students. Thus, we have the need for studies to enable the
sharing of knowledge between students , and categorization in a database |,
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supported by theories of Universal Design and media knowledge (by sending links
and/or creating thumbnails on HTML in the application environment and upload
text files , images , audio , video , presentations and links to topics related to the
areas of study for each module ) sent by users attending in the distant education
courses.

Key words: distance education, shared knowledge, virtual learning environment .

Tecnologias Digitais e sua Inser¢do na Educacéo

Com a internet e sua popularizacéo, a globalizagdo atingiu indices jamais vistos antes e a informacgéo tornou-
se acessivel a qualquer tempo e em qualquer espago. Inaugura-se assim a chamada Sociedade da
Informacéo®, na qual as tecnologias tornam-se parte do cotidiano e permeia as relacdes de trabalho, sociais,
educacionais. Essa nova realidade é totalmente distinta do que se viu na sociedade industrial - na qual o
dominio das tecnologias era focado nos processos de construcdo, operacdo e producdo. Nesse novo
paradigma, a evolucdo tecnoldgica remodela as relagbes e re-caracteriza a relagio homem-méaquina,
superando 0 &mbito produtivo por meio das interfaces computacionais, das redes e da internet em um
contexto em que o pensar tecnolégico passa a ser focado em modificar ndo mais 0s processos produtivos,
mas sim, a sociedade em diferentes ambitos.

As tecnologias® tornaram-se um elo para a construgdo de uma intera¢do humano-computador (IHC) cada vez
mais pervasiva, na qual o uso das tecnologias das informacdo e comunicacgéo - TICs, deve ser pensado como
forma de facilitar o acesso a informacédo e ao conhecimento, em uma estrutura delineada por meio das redes
de conexdo e dos processos de ubiquidade que essas redes possibilitam.

A flexibilidade e uma nova configuragdo de espago e tempo trouxeram inimeras alteraces para a sociedade
contemporanea. Manuel Castells (1999) determina em “A Sociedade em Rede”, o paradigma atual de que as
tecnologias digitais (como a internet, telefones celulares, dispositivos moveis, transmissfes digitais via
wireless e fibra Otica, inteligéncia artificial, computagdo em nuvem...) interligadas em redes s&o os objetos
responsaveis por mediar a transmissdo de informacdes e encadear as diretrizes dessa nova estrutura social
promovendo o fluxo de mensagens e imagens:

Redes constituem a nova morfologia social de nossas sociedades e a difusdo da
l6gica de redes modifica de forma substancial a operacdo e os resultados dos
processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura. [...] Eu afirmaria que essa
I6gica de redes gera uma determinacdo social em nivel mais alto que a dos
interesses sociais especificos expressos por meio das redes: o poder dos fluxos é

3 Segundo o Livro Verde da Sociedade da Informagao no Brasil, “A sociedade da informagdo ¢ o fundamento de novas formas de
organizagao e de producdo em escala mundial, redefinindo a insercdo dos paises na sociedade internacional e no sistema econdémico
mundial. Tem também, como consequéncia, o surgimento de novas demandas dirigidas ao Poder Publico no que diz respeito ao seu
proprio funcionamento” (TAKAHASHI, 2000, p.V).

4 . . . L .

Ao se falar em novas tecnologias, na atualidade, estamos nos referindo, principalmente, aos processos e produtos relacionados com
os conhecimentos provenientes da eletrénica, da microeletrénica e das telecomunicagbes. Essas tecnologias caracterizam-se por
serem evolutivas, ou seja, estdo em permanente transformacédo. Caracterizam-se, também, por terem uma base imaterial, ou seja, ndo
sdo tecnologicamente materializadas em maquinas e equipamentos. Seu principal espaco de agdo € virtual e sua principal matéria-
prima ¢ a informagdo”. (KENSKI, 2007, p. 25)



mais importante que os fluxos do poder. A presenca na rede ou a auséncia dela e a
dindmica de cada rede em relagdo as outras sdo fontes cruciais de dominagdo e
transformacdo de nossa sociedade: uma sociedade que, portanto, podemos
apropriadamente chamar de sociedade em rede, caracterizada pela primazia da
morfologia social sobre a acdo social (CASTELLS, 1999, p. 565).

As tecnologias alteraram a percepcdo de tempo e espago. Se antes esses dois conceitos eram bem definidos,
atualmente eles se misturam e determinam novas percep¢des e confluéncias na rotina da pessoas. Para Muniz
Sodré (2009) a experiéncia habitual do tempo modificou-se profundamente:

Hoje, num mundo conectado em rede, modifica-se profundamente a experiéncia
habitual do tempo, a da ordem temporal sucessiva, dando lugar a simultaneidade e
a hibridizagdo. Virtualmente conectados a todos os outros, cada individuo pode ser
alcangado. Interligados, tempo e espago, como demonstra a fisica relativistica,
tornam-se elasticos: aumentada a velocidade, dilata-se o tempo. Isto é precisamente
0 tempo real, ou seja, a abolicdo das distancias, dos prazos, assim com dos tempos
mortos (a reciclagem do 6cio pelo sistema de informacédo), pelos dispositivos
técnicos integrados em nossa ambiéncia cotidiana. (SODRE, 2009, p.21)

Essas modificages condicionais de tempo, espaco, relagdes com a tecnologia trouxeram para a educagdo
uma realidade distinta da que se construiu por anos nas salas de aula tradicionais. Surgem 0s suportes
tecnoldgico e as conexdes em rede que permitem acesso ao conhecimento e a novas experiéncias interativas
e imersivas. As conexdes tornaram possivel de se aprender em locais distintos e a qualquer tempo: basta um
dispositivo eletrdnico como um smartphone ou tablet, para que se tenha acesso ao conhecimento. Assim, o
meio virtual passa a ser determinante no cotidiano, modificando de uma maneira irreversivel a sociedade. O
acesso ao conhecimento e essas alteracfes espaco-temporais foram possibilitadas pela inser¢do das TICs nos
processos de trabalho, relagbes sociais , no &mbito educacional e, consequentemente, nos processos de
ensino-aprendizagem.

Possibilitar que os processos de ensino-aprendizagem sejam permeados por essas tecnologias, verificar como
se da o desenvolvimento desses contelidos em equipes de profissionais de diferentes areas do conhecimento
(produtores audiovisuais, programadores, pedagogos e professores) e entender como é a percepcdo e a
relacdo com esses contetdos por meio dos individuos que os acessam sdo fundamentais para a construgdo de
um novo modelo educacional.

Para SANTIN (1992), o método de ensino tradicional, partindo de seus primérdios como o processo de
alfabetizacdo, ja estd defasado ha algumas décadas:

A alfabetizacdo tradicional parece ndo estar preocupada com o cultivo da
inteligéncia explorando todo o leque de suas capacidades criativas. Ao contrério,
ela propGe um tipo especifico de inteligéncia. Esquece que inteligéncia é a fonte da
criatividade humana, atraves dela o ser humano consegue organizar livremente e de
multiplas maneiras 0 mundo como superacao da ordem bioldgica (SANTIN, 1992)

Nessas perspectivas, a educacdo a distancia (EaD), estruturada por meio dos ambientes computacionais surge
como uma nova aliada para 0 acesso amplo ao conhecimento. Os cursos a distancia e as universidades



focadas nos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS) se popularizam e surge um novo mercado de acesso
a universidade, a educacédo corporativa ou aos cursos de educacdo ndo formal.

Porém, a realidade da EaD atual é uma tentativa equivocada de transpor um modelo de ensino tradicional
para esses ambientes virtuais, ndo levando em conta a nova configuragdo em que as conexdes em rede tém
delineado inimeras instancias da sociedade.

Essa interligacdo com as redes trouxe a popularizacdo do ensino virtual, porém, apesar de se difundir que nos
processos de EaD os participantes tem uma liberdade para estudar a seu tempo; se relacionar com seus
colegas por meio das redes, construir conhecimentos de maneira colaborativa e coletiva e ter acesso aos
professores e tutores a qualquer tempo; na pratica, o que ocorre estad bem longe dessa realidade.

As salas virtuais de EaD nos AVAs buscaram amparar-se em um modelo da educacéo tradicional — que por
si 0, ja vem sido questionado por estudiosos como um modelo que deve ser modificado para se alinhar ao
contexto da Sociedade da Informag&o e do Conhecimento, j& que, esse modelo é alicercado por uma relagéo
em que o professor ¢ “detentor do conhecimento” e o aluno deve “tomar nota” e seguir essas diretrizes para
“aprender” o que lhe foi direcionado pelo docente. Esse modelo de ensino — utilizado ha séculos — ainda néo
consegue dar conta da nova sociedade em que o0 acesso a informacao € amplo, acessivel a qualquer tempo e a
qualquer individuo.

A EaD no Processo Educacional em Diferentes Ambitos

Nos ultimos anos vimos um crescimento de cursos que utilizam as plataformas de EaD. Com a evolugao das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao, houve um aumento da modalidade dos cursos semi-presenciais e
a distancia. Segundo relatério da Associacdo Brasileira de Ensino a Distancia (ABED), os cursos totalmente
a distancia regulamentados no ano de 2012 foram 1.772, com 692.279 alunos matriculados e uma média de
390,70 alunos por curso. A tabela abaixo mostra a quantidade de cursos regulamentados no pais, 0 nimero
de alunos e a quantidade de alunos por curso:

Tabela 1: Cursos regulamentados em EAD totalmente a distancia oferecidos pelas instituicGes em 2013.
Fonte: relatério analitico da aprendizagem a distancia no Brasil, 2013, p.30.



Area de conhecimento N.decursos N.de Alunos
alunos pOr curso

Ciéncias Humanas (Educagdo, Artes e outros) 523 152187 290,58
Ciéncias 5ociais (Direito, Economia, Administracdo e | 489 116.847 238,95
outros)

Engenhnaria (Civil, Elétrica, de Produgdo e outros) 46 20.375 4429
Computagdio 51 15.840 310,58
Ciéncias Exatas (Matematica, Estatistica e outros) 50 10.293 174,45
Ciéncias da 5adde (Medicina, Enfermagem e outros) 72 10912 151,55
Ciéncias Agrarias 19 4,563 2401
Ciéncias Aplicadas e Tecnologia 75 19.426 259
Outros 182 79.947 438,26
Mao informado 246 261.889 1.064,5
Total 1.772 692.279 | 380,67

Com essa progressao de cursos, 0 uso inovador da tecnologia aplicado & educagéo, e mais especificamente, a
educacdo a distancia deve estar apoiado em uma filosofia de aprendizagem que proporcione aos estudantes a
oportunidade de interagir, desenvolver projetos compartilhados, reconhecer e respeitar as diferentes culturas
e, de construir o conhecimento (SEED/MEC, 2007). No mesmo documento, define-se que o conhecimento é
0 que cada sujeito constrdi - individual e coletivamente - como produto do processamento, interpretacéo e
compreensdo da informagéo.

Essa mediagdo tem sido apoiada em muitos estudos e ferramentas ligadas ao campo da tecnologia porém, é
importante se pensar no planejamento estratégico e na gestdo das bases de contetdos dos cursos e, dos
estimulo a interacdo e compartilhamento da informacdo por meio da tecnologia (design universal, interfaces
amigaveis, acessibilidade dos conteudos, usabilidade, ferramentas de compartilhamento do conhecimento e
interacdo entre os agentes) e do planejamento de gestdo do conhecimento por meio da estratégias que
mobilizem o0s usuérios desses sistemas a se tornarem também agentes construtores do conhecimento,
estimulando e promovendo o compartilhamento e a interacao.

Essas plataformas devem ser desenvolvidas por meio de formatos e linguagens norteadas pelas
caracteristicas intrinsecas ao novo contexto de relacdes, interagcGes e conexdes socioeconémicas, culturais,
comportamentais e tecnolégicas da nova ordem do conhecimento.

Uma caracteristica importante dessas plataformas sdo os conceitos relativos ao design universal, que tem por
objetivo trabalhar softwares, plataformas computacionais e o design de produtos, por meio de caracteristicas
acessiveis e personalizaveis, de acordo com as diferentes caracteristicas e necessidades de cada usuério.
Assim, o Design Universal é a denominagdo para o design de produtos e/ou ambientes usaveis por todas as
pessoas, 0 mais extensivel possivel, sem necessidade de adaptagdo ou design especial. (Ron Mace apud
MACEDO, 2010, p. 162).

Nas perpectivas apresentadas acima e nos conceitos apresentados por Pierre Lévy (1999), as escalas lineares
de fluxo continuo devem ser repensadas para dar lugar a novas estruturas que mobilizem o conhecimento:

Devemos construir novos modelos de espaco dos conhecimentos. No lugar de uma
representacdo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides estruturadas em niveis,
organizadas pela nocéo de pré-requisitos e convergindo para saberes superiores, a



partir de agora devemos preferir a imagem de espacos de conhecimentos
emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se organizando-se de
acordo com 0s objeti-vos ou contextos, nos quais cada um ocupa uma posi¢cdo
singular e evolutiva. (LEVY,1999).

Esse entendimento critico deve ser estruturado para a construcdo de ambientes virtuais - AVAs mais
imersivos, interativos e, com recursos de acessibilidade em interfaces focadas nas caracteristicas do usuario
(no momento da criacdo do seu perfil de interface, por exemplo, um usuario possa configurar a plataforma ou
AVA de acordo com suas preferéncias e necessidades e, que o sistema ofereca subsidios pautados por
exemplo, na acessibilidade, permitindo que deficientes auditivos ou visuais, realizem um preset do sistema
de acordo com suas necessidades).

Ambientes hipermidia possibilitando a construgdo do conhecimento coletivo e compartilhado

Para que essa realidade esteja cada vez mais proxima e que as plataformas levem em consideracéo o perfil de
usuarios, a possibilidade de personalizacdo dos processo de conhecimento e, principalmente, que elas
oferecam subsidios distintos para promover a acessibilidade para pessoas com deficiéncias, sdo necessarios
estudos e modelagens de contexto com a informacdo digital pluridimensional, apresentando links ou
interligacbes de logica hipertextua, testes de usabilidade, design de interacdo e modelagens baseadas nos
processos de experiéncias de uso (User experience - UX), surgidas nos estudos de Interacdo Humano
Computador — IHC, com propostas de possibilidades baseadas no design universal para o processo de
personalizagdo dos ambientes virtuais.

N&o ha mais como pensar em um modelo de EaD (e suas plataformas) se afastando da nova realidade de
conexdes trazida pelas midias digitais, que possibilitam conectar informacGes de naturezas diversas para
criar contetdos que flutuam pelas novas velocidades do processo comunicativo contemporaneo. A
construcdo coletiva de conteudos transgride os limites do espago fisico e da sequiéncia temporal linear,
caracterizando uma outra natureza de interagdes, exigente de novas linguagens.

Nesse contexto, os estudos na area devem ser dimensionadas em meio a esses preceitos, permitido que as
relacbes de hipermidia nos ambientes virtuais de aprendizagem possibilitem interacGes cada vez menos
formais, cada vez mais plurais, conectadas e interativas, permitindo que seus atores se coloquem no papel de
consumidores e produtores do conhecimento. Segundo Silva (2010),

“A disposicdo interativa permite ao usuarioser ator eautor, fazendo da
comunicagdo ndo apenas o trabalho da emissdo, mas co-criagdo da propria
mensagem e da comunicacdo. Permite a participacdo entendida como troca de
acoes, controle sobre acontecimentos e modificacdes de contetdos. O usuério pode
ouvir, ver, ler, gravar, voltar, ir adiante, selecionar, tratar e enviar qualquer tipo de
mensagem para qualquer lugar. Em suma, a interatividade permite ultrapassar a
condig@o de sujeito operativo”. (SILVA, 2010, p.43)

A tentativa de transposicdo da sala de aula para o ambiente digital faz com que os alunos tenham uma certo
distanciamento de suas rotinas digitais conectadas e permeadas por midias sociais, uploads e downloads de
textos, audios, imagens, videos, apresentacdes, links e outras midias de informagdo e conhecimento em
diferentes formatos e, relacionadas ao entretenimento, cultura, politica, educacéo e trabalho. Dentro dessas



rotinas digitais, embasada na cibercultura, cultura da convergéncia e inteligéncia coletiva, que sdo permeadas
e possibilitadas por meio de dispositivos como computadores pessoais, notebooks, tablets e smartphones, 0s
internautas tornam coletivas informagfes e conhecimento por meio de a¢bes como o compartilhar, curtir,
seqguir, twittar em redes e plataformas de midias sociais online como o Facebook, Twitter, Instagram,
Linkedin, Flicker, Pinterest, Google Plus, Youtube, Whatsapp, Snapchat, dentre outras.

Pensando-se em um processo no qual a educacdo e a Educacdo a Distancia estejam inseridas e integradas
nessa nova sociedade digital, faz-se necessario desenvolver ferramentas e aplicagbes dentro dos ambientes
EaD, para explorar e difundir o conhecimento pautando-se em um ambiente que leve em consideracdo a ndo
linearidade da comunicacao digital e as novas relacdes online advindas desses meios.

Esses espacos devem ser construidos por meio de um design amigével, baseado nas experiéncias em redes
sociais, formatos e linguagens norteadas pelas caracteristicas intrinsecas ao novo contexto de relagdes,
interacBes e conexBes socioecondmicas, culturais, comportamentais e tecnoldgicas da nova ordem do
conhecimento. Baseando-se nos conceitos apresentados por Pierre Lévy (1999), as escalas lineares de fluxo
continuo devem ser repensadas para dar lugar a novas estruturas que mobilizem o conhecimento.

Os ambientes virtuais de aprendizagem atuais e suas ferramentas

Ao se analisar alguns trabalhos e plataformas de EaD, vemos gque muitas delas tem uma estrutura que tenta
construir um simulacro da sala de aula, e que, em relacdo ao processo de compartilhamento do conhecimento
e interacdo, a maioria dos ambientes contam com chats, féruns, espaco do aluno e a possibilidade do envio
de mensagens entre 0s Usuarios, porém o processo de compartilhamento de informagGes e de conhecimento
geralmente ndo tem um design amigavel e atrativo e, sua formatacdo ndo permite que os alunos
disponibilizem e compartilhnem arquivos (em geral, somente professores e tutores podem fazer o upload de
argquivos) da mesma maneira que estdo habituados nas redes sociais (um link do Youtube, por exemplo, ndo
ird gerar um thumbnail de video no local onde foi compartilhado, mas sim ficara disponivel apenas como um
endereco de link, sem qualquer descri¢do - a ndo ser que o usuario redija uma descricao.

Na maioria dos cursos, também ndo é permitido anexar arquivos de texto, audio, videos, imagens,
apresentacdes na plataforma, tornando o compartilhamento do conhecimento realizado apenas por meio de
links textuais - que ndo permitem a geracdo de imagens, descri¢des, videos e hiperlinks, comprometendo o
apelo visual, imagético, atrativo, descritivo e esclarecedor quanto ao conteido que sera acessado.

Analisando como o compartilhamento de conteidos ainda é utilizado sem gerar imagens ou descri¢cGes, mas
apenas com links textuais e apenas dentro da ferramenta “féorum”, em um AVA Moodle (Os AVAs mais
utilizados na atualidade s&o construidos dentro do sistema operacional Moodle®) de um MBA & distancia:

Re: Aula 11 — Organizagoes em Rede
pur=r domingo, 21 setembro 2014, 18:24

Cynthia, pesquisando sobre a organizacéo, verifiquei que na verdade é uma associacéo,  a United Way, que "faz parte de um movimento global que promove o
desenvolvimento das comunidades locais”.

A empresa é parceira engajando os funciondrios no programa de mentorias (os funcionérios voluntarios déo aulas de contabilidade, inglés, investimento, etc para jovens
carentes de comunidades do entorno da empresa) e em atividades nas comunidades.

hitp-/fwww unitedwaybrasil org br/

Mostrar principal | Responder

Figura 1: Disponibilizacéo de link no espac¢o “Férum” de MBA em AVA Moodle
Fonte: do autor

Em relacdo ao compartilhamento de contetdos, a ferramenta permite que os usuarios, a partir de um tema
proposto pelo gestor, enviem opinides e debatam o tema, inserindo textualmente links de contetdos externos

> Moodle é sistema open source de gerenciamento de cursos - Course Management System (CMS), também conhecido
como Learning Management System (LMS) ou um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).



disponiveis na internet em formatos HTML de textos, imagens, audio, video, apresentacfes dentre outros,
sem a geracdo de janelas inseridas no sistema ou a visualizagdo direta de imagens, videos e textos. Para
acessar o contedo, o usuario deve copiar o link, colar em outra aba do navegador e s6 entdo abrir o
conteudo disponibilizado.

Dispersao do conhecimento gerado pelos alunos

O que ocorre é que, na maioria do AVAs, as informacBes enviadas pelos alunos e que sdo objeto de
mobilizagdo e construgdo do conhecimento ficam dispersas no ambiente virtual. Poder-se-ia comparar essa
dispersdo como a infinidade de informacBes e conhecimentos que estdo disponiveis na rede e tentam ser
categorizadas pelos “buscadores”, porém, ainda assim, no processo de busca e selecdo das pesquisas
realizadas por palavras chave, estruturas de web semantica e mapeamento de acessos do usuério, muitas
informagdes ficam perdidas na rede.

Assim faz-se necessario o estudo, mapeamento e a proposta de aplicacdes para diferentes plataformas de
EaD, possibilitando a construcdo de conhecimento coletivo, seu compartilhamento e 0 mapeamento e
organizagdo sistémica, par que essas criagdes coletivas possam ser mapeadas e estejam disponiveis nesses
espagos.

Compartilhamento de informagdes e conhecimento por meio da EaD

Com base no que foi exposto verifica-se a necessidade de pesquisas que fagam o mapeamento de novas
iniciativas nos ambientes virtuais, como também a construcdo de protétipos que permitam um a maior
interacdo e o compartilhamento de contetdos enviados por alunos e organizados em sistemas especialistas de
categorizagdo de conteudos.

E de extrema relevancia e importancia a criacio de uma base de informacdes e de conhecimento que foi
disponibilizado e construido pelos préprios alunos, levando-se em conta que 0os AVAs sdo caracterizados
como um ambiente no qual os alunos — que tem um processo de construgdo do conhecimento individual,
formado por meio de diferentes contextos sociais, formacdes e aprofundamento de conhecimento em areas
distintas — possam compartilhar arquivos e links relacionados ao conhecimento, avaliar e interagir entre si
por meio de comentarios e o envio de contetdos correlacionados ao tema, € uma experiéncia relevante para a
formag@o de micro-espagos de inteligéncia coletiva organizados em uma base de dados de conhecimento
explicito, realizada por filtros teméticos desenvolvidos de maneira coletiva.

Ao se verificar que muitos AVAs acabam ndo se inserindo nas novas caracteristicas que permeiam as rotinas
digitais atuais, permeadas pelos conceitos de Lévy (1999) de cibercultura, de Jenkins (2008) em relacéo a
cultura da convergéncia e das interconexdes permitidas por essa sociedade articulada em redes e
comunidades que produzem, divulgam e compartilham conhecimento de natureza individual e coletiva,
promovendo uma integracdo e interligacdo dos processos da chamada inteligéncia coletiva (Lévy, 1999).

A inteligéncia coletiva e a construgdo coletiva de conhecimentos transgridem os limites do espaco fisico e da
sequéncia temporal linear, caracterizando novas naturezas de interagdes, exigente de novas linguagens.

Consideracdes Finais

As ferramentas e aplicagdes nas plataformas de EaD devem ser dimensionadas em meio a esses preceitos,
possibilitando uma nova interacdo, cada vez menos formal, cada vez mais plural, conectada e interativa,
permitindo que seus atores se cologuem no papel de consumidores e produtores do conhecimento. Segundo
Silva (2010), a disposicéo interativa permite ao usuério ser ator e autor, fazendo da comunicagdo ndo apenas
o trabalho da emissdo, mas de co-criacdo da prépria mensagem e da comunicacao.

Permite a participacdo entendida como troca de acles, controle sobre acontecimentos e modificacdes de
conteddos.



Esse entendimento critico deve ser estruturado em plataformas que ainda possam ser baseadas na linearidade
do mundo analdgico — na atualidade ainda ndo existem muitos sistemas operacionais voltados para a
educacdo se desvencilhando do modelo de educacéo tradicional (apesar de surgirem experiéncias inovadoras
como é o caso da Minerva Schools - https://minerva.kgi.edu/, na qual os alunos séo de diferentes paises e as
aulas sédo predominantemente online por meio de uma plataforma de EaD interativa e diferenciada, por
exemplo) mas que se debruca em estudos e modelagens de contexto com a informacdo digital
pluridimensional, apresentando links ou interligacfes de l6gica hipertextual.

Muitas empresas tem trabalhado com plataformas fechadas e pagas, otimizando algumas das propostas
apresentadas nesse trabalho, porém, busca-se um desenvolvimento em plataformas abertas, como o Moodle,
utilizando e documentando os esforcos ja realizados, e propondo novas solugdes, com a intengdo de tornar
abertas a toda a comunidade essas otimizagoes.

Né&o h& mais como pensar em um modelo de EaD (e suas plataformas, ferramentas e aplicagdes) se afastando
da nova realidade de conex@es trazida pelas midias digitais, que possibilitam conectar informagdes de
naturezas diversas para criar conteldos e bases de conhecimentos compartilhados flutuando pelas novas
velocidades do processo comunicativo contemporaneo.
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