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RESUMO

O presente artigo faz uma abordagem acerca da contribuicdo da producédo colaborativa no ambiente
de ensino-aprendizagem académico, evidenciando como esta ferramenta é utilizada nesse espaco,
visando um melhor aproveitamento e dinamizagdo das atividades que sdo realizadas entre corpo
docente e alunos. Apresenta a insercdo das novas tecnologias no ambiente académico, destacando o
avanco das mesmas a partir da multiplicacéo das informaces e dos aparatos tecnoldgicos disponiveis,
ndo esquecendo que todos devem adaptar-se as novas mudancas para que ndo haja nenhum atraso na
producdo do conhecimento na universidade ou até mesmo exclusao para aqueles sem acesso as novas
tecnologias e internet. Aponta-se uma flexibilidade e maior usabilidade das tecnologias em sala de
aula, que visa equacionar o uso da comunicacdo e da informacgéo para fins educativos em muitos
suportes, pois o ambiente de sala de aula ndo é mais o Unico local de encontro dos professores e
alunos, mas também o ambiente virtual, com destaque o uso de softwares livres.Tipifica a pesquisa
como bibliografica pautada principalmente nas abordagens de D’ambrdsio (1996), Lévy (2010),
Araujo (2004), Rocha (2009), Martins (2007), Almeida (2007), entre outros. A literatura aponta para
0 contexto da contribuicdo das novas tecnologias utilizadas em sala de aula e de como isso se
desenvolve. Traz como exemplo o uso de softwares livres em disciplinas do curso de Biblioteconomia
da Universidade Federal do Maranhdo, com mediacéo e ensino de professores do Departamento de
Biblioteconomia. Conclui que as atividades exercidas junto ao uso da producdo colaborativa no
ambiente académico auxiliam de forma positiva o interesse dos alunos para com os estudos e 0
conhecimento, além de dinamizar as atividades e os conteudos trabalhados em sala de aula,
estimulando sua criatividade, bem como sua participacdo e que necessitam da mediacdo de
professores para que orientem esse processo, para evitar a exclusao digital.

Palavras-chave: Producdo colaborativa, Educacdo, Tecnologia, Software livre, Ensino-
aprendizagem.
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ABCTRACT

The present article approaches the contribution of collaborative production in the academic teaching-
learning environment, evidencing how this tool is used in this space, aiming at a better utilization and
dynamization of the activities that are carried out between faculty and students. It presents the
insertion of new technologies in the academic environment, highlighting their progress through the
information’s multiplication and technological devices available, not forgetting that all must adapt to
the new changes so that there is no delay in the production of knowledge in the university or even
exclusion for those without access to new technologies and the Internet. Pointing a flexibility and
greater usability of classroom technologies, it means to balance the use of communication and
information for educational purposes in many approaches, thus the classroom environment is no
longer the only meeting place for teachers and but also the virtual environment, with emphasis on the
use of free softwares. Typifies the research as a bibliography based mainly on the approaches of
D'Ambrésio (1996), Lévy (2010), Araujo (2004), Rocha (2009), Martins 2007), Almeida (2007),
among others. The literature points to the contribution context of new technologies used in the
classroom and self-development. Bring that as an example, the use of free software in courses of
Librarianship course of the Federal University of Maranhao, with mediation and teaching of teachers
of the Department of Library Science. It concludes that the activities carried out together with the use
of collaborative production in the academic environment positively the student’s interest in studies
and knowledge, in addition to dynamizing the activities and tissues worked in the classroom,
stimulating their creativity, as well as their participation and who need teachers guide in this process,
to avoid digital exclusion.

Keywords: Collaborative production; Education; Technology; Free software; Teaching and learning.

1 INTRODUGCAO

E de suma importancia a contribuicdo da producdo colaborativa nos espagos de ensino-
aprendizagem, pois com seu uso nota-se a interacdo dos estudantes e professores usando ferramentas
online em ambito educacional, onde denota-se uma melhor interacdo entre todos, de modo a facilitar
o0 aprendizado de forma dindmica e tecnoldgica. Nesse sentido, a producgdo colaborativa visa sua
contribuicdo nesses espagos de producdo de conhecimento sem fronteiras, ou seja, através do
envolvimento de todos que participam desse processo, adequando-se as modificacfes tecnolégicas,
além da utilizacdo de software livres, onde alunos e professores podem atuar juntos. Neste artigo
estdo presentes o surgimento da producédo colaborativa e seus aspectos no ambiente académico.

Dessa forma sera exposto aqui a relagdo da producéo colaborativa na universidade, bem como
a inovacgdo tecnoldgica como um instrumento relevante na producdo de conhecimento, onde o
professor escolhe o melhor modo de estudo com apoio no trabalho colaborativo.

Todavia, é preciso analisar os entraves da insercdo de novas tecnologias na educacéo,
abordando aspectos como excluséo e incluséo digital, onde estas ndo se mostram como a salvacao da
educacgéo, mas como ferramentas poderosas para um melhor ensino, evidenciando os softwares livres,
através da participacdo e estimulo na producdo do conhecimento, que precisa muito da colaboracéo

do professor para que se possa colher seus frutos.
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Assim, este artigo tenta fazer algumas explanac6es sobre as variaveis pertinentes a produgdo
colaborativa na universidade, com o intuito de buscar maiores esclarecimentos acerca de seu

surgimento, seu UsO, Seus aportes e Seus contrarios.

2 AS CONTRIBUIC}@ES DA PRODUQAO COLABORATIVA NOS ESPACOS DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

A producdo colaborativa é uma ferramenta ja bastante utilizada por varios profissionais da
area educacional. Antigamente o papel do professor era s6 de preparar as aulas, transmitir os
contetidos ao aluno de forma automatica, o que significava um ensino passivo de via Unica. Todavia,
com a multiplicacéo das informac6es e dos aparatos tecnoldgicos, foi possivel uma integracdo entre
tecnologia e sala de aula, de forma que estas tém contribuido significativamente para uma melhor
transmisséo do conhecimento e interagdo de docentes e alunos.

Nesse sentido, a partir do avanco tecnoldgico das Gltimas décadas o ensino precisou adaptar-
se a esta nova realidade. O que antes ficava restrito a sala de aula pode se transferir para 0 ambiente

online, pois segundo D’ambroésio, 1996, p. 80:

Estamos entrando na era do que se costuma chamar a “sociedade do conhecimento”.
A escola ndo se justifica pela apresentacdo de conhecimento obsoleto e ultrapassado
e muitas vezes morto, sobretudo, ao se falar em ciéncias e tecnologia. Sera essencial
para a escola estimular a aquisi¢cdo, a organizacdo, a geracdo e a difusdo do
conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da sociedade. 1sso sera
impossivel de se atingir sem a ampla utilizagdo de tecnologia na educacéo.
Informética e comunicagcbes dominardo a tecnologia educativa do futuro.
(D’AMBROSIO, 1996, p. 80).

Dessa forma, tanto o aluno como o professor podem abusar de tais ferramentas para a
construgdo de um saber mais aprofundado, com isso a colaboracdo entre esses individuos tornou-se
simplificada. Um exemplo sdo os trabalhos organizados em grupo, onde se cria um grupo online, e é
possivel escolher os temas, marcar reunides, receber arquivos entre outros. Ainda podendo ser salvos
e sincronizados com outros aplicativos de forma automatica, observamos que ndo ha mais fronteiras
para a producdo de conhecimento, e que todos precisam estar adaptando-se as novas mudancas que
chegam com a tecnologia, incluindo o corpo docente, os alunos e todos que participam do processo
de ensino-aprendizagem.

Outro ponto é a utilizacdo de softwares livres, que sdo programas de computador gratuitos, na
qual varios usuarios tem a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar entre outras
funcionalidades do programa, por meio do acesso do codigo fonte. De acordo, com o professor

Ronald da Costa, mestre em ciéncia da informacdo, o software agrega muitas vantagens para o ensino
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e aprendizagem, além do fator financeiro ela estimula o protagonismo do professor e aluno. Conforme
corrobora Moran (2000), “[...] ensinar e aprender exige hoje muito mais flexibilidade espaco-
temporal, pessoal e de grupo, menos contetdos fixos e processos mais abertos de pesquisa e de
comunicagéo”.

Consequentemente, a rotina da sala de aula muda por meio da facilidade do contetdo que é
transmitido por meio de tais ferramentas tecnologicas disponiveis 24 horas por dia. Pois, 0 uso dessas

ferramentas auxilia de forma positiva na educacdo, visto que:

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculaveis a
partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, 0os usuarios o
exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as intera¢cdes podem enriquecer o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criacdo coletivas.
(LEVY, 2010, p. 75)

Para que tal desenvolvimento ocorra na educagdo é preciso primeiramente capacitar 0s
professores para se adequarem da melhor forma para a transmissao desse conhecimento, visto que
muitos encontram desafios, ainda a serem superados, nas novas tecnologias. Por meio dessa nova
realidade a educacdo contribui para constru¢do de uma cultura digital que permeia a sociedade da

informacdo, e reflete diretamente nas préaticas no ensino superior.

3 SURGIMENTO DA PRODUCAO COLABORATIVA NA UNIVERSIDADE

A ideia de aprender e trabalhar em grupo parecem ser recentes, mas deste o século XIlII ja foi
bastante discutida entre pesquisadores e educadores. Houve na década de 1970, muita producgdo da
aprendizagem colaborativa, mas sé no inicio na década de 1990 esse tipo de ensino comegou a ganhar
popularidade no corpo docente do Ensino Superior. De acordo com Santos (2000) em nossa sociedade
0s meios cibernéticos e a informatica permitiram duas situac@es: a primeira € a comunicacdo que
passa a integrar as diversas técnicas informacionais e a segunda que € a amplitude de utilizagéo dessas
técnicas.

A partir dos suportes de informacdo e comunicagéo o ensino e aprendizagem online foram se
desenvolvendo por meio da formacgéo de comunidades de saberes. Os websites colaborativos vém se
estabelecendo como umas das principais ferramentas da internet, que estimula seus usuarios para a
producdo do conhecimento.

A circunstancia que a internet vive atualmente se relaciona diretamente nas praticas de
colaboracéo, visto que as ferramentas de publicacdo estdo largamente difundidas e sdo de facil acesso

e uso. Atualmente qualquer pessoa pode ter um espaco virtual sem precisar necessariamente de saber
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a linguagem de programacéo. Partindo desse contexto, o espago universitario € um dos variados
ambientes na qual se pode trabalhar a producéo colaborativa.

Embora o0 ambiente da sala de aula seja mais comum para o0 encontro entre 0s professores e

alunos com o avanco das tecnologias esse espago também se ampliou virtualmente. O principal
exemplo que encontramos é o computador, pois serve para a organizacdo de diversas atividades,
podendo ser um meio em que os alunos colaborem uns com os outros nos trabalhos em grupo.
Presente também no ensino presencial os fatores como género, status social e raca influenciam a
participacdo dos estudantes em debates. Com isso os professores ja prestam atengdo para que essas
situagdes ndo interfiram na construcdo do conhecimento em espagos virtuais.
Fundamentados numa sugestdo inovadora de producdo colaborativa, professor e universidade
poderdo ajudar os alunos no ajuste dessa proposta, porque nem sempre 0S mesmos se encontram
preparados para trabalharem de forma colaborativa. Como consequéncia o professor devera se
transformar no mediador de suma importancia para inserir os alunos nesse método de colaboracdo

Para isso ele deve utilizar sua experiéncia como orientador de trabalhos e acrescentar ao
trabalho em grupo e ao curso. Alem disso o professor precisa estar preparado teoricamente para
manusear e orientar sobre as tecnologias e seu uso, de maneira que esteja consciente das teorias que
sdo bases para a producao do conhecimento colaborativo e que possa aplica-las em sua pratica. Como
nos evidencia Araujo (2004, p. 66):

[...] ndo basta introduzir as midias na educacdo apenas para acompanhar o
desenvolvimento tecnolégico ou usa-las como forma de passar o tempo, mas é
preciso que haja uma preparagdo para que os professores tenham seguranga, ndo so
em manusea-las, mas principalmente em saber utiliza-las de modo seguro e
satisfatdrio, transformando-as em aliadas para a aprendizagem de seus alunos.
(ARAUJO, 2004, p. 66)

Diante disso, o professor precisa também observar que é importante aplicar as vantagens que
a Internet oferece como a criagéo de ambientes online interativos e colaborativos, local onde se possa
formar os grupos de colaboracéo, sempre tendo a cautela nas producdes de conhecimentos dos alunos.
Dentro do meio universitario ela surge como opc¢ao que rompe a com visao tradicional e fragmentada.
Existe a possibilidade de compartilhar o mesmo projeto, tendendo a alcancar objetivos de maneira
que coloque a tecnologia, especialmente a de softwares livres como instrumentos relevantes de
aprendizagem.

A tecnologia ndo é a salvacdo da educagdo nem lhe daré todos os respaldos para
busca-la, mas é um novo instrumento que abre possibilidades para novos
direcionamentos metodol6gicos e pedagdgicos, que podem solucionar problemas da
area da informacao e da comunicacdo (ROCHA, 2009, p.31).
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Nesse contexto, a tecnologia possibilita também a ocorréncia de educacgéo a distancia pelas
universidades, onde podera ser de modo sincrono que é por de meio de videoconferéncias, chat entre
outros ou de modo assincrono que usa o forum, lista de discussdes e correio eletrnico. Permite que
o0 professor possa escolher a melhor maneira indicar tarefas com base no trabalho colaborativo.

A transformacéo social dirigida pela tecnologia tem exigindo novos métodos e posturas de
ensino, para que seja possivel avancar sobre o antigo modelo, que ndo atende mais as expectativas
dos alunos. Ainda que ndo se possa generalizar em diversos cursos universitarios ndo ha lugar para o
didlogo e que predomina o modelo tradicionalista. Por isso necessita-se estar trabalhando de maneira
inovadora de ensino com base que possa atender as exigéncias de mercado de trabalho e
especialmente da formacéo do aluno como cidadao.

No entanto, € oportuno lembrar que a internet podera ser uma ferramenta tecnolégica para a
geracdo de ambientes colaborativos, motivadores e interativos, mas unicamente disponibiliza-lo ndo
significara que os alunos irdo trabalhar para producdo de conhecimento. Isso vai depender da forma
como o professor abordara, da metodologia e do direcionamento pedagogico com a assisténcia da

tecnologia, pois a mesma sozinha ndo garante a qualidade do ensino.

4 LADOS POSITIVO E NEGATIVO DA INSERCAO DE NOVAS TECNOLOGIAS NO
AMBIENTE ACADEMICO

Hodiernamente, falar sobre educacao é consequentemente entrar na area da tecnologia. Mas
0 que de fato a tecnologia agrega a ela? Sera que seu uso apenas alavanca beneficios ou hd momentos
em que sua utilizacdo traz maleficios?
E fato que a tecnologia foi criada e vem sendo desenvolvida continuamente para trazer facilidade ao
ser humano tanto, no trabalho, na comunicacdo e em sua vida no geral, ja que ela esta interligada ao
nosso cotidiano. No meio académico a tecnologia comeca a ser parceira do professor na sala de aula,
ja que o mesmo tem que se inteirar dela para que ocorra uma melhor comunicacgéo entre ele e 0s seus
alunos que vivem constantemente nessa esfera. No ambiente académico esses meios facilitadores, ao
exemplo do e-mail, wifi, portais académicos, laboratdrios de informatica, entre outros, fazem com
que ocorra uma interacdo maior com o docente, alem de beneficiar consideravelmente a
aprendizagem, pois instiga os alunos a pesquisar mais 0s conteudos de modo abrangente e com
rapidez.

Dessa forma, a aplicacdo desses novos recursos na sala de aula, faz com que os alunos sintam
prazer em aprender o que esta sendo passado e a internet tem também como funcéo o enriquecimento

do conhecimento que acaba gerando a obtencdo de um ser com maior autonomia e interacao.
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Porém, em alguns momentos o0 uso dessas novas tecnologias acaba acarretando problemas,
tanto do lado do docente como do discente que muita das vezes ndo sabem utiliza-lo de maneira
adequada. Porque, mesmo com todos esses recursos disponiveis para a melhoria do ensino na sala de
aula, os docentes tém que percorrer um constante aperfeicoamento para que ndo se desviem e nem
usem de maneira inapropriada tais recursos, para sempre atender a necessidade do discente de se
aprimorar, e 0s mesmos devem tomar cuidado na hora de realizar pesquisas para que ndo se crie o
imediatismo, ndo pesquisar mais aprofundado o que se procura apenas indo no site de maior
relevancia que o Google exibe.

Lévy (2010) também aponta outro problema relacionado a sobrecarga cognitiva, que acontece
guando uma alta disponibilidade de informacdes e a sua forma de comunicar gera estresse. Sem falar
as vezes que somos tendenciosos em nossas pesquisas, estudando apenas o assunto que nos interessa.

Outro apontamento é sobre:

Os nativos digitais processam grandes quantidades de informacgdo ao mesmo tempo
e diariamente. O acesso a informacéo é constante. Eles passam grande parte da vida
online, sem distinguir entre online e offline. Essa cultura é global em escopo e
natureza. Porém h& limites para quantas informacGes as pessoas conseguem
processar em termos cognitivos. O vicio da internet, a sindrome da fadiga de
informacGes e a sobrecarga de informacOes estdo entre 0s termos que estdo sendo
criados com o propdsito de descrever as novas doencas psicoldgicas que surgem na
era digital (PALFREY e GASSER, 2011).

Outro fator que merece atencdo se refere a exclusdo das pessoas na sociedade por ndo
possuirem acesso a internet. Todavia é necessaria a criacdo de formas para uma maior incluséo digital,
pois 0 seu contrario ocorre com grande frequéncia, e € na educacdo que isso pode ser revertido,

conforme avalia Silva e Filho (2003):

Um parceiro importante no combate a exclusdo digital é a educagdo. A educacéo €
um processo e a inclusao digital ¢ um elemento essencial deste processo. Instituicdes
de ensino, tanto publicas como particulares, devem contribuir para o aprendizado e
interacdo dos cidaddos com as novas tecnologias, sendo para isso necessaria a
atuacdo governamental e da prdpria sociedade. Atualmente, o termo sociedade do
conhecimento, ou da informag&o, vem sendo usado para designar uma nova forma
de sociedade, onde o recurso mais importante é o capital intelectual, que é cada vez
mais exigido de quem deseja conseguir um emprego (SILVA; FILHO, 2003).

Quando tocado nesse assunto, alguns individuos acham impossivel que isso ocorra em plena
era digital, mas ndo se engane, isso ainda € um problema real, ja que a internet € o meio por onde a

circulacdo de informacdo reverbera mais diretamente e muitos nao usufruem dela, pois:
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A incluséo digital tem sido reconhecida como um novo indicador que se agrega a
nocao de desenvolvimento social. Mas ndo se trata apenas de uma estatistica sobre
guem possui ou ndo acesso a Internet: incluir digitalmente significa estimular e
viabilizar condicGes materiais e ndo-materiais para que cada grupo social possa
produzir sua propria visdo da realidade, interpretando, criando, acessando e
difundindo informacbes capazes de qualificar sua intervencdo no mundo e
instrumentalizar, no plano maior, a defesa de seus direitos (FERRAZ e LEMOS,
2011).

Felizmente, trabalha-se em maneiras de agregar esses cidaddos, por exemplo, por projetos
denominados de inclusdo digital que podem ser considerados como uma alfabetizacdo digital, ja que
trabalnam de modo educativo e estes podem ser inseridos nas salas de aula para um melhor

aproveitamento dos alunos.

50 USO DA PRODUCAO COLABORATIVA ATRAVES DE SOFTWARES LIVRES

A partir da insercéo das novas tecnologias em sala de aula, do aumento do uso de dispositivos
moveis pessoais como smartphones e notebooks, é observada uma interdisciplinaridade no espaco de
ensino-aprendizagem, onde dentro de varias disciplinas, os professores fazem uso das tecnologias
para um melhor aproveitamento, dinamizacao e exposi¢do de seus conteudos lecionados em sala de
aula, que auxiliam na comunicacdo e ampliam a produtividade e a participacdo de seus alunos. O que

nos remonta a ideia de Martins (2007, p. 204),

As tecnologias atuais permitem a criagdo de situacfes de aprendizagens ricas,
complexas e diversificadas que contribuem para o individuo manifestar sua
individualidade e criatividade e estabelecer interacdes de forma integral e eficiente
(MARTINS 2007, p. 204)

Nesse contexto, os softwares livres tém sido bastante trabalhados dentro das salas de aula, a
fim de melhor dinamizar as atividades e sdo vistos como potencializadores do processo de ensino-
aprendizagem, e devem estar aliados a uma acdo pedagogica docente para que sejam melhor
aproveitados. Como discorre Almeida (2007, p. 159):

A incorporagdo de uma tecnologia aos processos educacionais passa pela
compreensdo das caracteristicas constitutivas desse novo meio, de suas
potencialidades e limitacGes em relacdo as formas de interacdo e construcdo de
significados. Assim, torna-se necessario que o professor utilize a tecnologia na
condicdo de sujeito ativo, protagonista da acdo, de modo que possa analisar a
efetividade das contribui¢des desse suporte para a criacdo de experiéncias educativas

significativas e relevantes para os aprendizes. (ALMEIDA, 2007, p. 159)
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Destarte, é possivel citar como exemplo as atividades realizadas em sala de aula pelo Prof°
Dr° Roosewelt Lins Silva, na Universidade Federal do Maranh&o, no curso de Biblioteconomia, em
sua disciplina Técnicas de Gerenciamento da Informacdo, onde este utiliza o site Bibliotecas do
Maranhao (bibliotecasma.org) como espaco para interacéo e participacéo dos alunos através de posts
e edigdes, através do uso do software livre WordPress.

O projeto do site surgiu de discussdes sobre o ensino de gestao de contetdo sobre Bibliotecas
na Internet, bem como a producéo colaborativa na Web, e estudos sobre a usabilidade e acessibilidade
da interface da plataforma em questdo. O Prof® Dr° Roosewelt Lins Silva, é doutor em Informaética
na Educacdo e também utiliza a plataforma Bibliotecas do Maranhdo como laboratério da disciplina
Automacdo de Unidades de Informacdo com dois projetos articulados: Acervos em Rede (projeto de
pesquisa financiado pela FAPEMA — Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico
do Maranh&o) e Tecnologias Criativas em Bibliotecas (projeto de extensdo realizado pela UFMA).

Dessa forma, os alunos podem estar contribuindo rotineiramente com as atividades na
plataforma, aprendendo sobre o uso de softwares livres, desenvolvendo assim suas habilidades no
uso do computador através do auxilio do professor em amplos suportes, estando de acordo com a
ideia de Straub (2009, p. 60) que diz que:

A construcdo do conhecimento do aluno deve ocorrer por meio de um processo
interativo deste com o professor, no qual o professor sera 0 mediador do processo
ensino-aprendizagem através da midiatizacdo das tecnologias de informacdo e de
comunicagdo, principalmente o computador e a internet. (STRAUB, 2009, p. 60)

Por conseguinte, é possivel compreender que o uso dos recursos tecnoldgicos nas salas de
aula afeta de maneira positiva o aprendizado dos alunos, torna as aulas mais atrativas e os estimula a
fazerem novas descobertas. Segundo a aluna Rayanne Ferreira Coelho do 4° periodo de
Biblioteconomia da Universidade Federal do Maranh&o, o uso do site Bibliotecas do Maranhdo ¢ de
extrema relevancia para as atividades de seu curso, visto que é uma ferramenta de divulgacdo de
conteudos pertinentes a area, e que estabelece interdisciplinaridade com demais areas do

conhecimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Vimos no decorrer desse texto que a produgdo colaborativa relacionada ao avango nas
tecnologias vem contribuindo para o melhoramento do ensino-aprendizagem dentro do contexto
universitario. Trazendo ferramentas que auxiliam tanto na sala de aula como fora dela, permitindo o

professor e aluno a construgdo de um conhecimento mais aprofundado e dindmico.

Braz. J. of Develop., Curitiba, v. 5, n. 12, p. 31069-31079, dec. 2019. ISSN 2525-8761



JRrazilian Journal of Development

A partir dos suportes de comunicacédo e informacdo foi se criando um ambiente online que
desenvolveu em comunidades de saberes, consequentemente houve uma maior difusdo da producéo
colaborativa. No entanto, como qualquer outra forma de ensino encontra-se desvantagens que vao
deste a simples busca de informacdo ndo aprofundada até o estresse acarretado pelo excesso
informacional.

Dessa forma, o estudo aqui apresentado possibilitou na reflexdo do uso de softwares livres
como alternativa educacional, visto que melhoram a dinamica das atividades e que sdo estimulos no
processo de ensino-aprendizagem. Exemplo disso € o site de Bibliotecas do Maranhdo que surgiu
como espaco de participacéo e interacéo.

Portanto, a producéo colaborativa no ambito educacional possibilitou uma maior producéo e
crescimento da informacgdo, por meio de ferramentas que auxiliam tanto professor como o aluno.
Dessa forma, cabe aos individuos saberem equilibrarem tais recursos de maneira que visem a

preservacédo, difusdo e producdo de saberes.
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