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1. Resumo / Abstract

Com o desenvolvimento das ferramentas Web 2.0 a Internet assume-se como uma plataforma onde
os conteddos, mais que transmitidos e consumidos, sdo criados, partilhados e transformados. Ao
facilitar os processos de comunicacdo, interaccdo e criacdo de grupos, o software social potencia o
desenvolvimento de novos ambientes de aprendizagem onde a comunidade se define como centro de
construcdo de conhecimento. Num novo modelo que expande os horizontes da aprendizagem e onde
a adopcido das tecnologias conduz a altera¢des na forma como se equaciona o contetido e o curriculo,
o professor surge como agente de mudanca, promotor de experiéncias de aprendizagem ricas e
inovadoras. Incidindo sobre o papel da comunidade na promoc¢do de modelos de aprendizagem mais
dindmicos e participativos, o presente artigo reflecte um estudo desenvolvido no ambito do Mestrado
em Multimédia em Educac¢ido (Universidade de Aveiro) onde se aborda a importancia do software

social na criacdo de comunidades de aprendizagem.
Palavras-chave: colaboracio, tecnologia, aprendizagem, Web 2.0, mudanga

With the development of Web 2.0 tools, the Internet becomes a platform where content, is created,
shared and processed rather than transmitted and consumed. By facilitating the processes of
communication, interaction and creation of groups, social software enhances the development of
new learning environments where the community is perceived as a knowledge construction center.
In a new model that expands the horizons of learning, and where the adoption of technology leads to
changes in the content and curriculum, the teacher is defined as an agent of change, promoting rich
and innovative learning experiences. This paper reflects a study of the role of these communities in
the promotion of more dynamic and participatory learning models. Developed under the Master in
Multimedia in Education (University of Aveiro) it focuses the importance of social software in the

creation of learning communities.
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2. Introducao: a aprendizagem como processo colaborativo
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0 desenvolvimento das ferramentas Web 2.0 e a passagem da Internet de um meio de veiculacdo da
informagdo para uma plataforma caracterizada pela colaboragdo, transformacao, criacdo e partilha
de contetddos (Downes, 2005), trouxeram profundas alteracdes na forma como o individuo acede a
informacgdo e ao conhecimento, bem como aos processos de comunicacdo entre alunos e entre alunos

e professores (Siemens, 2008).

Associado, do ponto de vista educativo, ao conceito de aprendizagem colaborativa, o software social
reformula o modelo tradicional de transmissdo do conhecimento. Cada aluno surge como um
contribuinte activo e responsavel pela prépria aprendizagem e a dimensdo participativa da rede
surge como um meio potenciador do trabalho desenvolvido em comunidade, encorajando e

desenvolvendo as capacidades colaborativas pré-existentes nos individuos (Hargadon, 2009).

Assente na participacdo consciente, no reconhecimento da experiéncia do outro e no aproveitamento
das aprendizagens de cada um, a aprendizagem torna-se uma actividade social onde a partilha de
informag¢do mediada por computador conduz ao envolvimento gradual dos elementos da
comunidade, bem como ao desenvolvimento do pensamento critico através da partilha de

experiéncias (Dias, s/d).

O trabalho colaborativo, definido por Dillenbourg et al. (1996) como um processo em que o0s
participantes se envolvem mutuamente num esfor¢o coordenado para a resolugdo conjunta de um
problema, podera contribuir para a promoc¢do de um modelo de aprendizagem mais dindmico e

responsavel.

3. A mudanca de paradigma

Na procura de novas abordagens ao processo de ensino-aprendizagem, observa-se o afastamento do
modelo centralizado no docente em direc¢do a abordagens caracterizadas por uma maior abertura,

participacdo e colaboracio entre pares:

“Education is not merely the acquisition of new information and skills. To become educated in a
discipline is to learn the habits, patterns, ways of thinking and ways of thinking characteristic of that

discipline. Consequently, learning is a social activity (...)" (Downes, 2008:24)

Neste contexto, os alunos olham para a escola como um espaco de suporte a criacdo de uma
comunidade onde aprendem a aprender, desenvolvendo capacidades de aprendizagem aplicaveis em

diferentes dominios (Brown et al, 1993).

Definindo uma comunidade de aprendizagem como um grupo de pessoas que se retiine pela aquisicao
e partilha de conhecimento, Dillenbourg et al (2003) referem que a distingdo de um simples grupo de
estudo de uma comunidade se concretiza na harmonizag¢ido da dimensao social das suas relagdes com

a componente académica. Os estudantes encontram na comunidade um apoio moral, interpretativo e



intelectual (ib, 2003).

Neste conceito de comunidade, o incentivo a responsabilidade pelo desenho da prépria
aprendizagem pode ser desenvolvido pela proposta de actividades de caracter colaborativo -
apresentadas por Brown (1994) como “jigsaw teaching sessions” -, nomeadamente pela selec¢do de
problemas nio possiveis de serem resolvidos apenas com um tipo de conhecimento (Dillenbourg,
1999). Essas actividades, desenhadas de forma a incentivar a responsabilidade através da pesquisa
colaborativa e partilha de conhecimentos/areas de especializacdo entre participantes, incentivam o
envolvimento do aluno tornando-o parcialmente responsavel pelo desenho do préprio curriculo

(Brown et al, 1993).

Ao alterar a forma como os utilizadores interagem com a Internet, o software social repercute essa
evolucdo no campo educativo e na forma como os individuos processam, organizam e partilham o
conhecimento. A rede (re)define-se como um terreno de expansdo das fronteiras da criatividade,
visiveis no crescimento da publicacdo de obras de arte, fotografias, ficheiros dudio e video e a sua

divulgacdo em blogs, wikis, podcasts e numa grande variedade de canais de distribuicdo entre pares.

Downes (2008), afastando a concepgdo de aprendizagem como algo que ocorre individualmente ou
em grupo, apresenta a rede (network) como um meio onde os individuos ndo agem de forma
dissociada mas antes se articulam num intercambio passivel de produzir beneficios ndo apenas

individuais como sociais.

Ainda nesse sentido, e tendo como base os conceitos originalmente delineados por O’Reilly no “Web
2.0 Meme Map”, Anderson (2007) defende a compreensdo do que é a Web 2.0 pela sua concretizacdo
em ideias que estdo a transformar os processos de interac¢do entre os individuos: o crowdsourcing, a
ascensdo da folksonomy, a presenca de dados a uma escala crescente e a existéncia de uma

arquitectura de participagio (ib, 2007).

Descentralizada na sua arquitectura, participacio e utiliza¢do, o poder e a flexibilidade da Web 2.0
emergem da distribuicdo de aplicacdes e conteido por varios computadores e sistemas. Este novo
conceito de Internet - definido por Richardson (2006) como a “Read/Write Web” - altera a relagdo do

utilizador com a tecnologia reescrevendo os paradigmas existentes:

“[m]uch as synapses form in the brain, with associations becoming stronger through repetition or
intensity, the web of connections grows as an output of the collective activity of all web users”

(O'Reilly, 2005:5)

Franklin e Harmelen (2007), num estudo elaborado para o JISC (Joint Information Systems
Committee), apontam os exemplos da University of Warwick, da University of Leeds e da University
of Edinburgh, onde se verifica a adop¢do da nova abordagem a Internet nas transformacdes ao nivel

da metodologia de ensino e aprendizagem.



Relativamente a Portugal, o relatério da OCDE (Organizagio para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econ6émico) “Participative Web and User-Created Content” (Vickery e Wunsh-Vincent, 2007)
aponta-o como um dos paises da Unido Europeia onde cerca de um terco dos utilizadores de Internet,
entre os 16 e os 74 anos, publica mensagens em salas de conversagio, newsgroups ou féruns (cerca
de 40%), usa sites de partilha de ficheiros (cerca de 10%) e cria paginas na Internet (entre 5 e 10%).
No dominio do Ensino Superior, no caso especifico na Universidade de Aveiro, os servidores da
UOQe-L (Unidade Operacional para o e- Learning) e do CEMED (Centro Multimédia de Ensino a
Distancia) alojavam, em Abril de 2009, mais de 64 blogs e 14 wikis! de apoio aos diferentes cursos,

desenvolvidos nas plataformas Wordpress e MediaWiki.

4. Implicacdes e aplicagdes do software social em educacio

No universo das ferramentas e servicos de software social, nomeadamente dos blogs, wiki e social

bookmarking, sdo inimeras as possibilidades de aplicacdo em contexto educativo.

No que diz respeito aos blogs, a sua utilizagdo como ferramenta de comunicagdo e interac¢do com os
alunos podera passar pela publicagdo de horarios, avisos de entregas de trabalhos (Downes, 2004;
Franklin e Harmelen, 2007), sugestdo de leituras e exercicios ou publicacdo de ligagcdes para
referéncias da Internet relacionadas com a tematica a estudar. Para além da componente mais
administrativa, poderdo ainda ser utilizados como plataforma de reflexdo e discussdo, meio

potenciador da participacgdo reflectida e responsavel.

Com a utilizacdo de wikis os alunos nio aprendem apenas como publicar conteido mas também a
desenvolver competéncias colaborativas, a negociar com os outros sobre aquilo que é correcto, sobre
os significados e relevancia dos contributos dados. “In essence, students begin to teach each other”

(Richardson, 2006:65).

A adopcdo de ferramentas de social bookmarking, por seu lado, podera ter implicacdes na percepgido
de professores e alunos no tratamento da informacgao (Richardson, 2006). A construgdo de colecgdes
de recursos e listas de leitura e grupos de utilizadores com os mesmos interesses possibilitam o
trabalho em equipa e a utilizagio do mesmo servico de bookmarking para a criacdo de itens de
interesse comum (Franklin e Harmelen, 2007), transformando o grupo numa comunidade que se

assiste mutuamente no apoio a pesquisa.

As ferramentas de edicdo colaborativa podem ser utilizadas como plataforma para o

desenvolvimento de projectos de grupo, onde os alunos possam trabalhar colaborativamente num

1 Dados recolhidos em 28 de Abril de 2008, aquando da realizac¢do do estudo.



documento on-line comum com registo de alteragdes e inclusdo de comentarios entre os elementos
do grupo (Huang e Behara, 2007). A edi¢do simultanea ou a simples partilha do trabalho, editado por
diferentes utilizadores em tempos diferentes (Franklin e Harmelen, 2007), surge como potenciadora

do desenvolvimento do trabalho colaborativo através da rede.

A dimensdo participativa da “nova” Internet poder3, assim, reforcar a contribuicdo dos utilizadores
na criacdo e organizacio da informagdo, numa abordagem que encara a informacao e o conhecimento
como algo construido na interac¢do social e na interac¢do entre utilizadores e sistemas de

informacédo (Tredinnick, 2006).

As tecnologias emergentes reflectem-se no desenvolvimento de tendéncias na educacdo (Anderson,
2007; Kesim e Agaoglu, 2007), inclinadas para uma maior abertura e abordagens personalizadas

onde a natureza formal do conhecimento humano esta continuamente em debate.

A passagem para as ferramentas Web 2.0 poder4, assim, ter um profundo impacto nas escolas e na
aprendizagem, provocando uma altera¢do ao nivel do pensamento, dado o seu caracter promotor da

colaboracio, criatividade e comunicacdo (Solomon e Schrum, 2007).

5. 0 Mestrado em Multimédia em Educacio da Universidade de Aveiro (2006/2007)

Num contexto caracterizado pela utilizacdo do software social como parte integrante do processo
comunicativo e da constru¢do do conhecimento, a metodologia adoptada na componente curricular
do Mestrado em Multimédia em Educagido da Universidade de Aveiro concretizou a nova visdo das

potencialidades da Internet como plataforma colaborativa.

Desenvolvida em regime de b-learning, com sessdes presenciais no inicio e no final de cada unidade
curricular intercaladas com trés semanas de interac¢do a distancia, o desenvolvimento do trabalho é
articulado através da utilizacdo das ferramentas de comunicagio disponibilizadas pelo Blackboard -
plataforma LMS adoptada pela Universidade de Aveiro. No contexto especifico da edi¢do 2006/2007
- e ndo obstante o facto de o Blackboard permanecer como plataforma institucional - adoptou-se
ainda a utilizacdo das ferramentas Web 2.0 na componente curricular, integrando-as na estrutura e

nos processos de comunicac¢io das unidades curriculares.
a. Metodologia

No estudo a que o presente artigo se refere, a questdo de investigagdo orientava-se para a andlise da
contribuicdo das ferramentas Web 2.0 para a criagdo de comunidades de aprendizagem, articulada
em cinco eixos complementares - (1) identificacdo das ferramentas Web 2.0 mais utilizadas pelos
alunos de Mestrado em Multimédia em Educagdo (MMEdu); (2) andlise da evolu¢do da sua utilizagdo
ao longo do ano lectivo; (3) identificagcdo das razdes que motivam a utilizacio dessas ferramentas; (4)

analise da influéncia do docente, enquanto utilizador das ferramentas, na maior ou menor utilizacio



das mesmas por parte dos alunos; e (5) identificacdo da percepgdo, pelos alunos, do papel das

ferramentas na criagcdo de comunidades de aprendizagem.

0 estudo contemplou ndo apenas a andlise quantitativa e qualitativa das participa¢des nas diferentes
ferramentas Web 2.0 adoptadas, como ainda a percepc¢do dos proéprios intervenientes, recolhida
através de um inquérito por questionario e também através de um inquérito por entrevista,

materializado através da técnica de focus group.

Considerada a variedade de ferramentas existentes, foi realizada uma entrevista exploratéria ao
docente da unidade curricular em que as ferramentas foram implementadas, onde se procurou

identificar aquelas que sofreram uma utilizacdo mais intensiva na edi¢do de 2006/2007.

A andlise quantitativa e qualitativa das participagdes incidiu assim sobre a unidade curricular de
Tecnologias da Comunicacdo em Educacdo (TCEd), tendo sido analisadas as intervenc¢des dos vinte
alunos de Mestrado (dez do sexo feminino e dez do sexo masculino, idades compreendidas entre os
23 e os 40 anos). Para a andlise das participagdes aplicou-se o modelo desenvolvido por Murphy
(2004), por se considerar aquele que melhor reflectiria a dimensdo colaborativa do trabalho

desenvolvido.

A andlise dos dados recolhidos, para além de permitir a resposta a questdo de investigacido avancada,
possibilitou ainda uma maior compreensao e reflexdo sobre as implicagdes da metodologia adoptada
no desenvolvimento de competéncias de trabalho de grupo, interaccdo e motivagido pelo trabalho

produzido.
b. A aplicacido do modelo Jigsaw em Tecnologias da Comunicacido em Educac¢io

Na unidade curricular de TCEd a proposta de trabalho apresentada aos alunos implicava a existéncia
de uma dindmica marcadamente colaborativa, onde o resultado final - a implementacdo de um
Centro de Apoio a Educagio a Distancia - dependia de uma interac¢do muito forte entre os diferentes

grupos.

Considerada a complexidade do projecto, as diferentes dimensdes do trabalho - planificacdo e
desenho das instalacgdes, definicio dos mddulos a seleccionar, questdes relacionadas com o acesso a
Internet e as caracteristicas do hardware a utilizar - foram distribuidas pelos diferentes grupos, com
a indicacdo clara que o trabalho deveria ser desenvolvido baseado na articulacdo intra e inter-grupos
(adaptacdo do modelo Jigsaw de Aronson, 1971). O reconhecimento das potencialidades da utiliza¢do
do software social em contexto educativo, nomeadamente no estabelecimento de fluxos de
comunicacdo mais abertos e no desenvolvimento de modelos de trabalho colaborativo, foi
considerado como um dos factores preponderantes para a sua adopg¢do como ferramenta de

comunicacao.

Assim, na unidade curricular de Tecnologias da Comunica¢do em Educacio os blogs foram utilizados



N

como ferramentas de suporte a uma estratégia de incentivo a participacdo e discussdo entre os
elementos de diferentes grupos, enquanto a wiki foi utilizada como ferramenta de sistematizacdo de
conhecimento e espagco para a elaboragdo e publicacdo dos relatérios intermédios e finais.
Finalmente, a adop¢do de uma ferramenta de social bookmarking procurou incentivar a
sistematizacdo e organizacdo de diferentes recursos partilhados pelos alunos, num tunico local

acessivel a todos os elementos.
c. A comunidade como agente motivador da aprendizagem

Tomando como ponto de partida a premissa de que a comunicacio e o trabalho seriam desenvolvidos
através da utilizacdo de um conjunto de ferramentas da Web 2.0, foi solicitado aos alunos a resposta
a um questionario onde, entre outras, se indagava o nivel de conhecimento e utilizacdo dos blogs,
wiki e ferramentas de social bookmarking. O quadro que se segue procura traduzir a analise das

respostas dos alunos, agrupando-as nos quatro niveis apresentados.

Conhecimento das Ferramentas Web 2.0

blogs

wikis

s.bookmarking

0% 20% 40% 60% 80% 100%

mnivel 1 - total desconhecimento
mnivel 2 - conhecimento intermédio (ideia pouco definida do termo, utilizagao pouco regular)
nivel 3 - conhecimento avangado (conhecimento da tecnologia)

mnivel 4 - conhecimento avangado (conhecimento e utilizagéo da tecnologia)

Grafico 1 - Conhecimento prévio das ferramentas Web 2.0 (Nov/2006)

Nao obstante o nivel de desconhecimento inicial, a proposta foi apresentada e o trabalho

desenvolvido a distancia, através da utilizacdo das ferramentas previamente consideradas.

Enquanto a andlise quantitativa realizada demonstrou a adesio do grupo a utilizacdo das
ferramentas, a andlise qualitativa das interven¢des - realizada pela aplicacdo do modelo de Murphy
(2004) a um conjunto de 318 participacdes - revelou, além da componente da presenca social, a
predomindncia da dimensdo contemplativa da co-construcdo de perspectivas e significados
partilhados. Este aspecto, para além permitir antever o potencial educativo da ferramenta Web 2.0
considerada, traduz ainda a dimensdo colaborativa do trabalho desenvolvido, resultante da

interaccdo e colaboragio entre os diferentes elementos do grupo.



Articulagdo de Acolhlnlento ou Co-constlrugéo Con_strqgéo de Produgéo de
Presenca . reflexao das perspectivas e objectivos e artefactos
p perspectivas h it s f
social [S] individuais[i] perspectivas do significados propoésitos partilhados
outro [P] partilhados [C] partilhados [B] [A]
146 47 17 162 51 13
(45,9%) (14,7%) (5,3%) (50,9%) (16%) (4%)

Quadro 1 - classifica¢do das participacdes nos blogs de grupo segundo o modelo de Murphy (2004)

No focus group realizado com cinco dos vinte alunos da turma, procurou-se sobretudo identificar as
implicacdes que a componente tecnolégica e a metodologia adoptada pelo docente tiveram quer no

desenvolvimento do trabalho, quer na existéncia ou ndo de uma comunidade de aprendizagem.

Nas opinides recolhidas, os participantes — embora refiram a desorientacdo inicial, resultante do
primeiro contacto com a componente tecnoldgica da unidade curricular - apontam a utilizagdo
intensiva das ferramentas e exploracdo das suas funcionalidades como tendo sido o melhor meio

para uma aprendizagem efectiva.

Real¢cando o papel do professor como agente motivador - “se ndo fosse ele havia muita coisa que eu
ainda hoje ndo conhecia”, “acho que o facto de ele conhecer e nos dar a conhecer a sua experiéncia com
as ferramentas nos influenciou” -, os participantes referem a importancia do trabalho em equipa, da

dindmica de grupo e da componente humana e social como dimensdes marcantes da disciplina.

Solicitados a dar a opinido sobre a existéncia ou ndo de uma comunidade de aprendizagem em
MMEdu, os cinco elementos estdo de acordo ao afirmar que a existéncia de uma comunidade tera
sido realidade, apontando a prevaléncia das interacgdes e da troca de experiéncias, ndo limitadas ao
trabalho de grupo, mas mantidas - ainda que com menor intensidade - até ao tempo presente como

razdes para essa afirmacio.

A anilise do resultado do focus group serviu ainda como linha orientadora da elaboragdo do
questionario, aplicado aos alunos do Mestrado em Multimédia em Educacdo, edicdo 2006/2007,
tendo sido obtida uma taxa de resposta de 75%. No questiondrio aplicado, quando solicitados a
classificar comunidade de aprendizagem com um conjunto de expressdes pré-definidas, os
respondentes escolheram expressdes como “conhecimento construido”, “partilha de experiéncias”,
“responsabilidade partilhada” e “diversidade” como sendo a primeira associacdo ao conceito de

comunidade de aprendizagem.

Solicitados a reflectir sobre a experiéncia enquanto alunos do Mestrado em Multimédia em Educacdo,
93,3% dos inquiridos concorda totalmente com o pressuposto que as ferramentas Web 2.0

adoptadas encorajam a partilha e acrescentam dinamismo e interactividade aos trabalhos



publicados. Mais ainda, concordam quando se defende que a utilizacdo dessas mesmas ferramentas
aumenta a responsabilidade ao nivel dos contetidos publicados e, embora nio exista um consenso
quanto a associacdo da utilizacdo das ferramentas ao aumento da competitividade entre os grupos,
60% dos inquiridos estd de acordo quando se afirma que a competitividade inter-grupos podera

aumenta a qualidade do trabalho.

Numa outra questdo, onde se solicitava a reflexdo sobre a existéncia de comunidades de
aprendizagem no Mestrado em Multimédia em Educagio, 80% sdo de opinido que a construgdo de
uma comunidade de aprendizagem no MMEdu tera sido uma realidade. Entre as razdes apontadas
para esse facto encontram-se a continuidade na troca de informacdes e partilha de experiéncias apds
o terminus da parte curricular do mestrado, bem como a criacdo de uma rede social por um dos
alunos que continua a juntar elementos da turma em torno de um interesse comum. Numa
componente mais social, refere-se ainda a existéncia de lacos de amizade e partilha dentro do grande

grupo, solidificado em contactos ainda existentes.

A introducdo e desenvolvimento de um espirito de colaboracdo, concretizada nos debates,
discussoes, partilha, troca de ideias e descoberta dos diferentes temas, terd conduzido, de acordo
com os respondentes, a uma evolu¢do ao nivel da participacdo e da auto-confian¢a e a uma maior
abertura a utilizacdo de novas ferramentas. Enquanto o pouco tempo disponivel é apontado como
uma das maiores dificuldades experimentadas (resposta avancada por um respondente), o volume e
intensidade da participacdo, do trabalho de equipa e da colaboragio experimentadas sdo referidos

como factores de motivacgao.

6. Consideracgoes finais

Num contexto orientado ndo apenas pela participacdo mas também de producdo de conhecimento, a
aprendizagem desenvolve-se como um processo ndo limitado pelo espagco e pelo tempo,
demonstravel em formas que ultrapassam a resposta a questdes pré-formuladas (Richardson, 2006).
A apresentacdo de um trabalho a uma audiéncia virtualmente ilimitada implica a atribui¢do de um

maior significado a audiéncia que o 1é e consome:

“Information created and published in this way takes on a new social context that requires us to
change the way we think about what we ask our students to produce, not as something to be
“finished” but as something to be added to and refined by those outside the classroom who may

interact with it.” (Richardson, 2006: 129)

As ferramentas da Web 2.0 podem contribuir para alterar os métodos de trabalho, de aprendizagem
e de comunicacdo (Richardson, 2006), desde que a utilizacdo da tecnologia resulte de uma reflexao

ponderada e ndo justificada pela popularidade de uma determinada ferramenta ou pela



generalizacdo da sua utilizacdo:

“Tem que se ponderar muito bem esta questdo das tecnologias, ndo é s6 porque as queremos utilizar
que as devemos utilizar (..), as ferramentas surgem porque sdo necessarias ao contexto de
desenvolvimento que colocamos aos alunos. Temos que pensar muito bem porque é que as estamos a

utilizar” (Carlos Santos, 20072)

Num modelo tradicional, em que as salas de aula e o campus foram desenhados segundo o
pressuposto de que o conhecimento reside numa figura central que conduz a experiéncia da
aprendizagem (Siemens, 2008), e onde o papel do professor como agente de mudanca assume grande
importancia, a adopgdo das tecnologias exige uma mudanca na forma como se equaciona o contetido

e o curriculo (Richardson, 2006).

No contexto especifico do Mestrado em Multimédia em Educagio, onde a integracio das tecnologias
ultrapassou a componente curricular para se concretizar numa “metodologia” de ensino e
aprendizagem, a adop¢do de um novo modelo de trabalho, mais colaborativo e mais dindmico, tera
conduzido a uma maior motiva¢io ao nivel da aprendizagem. Embora ainda distantes do conceito de
comunidades de aprendizagem, os grupos de trabalho desenvolveram estratégias para o
cumprimento dos objectivos das diferentes disciplinas e dindmicas que conduziram a resolugio de
problemas, provavelmente mais dificeis de surgir num ambiente anterior aquele potenciado pelas

novas tecnologias.
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