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Resumo. Neste estudo, busca-se debater o fomento ao aspecto social da

aprendizagem a partir das comunidades de prdtica, que entendem o processo
educacional e o ganho de aprendizagem com base na intera¢do social entre
pessoas. Sdo propostos recursos e requisitos com base em comunidades de
prdtica para um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), além de duas
ferramentas computacionais para a aplicagdo e avalia¢do destes requisitos e
recursos. Busca-se compreender o impacto do desenvolvimento de
comunidades de prdtica em AVAs para potencializar a colaboragcdo e a
interagdo entre estudantes no processo formal de ensino.

Abstract. In this study, we seek to discuss the promotion of the social aspect of
learning based on communities of practice, which understand the educational
process and learning gains based on social interaction between people.
Resources and requirements are proposed based on communities of practice
for a Virtual Learning Environment (VLE), in addition to two computational
tools for the application and assessment of those requirements and resources.
We seek to understand the impact of developing communities of practice in
VLEs to enhance collaboration and interaction between students in the formal
teaching process.

1. Definicoes iniciais

Com o apoio da utilizacdo de tecnologias digitais na educacdo é possivel encontrar
novas respostas sobre o que, como, onde e quando as pessoas aprendem (Oliveira e de
Souza, 2020). No periodo em que transformacdes digitais e inovacdo comecaram a se
fazer presentes, de modo mais amplo, no contexto educacional, emerge o conceito de
Educacgdo 4.0, que discute o uso de tecnologia computacional no processo educacional
(Keser e Semerci, 2019). Entende-se como importante na Educacdo 4.0 pensar o
processo educacional a partir de perspectivas sociais e interacdo (On-At et al., 2019).
Uma das formas de desenvolver o aspecto social é a partir de comunidades de pratica,
conceito que surge a partir da teoria de aprendizagem situada (Lave e Wenger, 1991),
que compreende a aprendizagem a partir das ciéncias sociais, em que individuos
aprendem a partir de comunidades, na pritica que realizam e as relacdes sociais que
desenvolvem. Sao grupos de pessoas que dividem uma paixdo por algo, interagindo na
busca de aprender mais sobre o assunto (Lave e Wenger, 1991).
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Na Educacdo 4.0, associa-se as comunidades de pratica como um sindnimo de
colaboracdo, em um ciclo em que se propde a utilizacdo de tecnologias computacionais
para apoiar o processo educacional no ensino superior (Ciolacu e Svasta, 2021). A
colaboracdo € uma das habilidades que precisam ser potencializadas entre os estudantes
na Educacio 4.0, necessaria para a vida dos jovens no século XXI (Puncreobutr, 2016).
Lin e Beyerlein (2006) citam que ha uma limitacio e falha quando ndo ha
reconhecimento da colaboragdo como uma construgao social. Eles defendem a definicao
de colaborag¢do na perspectiva de comunidade de pratica, que busca enfatizar prética,
comunidade, engajamento e autonomia. A partir das discussodes realizadas, t€m-se como
pergunta de pesquisa: como fomentar a colaboragdo e a interagdo entre estudantes com
base nas comunidades de prdtica a partir de uma tecnologia educacional?

Buscando compreender de que forma ocorre a colaboracdo e interacdo dos
estudantes com outras pessoas durante o desenvolvimento de atividades e avaliacdes em
disciplinas, foi proposta uma pesquisa de caracterizacdo com 32 estudantes de
computacdo. A pesquisa demonstrou que os estudantes buscam, em maior frequéncia,
seus colegas de classe em relagdo a docentes ou terceiros, como familiares, profissionais
da mesma area de atuacgdo e veteranos do curso. Em relagdo a formac¢ao de comunidades
de pratica, na perspectiva do estudante, ela pode ocorrer principalmente entre os colegas
de classe. A influéncia positiva na troca de conhecimento com colegas e a pouca busca
por agentes fora do ambiente formal demonstra que os estudantes mantém e valorizam
seus contatos dentro das dindmicas formais da disciplina. Em relagdo a tecnologia
computacional utilizada para a interagdo e colaboragdo com seus pares, ndo foram
utilizados os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) previstos na disciplina, mas
sim mensageiros instantaneos e outras tecnologias digitais.

Quando sdo debatidas as tecnologias educacionais, tem-se como lacuna de
pesquisa organizar e atualizar as plataformas digitais para a Educagdo 4.0, como
aprimorar os AVAs por meio da colaboracdo das partes interessadas (Reis et al., 2020).
Os AVAs devem oferecer aos estudantes espacos para que possam gerenciar
informagdes criticamente, elaborar, planejar, compartilhar e atuar em grupos para
ressignificar o conhecimento (Fiihr e Haubenthal, 2018). Os AVAs necessitam de maior
liberdade institucional, com foco na aprendizagem pessoal, reutilizacdo e recombinac¢do
de materiais, contextualizados a partir de comunidades de pritica e redes de
aprendizagem (Filatro e Piconez, 2012).

A presente pesquisa busca potencializar a colaboragdo e interagdo entre colegas
de classe a partir de um AVA que tem como base as comunidades de prdtica, com foco
no estudante e promovendo a educagdo contextualizada. Foram definidos dois caminhos
para o desenvolvimento: inicialmente propde-se requisitos e recursos para um AVA com
base na teoria das comunidades de prética, e posteriormente o desenvolvimento de
ferramentas computacionais para potencializar a interacdo e colaboracio entre colegas
de classe a partir dos requisitos e recursos elencados.

Com base nos requisitos e recursos, € proposto o desenvolvimento de um
ambiente, chamado Collaboration and Practice Environment (CaPE), ou Ambiente de
Colaboragdao e Pratica. Busca-se, com o CaPE, a possibilidade de que estudantes
consigam desenvolver suas comunidades de pratica com seus colegas de classe para
potencializar as habilidades de colaboracdo e interacdo. A partir da perspectiva de que o
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CaPE possuira foco no estudante, em que o proprio terd controle das comunidades que
cria e participa, propde-se também o desenvolvimento de um framework de diagndstico
do CaPE, chamado de Collaboration and Practice Environment - Diagnosis Framework
(CaPE-DF). O CaPE-DF ira utilizar o método de andlise de redes sociais, cujo objetivo
€ apoiar a deteccao e andlise automatizada do processo de colaboragdo e interacio entre
os estudantes para a avaliacdo do CaPE e dar suporte aos professores das disciplinas.

2. Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos estdo pautados na teoria do design de interacdo,
proposta por Rogers et al. (2013), que envolve quatro atividades bésicas: identificar
necessidades bdsicas e definir requisitos, desenvolver designs alternativos, construir
versdes interativas do design e avaliar o design. No processo de identificar necessidades
basicas, foram realizados estudos tedricos sobre Educac¢ao 4.0, Comunidades de Pratica
e Ambientes Virtuais de Aprendizagem, mapeamento sistemdtico da literatura sobre
tecnologias computacionais aplicadas no contexto da Educagdo 4.0 (de Oliveira et al.,
2022) e estudo de caracterizacdo a partir de uma pesquisa de questiondrio com
estudantes da area de computacdo, com o objetivo de compreender como ocorre o
processo de aprendizagem em relacdo a colaboragdo e interagdo com outros individuos.

A fase do design foi realizada a partir da identificacao de recursos e requisitos de
um AVA com base no framework tedrico das comunidades de pratica. As proximas
etapas, na fase de constru¢do de versdo interativa, compreendem o desenvolvimento das
ferramentas computacionais CaPE e CaPE-DF. Na etapa de avaliacdo, foi realizado um
grupo focal para avaliagdo dos recursos e requisitos a partir de um estudo com
especialistas em comunidades de prética, buscando analisar e realizar melhorias e
adequagdes nos recursos e requisitos. Como avaliagdes futuras, serdo propostos um
estudo de caso e um experimento controlado para compreender o impacto do CaPE para
as habilidades de colaboracao e interacdo dos estudantes e do CaPE-DF para o processo
de acompanhamento, andlise e avaliacdo de professores.

3. Proposta

Os AVAs estdo presentes desde o paradigma educacional 2.0. Desde entdo, pouca
evolucdo foi detectada de modo a incorporar os aspectos e habilidades do paradigma
4.0 nestes ambientes. Assim, foram propostos recursos necessarios em um AVA para
que eles atendam as necessidades da Educacdo 4.0. A base dos recursos ferramentais
propostos para o AVA partem da teoria educacional de aprendizagem situada, mais
especificamente, no framework tedérico das comunidades de pratica proposto por
Wenger (1999). Foram estudados os nove componentes apresentados pelo autor como
parte integrante de comunidades de pratica, sendo o eixo de engajamento, com 0s
componentes mutualidade, competéncia e continuidade, o eixo de imaginacao,
representando orientagdo, reflexdo e exploracdo e o eixo de alinhamento, contendo os
componentes de convergéncia, coordenacao e jurisdi¢ao.

Com base nos componentes de Wenger (1999), foram elencados 7 requisitos que
associam os componentes com aquilo que um AVA precisa prover para que seja possivel
contemplar os componentes das comunidades de pritica. Todos os requisitos estdo
demonstrados na Tabela 1. O foco de todos os requisitos estd no estudante e nas acdes
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que ele deve ser capaz de realizar no AVA, ndo excluindo a possibilidade de utilizagdo
dos requisitos pelos docentes e administradores de ensino, por exemplo.

Tabela 1 - Defini¢ao de requisitos para um AVA a partir das comunidades de pratica.

Componentes

Mutualidade
Competéncia

Continuidade

Orientagao
Reflexado
Exploracédo

Convergéncia
Coordenacao

Jurisdigao

Requisitos
1. Possibilitar aos estudantes um ambiente colaborativo para interagdo e
solicitacdo de apoio.
2. Possibilitar aos estudantes um ambiente colaborativo que promova o
exercicio da critica e da avaliacdo formativa.
3. Possibilitar aos estudantes um ambiente para documentar, arquivar e
monitorar informacoes.
4. Possibilitar aos alunos um ambiente com recursos para compreensao,
comparacdo e pratica. Sistemas que permitam realizar simulagoes,
ferramentas de visualizagdo e organogramas, por exemplo.
5. Possibilitar aos estudantes um ambiente em que possam compartilhar
seus interesses, criacoes, contetidos (portfolio).
6. Possibilitar aos estudantes um ambiente em que possam gerenciar sua
aprendizagem, com planos, prazos € cronogramas.
7. Possibilitar um ambiente em que professor e estudante consigam
mediar e solucionar conflitos, debater e compartilhar conhecimento.

A partir da abstragdo dos componentes em requisitos, foram propostos recursos
para o AVA. Considera-se como recursos as ferramentas computacionais que um AVA
precisaria disponibilizar para promover comunidades de prética a partir dos requisitos
elencados. Todos os requisitos resultaram em pelo menos um recurso, podendo um
requisito ter sido desmembrado em mais de um recurso. Um total de 14 recursos foram
propostos, conforme pode ser visualizado na Tabela 2. Novamente, todos os recursos
tém como foco as a¢des que um estudante pode tomar no AVA.

Tabela 2 - Defini¢ao de recursos de um AVA a partir dos requisitos elencados.

Requisitos

Recursos

1.1 Ferramenta para que estudantes criem grupos de estudo com seus colegas

e/ou professores.

1.2 Ferramenta para que estudantes consigam dialogar com colegas e/ou

professores individualmente.

1.3 Ferramenta para que estudantes exponham davidas ou possam responder

davidas de colegas.
2.1 Ferramenta para que estudantes realizem avaliacdo por pares.
2 2.2 Ferramenta para que estudantes consigam opinar, debater e receber
criticas dos trabalhos desenvolvidos.
3.1 Ferramenta para que estudantes armazenem seus trabalhos, arquivos,

provas e outras informacodes das disciplinas cursadas.

3.2 Ferramenta para que estudantes consigam transferir informagdes
adquiridas em outros ambientes virtuais.
4.1 Ferramenta para que estudantes criem multiplas representacdes dos
contetidos sendo pensados e aprendidos.

4 4.2 Ferramenta para que estudantes consigam comparar e visualizar
diferencas e semelhancas entre informacoes.
4.3 Ferramenta para que estudantes consigam simular e analisar cenarios e
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alternativas.
5.1 Ferramenta para que estudantes possam armazenar informagGes pessoais e
de interesse proprio.

5 5.2 Ferramenta para que estudantes consigam compartilhar suas informagdes
armazenadas.

6 6.1 Ferramenta para que estudantes possam gerenciar datas, planos, prazos e
cronogramas de atividades, disciplinas, trabalhos e provas.

- 7.1 Ferramenta para que estudantes e professores possam debater assuntos,

conteudos e atividades.

Baseando-se nos recursos e requisitos, serd desenvolvido o CaPE, buscando
disponibilizar recursos relacionados a colaboragdo para que os estudantes possam
desenvolver suas comunidades de pratica e redes de apoio. Especificamente, busca-se
possibilitar aos estudantes um ambiente onde consigam desenvolver suas comunidades
de pratica dentro do proprio AVA para que possam potencializar os componentes das
comunidades de pratica, sendo: interacdo e solicitacao de apoio; promog¢ao do exercicio
da critica e da avaliacdo formativa; compartilhamento de interesses, criagdes, conteudos;
e mediagdo e solucdo de conflitos.

H4 uma dindmica diferente na colaboragdo que ocorre nas comunidades de
pratica com outros ambientes ao considerar os papéis de aprendizes e especialistas,
definidos na interacdo do processo educacional. Para tanto, propde-se um framework de
diagnostico para o CaPE, chamado de CaPE-DF, no sentido de analisar a colaboragéo e
interacdo das comunidades de pratica criadas pelos estudantes levando em conta as
especificidades das comunidades de pratica. Para obtencdo de dados de colaboragdo e
interacdo, serd utilizado como base o processo de criagdo de valores de Wenger et al.
(2011). Considera-se que o desenvolvimento do CaPE-DF, como forma integrante do
CaPE, auxilia a avancar os estudos na darea ao desenvolver uma ferramenta que avalie
especificamente a interacdo e a colaboracdo com foco nas comunidades de pratica
desenvolvidas pelos estudantes. Espera-se utilizar o CaPE-DF como um apoio para os
professores acompanharem o processo e também para realizacio de avalia¢cdes do CaPE.

4. Consideracoes parciais

A partir das necessidades da Educacdo 4.0, como o desenvolvimento de habilidades do
século XXI, buscou-se compreender como fomentar a colaboragdo e a interagdo entre
estudantes com base nas comunidades de pratica a partir de uma tecnologia educacional.
Optou-se pelo estudo dos AVAs como tecnologia educacional, considerando seu
impacto e popularidade na Educacgdo 4.0, assim como em paradigmas anteriores.

Espera-se contribuir com as pesquisas de AVAs a partir do desenvolvimento de
recursos e requisitos baseados em comunidades de pratica para aplicacio em um AVA.
Também espera-se contribuir com duas ferramentas computacionais, que buscam
potencializar e analisar habilidades da Educacdo 4.0, especificamente as habilidades de
colaboracdo e interagdo. Os proximos passos da pesquisa concentram-s€ no
desenvolvimento e avaliagdo do CaPE e do CaPE-DF, objetivando compreender como as
comunidades de pratica aplicadas em AVAs podem potencializar a colaboragdo e a
interacdo entre estudantes em ambientes formais de ensino e aprendizagem.
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