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Abstract. Terms such as Web 2.0 and Education 4.0 seek to debate changes in
society and work on solving global problems that have an impact on different
cultures, focusing on the use of computer technologies and also on the ability
to collaborate. In education, there are popular technologies in virtual learning
environments (VLEs) to support the process, but with little collaborative
process. A conceptual framework is proposed, called CaPE, which works on
the collaborative process based on the theory of learning situated in VLEs.
CaPE, evaluated in focus group, is divided into four stages: requirements,
resources, actions, and scenarios, proposing the centrality of collaboration in
educational practice.

Resumo. Termos como Web 2.0 e Educacgdo 4.0 buscam debater as mudangas
da sociedade e trabalhar a resolu¢do de problemas, globais e de impacto em
diversas culturas, com foco na utilizacdo de tecnologias computacionais e
também na habilidade de colaboragdo. Na educagdo tém-se, nos ambientes
virtuais de aprendizagem (AVAs), tecnologias populares para apoiar o
processo, mas com pouco processo colaborativo. Propée-se um arcabougo
conceitual, intitulado CaPE, que trabalha o processo colaborativo a partir da
teoria de aprendizagem situada em AVAs. O CaPE, avaliado em grupo focal, é
dividido em quatro etapas: requisitos, recursos, agoes e cendrios, propondo a
centralidade da colaboragdo na prdtica educacional.

Introducao

O desenvolvimento dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) perpassa por
quatro ondas, iniciando com Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem, centradas
na ideia de ferramentas tecnoldgicas, com um sistema de utilizacdo rigido, ndo
possibilitando aos usudrios, sejam eles docentes ou discentes, nenhum tipo de adaptacdo
aos seus processos didaticos e de aprendizagem [Filatro e Piconez 2013]. Em seguida,
conforme Filatro e Piconez (2013), o termo utilizado passa a ser Sistemas de
Gerenciamento de Contetdos, com uma mudanga na perspectiva da centralidade dos
conteudos didaticos, ndo mais no processo ferramental.

A terceira onda evolui a perspectiva para atividades, classificando os ambientes
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como Sistemas de Gerenciamento de Atividades de Aprendizagem [Filatro e Piconez
2013], evoluindo a maleabilidade da utilizagdo dos ambientes. E na quarta onda, em que
os AVAs sdo intitulados como Ambientes Virtuais de Aprendizagem de Segunda
Geracdo [Filatro e Piconez 2013]. Percebe-se o foco na individualidade e personalizacao
dos ambientes demonstra uma pontuada preocupacdo em entender estes ambientes
como um apoio ao processo educacional, no qual se molda o sistema conforme a
vivéncia pessoal de cada estudante e problematiza o uso destas tecnologias
computacionais como processo central e mesmo final em detrimento a vivéncia fisica,
ou mesmo virtual, dos atores envolvidos.

A premissa dos AVAs de segunda geracao, chamados também como AVAs 2.0,
foram desenvolvidos a partir da ideia da Web 2.0, que buscavam ferramentas com
interacdes entre usudrios mais distribuidas e coletivas por entender que os problemas do
mundo passariam a necessitar de solu¢des colaborativas ao levarem em conta que o
processo de globalizacdo potencializa o contato entre culturas e aprendizagens diversas
[Buckingham Shum 2008]. A ideia da colaboracdo enquanto forma de resolucdo de
problema continua sendo buscado nos dias atuais, conforme discutido em De Oliveira et
al. (2023), com termos como Educacio 4.0 que entendem as ferramentas
computacionais como apoio no desenvolvimento de habilidade de colaboracdo e
comunicacdo, entre outras soft skills.

Com o passar dos anos, multiplos AVAs surgiram e passaram a ser aplicados de
forma ampla em diferentes modalidades e cendarios do ensino formal [Filatro e Piconez
2012]. Se olharmos especificamente para o ensino superior, sua utilizacdo € ainda mais
presente e complexa, servindo tanto como apoio no ensino presencial, como meio no
ensino a distancia € mesmo como apoio em situagdes emergenciais, conforme
vivenciamos o ensino remoto sendo aplicado durante a pandemia de Sars-Cov-2.

Nesse contexto, desenvolvemos um arcabouco tedrico chamado de Collaboration
and Practice Environment (CaPE), ou Ambiente de Prética e Colaboracdo, em que o
foco estd no processo de colaboracdo. A base tedrica educacional utilizada é a
Aprendizagem Situada, proposta por Lave e Wenger (1991), em que o processo de
ensino e aprendizagem € entendido a partir das ciéncias sociais, considerando que um
individuo aprende por estar em sociedade, por sermos seres socidveis. Dentre outros
processos, a habilidade da colaboracdo é considerada importante no processo de Lave e
Wenger (1991).

Assim, sentiu-se a necessidade de realizar um grupo focal com especialistas para
analisar e propor melhorias no CaPE. Foi selecionada a técnica do grupo focal, por
permitir reunir informagdes detalhadas sobre um tépico especifico a partir de um grupo
de participantes selecionados [Trad 2009]. Participaram trés pesquisadores € um
mediador. Para essa avaliacdo foi utilizada a técnica AD-HOC. Nesse tipo de técnica
nido se utiliza nenhum procedimento formal de leitura [Melo 2009], ou seja, cada
especialista interpreta o0 documento do seu modo. Neste sentido, uma inspec¢do do CaPE
foi realizada utilizando ao méaximo a capacidade de conhecimento e habilidade dos
especialistas, como sugerido por Pagliusoa et al. (2003). Essa técnica permite que os
especialistas utilizem suas prOprias experiéncias para avaliar, sendo essa uma das
principais motivagdes ao utiliza-la.

Apoés a avaliacdo, o primeiro autor do artigo conduziu uma Andlise Temdtica
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[Clarke e Braun 2017] sobre os problemas e sugestdes de melhorias identificados na
Avaliacdo do CaPE. Os resultados da Andlise Tematica mostraram que os 70 itens
identificados na avaliagdo estavam relacionados a trés temas principais a serem
investigados, sendo eles: 1. Validagdo, 2. Criticas, e 3. Desdobramentos. Um exemplo de
melhoria realizada é a adicdo de duas novas etapas no CaPE, sendo elas Agoes e
Cendrios. As Acdes sdo possiveis desdobramentos que se pode realizar com os recursos
e os Cendrios sao exemplos de como essas agdes aconteceriam em um processo real.

Além desta secdo, este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2
apresenta os trabalhos relacionados. A Secdo 3 apresenta o estudo de grupo focal
realizado. A Secdo 4 apresenta Arcabouco Conceitual de Colaboracio em AVAs; e,
finalmente, a Secdo 5 apresenta as consideragdes finais do estudo e os proximos passos
da pesquisa.

2. Trabalhos Relacionados

Miao et al. (1999) desenvolveram uma abordagem para construir AVAs colaborativos
baseado no contexto. Com essa abordagem, os autores buscam fornecer um contexto
rico e flexivel de aprendizagem, permitindo apoiar as formas de interacdo social nas
comunidades de préticas. A abordagem trata de quatro elementos (lugar, pessoa,
documento e ferramenta), combinados para permitir formar os diferentes contextos e,
assim, apoiar vdrios tipos de atividades de aprendizagem colaborativa. O lugar € um
espaco computacional no qual objetos podem existir € se mover. A pessoa pode ser um
ator ou um conjunto de atores, com funcdo de identificar e caracterizar o usudrio do
sistema. O documento corresponde ao arquivo contendo a totalidade das informagdes
tratadas no sistema. E a ferramenta ajuda o usudrio final a lidar com documentos, a
interagir com outras pessoas e a navegar de um lugar para o outro.

Tycho T. De Back e Louwerse (2023) fornecem um conjunto de recomendacdes
para o design de AVAs imersos e colaborativos. Com um conjunto de cinco
recomendacdes, os autores proporcionam o aumento dos beneficios da aprendizagem
imersiva em um contexto colaborativo. Uma recomendacdo é a Otimizacdo da carga
Cognitiva que estd subdivida em Coeréncia, Segmentacdo, Pré-treino, Processo
generativo e Guia de aprendizagem. Cada recomendacdo apresenta uma sugestdo de
implementacdo. Por exemplo, para a Coeréncia foi implementado os estimulos e
interacdes limitados aqueles consistentes com os resultados de aprendizagem
pretendida. De modo geral, as recomendacdes proporcionam beneficios, como a
permissdo da aplicacdo imediata da aprendizagem imersiva em um contexto
colaborativo de uma forma eficiente em termos de tempo e recursos.

Pontual Falcédo et al. (2022) buscam o desenvolvimento de uma comunidade de
pratica para a criacdo de jogos digitais educacionais usando métodos de design
participativo com adolescentes. Conforme as autoras, o engajamento, a democratizagao
dos processos de constru¢do do conhecimento e a diminui¢do das hierarquias de poderes
tradicionais sdo aspectos que podem ser obtidos a partir de comunidades de prética.

Pérez-Sanagustiin et al. (2015) implementaram um cédigo de respostas rapidas
(RP) bidirecionais em um ambiente de aprendizagem situada com foco em atividades
colaborativas. Os cddigos RP bidirecionais ampliam as propriedades dos cddigos RP
tradicionais (unidirecionais), aceitando conteudo gerado pelo usuario, além de fornecer
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informagdes quando digitalizados. Os RP bidirecionais possuem nove caracteristicas,
sendo o contexto auténtico, as atividades auténticas, a atuacdo de especialistas e a
modelagem de processos, as multiplas funcdes e perspectivas, apoiar a constru¢cdo
colaborativa de conhecimento, promover a reflexdo, promover a articulagdo para
permitir o conhecimento ticito, apoiar coaching em momentos criticos, e fornecer
integracdo da avaliacdo. Essas caracteristicas s3o importantes por promoverem a
construgado colaborativa de conhecimento.

Apesar das importantes contribui¢des apresentadas nessa secdo, percebeu-se a
necessidade em fomentar a colaboracao entre estudantes com base nas comunidades de
pratica a partir de uma tecnologia educacional. Assim, optou-se em usar os AVA, pois
foi levado em conta o seu impacto e a sua popularidade. De modo geral, pretende-se
potencializar a colaborag@o entre colegas de classe a partir de um AVA tendo como base
as comunidades de préitica, com foco no estudante e promovendo a educagdo
contextualizada [De Oliveira et al., 2022]. Nesse sentido, foi desenvolvido o
Collaboration and Practice Environment.

3. Estudo de Avaliacao com especialistas em comunidades de pratica

O CaPE passou por um processo de avalia¢do utilizando o método de Grupo Focal. Esta
secdo descreve o estudo conduzido visando analisar e propor melhorias dos recursos e
requisitos elencados para um ambiente virtual de aprendizagem com base em
comunidades de pratica. O estudo foi estruturado conforme o formato IMRaD (Wu,
2011) e estd resumido na Tabela 1, que traz o nome do estudo e quatro perguntas: por
que o estudo foi realizado? (Introducdo); como o estudo foi realizado? (Materiais e
método); o que descobrimos? (Resultados); e entdo, o que isso significa? (Discussao).

Tabela 1. Resumo do primeiro estudo conforme o IMRAD.

Experimento Por qué? Como? O qué? E entdo?
Grupo  focal | Para analisar e | Uma atividade | Pontos fortes: Criagdo | Foram criadas
com propor melhorias | de grupo focal | de um corpo de | acdes, que sdo
especialistas dos recursos ¢ | foi conduzida. | conhecimento que | exemplificagdes de
em requisitos Na qual os | validou a viabilidade | como cada recurso
comunidades elencados  para | participantes dos requisitos e | pode ser utilizado.
de pratica. um ambiente | assinaram um | recursos. Essas acoes

virtual de | TCLE e | Pontos fracos: os | possuem uma

aprendizagem discutiram sete | resultados indicaram | amplitude de papéis

com Dbase em | questdes. que devem ser criados | dentro do cenario do

comunidades de exemplos ¢ aplica¢des | processo

pratica. praticas dos requisitos | educacional.

€ recursos.

3.1 Introducao do Estudo

Este primeiro estudo de avaliacdo ocorreu em maio de 2022, em um encontro online,
por meio da ferramenta Google Meet, foi conduzido pelo primeiro autor desta pesquisa
e teve uma duragcdo total de duas horas. O estudo envolveu um grupo de trés
participantes: doutores, especialistas em comunidades de praticas, todos professores de
universidades federais do Brasil, sendo dois da area de ciéncia da computacio e um da
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area da educacdo.

O objetivo do estudo foi analisar e propor melhorias dos recursos e requisitos
elencados para um ambiente virtual de aprendizagem com base em comunidades de
pratica por profissionais especialistas em educacdo e ci€ncia da computagio, para que os
recursos € requisitos possam ser refinados a partir dos resultados do estudo e das
sugestdes obtidas. A Tabela 2 apresenta o objetivo deste estudo a partir do método
Goal-Question-Metric (GQM) [Basili et al. 1994].

Tabela 2. Objetivo do estudo.

Analisar 0S recursos e requisitos

com o proposito de refinar os recursos e requisitos a partir dos resultados do estudo
com relacio a utilidade e facilidade de uso

do ponto de vista de profissionais especialistas em educagdo e ciéncia da computagdo
no contexto de um grupo focal.

O estudo foi conduzido seguindo a metodologia de Grupo Focal em Informatica
na Educacao proposta por Oliveira e Vasconcellos (2021): 1. Planejamento, 2. Materiais
e Métodos e 3. Execucdo.

3.2 Materiais e Métodos

Para participar do estudo, os participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), assegurando a confidencialidade e a privacidade dos dados
coletados. Os artefatos utilizados para apoiar o experimento foram: 1. TCLE, 2.
Apresentacdo de slides, 3. Video explicativo e 4. Documento PDF com os recursos e
requisitos.

O primeiro autor atuou como moderador da sessdo online, sendo responsavel
pela elaboracdo do video explicativo, por passar as informagdes da avaliagdo, apresentar
0s recursos € requisitos aos participantes por meio da apresentacdo de slides. Apds esse
momento de apresentacdes, o grupo focal seguiu guiado pelas sete seguintes perguntas
pré-definidas:

1. O framework de 1999 de Wenger € a melhor base tedrica para propor os
requisitos e recursos?

Existem outras bases tedricas possiveis?

3. Os requisitos e recursos sdo suficientes para propor um AVA? Adicionariam
mais alguma etapa no processo?
4. Discutir cada requisito e seus recursos de forma individual.
a. De que forma vocés entendem que os recursos e requisitos estdo
alinhados com a teoria de comunidade de prética?
b. O que vocés mudariam nos requisitos € seus recursos ja propostos?
5. Adicionariam algum recurso ou requisito além dos propostos? Excluiram algum
recurso ou requisito?
6. Entendem que € possivel fomentar colaboracdo e comunicagdo a partir dos
recursos e requisitos elencados?
A sessdo de discussdo foi gravada e transcrita em um documento de texto. As

256



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simposio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2024)

sugestdes de melhorias foram analisados e serdo apresentados na proxima subsec¢ao.
3.3 Resultados e discussao

Por intermédio da andlise temadtica, foram criados trés temas: a. Validacao, b. Criticas, e
c. Desdobramentos. O tema “Validagao” estd relacionado a afirmacdes realizadas pelos
participantes sobre o CaPE. O tema “Criticas” estd relacionado as sugestdes de
melhorias realizadas pelos participantes sobre o CaPE. O tema “Desdobramentos” esta
relacionado as inferéncias dos participantes sobre o CaPE. Os participantes foram
organizados de P1 a P3 e os principais resultados dos temas sao apresentados de forma
sumarizada na sequéncia.

a. Validacao: com base nos questionamentos realizados durante o grupo focal, o
framework proposto por Wenger (1999) ¢ a melhor base tedrica para os
requisitos e recursos presentes no CaPE. Se considerou como uma base, pois foi
possivel levar em conta os objetivos (ver citagdo de P3 e P1). Por intermédio
disso, foi possivel constatar que a teoria estd devidamente justificada (ver
citacdo de P2).

“Considerando teus objetivos e a questdo de fomentar essa comunidade de pratica e a
forma que vocé fez esse mapeamento entre os componentes e os requisitos, para mim fez
total sentido” (P3)

“Concordo com P3” (Pl)

“A sua teoria esta devidamente justificada, o uso do framework teorico das
comunidades de pratica” (P2)

Por meio dos comentéarios dos participantes, entendeu-se que o processo ja
desenvolvido, com os sete requisitos e os 17 recursos, ndo sofreria modificagdes.
Assim, consolidou-se as duas etapas iniciais dentro do processo do CaPE e apenas
novas adigdes foram realizadas, conforme apresentadas na tematica Criticas.

b. Criticas: baseado nos questionamentos sobre a adicdo de novos recursos no
CaPE, ocorreram sugestdes de esclarecimentos para a remogdo de ambiguidade
de frases (ver citacdo de P2) e também melhorar a contribuicdo dos recursos
utilizados no CaPE (ver citagdo de P3).

“[...] Entdo eu ndo sei [...] se vocé pretende detalhar um pouco mais aqueles recursos
para que a gente consiga entender, porque alguns deles me geraram duvidas, sera que é

isso ou serd que é aquilo.” (P2)

“[...] o meu questionamento é até que ponto os recursos que estdo colocados aqui, por
si 80, e qual é a contribui¢do deles” (P3)

Por intermédio das citagdes de P2 ¢ P3 foram realizadas a adi¢do de novas
etapas para esclarecer e enfatizar o uso dos recursos. As novas etapas sdo as Acdes e
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Cenérios. As Ac¢oes dizem respeito aos possiveis desdobramentos que se pode realizar
com os recursos € os Cendrios dizem respeito aos exemplos de como essas acdes
aconteceriam em um processo real.

c. Desdobramentos: como sugestoes de avaliagdo e possiveis melhorias tem-se a
aplicagdo em um cendrio real (ver citacdio de P3) e também alterar o
detalhamento dos recursos (ver citagao de P2).

“Eu acho que é uma boa ideia partir para a pratica” (P3)

“Proximo passo ¢ justamente vocé descrever um pouquinho melhor, detalhar um pouco
mais a questdo desses recursos” (P2)

Por intermédio da citacdo de P3, sentiu-se a necessidade de primeiro criar um
corpo de conhecimento sobre o CaPE, e posteriormente realizar um estudo de caso em
um contexto real para realizar a validacdo do CaPE. Assim, considerou-se como um
proximo passo da pesquisa. A citagdo de P2 ndo foi realizada, pois com a adigdo das
etapas Ag¢des e Cenarios, entende-se que ndo se tem a necessidade de complementar os
recursos. A totalidade dos itens da analise podem ser conferidos no Apéndice B'.

4. Arcabouco Conceitual de Colaboracao em AVAs

O CaPE tem objetivo de propor colaboracdo em AVAs por intermédio de
comunidades de pratica. A primeira versao do CaPE foi apresentada em De Oliveira et
al (2022), em uma versdo prévia a realizacdo dos dois grupos focais. Nesta versao, o
CaPE era dividido em dois processos: requisitos e recursos. Os requisitos partiram do
estudo de Wenger (1999), em que o autor consolida o processo das comunidades de
prética a partir de trés eixos: engajamento, imaginac¢ao e alinhamento. O engajamento é
aquilo que fazemos de pritico na comunidade, o eixo da imaginacdo é quando
associamos a comunidade com uma imagem de mundo e o alinhamento é quando ha
alinhamento com o contexto daquela comunidade [Wenger 2010].

Cada eixo constitui-se de trés componentes. O engajamento possui 0s
componentes de mutualidade, competéncia e continuidade, na imaginacao fazem parte
os componentes de orientacdo, reflexdo e exploracdo e no eixo de alinhamento hi os
componentes de convergéncia, coordenagdo e jurisdicdo [Wenger 1999]. A partir dos
nove eixos foram, entdo, criados requisitos para AVAs. Foram criados sete requisitos a
partir dos componentes, cada requisito representando um componente especifico. A
partir dos requisitos, foram criados os recursos. Os recursos representam ferramentas
computacionais que podem ser aplicadas nos AVAs. Sao 17 recursos criados a partir dos
requisitos. A Tabela 3 exemplifica o processo criado entre componente -> requisito ->
recurso. A totalidade dos requisitos e recursos criados pode ser verificada no Apéndice
A%

! Acesso em: https://figshare.com/s/302dfcbd3f4442¢925a9
% Acesso em: https://figshare.com/s/302dfcbd3f4442¢9252a9
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Tabela 3. Componentes, Requisitos e Recursos.

Componente Requisito Recurso

Mutualidade 1. Possibilitar aos estudantes | 1.1 Ferramenta para que estudantes criem grupos
um ambiente colaborativo para | de estudo com seus colegas

interacdo e solicitacdo de | e/ou professores.

apoio.

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

1.3 Ferramenta para que estudantes exponham
ddvidas ou possam responder
ddvidas de colegas.

Convergéncia 5. Possibilitar aos estudantes | 5.1 Ferramenta para que estudantes possam
um ambiente em que possam | armazenar informacdes pessoais e de interesse
compartilhar seus interesses, | proprio.

criagdes, contetdos (portfélio).

5.2 Ferramenta para que estudantes consigam
compartilhar suas informagdes
armazenadas.

Jurisdicao 7. Possibilitar um ambiente em | 7.1 Ferramenta para que estudantes e professores
que professor e estudante | possam debater assuntos,

consigam mediar e solucionar | contetdos e atividades.

conflitos, debater e
compartilhar conhecimento.

A Tabela 4 apresenta os requisitos e recursos criados a partir de trés
componentes de Wenger (1999), sendo cada um dos componentes parte de um eixo.
Mutualidade faz parte do eixo de Engajamento, a Convergéncia faz parte do eixo de
Imaginagdo e Jurisdicdo € um componente do eixo de Alinhamento. Os requisitos e
recursos foram avaliados em um Grupo Focal, que contou com a participagdao de
especialistas em Comunidades de Prética e foi apresentado na Secéo 3.

A partir das sugestdes dos especialistas foram adicionadas duas novas etapas no
CaPE, que buscam trazer exemplos dos recursos a partir de A¢des e Cendrios. Na Tabela
4 sdo apresentadas as agdes, trazendo exemplificagdes possiveis de diferentes papeis do
processo educacional, como docente, colega de classe e veteranos de cursos.

Tabela 4. Recursos e Acoes.

Recurso Acdes

1.1 Ferramenta para que | Um estudante decide criar um grupo de estudo com um colega.
estudantes criem grupos de
estudo com seus colegas Um estudante decide criar um grupo de estudo com dois colegas
e/ou professores.

Um estudante decide criar um grupo de estudo com trés ou mais colegas.
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estudantes
armazenar

proprio.

5.1 Ferramenta para que | Um estudante pode enviar arquivos pessoais para o sistema.

informagdes | Um estudante pode armazenar arquivos pessoais no sistema.
pessoais ¢ de

7.1 Ferramenta
estudantes e professores possam
debater assuntos,

conteudos e atividades.

Um estudante decide criar um grupo de estudo com um veterano ¢ um
colega.

Um estudante decide criar um grupo de estudo com um professor.

Um estudante decide criar um grupo de estudo com um veterano, um
colega e um professor.

possam

interesse

para  que | Um estudante pode criar um férum para debater com os outros membros
do ambiente.

Um estudante pode gerenciar um forum com os outros membros do ambiente.

Um estudante pode participar de um férum com os outros membros do ambiente.

A partir das acdes, buscou-se a criacdo de cendrios em que fossem possiveis
exemplificar, para trazer um cendrio com uso pratico dos recursos. Foram criadas sete
personas e para cada uma foi feita uma descricdo da persona e uma descricdo de
cendrio, sendo que cada persona era protagonista de um e os outros participantes
participavam de forma coadjuvante. A Tabela 5 demonstra um exemplo de cendrio.

Tabela 5. Cenario

Categoria

Conteudo

Persona

Protagonista: André.

Descrigao da
Persona

Estudante, 33 anos, formado em publicidade, graduando em ciéncia da computagdo.
André possui graduag@o em publicidade e atua no ramo desde sua graduagdo, cerca de
10 anos atrds. André tem contato com profissionais da drea da tecnologia da
computagdo diariamente, porém nao possui contato com nenhuma teoria ou pratica da
drea. André, inclusive, tem entre seus amigos mais préximos, diversos profissionais
de TI. André decidiu, por influéncia de seus amigos e perspectiva de melhoria em seu

ganho profissional, cursar ciéncia da computacdo. André é aluno de Maria em
introdugdo as técnicas computacionais.

Descri¢ao da
Situacao

André também estd resolvendo o mesmo exercicio de José e também estd utilizando o
ambiente virtual de aprendizagem para criar sua resolu¢do e enviar no férum
disponibilizado pela docente. André também ndo tem confianca em sua resolugdo e,
portanto, também decide solicitar ajuda. Porém, André salva seu arquivo na sua pasta
pessoal do ambiente virtual de aprendizagem antes de envia-ld no férum e, estando
salva em sua pasta, decide compartilhar com amigos profissionais da drea de
computacdo que nio fazem parte da disciplina, do curso ou mesmo da universidade.
Ele compartilha a resolu¢do em outra midia social para que seus amigos possam
opinar. Apds ter enviado e recebido comentdrios positivos de seus amigos, André
envia o arquivo que havia salvo em sua pasta pessoal para o férum de forma aberta
para seus outros colegas poderem ter acesso também.
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Recursos
Uteis

3.1 Ferramenta para que estudantes armazenem seus trabalhos, arquivos, provas e
outras informagdes das disciplinas cursadas.

3.2 Ferramenta para que estudantes consigam transferir informagdes
adquiridas em outros ambientes virtuais.

5.1 Ferramenta para que estudantes possam armazenar informacdes pessoais e de
interesse proprio.

5.2 Ferramenta para que estudantes consigam compartilhar suas informacdes
armazenadas.

E possivel visualizar a completude das Acdes e dos Cendrios do Apéndice A°.
Tém-se, a partir deste processo, um ciclo composto por quatro etapas, que caracteriza o
arcabouco tedrico até o momento: requisitos, recursos, agoes e cendrios. O ciclo esta
demonstrado na Figura 1.

Cenarios Requisitos

Collaboration
and Practice
Environment

Agbes Recursos

Figura 1. Ciclos do CaPE.

5. Consideracoes Finais

Este estudo foi realizado visando analisar e progredir o arcabouco tedrico Collaboration
and Practice Environment, que busca desenvolver o processo colaborativo em AVAs. Os
AVAs sdo populares ha algum tempo, iniciando com os Ambientes de Gerenciamento de
Aprendizagem, mas focados na perspectiva de gerenciamento da aprendizagem do
estudante [Filatro e Piconez 2012]. Porém, discutiu-se sobre a necessidade de maior
liberdade institucional, com maior foco na aprendizagem pessoal, reutilizacdo e
recombinacdo de materiais, contextualizados a partir de comunidades de pratica e redes
de aprendizagem, sendo estes chamados de Ambientes de Aprendizagem Pessoais
[Filatro e Piconez, 2012].

3 Acesso em: https:/figshare.com/s/302dfcbd3f4442¢925a9
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A teoria da Aprendizagem Situada, em especial o framework de aprendizagem
baseado em comunidade de prética proposto por Wenger (1999), serviu como base para
a defini¢do do CaPE, a partir da defini¢ao de requisitos e recursos. Os requisitos buscam
elencar as necessidades que o AVA precisa suprir para promover uma aprendizagem
com aspectos sociais € os recursos definem as ferramentas computacionais que o AVA
precisa prover para que se obtenha o resultado esperado. Os requisitos e recursos
elencados foram avaliados a partir de um grupo focal.

Conforme os resultados obtidos no grupo focal, que ocorreu a partir de uma
discussdo de um mediador e trés especialistas em comunidades de pratica, o arcabouco
tedrico foi evoluido. Foram criadas duas novas etapas, Acoes e Cendrios, na tentativa de
melhorar a descri¢cao dos requisitos e recursos. As A¢des demonstram possiveis tomadas
de decisao que um individuo pode realizar com um recurso e os Cenérios demonstram
situagdes em que as agdes sdo tomadas e os recursos sdo utilizados.

Espera-se, com o desenvolvimento deste estudo, apoiar a colaboragdo no
processo de ensino e aprendizagem A colaboracdo € discutida em termos da atualidade
na drea educacional, como a Educacdo 4.0, que considera a colaboracio como uma
habilidade necessaria na resolu¢do de problemas [Ciolacu e Svasta 2021]. Como estudos
futuros, um novo grupo focal seré realizado com especialistas em colaboracdo, buscando
a consolidacdo do CaPE para posterior aplicagdo em um cendrio real e prético.
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