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Abstract. A survey is presented with the aim of investigating how undergraduate
students of remote computer science courses construct their learning processes
based on interactions with their peers, as well as the use of digital environments,
from the perspective of communities of practice. A questionnaire was sent to 153
students, with 23 respondents. The results indicate the formation of communities
of practice, composed of colleagues from the same discipline, with strong sup-
port from instant messaging and low use of formal environments for interaction.
It was concluded that these communities play an important role in supporting
learning, pointing to avenues for future research and educational improvement
in remote computer science teaching.

Resumo. Um survey é apresentado com o objetivo de investigar como estudan-
tes de graduacdo de disciplinas remotas de computacdo constroem seus pro-
cessos de aprendizagem a partir das interacoes com seus pares, bem como o
uso de ambientes digitais, sob a perspectiva de comunidades de prdtica. Um
questiondrio foi enviado para 153 estudantes, com 23 respondentes. Os resulta-
dos indicam a formagdo de comunidades de prdtica, compostas por colegas da
mesma disciplina, com forte apoio em mensageiros instantdneos e baixo uso de
ambientes formais para interagcdo. Concluiu-se que essas comunidades exercem
papel relevante no apoio ao aprendizado, apontando caminhos para futuras pes-
quisas e para o aprimoramento educacional no ensino remoto de computagdo.

1. Introducao

O crescente aumento na utilizagdo de dispositivos computacionais € acesso a internet no
contexto educacional, conforme dados do Cetic.br (2020), possibilitou a democratiza¢ao
ao acesso a informacdo e possibilita a rdpida busca por conteidos em ambientes virtu-
ais. Este mesmo dado continua em crescente aumento nos anos atuais [Cetic.br 2024].
Os féruns, as redes sociais e os outros meios digitais sdo considerados buscadores de
informacao, considerados nesta pesquisa como ambientes informais, por terem a funcdo
de transmitir conteidos académicos. Além da possibilidade da troca de conhecimento que
vai além dos ambientes educacionais formais [Barros e Spilker 2013].

As dinamicas de ensino e aprendizagem em ambientes informais diferem-se
do formato tradicional, o qual é considerado um modelo estruturado e baseado na



sala de aula, com um professor responsdvel por todos os processos educacionais
[Flach e Antonello 2010]. Diferente disso, a aprendizagem informal tem como base a
cultura, a socializagdo e as praticas dos individuos [Flach e Antonello 2010].

E o caso da aprendizagem situada, em que hd a criacio de comunidades de pratica
a partir da participacdo e do engajamento que nasce entre a relacdo de quem possui um
conhecimento especifico e aqueles que buscam aprendé-lo [Lave e Wenger 1991]. Lave e
Wenger (1991) apresentam que as comunidades de prética sdo ambientes mais tradicio-
nais, apesar de informais. Sao caracterizadas por ter o contato de forma presencial e por
ter uma base mais forte nas relacdes entre aprendizes e mestres. J4 Schlemmer (2012)
apresenta que as comunidades virtuais de pratica sdo baseadas em tecnologias computa-
cionais, que possibilitam a comunicacdo e o compartilhamento de informacdes. E possui
como caracteristica a possibilidade de ter contato de forma presencial ou online.

Na area da Computacdo, ha pesquisas que investigam comunidades de pratica e
a troca de conhecimentos em ambientes informais de aprendizagem. Nesse contexto,
destaca-se o estudo de da Silva et al. (2020), que propdem um método para a avaliagdao
de comunidades de pratica online. Tal método possibilita analisar a aprendizagem dos
estudantes, com foco em programacado, buscando compreender se € como o processo de
aprendizagem efetivamente ocorre nesses ambientes. J4 o estudo de Pinelli et al. (2019)
discute a melhoria de ferramentas de busca voltadas a aprendizagem informal, a partir do
reordenamento dos resultados de pesquisa. Além disso, o estudo de Sentance e Humph-
reys (2018) apresenta uma comunidade de prética concebida para apoiar professores da
educacgdo bésica no processo de mudancga curricular dos conteidos de Computagao.

Nesse sentido, observa-se a existéncia de diferentes perspectivas de pesquisa con-
temporaneas sobre comunidades de prética e ambientes informais, com foco no ensino e
na pratica da computacdo. Mais recentemente, essas investigacdoes passaram a conside-
rar também as transformagdes enfrentadas pela educacdo em decorréncia da pandemia da
COVID-19. Nesse contexto, processos educacionais anteriormente presenciais passaram
a ocorrer de forma remota, frequentemente mediados pelo uso de tecnologias digitais para
o ensino e a aprendizagem [dos Santos Junior e da Silva Monteiro 2020].

Nesse contexto, um survey foi realizado para compreender o processo educacional
de estudantes em disciplinas remotas da drea da computagdo, analisando, por um lado, as
interacdes com professores, colegas e terceiros como indicios da formacao de comuni-
dades de prética e, por outro, os recursos € processos utilizados na busca por contetdos
em ambientes informais de aprendizagem. Foram convidados 153 estudantes, mas aceita-
ram participar de forma voluntdria 23 estudantes de graduacao, divididos em dois grupos.
O primeiro grupo € formado por estudantes calouros dos cursos Ciéncia da Computagdo
e Informatica Biomédica (CC & IBM) que estavam cursando a disciplina Introducio a
Ciéncia da Computagdo. O segundo grupo € formado por estudantes veteranos dos cursos
CC & IBM que estavam cursando a disciplina Design de Software. Para a coleta de dados,
foi utilizado um questionério composto por 12 perguntas abertas e fechadas.

Com base nos resultados alcancados, foi possivel compreender como ocorre a rede
de apoio do estudante, que € focada em seus colegas de disciplina, com pouca busca pelos
docentes e quase sem interacdo com outros agentes além daqueles envolvidos formal-
mente nas disciplinas. Entre as diferencgas percebidas entre estudantes calouros e vetera-



nos em relacdo a sua rede de apoio para o desenvolvimento das atividades, foi percebido
que ela ocorre de forma similar em ambos os grupos, mas com estudantes calouros bus-
cando maior apoio de seus professores do que estudantes veteranos.

Também foi possivel compreender que os estudantes, tanto calouros quanto vete-
ranos, buscam por conteidos em ambientes informais. Porém, ndo associam sua interacao
com pessoas em foruns de discussdo ou redes sociais a sua rede de apoio. As ferramentas
utilizadas para o contato com docentes, colegas de disciplina e terceiros (todos aqueles
que nao estdo envolvidos formalmente nas disciplinas) foram elencadas, assim como as
ferramentas educacionais que os estudantes buscam conteidos em ambientes informais.

Conforme segue, a Secdo 2 apresenta a fundamentaco tedrica com discussoes so-
bre comunidades de pratica e as caracteristicas presentes e esperadas de uma comunidade
de pratica. A Secdo 3 apresenta o planejamento e execucao do survey. As Secoes 4 € 5
apresentam os resultados e as discussdes. A Secdo 6 apresenta as consideracoes finais e
os trabalhos futuros.

2. Comunidades de Pratica

A teoria da aprendizagem situada surge a partir das ci€ncias sociais, na qual a aprendi-
zagem ¢ vista como um aspecto de todas as atividades humanas a partir da prética social
[Lave e Wenger 1991], em que consideram a participacdo e o engajamento em comuni-
dades como a maneira efetiva para que a educacio ocorra. As comunidades de pratica,
no contexto da aprendizagem situada, sio compreendidas a partir da relagdo entre aqueles
que possuem o conhecimento e aqueles que buscam o conhecimento, para o estudante
poder passar de uma posicao periférica para uma posi¢cao central em relacdo aquele co-
nhecimento e ambiente [Lave e Wenger 1991].

Nesse sentido, busca-se, a partir das comunidades de prética, uma interagdo re-
gular entre pessoas que dividem objetivos por algo que fazem e buscam aprender a fazer
melhor [Voskoglou 2019]. As comunidades podem evoluir de forma natural pelo interesse
em comum dos membros sobre um dominio particular ou entdo ser criadas com o obje-
tivo especifico para obter um determinado conhecimento [Voskoglou 2019]. Um aspecto
presente nas comunidades de prética € a informalidade. Em suas discussoes iniciais, Lave
e Wenger (1991) apresentam exemplos da troca de conhecimento a partir de ambientes
informais, onde as vezes nao hd nem a intencdo da aprendizagem, como a profissao das
parteiras. Sdo situacOes que ocorrem em ambientes diferentes da sala de aula, mas que se
configuram como aprendizagem.

As ferramentas computacionais sao parte integrante para a aprendizagem informal
ocorrer, pois pode acontecer em redes sociais, outras redes pessoais de comunicacgdo e até
mesmo tutoriais por video e artigos de Wikipédia, e deve ser pensada como uma estratégia
para colaboracio e coaprendizagem [Barros e Spilker 2013]. A pesquisa proposta por
Pontual Falcdo et al. (2017) busca o desenvolvimento de uma comunidade de pratica
para a criacdo de jogos digitais educacionais a partir da colaboracdo entre professores
e estudantes do ensino médio. Conforme as autoras, o engajamento, a democratiza¢ao
dos processos de constru¢dao do conhecimento e a diminui¢do das hierarquias de poderes
tradicionais sdo aspectos que podem ser obtidos a partir de comunidades de pratica.



2.1. Caracterizacao das Comunidades de Pratica

As comunidades de pratica requerem que tanto a participacao (envolver-se diretamente
em atividades, conversas, reflexdes e outras formas de participagdao pessoal na vida so-
cial) quanto a reificacio (produzir artefatos fisicos e conceituais - palavras, ferramentas,
conceitos, métodos, histérias, documentos, links para recursos) estejam em jogo e que
esses dois termos sejam trabalhados em conjunto [Wenger 2010]. Nao h4 significado na
reificagdo sem participagdo e a participagao sem reificacdo € passageira, nao ancorada e
descoordenada. A partir da participacdo e da reificacdo, hd a origem de uma comuni-
dade, conforme os estudantes vao definindo o regime de competéncia, sendo um conjunto
de critérios e expectativas para ocorrer a adesdo a comunidade. Sao multiplas as for-
mas de identificar-se com uma comunidade: a partir do engajamento, aquilo que fazemos
de pratico na comunidade, da imagina¢do, quando associamos a comunidade com uma
imagem de mundo, e do alinhamento, quando hd alinhamento com o contexto daquela
comunidade [Wenger 2010].

Nesse sentido, Wenger (1999) especifica uma arquitetura base para as comunida-
des de pratica, divididas em quatro dimensdes de dualidade: significado (participacdo e
reificacdo), tempo (projetada e emergente), espaco (local e global) e poder (identificacao
e negociabilidade). E também propde componentes necessdrios para ocorrer a aprendi-
zagem nas comunidades de prética: imaginacdo, alinhamento e engajamento. A primeira
dimensao de reificagdo e participacdo funciona como aspectos complementares um ao
outro que demonstram prética e identidade e criam dois tipos de recursos para envolver o
significado: a necessidade de artefatos (ferramentas, planos, procedimentos, curriculos)
para que se promova a organizacao futura a partir destes e também garantir que as pessoas
certas estejam no lugar certo e em relagdes que facam as coisas acontecerem.

A segunda dimensdo, projetada e emergente, estd relacionada a estrutura da pratica
e identidade. Wenger (1999) considera que a estrutura da prética é emergente, a0 mesmo
tempo perturbavel e resiliente, reconstituindo-se diante de novos eventos. A estrutura da
identidade também € emergente, surgindo a partir do processo de constru¢ao de uma tra-
jetdria. A terceira dimensao, local e global, sao termos relacionados ao espago e alcance
das comunidades de pratica. Wenger (1999) sugere que nenhuma prética € realmente glo-
bal, considerando haver uma limitacdo no escopo do engajamento, permanecendo local.
Ja a quarta dimensao, identificacdo e negociabilidade, faz relacio a maneira que os estu-
dantes se associam a comunidade, podendo ser focada na identificacdo da pessoa com a
comunidade ou focada na negociacdao do conhecimento daquela comunidade.

Em relacdo ao conhecimento que os individuos detém em uma comunidade de
pratica, Klein et al. (2005) debatem haver uma pluralidade no grau de conhecimento,
podendo incluir especialistas em um assunto, novatos e também individuos com niveis
intermedidrios de conhecimento. E ha duas maneiras de estruturacdo de uma comunidade
de pratica em relacdo aos graus de especializacdo dos individuos: estratificada e igua-
litaria. Na estrutura estratificada, a comunidade reconhece haver graus e especializagdes
que diferenciam os membros explicitamente. Ja na estrutura igualitiria, a comunidade
busca minimizar as diferencas entre os membros, dando um tratamento de igualdade en-
tre 0s membros.

Nesse sentido, a partir da combinacdo destes elementos, uma comunidade de
pratica € constituida. Além disso, ela pode ter diversas denominagdes, como redes de



aprendizagem, grupos tematicos e clubes de tecnologia, por exemplo. Podem ser en-
contradas de diversas maneiras, em pequenos ou grandes grupos, local ou globalmente
localizadas, com encontros presenciais ou a distincia, formais ou informais, entre outras
maneiras. Wenger (2009) defende que pertencemos a diversas comunidades de pratica ao
longo da vida, em casa, no trabalho, na escola, nos hobbies, as vezes mais de uma comu-
nidade na mesma categoria, € algo que faz parte da humanidade desde que se comecou a
aprender em conjunto.

3. Planejamento e Execucao do Survey

Os objetivos deste estudo partiram de duas perspectivas: 1) compreender se ha indicios
de formagao de comunidades de pratica em disciplinas da drea de computagao durante o
ensino remoto, de que forma ocorrem, com quais ferramentas computacionais € quem sao
as pessoas envolvidas nestas comunidades; 2) compreender se ha busca por conteidos em
ambientes informais, de que forma essa busca ocorre e quais sdo os lugares comumente
utilizados para a busca.

Para a conducdo deste estudo, adotou-se o método survey, conforme caracteri-
zado por Lazar et al. (2017), por se tratar de uma abordagem adequada para investigar
percepgoes, experiéncias e opinides de participantes a partir de dados autorrelatados co-
letados por meio de questiondrios estruturados. O survey mostrou-se apropriado para o
objetivo deste trabalho, uma vez que possibilita a obtengao de informagdes diretamente
dos respondentes de forma sistemdtica e padronizada, permitindo a anélise descritiva do
fendmeno investigado, ainda que sem pretensao de generalizagdo estatistica.

Decidiu-se que o publico-alvo deste estudo seriam estudantes calouros e vetera-
nos de graduacdo. Buscou-se a diversificagdo entre calouros e veteranos para compre-
ender quais mudangas ocorriam nas configura¢des de suas comunidades de pratica e nos
papéis que exerciam seus pares. Os estudantes foram convidados a participar por meio
de contato via e-mail. Neste contato, foi realizada a apresentacdo do projeto de pesquisa,
as orientacoes para participarem do estudo e os instrumentos de coleta de dados utiliza-
dos. Foram convidados 153 estudantes regularmente matriculados nos cursos CC & IBM.
Aceitaram participar, de forma voluntaria, 23 estudantes, representando 15% do total de
convidados.

Destes 23 estudantes, 15 sdo calouros e oito sdo estudantes veteranos. O grupo
de veteranos, representando o primeiro grupo, sdo estudantes regularmente matricula-
dos nos primeiros semestres de graduacdo CC & IBM que estavam cursando a disciplina
Introducdo a Ciéncia da Computagdo. Esta disciplina foi ofertada de maneira remota. Ja o
grupo de veteranos, representando o segundo grupo, sao estudantes regularmente matricu-
lados a partir do 5° semestre de graduacao dos cursos CC & IBM que estavam cursando a
disciplina Design de Software. Para poderem participar do estudo, os estudantes veteranos
precisavam ter finalizado ou estar cursando uma disciplina de maneira remota.

Para esse estudo, primeiramente solicitou-se que os estudantes, caso concordas-
sem em participar do estudo, assinassem o Termo de Consentimento Livre Esclarecido
(TCLE). Caso, aceitassem participar do estudo, o estudante tinha acesso ao questionario.
O questiondrio utilizado neste estudo foi desenvolvido por dois pesquisadores, autores
deste artigo. A partir das diretrizes sugeridas por Coelho et al. (2019) e das revisoes
por pares, foram realizadas melhorias e refinamentos das questdes presentes no ques-



tiondrio. O questiondrio possui 12 questdes, organizadas em questdes abertas e fechadas
[Lazar et al. 2017].

Os dados obtidos por meio do questiondrio foram analisados de quantitativamente
e qualitativamente. Antes da andlise, foi realizada a limpeza e a organizacdo dos dados.
Os dados quantitativos foram analisados com estatistica descritiva, observando as respos-
tas dos estudantes. Ja os dados qualitativos foram descritos observando as respostas dos
estudantes. O questiondrio e os dados coletados estdo disponiveis para acesso !.

4. Resultados

Participaram do estudo 23 estudantes de graduacao, sendo, 15 calouros e oito veteranos.
Em relagdo a caracterizacio dos estudantes calouros, todos tinham entre 18 e 25 anos, com
uma maioria de estudantes com 19 anos (N = 7). Além disso, em relacdo ao género de-
clarado, houve maior quantidade de estudantes do género masculino (N = 12) em relacao
ao género feminino (N = 3). J4 na caracterizacao dos estudantes veteranos, todos tinham
entre 20 e 24 anos, com uma maioria de estudantes com 20 anos (N = 4). Assim como
os calouros, os veteranos também declararam em maioria o género masculino (N = 7)
em relagcdo ao feminino (N = 1). Sobre as formas de acesso as aulas remotas, todos os 15
calouros utilizaram o computador, podendo ser ele desktop ou notebook. Além disso, sete
estudantes utilizaram o smartphone em conjunto com o computador, enquanto um estu-
dante utilizou o tablet em conjunto com o computador. Em relacdo aos veteranos, os oito
estudantes utilizaram o computador e, além disso, quatro deles utilizaram o smartphone
em conjunto.

Neste estudo, foram considerados colegas aqueles que participaram das mesmas
disciplinas que o estudante, ou seja, colegas de disciplina. Colegas de mesmo curso fo-
ram considerados terceiros, assim como profissionais da area de atuacio dos estudantes,
familiares, desconhecidos, amigos e qualquer outra pessoa que nao estivesse no papel de
docente ou discente das disciplinas em que os estudantes estavam matriculados.

Ao serem perguntados sobre a frequéncia em que buscavam professores e colegas
para tirar davidas, compreender o conteudo e desenvolver suas atividades, considerando
a escala Likert de 1 a 5, os estudantes calouros obtiveram uma média de 3,733 quando
consideravam a ajuda de seus colegas e uma média de 3,133 quando consideravam os seus
professores. Em relacdo aos estudantes veteranos, obtiveram uma média de 3,5 quando
perguntados sobre a influéncia de seus colegas de classe quando solicitavam ajuda e uma
média de 2 quando considerada a influéncia de seus professores.

Para verificar a normalidade dos dados, aplicou-se o teste de Shapiro-Wilk, es-
colhido por sua alta eficicia na detec¢dao de normalidade [Razali et al. 2011]. Conforme
a Tabela 1, parte das amostras apresentou uma distribui¢cdo ndo-normal, considerando o
valor-p de 0,05. Diante disso, utilizou-se o teste ndo-paramétrico de Wilcoxon-Mann-
Whitney de amostras independentes, adequado para comparar grupos nao pareados e
identificar diferencas estatisticas [Wilcoxon 1945]. Com um nivel de confianca de 95%
(O valor de corte = 0,05), observou-se uma diferenga significativa entre estudantes calou-
ros e veteranos em relagdo ao apoio de professores (valor-p de 0,019575169). Pela anélise
das médias, constatou-se que os calouros buscam mais o suporte dos professores para o
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apoio no desenvolvimento de atividades, compreensao de conteddo e para sanar dividas.
Em contrapartida, quanto ao apoio de colegas de classe, ndo houve diferenca estatistica
relevante entre os grupos (valor-p de 0,841336126).

Tabela 1. Comparacao de apoio entre Calouros e Veteranos sobre o apoio.

Grupos Meétricas Apoio de professores Apoio de colegas
Média 3,133 3,733
Calouros Mediana 4 4
Shapiro-Wilk (p) 0,00159455 0,0557293
Média 2 35
Veteranos Mediana 2 3,5
Shapiro-Wilk (p) 0,103208 0,255092
Wilcoxon-Mann-Whitney (p) 0,019575169 0,841336126

Em seguida, os estudantes foram questionados se costumam buscar mais professo-
res, colegas ou terceiros para sanar dividas. Para terceiros, foram consideradas as pessoas
que ndo fazem parte da rotina formal da disciplina, como familiares, desconhecidos em
ambientes virtuais e veteranos do curso. Nesse sentido, em relacdo aos calouros, 60%
(N =9) consideraram que procuram somente professores e/ou colegas. Ja 33,33% (N =
5) consideraram que buscam mais professores e/ou colegas do que terceiros e apenas um
estudante (6,66%) considerou que busca mais terceiros do que professores e/ou colegas.

Para os veteranos, 62,5% (N = 5) responderam que procuram somente professo-
res e/ou colegas, 25% (N = 2) responderam que procuram mais professores e/ou colegas
do que terceiros e somente um estudante (12,5%) considerou que busca mais terceiros
do que professores e/ou colegas. Considera-se entdo que majoritariamente os estudantes
costumam buscar pessoas que tenham papel ativo na disciplina, seja professor ou colega.
Nota-se também que nenhum estudante respondeu procurar somente terceiros, sendo as-
sim, todos os estudantes mantém algum nivel de contato com seus professores ou colegas.

Dentre os seis estudantes calouros que relataram que buscam contato com tercei-
ros para auxilio na disciplina, observou-se uma predominancia do apoio familiar (N=5),
auxilio de veteranos do curso (N = 2), auxilio de desconhecidos em ambientes virtuais (N
= 1) e auxilio de um colega de mesma moradia (N = 1). Dos trés estudantes veteranos que
relataram manter contato com terceiros e procuram veteranos do curso (N = 2), buscam
por profissionais de Tecnologia da Informagdo (N = 2) e buscam por desconhecidos em
ambientes virtuais (N = 1).

Neste sentido, nota-se que os grupos procuraram por veteranos do curso e desco-
nhecidos em ambientes virtuais, porém somente os estudantes calouros solicitaram auxilio
de familiares. Enquanto somente estudantes veteranos solicitaram auxilio de profissionais
da drea. E possivel que, conforme o andamento do curso, aconte¢a uma mudanca na rede
de contatos dos estudantes, passando de familiares que o apoiam nas atividades para pes-
soas com formacgodes mais especificas na drea que o estudante busca ajuda.

Em relacdo aos meios de comunicagdo utilizados para a troca de informagdao com
colegas, a maioria dos estudantes calouros utilizam o WhatsApp (N = 13). O Discord (N =
6) foi o segundo mais utilizado. Em seguida aparece o Ambiente Moodle (N =5), o qual é



o ambiente formal escolhido e utilizado pelos docentes para a disciplina. Também foram
citados pelos estudantes: e-mail (N = 3), e Telegram e Google Meet, com duas respostas
cada. J4 para os estudantes veteranos, a maioria utiliza o Discord e o WhatsApp, ambos
representando seis entre os sete estudantes. Telegram, E-mail e o Ambiente Moodle foram
citados em duas respostas cada, e Google Meet, com uma resposta, também foi apontado
pelos estudantes. Verifica-se que, em relagdo a ferramenta formal utilizada pelos docentes,
0 Moodle, cinco estudantes calouros afirmaram usar (33,33%) e dois estudantes veteranos
afirmaram usar (25%). Foi possivel verificar, portanto, que a maioria das ferramentas de
comunicacao foram outras além daquela estabelecida pelos docentes.

Quando perguntados sobre a influéncia da troca de conhecimento com colegas
para aquisicao de conhecimento para a disciplina, os estudantes responderam em escala
Likert de cinco pontos, sendo 1 a influéncia negativa e 5 a influéncia positiva. Nesse
sentido, foi obtida a média de 4,4 dos estudantes calouros. Ja, os estudantes veteranos
tiveram a média de 4,62.

Em relacdo aos meios de comunicag¢do utilizados para a troca de informagdao com
terceiros, em que seis estudantes calouros tiveram esse contato, WhatsApp foi o meio de
comunicacao mais utilizado (N =5). Em seguida o Discord (N = 4), reunido presencial (N
= 2), e e-mail e Moodle com uma resposta cada. Em relacdo a influéncia que o contato
com terceiros teve para a aquisi¢do de conhecimento, a média dos estudantes calouros fi-
cou em 4 (média varia entre 1 a 5). Ja aos estudantes veteranos quando perguntados sobre
a troca de informagao com terceiros, os trés estudantes que afirmaram terem esse contato
utilizaram o WhatsApp. Ja o Telegram, Discord e Facebook foram citados somente uma
vez cada. Quando perguntados sobre a influéncia que o contato teve para a aquisi¢ao de
conhecimento, os veteranos ficaram com uma média de 3,25 (média varia entre 1 a 5).

A partir de andlise das questdes sobre a influéncia positiva ou negativa que a troca
de conhecimento com colegas de classe e com terceiros teve para os estudantes, a Tabela
2 apresenta a média, mediana e valor-p do teste de Shapiro-Wilk. Considerando que a
distribui¢do dos dados nao foi normal, optou-se novamente pela aplicacdo do teste ndo-
paramétrico de Wilcoxon-Mann-Whitney de amostras independentes para comparar os
resultados entre estudantes calouros e veteranos. A partir de um valor de corte de 0,05,
foi possivel observar que estudantes calouros e veteranos nao tem diferenca estatistica
tanto em relacdo a influéncia da troca de conhecimento com colegas de classe (valor-p de
0,414117039) quanto com terceiros (valor-p de 0,153508405).

Tabela 2. Comparacao entre calouros e veteranos sobre a troca de conheci-

mento.
Grupos Métrica Troca com colegas Troca com terceiros
Média 4.4 4
Calouros Mediana 5 4
Shapiro-Wilk (p) 0,00102326 0,161774
Média 4,625 3,25
Veteranos Mediana 5 3
Shapiro-Wilk (p) 0,000947430 0,0171556

Wilcoxon-Mann-Whitney (p) 0,414117039 0,153508405




Visto que a diferenca estatistica entre calouros e veteranos limitou-se ao apoio
dos professores, ndo sendo observada disparidade no apoio de colegas ou na influéncia
da troca de conhecimento com terceiros, procedeu-se a analise da amostra total (N = 23).
O objetivo foi comparar a frequéncia de interacdo que os estudantes mantiveram com
docentes e colegas ao longo das disciplinas, independentemente do periodo em que se
encontram.

Conforme apresentado na Tabela 3, a partir da aplicacdo do teste de Shapiro-Wilk
e da ndo-normalidade dos dados, optou-se pela utilizacao do teste de Wilcoxon-Mann-
Whitney de amostras independentes para verificar a diferenca entre os dados. Quando
comparado a influéncia que professores e colegas de classe tem para os estudantes, foi
constatado haver diferenga estatistica a partir do valor de corte de 0,05, com um valor-p
de 0,012475689. Ou seja, estudantes consideram que os seus colegas de classe tem mais
influéncia positiva no desenvolvimento de suas atividades do que os seus professores.

Tabela 3. Apoio de professores e colegas no desenvolvimento de atividades.

Métrica Apoio de professores Apoio de colegas
Média 2,739 3,652
Mediana 3 4
Shapiro-Wilk (p) 0,00193648 0,0151865
Wilcoxon (p-valor) 0,012475689

O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney foi aplicado para comparar a influéncia que
a troca de conhecimento com colegas de classe e com terceiros teve para o desenvolvi-
mento da disciplina, conforme apresentado na Tabela 4. A partir do resultado obtido,
considerando o valor de corte de 0,05, o valor-p do teste foi de 0,012998668, demons-
trando diferenca estatistica entre a influéncia da troca de conhecimento com colegas e
com terceiros, sendo maior na troca de conhecimento com colegas de classe.

Tabela 4. Troca de conhecimento com colegas de classe e terceiros.

Métrica Troca com colegas Troca com terceiros
Média 4,478 3,727
Mediana 5 4
Shapiro-Wilk (p) 0,0000148413 0,0124546
Wilcoxon (p-valor) 0,012998668

Sobre as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento das atividades propostas
na disciplina, os calouros (N = 15) utilizaram buscadores de informacdo. O Moodle foi
utilizado por 12 estudantes. Dez estudantes utilizaram livros em versdo digital. P4ginas
web de professores e universidades e foruns de discussdo foram recursos computacio-
nais utilizados por nove estudantes cada. Repositdrios de contetido e redes sociais foram
menos utilizados, com dois estudantes cada. Os estudantes foram perguntados também
sobre a influéncia que o ganho de conhecimento em ambientes informais teve para seus
progressos na disciplina, obtendo a média de 4,58 na escala Likert de cinco pontos.

Entre os veteranos, quando perguntados sobre ferramentas utilizadas para o desen-
volvimento de atividades propostas nas disciplinas remotas, todos os estudantes (N = 8)



afirmaram utilizar buscadores de informacao e féruns de discussdo. Seis afirmaram utili-
zar livros em versao digital, seis utilizaram paginas web de professores e/ou universidades
e cinco utilizaram repositdrios de conteudo, como o GitHub, e cinco estudantes também
utilizaram o Moodle. Quando perguntados sobre a influéncia que a busca de informacao
em ambientes informais tem, os estudantes tiveram a média de 4,63. Além disso, quando
realizado o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney indicou um valor-p de 0,841355299 e, con-
siderando o valor de corte de 0,05, demonstrou-se nao haver diferencga estatistica entre os
calouros e os veteranos na influéncia que a busca por conteidos em ambientes digitais
tem para os estudantes.

Embora o questiondrio oferecesse a op¢ao de livros fisicos, nenhum estudante de
ambos os grupos relatou seu uso. Cenario que contrasta com o dos livros digitais, citados
por 16 estudantes. Observou-se também uma inconsisténcia relevante, que, embora todos
os veteranos e nove calouros tenham indicado os féruns de discussdo como ambientes
de consulta, apenas trés veteranos e seis calouros afirmaram ter tido contato direto com
terceiros. Esse dado sugere que, apesar de utilizarem os foruns como recurso pedagdgico,
os estudantes nio percebem essa interacao como um contato efetivo com quem publicou
as informagdes. Cabe investigar se hd uma participacao ativa com troca de informacoes
nesses ambientes ou se o uso limita-se ao consumo passivo de contetidos ja disponiveis.

Em relacdo a questdo aberta, foi questionado sobre as dificuldades que sentiram
durante a realizacao de disciplinas no formato remoto. Conforme relato de um estudante
veterano, “o maior problema, que é resolvido, em parte, pelos grupos formados entre eu
e meus colegas mais proximos, é justamente a maior dificuldade de comunicagcdo com
outros estudantes.”. Ja outro veterano apontou que sua maior dificuldade era “saber meu
desempenho em relagdo a turma durante o semestre, porque ndo tenho uma troca de
impressoes descontraida como tinha em sala de aula, com pessoas que sdo meus colegas
ali, mas ndo necessariamente conhecidos ou amigos meus”.

5. Discussao

Com base nos resultados obtidos (Se¢ao 4), torna-se possivel estabelecer um didlogo com
a literatura. Observa-se a existéncia de uma comunidade de pratica majoritariamente
composta por estudantes que cursam a mesma disciplina. Embora haja interacdo com
professores, a busca por apoio predominamente entre os proprios colegas de classe. Além
disso, menos da metade dos estudantes recorrem a terceiros, € mesmo nesses casos, 0S
estudantes percebem que a troca de conhecimento com os colegas da disciplina exerce
uma influéncia mais positiva do que aquela realizada com outros estudantes.

Wenger (2009) apresenta caracteristicas essenciais para ter em uma comunidade
de pratica estdio o dominio, a comunidade e a pratica. No contexto deste estudo, o
dominio manifesta-se no compartilhamento de informagdes, e contetidos relacionados a
computacao e temas similares entre colegas de mesma disciplina. A comunidade, embora
formalmente inclua professores, € majoritariamente constituida e apoiada pelos estudan-
tes, que realizam a troca de informacdes e conhecimentos principalmente por meio de
mensageiros instantaneos e, em menor nimero, por outras ferramentas digitais. Nota-se,
ainda, a auséncia de preferéncia pelo ambiente formal das disciplinas como espago princi-
pal de interacdo entre os estudantes. A pratica da comunidade concretiza-se na solicitacao
de ajuda, na compreensao dos conteudos e no desenvolvimento das atividades.



Ao considerar as dimensdes apresentadas por Wenger (2009), a comunidade ana-
lisada pode ser compreendida como uma estrutura emergente, que se forma a partir da
construgdo coletiva das atividades e dos desafios apresentados pela disciplina. No que
diz respeito ao espago, a comunidade apresenta um carater local, uma vez que o com-
partilhamento de conhecimento ocorre exclusivamente entre os proprios colegas, sem a
participacdo de terceiros no desenvolvimento das disciplinas. Observa-se também a di-
mensao da participagdo, evidenciada pelo apoio mutuo entre os estudantes, e da reificacao,
materializada no desenvolvimento de atividades e avaliacoes.

Em consonancia com o estudo de Klein et al. (2005), a comunidade pode ser ca-
racterizada como igualitdria e ndo estratificada, visto que os estudantes identificam seus
proprios colegas de classe como principal rede de apoio, considerando que todos estao en-
volvidos nas mesmas atividades e na constru¢do dos mesmos conhecimentos. No que se
refere ao compartilhamento de conhecimento, a comunidade estudada pode ser compre-
endida como uma comunidade de compartilhamento, uma vez que os estudantes afirmam
recorrer predominantemente aos colegas para obter suporte nas disciplinas.

No contexto do ensino remoto, todo o compartilhamento e o contato com seus pa-
res acontece de forma virtual, principalmente por meio de mensageiros instantaneos. Esse
processo nao se restringe ao ambiente formal da disciplina, neste caso o Moodle, mas tem
o complemento de outros ambientes digitais, como féruns, buscadores de informacao e
paginas web de docentes, entre outros. Ao comparar a comunidade de pratica constituida
no ensino remoto com a literatura, é possivel identificar diferengas estruturais relevantes.

O estudo de Rohde et al. (2007), por exemplo, descreve uma comunidade proje-
tada, sendo criada para desenvolver uma pratica aplicada ao estudo de topicos voltados a
industria. Nesse contexto, a comunidade envolve atores para além de estudantes e profes-
sores, incluindo profissionais da indudstria e empresarios, assumindo propor¢des globais,
diferente da caracteristica local encontrada nesse estudo. Além disso, no estudo de Rohde
et al. (2007) prevé a realizacdo de reunides presenciais previamente agendadas, o que
nao ocorre na comunidade de prética de ensino remoto de computagdo, pois todos os
encontros sdo virtuais e nao ha obrigatoriedade de reunides pré-estabelecidas.

Semelhantemente, a comunidade de pratica analisada no estudo de Pontual Falcao
et al. (2017) também ¢é projetada, envolvendo diferentes atores, como professores, estu-
dantes de graduacgdo, estudantes do ensino médio, pesquisadores e voluntarios de curso
como o de design. Nesse caso, os estudantes de graduacio ndo se limitam a colegas de
mesma disciplina, abrangendo diferentes semestres do curso. Observa-se ainda uma es-
trutura estratificada, em que os papéis de novatos e experts no dominio sdo definidos.
Diferente do estudo de Rohde et al. (2007), Pontual Falcao et al. (2017) em seu estudo
apresentam pouca estruturacdo de encontros e reunides pré-definidas, aspecto semelhante
da dindmica observada nas comunidades de pratica de ensino remoto de computacao.

Os resultados também reforcam que cada comunidade possui suas préprias
caracteristicas, que variam conforme dominio, pritica desenvolvida e membros que
a compdem. Esse achado estd alinhado as discussdes apresentadas na literatura
[Klein et al. 2005, Wenger 1999]. Os autores destacam a inexisténcia de caracterizagoes
padronizadas para comunidades de prética, reconhecendo a multiplicidade e a diversi-
dade de interpretacdes por parte de seus membros. Entretanto, é possivel identificar uma



comunidade de pratica quando observados seus elementos fundamentais: a constitui¢ao
de um grupo que se comunica, compartilha conhecimentos e é motivado por interesses,
preocupacdes e objetivos comuns, relacionados a atividades especificas.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou um estudo que compreendeu o processo educacional de estudantes
em disciplinas remotas da drea da computagao, analisando, por um lado, as intera¢des com
professores, colegas e terceiros como indicios da formag¢do de comunidades de pratica
€, por outro, os recursos e processos utilizados na busca por contetidos em ambientes
informais de aprendizagem. Participaram 23 estudantes, sendo 15 calouros e 8 veteranos.

A partir dos resultados obtidos, foi possivel observar que os estudantes costumam
considerar que seus colegas de aula ttm uma influéncia mais positiva do que seus profes-
sores quanto a tirar dividas, compreender o conteido e desenvolver suas atividades. Além
disso, todos os estudantes mantém algum nivel de contato com seus colegas ou professo-
res para essas finalidades, pois nenhum estudante buscou somente por terceiros quando
solicitou auxilio no decorrer das disciplinas remotas. Também foi possivel identificar que
os calouros e veteranos se comportaram de forma semelhante durante as disciplinas remo-
tas que participaram, com base em suas respostas. Exceto, para quando buscam o apoio
de professores para o desenvolvimento das atividades, no qual os calouros demonstraram
que buscam mais seus professores do que os veteranos.

Em relacdo a formacdo de comunidades de pratica, elucida-se que, 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 ambi-
ente formal demonstra que os estudantes mantém e valorizam seus contatos nas dinamicas
formais da disciplina. H4 poucas citagcdes quanto a procura por veteranos do curso, por
exemplo, ndo sendo possivel compreender se hd a possibilidade de que uma comunidade
de pratica mais ampla que envolva todos os estudantes da mesma graduacao possa existir
ou se essas comunidades ficam restritas aos colegas de classe.

Limitacdes foram identificadas relacionadas ao niimero de estudantes, impedindo
a generalizagdo dos resultados, bem como a disparidade quantitativa entre os grupos de ca-
louros e veteranos, decorrente do controle amostral adotado, que restringiu a participacao
a estudantes acompanhados em disciplinas remotas. Os resultados devem ser compreendi-
dos como um recorte do contexto do ensino remoto, contribuindo para a caracterizagao de
indicios e possiveis caminhos de investigacdo sobre comunidades de pratica, a0 mesmo
tempo em que apontam a necessidade de estudos futuros com ampliagdo da amostra e
maior equilibrio entre os grupos para permitir comparacdes mais robustas.

Ha a necessidade de aprofundar a anélise do impacto das comunidades de pratica
no aprendizado dos estudantes, de modo a identificar oportunidades de melhoria e
potencializacdo dos processos educacionais. A partir do estudo realizado, estudos futu-
ros podem explorar o fortalecimento das relacdes entre colegas — ja reconhecidas como
benéficas, mas afetadas pela transi¢do para o ensino remoto, o desenvolvimento de ferra-
mentas computacionais que favorecam a interagcao entre estudantes em ambientes formais
como o Moodle, e a compreensdo das relacdes dos professores com ambientes digitais
informais e produtores de contetido, que ainda sdo percebidos de forma distanciada do
processo educacional.
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