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Comunidade Virtual de Aprendizagem de Matematica — Uma Experiéncia com Alunos do 10°

Ano de Escolaridade

RESUMO

A seguinte investigacdo relata o desenvolvimento e o estudo de uma comunidade
virtual de aprendizagem de matematica. Pretende descrever a constru¢cdo de um ambiente
virtual de aprendizagem que suporta uma comunidade virtual, analisar o impacto que este tipo
de ambiente pode ter nas abordagens a aprendizagem dos alunos, bem como compreender de
que modo uma comunidade virtual pode contribuir para melhorar a aprendizagem da
matematica.

E um estudo predominantemente descritivo, tendo-se optado por recorrer &
complementaridade dos dois tipos de investigacdo: qualitativo e quantitativo. Os instrumentos
utilizados para recolha de dados foram questionarios, inventario de processos de estudo (IPE)
e entrevistas semi-estruturadas. A andlise do corpus das entrevistas e das questoes de resposta
aberta dos questionarios foi feita através de construgdes interpretativas, usando como técnica
de andlise de dados a andlise de contetido tematica por categorias. Os dados quantitativos
tiveram tratamento estatistico, usando o programa informatico SPSS.

Os resultados obtidos sugeriram que os ambientes de aprendizagem, de natureza
virtual, podem ser uma boa ferramenta didactica. Estes proporcionam novas oportunidades
aos alunos, nmeadamente, no contacto com os contetidos programaticos, na aprendizagem de
forma mais interactiva, na flexibilidade do tempo e do espago escolar, complementando-se
com outros recursos pedagogicos. Esta ferramenta ¢ bem aceite pelos alunos, uma vez que
torna o estudo mais atractivo ¢ motivador. Assim, quando confrontados com determinadas
tarefas, adoptam mais frequentemente uma abordagem profunda.

De entre os inumeros contributos que uma CVA pode ter para o ensino da matematica,
destacam-se: a promog¢do da interac¢do professor-aluno e aluno-aluno; o favorecimento do
trabalho em grupo; a motivagdo para a construgdo de conhecimento matemdtico e a
possibilidade de diferentes ritmos de aprendizagem. Os principais factores que estdo inerentes

a sua construcao sdo a participacdo, o interesse comum, a motivagado e a interacgao.

Palavras-chave — Comunidade virtual de aprendizagem; Ambiente virtual de

aprendizagem; Abordagens a aprendizagem.



Maths Virtual Learning Community — an experience with 10th grade students

ABSTRACT

The present study analyses a Maths virtual learning community (VLC), which was
developed to be used by 10th grade students. It describes the construction of the virtual
learning environment on which the community is based, analyses the impact that this type of
environment may have on the students’ approaches to learning, and reports the ways in which
a virtual community can contribute to improving learning.

This is mainly a descriptive study, although we chose to use both types of research:
qualitative and quantitative, in a complementary way. The instruments used to collect the data
were surveys, a study process list and semi-structured interviews. The analysis of the corpus
of the interviews and of the open-ended survey questions was carried out through
interpretative constructions, using thematic content by category analysis as the data analysis
technique. The quantitative data was submitted to statistical treatment, using SPSS software.

The results obtained show that a virtual learning environment can be a good
educational tool as it gives students innovative opportunities to have contact with curricular
contents, as well as to experience learning in a more interactive way. It makes the school time
and place more flexible and it works as a complement to other pedagogical resources. It is
well accepted by students because it makes studying more attractive and motivating. It also
contributes to students’ more frequent adoption of a more profound approach to learning,
when confronted with certain tasks.

Among all the factors inherent to the construction of a VLC of this nature,

participation, common interest, motivation and interaction are the most prominent.

Key Words — Virtual learning community; Virtual learning environment; Approach to

learning.
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INTRODUCAO

Na ultima década assistiu-se a um rapido crescimento e desenvolvimento das novas
tecnologias, nomeadamente dos computadores pessoais, do software informatico e das redes
de comunicagdo globais através da Internet.

Actualmente, as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) desempenham um
papel preponderante na vida da sociedade, ja que permitem alterar a sua forma de viver, de
trabalhar e até de pensar. Além disso, t€ém vindo a assumir um papel importante em sectores
vitais, nomeadamente na industria, nos servi¢os, nos meios de comunicacdo social ¢ na
educacao.

Assim, a educagdo dos jovens de hoje ndo se pode alhear das transformagdes que a
sociedade tem vindo a sofrer. Em geral, cabe a Escola a transmissdo de conhecimentos, a
certificagdo de saberes, o desenvolvimento de competéncias, integrando os jovens
socialmente e preparando-os para a cidadania, pelo que é importante que esta inclua nas suas
orientagdes metodoldgicas novos saberes e diversas fontes de acesso a informagao, de modo a
que os alunos aprendam a explorar as potencialidades das TIC.

A utilizacdo destas tecnologias no ensino, de acordo com Mesquita (2002), permitira
ao aluno desempenhar um papel mais relevante no seu processo de aquisicdo de
conhecimentos, ter uma aprendizagem mais rica, mais rapida e com menos custos. Ainda
segundo este autor, as TIC proporcionam maior autonomia aos alunos.

Apesar de todas as potencialidades referidas anteriormente, o professor ¢ e serd

sempre insubstituivel. A introdu¢do destas novas tecnologias no ensino valoriza a sua



importancia, uma vez que lhe cabe alterar as estratégias de ensino de forma a cativar os
alunos para uma nova realidade (Ponte, 1997).

Um dos recursos mais importantes, se ndo o mais importante, das TIC tem sido o
computador. A utilizagdo dos computadores nas salas de aula, bibliotecas e salas de estudo
permitem ao aluno ter uma aprendizagem mais diversificada. Na opinido de Ponte (1995), se
os professores conseguissem utilizar todas as potencialidades dos meios multimédia, o
ensino, provavelmente, ficaria favorecido e tornar-se-ia mais moderno e dindmico.

Os computadores com acesso a Internet tém tido cada vez mais importincia na vida
quotidiana das pessoas, uma vez que colocam a disposicdo do cidaddo comum uma fonte
inesgotavel de recursos, que podem ser disponibilizados nas mais diversas linguas e formas
(através de textos, imagens, sons e video). Além disso, possibilitam a criagdo de espagos
proprios para a publicacdo de produgdes pessoais, conduzindo a disponibilidade para um
publico mais alargado. A tarefa facilitada de editar trabalhos pessoais torna o acesso ao
trabalho individual mais eficaz do que anteriormente.

Para além destas opg¢des, a Internet tem vindo, também, a ser um importante veiculo
de comunica¢do, nomeadamente na promocgao da interac¢do virtual entre pessoas, quer de um
modo diferido (através, por exemplo, do correio electronico ou de foruns), quer em directo
(por exemplo, através de canais de conversacao sincrona).

Dado que a Internet coloca a disposicdo do utilizador uma grande variedade de
informacdo sobre qualquer tema, ¢ possivel encontrar muitos sites, nacionais e estrangeiros,
dirigidos para publicos diversificados (professores, educadores, formadores, alunos) e que
tém bastante interesse para o ensino e aprendizagem da Matematica.

A utilizacdo das novas tecnologias no ensino da Matematica tem sido uma
recomendacdo expressa dos programas de Matematica para o Ensino Secundério. Este

aspecto deve-se ao facto de se pensar que facilita a “participagcdo activa do aluno na sua



aprendizagem” (Ministério da Educacdo, 1997, p.11) e que se constitui como uma “fonte de
actividade, de investigacdo e de aprendizagem que pretende preparar os alunos para uma
sociedade em que os meios informaticos terdo um papel consideravel na resolugdo de
problemas de indole cientifica” (Idem, p. 9). De referir ainda que sem o apoio da tecnologia,
ndo ¢ possivel atingir os objectivos e competéncias gerais do programa de matematica do

ensino secundario (Ministério da Educacao, 2003).

O Ensino da Matematica

Desde longa data que o aproveitamento escolar obtido pelos alunos na disciplina de
matematica tem suscitado polémica e algum desagrado nos professores, nos alunos e nos
pais, em particular pelos permanentes resultados negativos. Eis alguns exemplos: dados
oficiais fornecidos pelo Ministério da Educagdo, em 2002, referem que as taxas de retengao
mais elevadas encontram-se no 12° ano de escolaridade, seguindo-se o 10° ano. Em relagdo a
este ultimo, verifica-se que, estatisticamente, um em cada trés alunos reprova.

Sobre o Ensino Secundario em geral, os dados referem que, no ano lectivo de
1999/2000, mais de metade dos alunos ndo conseguiu concluir este nivel de ensino.

De acordo com dados do PISA, realizado em 2003, em 41 paises e que envolveu um
total de 250 mil estudantes de 15 anos, os alunos portugueses estdo "significativamente
abaixo" da média dos seus colegas dos paises da organizagdo internacional OCDE na
aprendizagem da Matematica, ficando-se pelo 25° lugar entre 29 nagdes.

Sempre que surgem dados estatisticos sobre os resultados dos exames nacionais, as
classificagdes obtidas a matemadtica sdo sempre as mais referenciadas pelas piores razoes.
Nos exames nacionais do 12° ano da 1* chamada, de 2002, a média geral foi de 8,7 valores,

obtendo-se 56% de negativas, enquanto que na 2* chamada do mesmo ano, a média baixou



para os 4,8 valores, obtendo-se um total de 86% de negativas. Em 2004, a média dos exames
nacionais de matematica da 1* fase foi de 7,5 valores.

Muito se tem debatido sobre o ensino da matematica em Portugal, no entanto, ainda
ndo foi possivel chegar a um consenso geral sobre qual a verdadeira causa para tanto
insucesso, dado que existem factores contributivos de natureza social, politica e econdmica
para a ocorréncia deste fenomeno.

Na opinido de Ponte (2003), sdo muitos os factores para o insucesso escolar a
matematica, dos quais se destaca: 1) o desinteresse dos jovens pela escola, 2) os factores de
natureza curricular, nomeadamente o recurso a métodos de ensino tradicionais por parte dos
professores, 3) a especificidade da matematica.

Relativamente ao primeiro ponto, existe um elevado niimero de alunos que ndo se
revé na escola actual. Grande parte dos jovens tém interesses totalmente diferentes da
juventude de décadas anteriores, dando mais relevo as actividades extra-lectivas (fazer
desporto, conviver socialmente com os colegas, navegar na Internet, etc.) e remetendo para
segundo plano a necessidade de obter um bom aproveitamento escolar.

Em relagdo ao segundo ponto, ainda ¢ frequente encontrar situagdes de aprendizagem
baseadas apenas na transmissdo do saber, na memorizagdo, na resolugdo de exercicios
rotineiros € no ensino confinado ao espaco fisico da sala de aula. A adopc¢do de praticas
pedagogicas pouco inovadoras €, em grande parte, da responsabilidade do professor, ja que
reclama, para si, o protagonismo em todo o processo de ensino e aprendizagem.
Frequentemente, ¢ ele quem define os métodos pedagogicos a utilizar para cada conteudo
programatico, transmite os conhecimentos e, regra geral, avalia os alunos com base na média
aritmética das fichas de avaliagdo sumativa.

A especificidade da matematica ¢ outro aspecto que também contribuiu, em parte,

para o elevado insucesso escolar. Tradicionalmente, a matematica sempre foi considerada



uma disciplina dificil. Conseguir aprovacao nesta disciplina constitui-se como uma tarefa
dificil de realizar para os alunos do ensino secundario, nomeadamente, para os que nao
pretendem prosseguir os estudos na universidade.

Muitos jovens rejeitam a matemadtica porque ndo entendem para que serve estudar
uma disciplina que ndo tem qualquer importincia para a sua vida. Esta opinido agrava-se a
partir do momento em que existem jovens a abandonar a escola porque ndo conseguem
completar a escolaridade devido a matematica.

No sentido de responder ao desafio langcado pela Associacdo de Professores de
Matematica [APM] (1988), onde se sugere que a alteragdo dos métodos de ensino e da
natureza das actividades dos alunos ¢ fundmental. Torna-se uma preocupagdo pessoal criar
um ambiente de aprendizagem que promova o alargar e aprofundar dos conhecimentos
matematicos dos alunos. Passados 18 anos, continua a ser urgente desenvolver e aplicar um
ambiente de aprendizagem onde alunos, com caracteristicas diferentes, possam adquirir
competéncias e rentabilizar as suas capacidades matematicas respeitando, a0 mesmo tempo, o

ritmo individual de aprendizagem.

O Ensino da Matematica e as TIC

As TIC fazem parte do quotidiano das pessoas. Estdo presentes em casa, no trabalho,
de tal modo que, como refere Ponte (1991), o computador passa a “fazer parte integrante da
nossa cultura” (p. 23).

Na opinido do mesmo, as TIC tém prestado um grande servigo na educacdo, abrindo
portas para formas inovadoras de ensinar e aprender e para novos ambientes colaborativos
entre os diversos actores educativos, professores-alunos, alunos-alunos, professores-

encarregados de educagao.



Actualmente, um dos grandes desafios que se coloca ¢ a descoberta de novas formas
de aprendizagem a partir das tecnologias disponiveis no mercado, onde nao se privilegie s6 o
ensino formal, mas toda a forma possivel de aprendizagem, seja em casa, na escola, no
trabalho ou no lazer. Contudo, saber utilizar e interagir com as TIC exige um
desenvolvimento de novas competéncias por parte de todos os intervenientes no processo de
aprendizagem.

As TIC, para além de serem um importante suporte a aprendizagem de conceitos, sao
também um instrumento de visualizagdo, simulacdo e repositorio de informacao. Sobre este
assunto, Carneiro (2003), refere que as TIC contribuem para uma “aprendizagem
intergeracional”, coligando pais, filhos, professores e alunos, em torno de objectivos comuns.

Num cenario educativo onde seja possivel conciliar as potencialidades das TIC, com
métodos de ensino capazes de extrair todas as vantagens da sua utilizagdo, o professor tem a
possibilidade de se tornar um provocador que instiga a mente do aluno, fazendo-o pensar, ter
ideias, reflectir, dar explicagdes ou tomar decisdes. A evolugdo tecnoldgica permite ao
professor dispor de uma panoplia de recursos que o podem ajudar a equacionar de outra
forma, ou de formas complementares, o ensino em geral, e em particular, o da Matematica.

Uma ferramenta pedagogica que, recentemente, comeca a ganhar forma e que tem tido
uma forte e sustentada implementacdo de ano para ano, tem sido a construcdo de paginas de
Internet. Em geral, estas funcionam, muitas vezes, como apoio pedagogico para alunos dos
mais diversos niveis de ensino, com particular destaque para os niveis de ensino secundario e
superior, de diversas disciplinas.

Numa anélise ao mercado de livros escolares constata-se que as proprias editoras t€ém
alargado a sua oferta, disponibilizando um vasto leque de softwares educativos. Destaque
especial para o aparecimento do projecto Escola Virtual langado pela Porto Editora, que

consiste numa nova ferramenta de estudo para os alunos do ensino basico e secundario.



Através desta ferramenta, os alunos t€ém acesso aos conteudos programaticos das diferentes
disciplinas no seu computador, sob a forma de videos e de animagdes. Além disso, podem
realizar exercicios e conferir os seus resultados com as solugdes apresentadas na pagina de
Internet.

Um outro método de ensino associado a Internet e que, recentemente, tem tido
algumas repercussdes no ensino, nomeadamente no ensino superior, caracteriza-se por
favorecer a aprendizagem em grupo através de comunidades virtuais de aprendizagem.

O conceito de comunidade de aprendizagem ja ndo ¢ novo. A novidade, nos dias de
hoje, tem a ver com o conceito “virtual”. Alguns autores consideram que um computador,
com acesso a Internet, pode trazer mais-valias para a aprendizagem colaborativa, uma vez
que torna possivel a aprendizagem em comunidade, sem ser necessario o encontro presencial
entre professor e aluno.

A construgdo de comunidades virtuais de aprendizagem relacionadas com o ensino da
matematica tem surgido no nosso pais e no estrangeiro, com tendéncia para aumentar (Ponte
& Oliveira, 2001).

Dado o nivel actual de desenvolvimento tecnoldgico, nomeadamente nos
computadores com acesso a Internet e a propria World Wide Web (WWW), o estudo e a
implementa¢do de uma comunidade virtual de aprendizagem surge como bastante oportuno.
Alguns autores defendem que esta ferramenta de trabalho poderd, ndo s6, constituir um
impacto positivo na inovacdo e na mudanga educativa (Andrade & Machado, 2001), como
também abrir novos horizontes sobre aspectos sociais da aprendizagem (Vasconcelos &
Souza, 2004).

Como veiculos facilitadores da construcdo de comunidades virtuais de aprendizagem,
Rheingold (1993), Jonassen (1994a, 1994b), Morais, Miranda, Dias & Almeida (1999) e

Costa (2004), defendem que um ambiente virtual, por ser de facil acesso (uma vez que esta



disponivel na Internet) permite ao aluno: aprender em qualquer lugar e a qualquer hora do
dia, ter a sua disposi¢do diversos documentos (textos online, artigos, manuais), recursos
(software, pesquisa online), bem como formas variadas de comunicagdo com os seus colegas
ou professores (e-mail, chat, forum).

Esta investigagdo pretende contribuir para melhorar o sucesso escolar na disciplina de
matematica, desenvolvendo e estudando uma comunidade virtual de aprendizagem. Visa
ainda implementar e analisar novas metodologias de ensino e repensar o papel desempenhado

pelo professor nos novos tempos que ai se avizinham.

Objectivos e Questdes da Investigacao

O papel predominante do professor actual ¢ ser orientador da aprendizagem. Dessa
forma, tem de ser um empreendedor de novos ambientes de aprendizagem e uma pessoa que
se adapte facilmente as novas realidades e exigéncias dos alunos.

Tendo em consideragdo estes pressupostos e aproveitando o facto de existir uma
grande empatia por parte da maioria dos alunos com as TIC (dados estatisticos da OSIC, em
2005, referem que 87% dos estudantes portugueses do 3° ciclo do ensino bésico e secundario
utiliza a informatica na realizacdo dos seus trabalhos escolares e nos momentos de lazer) o
objectivo geral da investigacdo que aqui se apresenta ¢ o desenvolvimento e estudo de uma
comunidade virtual de aprendizagem de matematica (CVA).

Com efeito, importa referir os objectivos especificos que orientaram a investigagao:

- Modelar, projectar e desenvolver uma comunidade virtual de aprendizagem de forma
a contribuir para melhorar a aprendizagem dos alunos em matematica;

- Criar um recurso pedagdgico que sirva como ferramenta de apoio ao estudo da

matematica;



- Descrever, analisar e compreender uma nova metodologia de ensino, conciliando o

ensino tradicional com o virtual;

- Analisar o impacto que a implementacdo de uma CVA pode ter na aprendizagem da

matematica

- Analisar o impacto que a utilizagdo de uma pagina Internet (ferramenta que suporta a

comunidade virtual de aprendizagem) pode ter nas abordagens a aprendizagem dos alunos.

De acordo com os objectivos propostos e de forma a facilitar a sua concretizagdo,

surgiram as seguintes questdes de investigagao:

1. Questdes relativas ao ambiente virtual de aprendizagem (AVA):

- Como se pode integrar o AVA com os restantes recursos?

- Qual o tipo de utilizagdo que os alunos fazem do ambiente virtual de aprendizagem
que sustenta a comunidade virtual de aprendizagem?

- Qual o impacto que o AVA pode ter na aprendizagem da matematica?

- Quais as implicagdes que um AVA pode ter nas abordagens a aprendizagem?

2. Questoes relativas aos alunos:

- Como reagem a esta nova ferramenta de trabalho?

- Como avaliam o potencial deste recurso como ferramenta de comunicagdo e de

aprendizagem de matematica?

- Como conciliam o ensino presencial com o virtual?
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3. Questoes relativas 8 Comunidade Virtual de Aprendizagem:

- Quais os factores que estdo inerentes a constru¢do de uma CVA de matematica para
alunos do ensino secundario?
- Como se estrutura a CVA?

- Que contributos pode trazer a CVA para o ensino da matematica?

Estrutura da Dissertagdo

O estudo divide-se em sete capitulos seguidos das conclusdes da investigagao.

Os trés primeiros capitulos sdo de cariz conceptual, dado que constituem a
fundamentagao teorica deste trabalho.

No capitulo I, faz-se uma revisdo da literatura sobre o ensino da matematica e a sua
relacdo com a Internet. Apresenta-se, também, uma reflexdo sobre a importancia das TIC no
ensino da matematica, em particular das vantagens que a utiliza¢do da Internet pode ter nos
métodos de ensino.

No capitulo II, abordam-se questdes relacionadas com comunidades virtuais de
aprendizagem: O que sdo? Quais os seus objectivos? Que formas podem tomar? Qual a sua
importancia?

No capitulo III, apresentam-se algumas perspectivas sobre os diferentes tipos de
abordagens que os alunos tém em relacdo a aprendizagem.

No capitulo IV, apresenta-se a descricdo e a caracterizacdo do ambiente virtual de
aprendizagem utilizado.

O capitulo V refere-se a metodologia de investigagao utilizada na recolha e na analise
dos resultados. Faz-se um enquadramento tedrico das técnicas utilizadas e dos instrumentos

de recolha de dados e a partir destes explicitam-se quais os procedimentos adoptados.
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No capitulo VI, descrevem-se os resultados obtidos nas entrevistas, nos questionarios
e na base de dados do ambiente virtual.

No capitulo VII, analisam-se os resultados obtidos cruzando a informagao proveniente
da recolha de dados com a revisdo da literatura apresentada.

Por fim, explicitam-se as conclusdes obtidas, elabora-se uma sintese global,
apresentam-se as limitagdes deste estudo e sugerem-se algumas consideracdes para trabalhos

futuros.
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CAPITULO1
O ENSINO DA MATEMATICA E AS TECNOLOGIAS DA

INFORMACAO E COMUNICACAO

Desde os primérdios da historia da humanidade até aos dias de hoje que a utilizagao
de ferramentas tecnoldgicas contribuiu para modificar o modo de vida do Homem e as suas
relacdes sociais. Hoje em dia, os novos recursos oferecidos pelo desenvolvimento das
tecnologias, principalmente dos sistemas computacionais e das tecnologias em rede, t€ém
gerado novas atitudes e novas maneiras de viver, com consequéncias no quotidiano das
pessoas.

De acordo com Adell (1997, cit. Gonzalez, Gisbert et al., 1996), as TIC sdo um
conjunto de processos e produtos derivados das novas ferramentas (hardware e software),
suportes de informacdo e canais de comunicagdo, relacionados com o armazenamento,
processamento e transmissao digitalizada da informagao.

Dada a sua facilidade de utilizagdo, as tecnologias de informag¢do e comunicagdo tém
conseguido alterar os processos de comunicacdo do Homem e as suas interac¢des sociais,
exercendo um papel estruturante na organizacdo da sociedade actual e assumindo grande
importincia na dimensdo econdmica, politica, cultural e educacional de um pais.

As caracteristicas mais importantes das TIC sdo, segundo Cabero (1996, cit. por
Adell, 1997): a imaterialidade, a interactividade, a instantaneidade, a inovagdo, elevados
parametros de qualidade de som e imagem, a digitaliza¢do, maior influéncia nos processos do

que nos produtos finais, a automatizagao, a interconexao e a diversidade.



13

Foi no final do século passado que as TIC sobressairam pelo grande impacto que
tiveram na vida das pessoas, em particular, na sua forma de trabalhar, de divertir, de interagir
e também de aprender. De acordo, com o Livro Verde para a sociedade da Informacgao
(Missdo para a Sociedade da Informagdo, 1997), as tecnologias de informag¢do e comunicacao
Jjé se encontram no quotidiano das pessoas, invadindo as suas casas, os locais de trabalho e de
lazer, facultando-lhes instrumentos uteis para comunicagdes pessoais e de trabalho.

Neste contexto e motivado pelas potencialidades das TIC, Ponte (2001) considera que
estas, por desempenharem um papel fundamental na configuracdo da sociedade actual,
constituem-se como “uma for¢a determinante do processo de mudanga social, surgindo como
a trave-mestra de um novo tipo de sociedade — a sociedade de informac¢ao” (p. 89).

Na opinido deste autor, quando se fala em Sociedade de Informagdo, também se
considera a ligacdo em rede de computadores, a escala global, possibilitando o acesso
imediato a todo o tipo de informagdes e servicos. Estas redes sdo “estruturas que viabilizam a
interac¢do e, desse modo, a construc¢do de significados pelos seres humanos” (Blumer, 1969,
cit. por Ponte, 2001, p. 92).

Sobre este assunto, Castells (2002) considera que o novo paradigma tecnoldgico,
relacionado com as tecnologias da informagdo, d4 origem a sociedade em rede, ou seja, a
formag¢do de redes globais de instrumentalidade em que a comunicagdo mediada por
computadores gera uma diversa gama de comunidades virtuais.

Na perspectiva de Blumer (1969, cit. por Ponte, 2001) e Castells (2002) ¢ através da
comunicacdo que surgem as comunidades, pelo que a partir destas se potenciam novas
oportunidades de comunicagdo. Os seres humanos, sendo também sujeitos sociais, estao
permanentemente envolvidos numa teia de relagcdes que colocam cada um deles em contacto

com outras pessoas e entidades de qualquer parte do mundo.
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As TIC, segundo Ponte (2001), sdo “uma tecnologia social que permite que
individuos com interesses convergentes se encontrem, falem, oucam ou desenvolvam uma

interac¢do com algum grau de durabilidade” (p. 93).

As Tecnologias da Informagao e Comunicagdo na Educagio

Actualmente, vive-se numa sociedade caracterizada por uma permanente evolucio do
conhecimento e por um movimento de profundas mudangas que afectam todos os habitantes
deste planeta. Cada dia que passa, surgem novas areas do conhecimento, profissdes novas e
as velhas tém de se adaptar as exigéncias das novas tecnologias. O futuro caminha para um
mundo cada vez mais dominado pelas tecnologias de informagdo e comunicagdo. Perante esta
visdo, pode-se considerar que quem nao for capaz de acompanhar este ritmo, corre o risco de
ficar desinserido na sociedade do futuro, tal como um analfabeto o estd na sociedade de hoje
(Santos, 1997).

Neste contexto, torna-se importante formar cidaddos capazes de sobreviver nesta
sociedade de mudancga, uma vez que a sociedade de informagdo precisa de pessoas capazes de
resolver problemas, de raciocinarem e de actuarem com agilidade perante a mudanca
(National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 1994). Nesta linha de pensamento, ¢
necessario, como refere Veloso (1995), formar cidadaos capazes de intervirem criticamente.

Para que se possam criar homens e mulheres de uma sociedade de informacgdo ¢
importante que a escola intervenha activamente nesse processo. Ponte (2003) argumenta que
a escola tem de se ajustar as transformacdes constantes do mundo, ndo podendo ficar

excluida, pois “corre o risco de se tornar obsoleta” (Paiva, 2002, p. 8).
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Nesta linha de pensamento, Ponte & Canavarro (1997) referem que a escola tem de se
preocupar em desenvolver certas aptiddes nos alunos, imprescindiveis nos dias de hoje, como
a capacidade de enfrentar dificuldades, de tomar decisdes, espirito critico e iniciativa propria.

De uma forma geral, as tecnologias de informag@o e comunicagdo, por serem novos
mecanismos de acesso, pesquisa e processamento de informacao, bem como novos suportes
do saber colocam a disposicdo dos alunos uma fonte inesgotavel de informagdes,
possibilitando, dessa forma, “uma intercomunicacdo permanente de ideias, emocdes e
sentimentos, acelerando a globalizagdo e criando uma nova configuracdo da cultura e de
discurso pedagogico” (Moreira, 2001, p. 209).

Algumas investigacdes realizadas referem que a integragdo das TIC no ensino:

- Possibilita aos alunos descobrir coisas novas por si proprios ¢ de acordo com o seu
ritmo de aprendizagem, implicando uma maior responsabilidade pela sua aprendizagem
(Ponte & Canavarro, 1997);

- Encoraja a colaboracdo entre os alunos (Bracewell, Breuleux, Laferriére, Benoit &
Abdous, 1999);

- Desenvolve o raciocinio dado que os alunos deixam de ter uma aprendizagem
meramente de recepcdo passiva de conhecimento ou informacdo, passando a formar o seu
proprio conhecimento (Santos, 1997);

- Produz uma melhor e mais rdpida aprendizagem dos alunos e uma diminui¢do do
absentismo (estudo americano cit. por E¢a, 1998);

- Produz um efeito positivo nas atitudes dos alunos face a aprendizagem, através de
um maior empenhamento nas tarefas e na actividade de aprender (Ponte & Canavarro, 1997).

Outra das vantagens para a utilizagdo das TIC no ensino prende-se com a

interactividade. De acordo com Adell (1997), estas tecnologias possibilitam que emissor e

receptor troquem mensagens e informagdes entre si. Acrescenta ainda que estas novas
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tecnologias ndo necessitam de um centro emissor e de uma grande quantidade de receptores
como por exemplo a televisdo, a radio ou os jornais. Pelo contrario, as TIC possibilitam que a
informagdo possa ser transmitida de pessoa para pessoa. Desta forma, podem-se formar
grupos de individuos que partilham dos mesmos interesses, que interagem entre si, formando

comunidades virtuais de aprendizagem.

As TIC no Ensino da Matematica

Sobre a relagdo entre as tecnologias e a Matematica como ciéncia pode-se constatar,
através de uma retrospectiva historica, que esta sempre esteve directamente relacionada com
as tecnologias de cada época. Desde o aparecimento da primeira ferramenta de calculo — o
abaco, passando pelas calculadoras e computadores, aos sistemas multimédia e a Internet
(Ponte, 1995).

Tendo em consideragdo este passado, e sabendo que a Matemadtica estd muito presente
no quotidiano das pessoas, € necessario que os alunos se consciencializem da sua importincia
e aplicabilidade. Para que isto se verifique ¢ fundamental dar a conhecer o contributo da
matematica ao longo da histéria da humanidade e estimular o ensino da mateméatica na
tentativa de criar atitudes positivas relativamente a esta ciéncia.

Nesta linha de pensamento, Ponte & Canavarro (1997) referem que a utilizagao das
TIC no ensino da matematica podem ajudar a desenvolver potencialidades que estdo
abrangidas pelos programas da disciplina de matematica do ensino secundario,
nomeadamente:

1) Atitudes e capacidades — os alunos sentem incentivada a sua criatividade, devido ao
ambiente de aprendizagem rico e estimulante. Além disso, desenvolvem a curiosidade e o

gosto pela aprendizagem;
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2) A confianga, a autonomia e o espirito de tolerancia e cooperacdo — os alunos tém
um papel muito mais activo na sala de aula, podendo investigar, formular e testar conjecturas
proprias, discutir e comunicar matematicamente;

3) Capacidade de resolucao de problemas.

De acordo com as normas do NCTM (2000), a tecnologia fornece os meios para
visualizar ideias matemadticas a partir de multiplas perspectivas, possibilitando que os alunos
possam aprender mais matematica e de forma mais aprofundada.

Também no que diz respeito as vantagens da utilizagdo das TIC no ensino da
matematica, Ponte, Oliveira & Varandas (2003) defendem que estas permitem “perspectivar
o ensino da matematica de modo profundamente inovador, refor¢ando o papel da linguagem
grafica e de novas formas de representacao, relativizando a importancia do célculo e da
manipulagdo simbolica” (p. 159). Acrescentam ainda que as TIC:

podem favorecer o desenvolvimento nos alunos de importantes
competéncias, bem como de atitudes mais positivas em relagdo a
matemadtica e estimular uma visdo mais completa sobre a natureza desta
ciéncia. (p. 159)

Outros autores, como Fernandes & Vaz (1998), referem que a utilizag¢ao da tecnologia
nas aulas de matemadtica justifica-se na medida em que tem potencial para: “1) promover uma
aprendizagem mais profunda e significativa, 2) favorecer uma abordagem indutiva ou
experimental da matematica, e 3) desenvolver as suas aplicagdes” (p. 44).

Estes autores afirmam ainda que o uso de tecnologia acarreta uma diminuicdo do
calculo. Esta simplificacdo de célculo “permite libertar mais tempo para explorar actividades
matematicas mais profundas e significativas, designadamente ao nivel da compreensdo e da

resolugdo de problemas” (p. 44).
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A APM (2001) numa reflexdo sobre a utilizacdo das TIC no ensino da matematica
refere que, pelo facto de a tecnologia alterar a forma de ver, utilizar e produzir matematica, as
ferramentas tecnologicas devem ser integradas de forma consistente nas actividades lectivas,
proporcionando nos alunos verdadeiras e significativas aprendizagens matematicas.
Acrescenta ainda que a utilizagdo dessas ferramentas deve-se pautar pela regularidade e pela
qualidade das tarefas propostas, centradas no trabalho dos alunos e seleccionadas de forma
consciente pelos professores.

Ainda sobre a utilizagdo das TIC no ensino da matematica, o NCTM (2000) recomenda
que os professores utilizem a tecnologia para potenciar oportunidades de aprendizagem dos
alunos, através da seleccdo ou criagdo de tarefas matematicas, que explorem as vantagens do
que a tecnologia faz efectivamente bem, em particular, os gréaficos, a visualizagdo dos

mesmos € os calculos.

Utiliza¢ao do Computador na Educacao

Ha aproximadamente trés décadas atrds, num estudo sobre a linguagem Logo e os
computadores na educagdo, Papert (1980), perspectivou que o computador poderia ser uma
ferramenta importante na educacdo, dado que a crianga podia formalizar os seus
conhecimentos intuitivos deixando o computador de ser o meio de transferir informagao.

Na opinido de Pais (1999) a utilizacdo do computador no ensino pode ser dividida, de
uma forma geral, em trés vertentes. A primeira tem a ver com a utilizacdo do computador
como ‘“ferramenta ou recurso”. Neste contexto, considera-se a forma como professores e
alunos utilizam o computador como pessoas individuais e ndo ligadas pela relagdo
pedagogica. E nesta vertente que encontramos o processador de texto, a folha de calculo, a

edi¢do electronica, pelo que as vantagens da utilizagdo dos computadores prendem-se com o
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ganho de tempo na execu¢do de tarefas rotineiras (tais como preparar testes, elaborar fichas,
realizar trabalhos de casa, tratar dados, fotografia digital e imagem).

Esta perspectiva considera o computador como uma ferramenta auxiliar do processo
ensino/aprendizagem, através da exploracdo das potencialidades de programas nao
especialmente concebidos para o ensino, mas de utilizagcdo possivel em diversas disciplinas.
Esta abordagem ¢ a mais popularizada e mostra o tipo de utilizacdo que se faz do computador
na escola e em casa.

A segunda vertente caracteriza-se por uma utilizagdo do computador como meio de
comunica¢do. Em contexto educativo, disciplinar ou ndo, ha interac¢do directa do professor
com os alunos e com o computador. Nesta vertente inclui-se ainda a relagdo pedagodgica
professor/aluno fora da sala de aula, que pode ocorrer nos mais variados contextos, incluindo
comunicagdo electrénica com a familia dos alunos.

Relativamente as vantagens deste tipo de utilizagdo destaca-se a interac¢do
diferenciada que o professor pode estabelecer com os seus alunos quando recorre a software
especifico, pesquisa online dirigida, comunicacdo por e-mail e/ou chat para tirar dividas,
envio de ficheiros, conversa com os encarregados de educagao.

Ainda segundo Pais (1999), esta forma de utilizagdo do computador no ensino tem
vindo a contribuir para a constru¢do e materializagdo de uma aldeia global, dado que os
alunos utilizam diariamente os canais de conversa¢do possibilitados pela Internet para
comunicar entre si.

A terceira vertente de utilizacdo do computador prende-se com o facto de o
computador ser uma “mdquina de ensinar”. Neste sentido, o computador, dotado com
software multimédia, permite interagir com o aluno, estimulando este a participar na

construcdo do seu proprio conhecimento.
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Nesta perspectiva de utilizagdo estd-se a dar particular ateng@o a interactividade. O
computador na escola ou fora dela, como ferramenta de aprendizagem, procura desenvolver
as potencialidades do aluno e serve para reforcar a sua aprendizagem, estimulando a
curiosidade, incentivando a criatividade e a descoberta. O aluno ¢ um pesquisador,
procurando a solugcdo dos seus problemas e construindo ao mesmo tempo, fisica e
mentalmente, o proprio pensamento. Os avancos (e os quase inevitdveis retrocessos), sao
feitos a um ritmo individual.

Os computadores, por serem uma ferramenta integradora de varios saberes, capazes
de ajudar a proporcionar ambientes enriquecedores e facilitadores de constru¢do do saber,
logo de aprendizagem, podem ser a pega chave na criagdo de ambientes de aprendizagem
mais motivadores e construtores para o desenvolvimento cognitivo da crianga. Como salienta
Papert (1998) “todas as criangas que tém um computador e¢ uma forte cultura de
aprendizagem sdo agentes de mudancga na escola” (p. 223).

E neste contexto que as utilizagdes educativas do computador podem vir ao encontro
das expectativas e anseios dos alunos. As criangas aprendem melhor se lhes forem dadas
tarefas, desafios ou problemas, cujas respostas ndo sejam Obvias ou demasiado simples, pelo
que os curriculos centrados nos contetidos, caracteristicos da escola tradicional, vao fazendo
com que as criangas percam o interesse pela aprendizagem.

Numa perspectiva construtivista, Ponte (2001) assume que ndo ¢ ao computador por si
s6 que pode ser atribuido qualquer efeito do ponto de vista congnitivo ou afectivo na
aprendizagem do aluno. O contexto, as interac¢des entre alunos e professores, o tipo de
situacdes a que os alunos sdo expostos ou criam constituem os aspectos determinantes do
processo de aprendizagem.

Relativamente as vantagens da utilizagdo do computador na educagdo, Ponte &

Canavarro (1997) consideram que este favorece a discussdo e comunicagdo entre os alunos,
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quando utilizado em trabalho de grupo, o que contribui para o desenvolvimento do espirito de
cooperagdo. As discussdes colectivas conduzidas pelo professor, sdo importantes no
estabelecimento de conhecimentos e permitem avaliar a compreensdo sobre variados
assuntos.

Também Morais et al. (1999) referem que o computador favorece a adopcio de
estratégias construtivistas centradas no aluno ou estratégias socio-culturais centradas no meio
social de que faz parte.

Na perspectiva de Miranda (2000) o computador € como um instrumento polivalente
que serve de apoio aos processos de ensino e de aprendizagem.

Tendo em conta todas estas potencialidades, ¢, por isso, necessario que a Escola
ponha o computador a disposi¢do do aluno como um instrumento de aprendizagem, tirando
dai os beneficios que esta tecnologia oferece (Santos, 1997). No entanto, serd errado pensar
que, devido ao facto de se utilizar o computador nas aulas se podem resolver todos os
problemas de motivacdo e interesse dos alunos. Ele serd apenas mais um instrumento que
criard situacdes novas de trabalho e que terd que ser bem usado, para se obterem resultados

positivos (Ponte, 1997).

Utilizagao do Computador no Ensino da Matematica

Segundo Papert (1980) algumas das dificuldades dos professores em ensinar
matemadtica de uma maneira culturalmente integrada devem-se ao facto de existir um niimero
reduzido de bons pontos de contacto entre o que ¢ mais fundamental e envolvente na
matemadtica e a sua aplicabilidade na vida real. Para inverter esta situacdo, este autor defende
que o recurso ao computador, um ser com linguagem matematica e fazendo parte do dia-a-dia

das escolas, dos lares e do ambiente de trabalho, ¢ capaz de fornecer esses elos de ligagdo.
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Os instrumentos computacionais mais usuais na disciplina de Matematica sao a folha
de célculo, os programas que criam ambientes de aprendizagem da geometria e a tecnologia
grafica proporcionada quer pelos programas de computadores quer pelas calculadoras (Ponte,
Matos & Abrantes, 1998). Com este tipo de utilizacdo, o computador facilita uma abordagem
experimental e intuitiva da Matematica, permitindo ao aluno assumir um papel mais activo no
seu processo de aprendizagem (NCTM, 1994).

O computador tem contribuido para criar novas aplicagdes da Matematica e para
mudar o modo como a propria Matematica ¢ feita (Kilpatrick & Davis, 1993). Neste sentido,
Fernandes (1996), defende que os computadores devem ser integrados no ensino da
matematica dado que permitem criar novos métodos de ensino, incutir o gosto pela
matematica e possibilitam, aos alunos, resolver problemas mais complexos e interessantes,
dado que dispdem de mais capacidades de calculo.

Também Ponte & Canavarro (1997) defendem a utilizagdio do computador
acrescentando que este permite realizar experiéncias em Matematica de uma maneira mais
rapida, eficiente e rigorosa das que se realizavam anteriormente e, além disso, permite
efectuar novas actividades.

Outros autores, como Ball, Higgo, Oldknow, Straker & Wood (1991), consideram que
o computador e o seu sofiware, apresentam os seguintes atributos no ensino da matematica:
fornecem um feedback que pode ajudar a que conceitos matematicos abstractos e complexos
se tornem mais acessiveis; desenvolvem a curiosidade; envolvem automaticamente os
utilizadores no pensamento matematico através de um tipo de comunicagdo que ¢ formal e
simbdlica.

Por outro lado, Canavarro (1994) destaca as possibilidades que o computador oferece,
nomeadamente na realiza¢do de actividades investigativas, exploratérias ou de modelagdo, na

aplicagdo realistica da Matematica a realidade ou a outras ciéncias, na resolucdo de
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problemas e no trabalho de projecto, bem como na criagdo de um ambiente de trabalho
incentivador que estimule o trabalho colaborativo entre os alunos, aumentando as
oportunidades de discussdo e contribuindo para o desenvolvimento do espirito critico
matematico.

Segundo Borrdes (1998), o ensino da Matematica terd de incidir em aspectos que
estimulem nos alunos o gosto e o prazer da criagdo matemadtica, que os encorajem a
conjecturar, a explorar, a aprender com os erros, pelo que na sua perspectiva, o computador ¢
o instrumento mais poderoso de que actualmente dispdem os professores para proporcionar

uma diversidade de experiéncias aos alunos.

A Internet

Na opinido de Santos (2000), a Internet ¢ uma “hiper-rede”, ou seja, “um conjunto de
um grande nimero de redes de ambito internacional, nacional ou mesmo local, que
constituem o conhecido Ciberespago” (p. 38). Outros autores como Barron & Hynes (1996)
consideram que a Internet ¢ um mundo a alta velocidade, de trabalhos que estdo ligados a
milhares de quilémetros de distdncia uns dos outros, através de pequenos computadores.

Segundo Adell (1997), os computadores em rede ndo servem apenas para processar
informacdo armazenada em suportes fisicos em qualquer formato digital, sio também uma
ferramenta para aceder a informacdo ou a recursos € um meio de comunicagdo entre os seres
humanos. Neste sentido, a Internet sendo uma fonte inesgotavel e actual de informacao e de
conhecimentos nas mais diversas areas, engloba também aspectos como a solidariedade, a
partilha e a inter-ajuda, favorecendo a aproximagdao de pessoas e a constru¢do de novos

conhecimentos € novos saberes.
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De acordo com Ponte & Oliveira (2000), a Internet constitui-se como a face mais
visivel das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo, tendo uma presenca cada vez
mais forte na sociedade actual.

A World Wide Web sendo um espaco de redes de informacdo e de interactividade
comunicacional, tem vindo a assumir uma importancia cada vez maior como factor de
produgdo do conhecimento: pesquisa, troca, divulgacdo e reconstrucdo da informacao. Este
espaco cibernético tem sido utilizado como um meio vasto de possibilidades e de mudancas
sociais de cunho organizacional, produtivo, comercial, entretenimento, ensino e
aprendizagem.

A Internet, do ponto de vista de Ponte (2001), ¢ sobretudo um lugar de “hibridismo e
nomadismo” (p. 93). Lugar de hibridismo porque considera uma dimensdo de articulacao
entre o local e o gobal. Um individuo ligado a rede, intervém no global a partir da sua
representacdo local. Por outro lado, lugar de hibridismo “ao nivel da linguagem ao acolher
simultaneamente a escrita, a imagem, o som ¢ o video, unidos por multiplas referéncias
(links), ou seja, ao constituir um hipermédia” (p. 93). Lugar de nomadismo dado que “resulta
da auséncia de atrito espacio-temporal, que convida a mobilidade, dirigida por necessidades

de informagdo, de saber e de pertenca” (p. 93).

A Internet na Educacao

Na perspectiva de Eca (1998), a Internet pode ser comparada a uma gigantesca escola,
uma vez que garante acesso universal a informacdo e ao conhecimento. Além disso permite
que alunos e professores estejam em contacto ao mesmo tempo, trocando ideias, experiéncias

¢ informacao.
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A evolucdo da Internet permitiu abrir as portas da Escola, valorizando diversificados
processos de interac¢do, de produgdo e de divulgacdo de conhecimento. De facto, as ligagdes
em rede dos computadores e dos respectivos hardwares tiveram repercussdes positivas na
educacdo. De seguida abordam-se algumas das potencialidades e implementagdes

educacionais que a utilizagdo da Internet pode ter no ensino.

A Internet como Fonte de Informacdo e de Recursos

Nesta perspectiva, a utilizagdo da Internet é vista como um recurso que permite aceder
a uma vasta informag¢do e a diversos materiais educativos provenientes do mundo real
(Berenfeld, 1996). Varios autores consideram que através da Internet se pode ter acesso a um
vasto corpo de recursos, que vai para além daquilo que a escola mais apetrechada pode
comportar (Lemos, Cardoso & Palacios, 1999; Ponte & Oliveira, 2000). Estes recursos
existentes na Internet incluem as bibliotecas, as bases de dados, as enciclopédias e museus
virtuais, dados estatisticos, etc.

Sanches (1999) refere, por sua vez, que a Internet pode ajudar o professor a
desempenhar o seu trabalho dado que esta ¢ uma excelente fonte de informagao para preparar
aulas sobre qualquer assunto, oferecendo, simultaneamente, oportunidades para apresentar e
ilustrar os resultados das actividades dos alunos.

Para além de disponibilizar a informagao, a Internet ¢ também um espago facilitador
para a divulga¢do de conhecimento. Neste sentido, a publicag¢do de trabalhos efectuados pelos
alunos torna-se mais facil dado que a publicagdo, pela primeira vez na Historia, ndo depende
exclusivamente da imprensa (Berenfeld, 1996).

No entender de Owston (1997), uma das grandes vantagens em utilizar a Internet

como instrumento educacional na sala de aula tem a ver com o modo como os jovens,
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actualmente, gostam de aprender. Hoje em dia, grande parte dos alunos aprende as coisas de
uma forma mais visual do que as geracdes anteriores, dado que estdo mais sujeitos a
influéncia dos estimulos visuais. O que a Internet oferece ¢ a disponibilizagcdo de informagao
de forma instantanea, muito actualizada, com alcance mundial, e apresentada num formato

mais motivante para os alunos explorarem.

A Internet como Apoio ao Ensino Presencial

Sobre a utilizagdo da Internet no ensino, Moran (2000) considera que este instrumento
pode contribuir para que haja um maior numero de pessoas a estudar, dado que se adapta a
diferentes ritmos de aprendizagem. Além disso, o aluno pode aprender na escola e/ou em
casa, rentabilizando ao maximo o tempo disponivel para o estudo.

Também Oliver & Hannafin (2000) sustentam que um modelo de aprendizagem
apoiado pela Internet funciona como um suporte metacognitivo, uma vez que permite que o
aprendiz tome consciéncia dos objectivos, planifique e avalie as suas estratégias de
aprendizagem, ao mesmo tempo que monitoriza o seu progresso, ajustando o seu
comportamento de aprendizagem as suas necessidades.

No que diz respeito a utilizagdo da Internet no ensino da Matematica, Schutte (1997)
refere que os alunos envolvidos no seu estudo, mostraram ter uma maior flexibilidade,
melhor compreensdo e maior afecto em relagdo a Matematica quando utilizaram a Internet

como apoio ao ensino presencial.
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A Internet como Derrube das Barreiras Geogrdficas e Temporais

O estudo realizado por Abuloum (1998) revelou que a Internet possibilita o derrube
das barreiras geograficas no que respeita ao acesso a material de aprendizagem, enquanto que
as investigagdes de Eca (1998), Dias (2000) e Owston (1997), indicam que as barreiras
temporais também podem ser eliminadas.

Autores como Harasim (1989) consideram que os problemas horarios s3o eliminados,
dado que os alunos podem aceder ao material quando quiserem, no local da sua conveniéncia,
podem trabalhar ao seu proprio ritmo e na altura que melhor lhes convier.

Ainda nesta linha de pensamento, Nichols, Ferketich & Jacoby (1998), afirmam que
deixa de haver qualquer razao para que um aluno ou professor falte a uma aula. Uma vez que
a "sala de aula" na Internet esta disponivel 24 horas por dia, os utilizadores podem escolher a
hora mais apropriada para se empenharem na actividade de aprendizagem. Além disso podem

ficar o tempo que quiserem e voltar sempre que precisem (Harasim, 1989).

A Internet como um Novo Modelo de Aprendizagem

De acordo com Owston (1997), a utilizagdo da Internet possibilita o surgimento de um
novo modelo de aprendizagem. Este novo modelo, centrado no aluno, passa por criar
ambientes de aprendizagem onde os estudantes tém oportunidades para construir a sua
propria aprendizagem (Reeves, 1997). Os alunos aprendem fazendo (learning by doing),
através de ferramentas que deixam o utilizador reflectir, tomar decisdes, sentir as
consequéncias das suas accdes, mudar de direccdo e examinar solucdes e suposicdes

alternativas (Eca, 1998).
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Dada a sua especificidade, a Internet permite ter em conta a diversidade das
necessidades, interesses e estilos de aprendizagem de cada aluno (Clark , Hosticka, Kent &
Browne, 1998; Eca, 1998).

Alguns estudos realizados sobre o impacto da Internet no ensino referem que a
Internet:

- Pode ajudar os alunos a tomarem-se independentes e pensadores criticos, aptos a
encontrar informacao, organizar e avaliar e depois expressar de forma eficaz as suas ideias e
conhecimentos (Center for Applied Special Techonology, 1996);

- Permite que o professor modifique o seu estilo de ensino para um modelo interactivo
(Portela, 1997);

- E um meio de comunicagio e de informagio que pode apoiar o processo de
implementagdo de novas formas de ensinar e de aprender, podendo ser utilizada em conjunto
com outros recursos existentes (Sanches, 1999).

Alguns professores tém vindo a adoptar estratégias que visam explorar as
potencialidades da Internet. Uma dessas estratégias envolve a constru¢do de paginas Web,
construidas pelo proprio professor de acordo com o seu gosto, estilo e natureza das
necessidades dos alunos (Clark et al., 1998; Moor & Zarkis, 2000). Estes sites permitem, aos
alunos, ter acesso a diversos documentos, recursos, ferramentas de comunica¢do e alguns

sites seleccionados sobre determinado tema.

A Internet como Fonte de Comunicagdo

Viérios autores referem que a comunicacao ¢ um dos grandes beneficios da Internet na

educagao (Ponte, 1997; Eca, 1998; Ponte & Oliveira, 2000).
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Um estudo realizado por Baia (1999), considera que as potencialidades da Internet na
educagdo, residem na utilizagdo das suas ferramentas de comunicacdo, as quais, quando
inseridas em actividades de sala de aula, acrescentam uma nova dimensao ao acto educativo.

Esta nova dimensdo diz respeito ao facto de a utiliza¢do da Internet vir contribuir para
uma maior comunicagdo entre alunos e destes com o professor (Kearsley, 1998). Este
aumento de comunica¢do, motivado pelo facto de a Internet ser um meio simples e eficaz
através do qual milhdes de pessoas comunicam entre si, sem grandes formalismos, cria uma
excelente oportunidade de aproximar a escola do mundo real.

A comunicagdo online remove os limites fisicos da sala de aula, fazendo com que haja
mais interac¢do entre alunos e professores (Baia, 1999; Owston, 1997; Ponte, 1997). Com
esta nova dimensao estad-se a desenvolver nos alunos a nogao de partilha de recursos, ideias e
experiéncias, transformando radicalmente o conceito tradicional de sala de aula.

Alguns estudos realizados sobre este topico referem que a comunicagdo via Internet:

- Encoraja os alunos a colocar mais questdes e a partilhar pensamentos, reforcando a
comunicacdo entre alunos e professores (Abuloum, 1998);

- Permite aos professores identificar e clarificar questdes e dificuldades dos alunos,
através da andlise da comunicagdo entre os alunos e o professor (Santos, 2000);

- Permite a colaboragdo entre equipas de individuos, alunos ou ndo, situados em

qualquer parte do mundo (Andres, 1995).

A Internet como Facilitador da Interac¢do

A aprendizagem ¢é um processo interactivo dado que ¢ a partir das trocas entre os

agentes envolvidos na aprendizagem que se amplia o horizonte cognitivo. Neste sentido,

Morén (2000) considera que a Internet pode fomentar o ensino, motivar para aprendizagem



30

através da interaccdo de alunos e professores de diferentes cidades e paises, de diferentes
culturas e linguas, trocando mensagens, desenvolvendo projectos comuns.

Com a utilizacdo de vérias ferramentas de comunicagdo como o correio electronico,
listas de discussdo e grupos de discussdo, a Internet torna possiveis novas formas de
interac¢ao entre todos os participantes envolvidos numa mesma actividade (Ponte & Oliveira,
2000). A Internet proporciona “a alunos e professores, que podem estar em diferentes espagos
geograficos e temporais, condi¢des para interagirem em diferido ou de imediato e em tempo
real de uma forna bidireccional ou multidireccional" (Morais et al., 1999, p. 226).

No entender de Eca (1998), a interactividade, principal atributo da Internet, ¢ a
caracteristica que de futuro mais contribuira para que exista maior motivagao e apetencia pela

aprendizagem.

A Internet como Facilitador de uma Aprendizagem Colaborativa

Ponte (1997) considera que o aparecimento da Internet ¢ “uma ferramenta que permite
o trabalho colaborativo, facilitando assim a aproximac¢do da escola ao mundo real” (p. 123).
Esta ideia, de que a aprendizagem com recurso a Internet funciona como um meio de
promogdo do trabalho colaborativo, ¢ também sublinhada por Eca (1998), Dias (2000) e
Reeves (1997).

Com a utilizagdo da Internet, as escolas tém a possibilidade de partilhar ideias,
recursos e informagdes de uma forma muito mais dindmica. A Internet podera facultar as
escolas a capacidade de desenvolver recursos para a comunidade, disponibilizar aos alunos e
encarregados de educagdo os trabalhos de casa e actividades varias (Roerden, 1997).

Outra das possibilidades que a Internet proporciona ¢ o desenvolvimento de projectos

com outras culturas, permitindo uma aprendizagem participativa, activa, dindmica, onde o
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aluno vai construindo o seu proprio conhecimento. Nesta perspectiva a Internet permite que
toda a comunidade escolar se conecte numa perspectiva humanista e de cooperagdo, fazendo
das escolas lugares privilegiados de constru¢do de novos saberes.

Uma escola conectada a Internet possibilita que os seus alunos possam ter contacto
com outros alunos de todas as partes do mundo, podendo trocar actividades e impressdes com
especialistas e investigadores e aceder a outros computadores que estdo a grande distancia,

para transferir ficheiros e obter informagdes.

O Papel das TIC na Motivagao para a Aprendizagem

Num dos seus artigos, Ponte (2003) refere que, actualmente, alguns jovens se sentem
pouco motivados para frequentar a escola e que a imagem social desta se degrada cada vez
mais.

Sabe-se hoje, através de estudos na area da psicologia, que s6 existe aprendizagem se
os alunos estiverem envolvidos nas actividades escolares, cabendo a cada individuo construir
o0 seu proprio saber, através da interaccdo com os recursos, ferramentas € com os seus pares.

No que diz respeito ao papel da motivacdo na aprendizagem, parece existir uma
aceitacdo geral de que quando se estd num ambiente motivador, todas as tarefas sdo
normalmente melhor desempenhadas. Sobre este assunto, Spitzer (1996) acrescenta que
quando a motivagdo ¢ fraca, a aprendizagem também sera fraca.

Na opinido de Eusébio (1995), a motivagdo ¢ aquilo que leva o aluno a fazer um
esforco para obter uma aprendizagem com sucesso. Nesta linha de pensamento, Postic
(1995), defende que o aluno s6 se sentird motivado se sentir que possui meios para alcancar o

tdo desejado éxito escolar.
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Para que um professor consiga motivar os seus alunos e fazer com que estes obtenham
sucesso escolar € necessario, em primeiro lugar, conhecer os alunos e quais os seus interesses
e expectativas. Como salienta Eusébio (1995), “a motivagdo tem por objectivo fazer a ligagao
entre um determinado assunto de aprendizagem e os interesses dos alunos” (p.14).

Um outro autor considera ainda que pelo facto de a motivacdo ser um factor
importante nos processos de ensino e aprendizagem, o professor ndo conseguirda obter
resultados positivos apesar de todo o seu empenho, se o aluno ndo estiver motivado, ou seja,
disposto a esforcar-se e a empenhar-se (Nérici, 1992).

Hoje em dia, as TIC estdo muito implementadas na sociedade, atraindo quem as
utiliza pela sua facilidade de utilizagdo e pelas possibilidades que proporcionam, sendo
excelentes alternativas a aprendizagem escolar tradicional (Freitas, 1997).

Algumas dessas tecnologias, como por exemplo os computadores, apresentam
caracteristicas que facilitam uma abordagem activa e exploratéria da Matemadtica, podendo
traduzir-se numa crescente confianca e gosto por parte dos alunos. Tendo em consideragdo
estas potencialidades, alguns autores consideram que fazendo uso destas no ensino talvez se
consigam criar atitudes mais positivas nos alunos para a aprendizagem. A utilizacdo das
tecnologias no ensino, como factor de motivacdo dos alunos para a aprendizagem ¢
evidenciado por alguma literatura (Cohen & Riel, 1989, cit. por Harasim, 1996).

Na perspectiva de Clark et al. (1998) existem algumas condigdes para que os media
possam infuenciar a aprendizagem. As suas investigacdes sobre esta matéria conduziram a
algumas conclusdes:

- Inicialmente existe um aumento de motivagdo e consequentemente mais vontade em
aprender quando se introduz um novo meio de instrugao;

- A motivagao tende a diminuir nos alunos do basico e secundario;
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- Aparenta existir motivagdo em alguns alunos quando o uso dos media lhes parece ser
mais credivel e justo do que os seus professores;

- E 0 método e ndo o meio que influencia o processo psicoldgico que esta na base da
aprendizagem.

Sobre a utilizagdo da Internet na aprendizagem, Ellsworth (1996) considera que, entre
outras coisas, a rede fornece motivagao aos alunos ao alargar os seus horizontes geograficos e
culturais, dando um forte dinamismo a realizacao do trabalho colaborativo e cooperativo.

Também Eca (1998) e Moor & Zarkis (2000) defendem que a utilizagdo da Internet no
ensino contribui para que haja alunos mais motivados, mais responsaveis pela sua propria
aprendizagem. Argumentam ainda que a Internet ¢ um instrumento que facilita a motivagao
dos alunos pela novidade e pela grande variedade de pesquisa que oferece.

Um estudo realizado por Kirby, Knapper, Maki, Egnatoff & Melle (2002) sugere que
os alunos que adoptam uma postura mais superficial, rotineira ou memoristica de informag¢ao
na sua aprendizagem, tendem a considerar aborrecida a utilizacdo do computador no ensino.
Enquanto que os alunos que abordam a aprendizagem de uma forma mais profunda ou
assente na compreensdo e aprofundamento dos assuntos (Biggs, 1987; Entwistle, 1997)
consideram a utilizagdo dos computadores no ensino muito positiva. Estes alunos reportaram
ainda que os computadores em rede aumentaram as suas fontes de informagdo, originando

dessa forma uma melhor motivagdo e pré-disposi¢do para o estudo.
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CAPITULO 11

COMUNIDADE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Definicdo de Comunidade Virtual de Aprendizagem (CVA)

Discutir o conceito de comunidade pode levar muitas horas e, provavelmente, nao se
iria chegar a uma opinido unanime, uma vez que pode ser entendida de varias formas, com os
mais variados atributos.

A palavra comunidade remete para um conjunto de pessoas, que possuem um certo
relacionamento entre si, partilham de um ou mais interesses e estdo localizados numa
determinada area geografica, tal como refere Primo (1997).

Alguns socidlogos americanos, como Shaffer & Anundsen (1993), apresentam uma
defini¢do mais complexa, considerando que uma comunidade ¢ como um todo dindmico que
emerge quando um grupo de pessoas partilha praticas comuns, que ¢ interdependente, toma
decisdes em conjunto, identifica-se com algo maior do que o somatoério das suas relagdes
individuais e estabelece um compromisso a longo prazo com o bem estar (o seu, o de outros e
o do grupo como um todo).

Autores como Beamish (1995), sugerem que o significado de comunidade pode girar
em torno de dois sentidos. O primeiro refere-se ao espago fisico, real, geografico, ilustrando
como exemplos uma vizinhanga, uma cidade, um bairro. De acordo com este sentido, as
pessoas que vivem num determinado lugar geralmente estabelecem relagdes entre si,

motivadas pela sua aproximidade fisica. O segundo sentido refere-se a formacao de um grupo
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social, de qualquer tamanho, que se forma de acordo com os interesses (religiosos, sociais,
profissionais, etc.) de cada elemento do grupo.

De acordo com esta perspectiva, o mesmo autor distingue dois aspectos a ter em conta
na defini¢do de comunidade: o de territorio fisico como elemento principal na constituicdo de
um grupo e o de interesse comum como o factor responsavel pela constitui¢do do grupo
(neste caso, o territério fisico ndo ¢ uma condi¢do necessdria para a existéncia de relagdes
entre as pessoas).

Ja Adler & Christopher (1998), defende que comunidades e grupos colaborativos siao
entidades que auxiliam a resolu¢do de problemas, ou seja, grupos de profissionais com
trabalhos similares.

Actualmente, a World Wide Web tem vindo a fazer parte da vida das pessoas. Estas
cada vez mais utilizam a Internet para complementar as suas actividades do quotidiano e
consolidar relagdes afectivas (Bishop, s/d). Assim sendo, uma comunidade ja ndo tem que se
verificar obrigatoriamente num espago fisico, como também podera verificar-se no espago
virtual.

O termo virtual implica necessariamente algo que ¢ diferente de real. A concepgdo de
espago e tempo deixam de ser factores impeditivos para ocorrer relagdes sociais. O
ciberespaco surge como um espago sem barreiras temporais ou geograficas.

De acordo com Vasconcelos & Souza (2004), uma comunidade virtual ¢ um grupo de
individuos (membros da comunidade ou utilizadores) que partilham conhecimentos,
interesses e objectivos num dominio especifico, através da Internet.

Depois de um envolvimento, de quase uma década, numa comunidade virtual (WELL
- Whole Earth Lectronic Link), Rheingold (1993), vai um pouco mais longe considerando que
uma comunidade virtual ¢ um conjunto de agregacdes sociais que emergem a partir da

Internet, quando um numero suficiente de pessoas prolonga as discussdes publicas por muito
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tempo e com um sentimento humano suficientemente forte para formar lagos de amizade no
ciberespaco.

Esta ideia das relagdes sociais se prolongarem no virtual também ¢ abordada por Aoki
(1994), referindo que existem comunidades virtuais que sdo uma extensdo das comunidades
presenciais existentes.

Morioka (1993, cit. por Aoki, 1994) considera que as comunidades virtuais sdo apenas
uma expansdo geografica das comunidades tradicionais, uma vez que 0s encontros
presenciais sao substituidos.

No entender de Palloff & Pratt (2002) as comunidades virtuais sdo comunidades que
utilizam as tecnologias de rede, especialmente a Internet, para estabelecer a comunicagdo
para além das barreiras geograficas e de tempo.

Existem algumas diferencas relevantes entre uma comunidade tradicional e uma
comunidade virtual. Entre elas ¢ o facto de na primeira existir um espaco fisico real, fixo em
que os membros sdo aceites de acordo com determinadas normas. Por outro lado, a dindmica
do grupo sobressai em detrimento da expressdo individual. Nas comunidades virtuais ndo
existe necessidade de um local fisco para os membros da comunidade interagirem. Como
existe anonimato as normas de conduta ndo s3o tdo rigidas como nas comunidades
tradicionais, pelo que desta forma permite um maior crescimento individual. Numa
comunidade deste género toda a ac¢do se centra num projecto, num trabalho, numa ideia. De
acordo com Paloff & Pratt (2002) as comunidades virtuais sdo organizadas em torno de uma
actividade e ¢ a partir dai que vao surgindo.

Também Aoki (1994) refere que existem quatro grandes diferencas entre uma
comunidade tradicional e uma comunidade virtual, sdo elas liberdade geografica uma vez que

nao ¢ necessario um espaco fisico para os membros se encontrarem, conveniéncia de aceder a
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comunidade quando bem entender, facilidade de consulta de informagdo (facilidade de ler e
responder a mensagens escritas) e limitagdo de actos comunicativos a mensagens de texto.

Embora o conceito mais utilizado seja comunidade virtual, outros autores como Barab
(2003), consideram comunidade online. Esta autora sugere que uma comunidade online ¢
uma rede persistente e sustentada (ao nivel técnico e social) de individuos que partilham e
desenvolvem uma base de conhecimento, baseada em crengas, valores, historias e
experiéncias focalizadas numa pratica comum.

Em relacdo a esta defini¢do ndo existe uma referéncia clara sobre qual o meio de
comunicac¢do utilizado pela comunidade. Neste sentido, Preece (2000) acrescenta que uma
comunidade online ¢ um grupo de pessoas que partilha os mesmos objectivos, suportados por
ferramentas tecnologicas, guiados por normas sociais previamente definidas por eles mas que
interagem num ambiente virtual.

Relativamente a definicdo de comunidades de aprendizagem, Wilson & Ryder (1998)
caracterizam comunidades de aprendizagem da seguinte forma:

1. Tém um controlo distribuido;

2. Existe um compromisso entre os membros da comunidade para partilhar novos
conhecimentos;

3. As actividades de aprendizagem sdo flexiveis e negociaveis;

4. Os membros da comunidade sdo autonomos;

5. Existe muito didlogo, interac¢do e colaboragao;

6. Existe partilha de objectivos, de problemas ou projectos que proporcionem
incentivos para se trabalhar em conjunto.

De acordo com o ponto de vista de Kowch & Schwier (1997a), uma comunidade de

aprendizagem ¢ uma colec¢do de individuos reunidos por uma natural disposi¢dao e por uma
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vontade em partilhar ideias. Estes autores consideram que as caracteristicas chave de uma
comunidade de aprendizagem sao:

- Pais, professores e alunos partilham uma mesma visao;

- Curriculo coerente;

- Avaliacgdo e aperfeicoamento continuo;

- Potencializacdo dos alunos: énfase na criatividade através da comunicagao;

- Professores como lideres;

- Pais como auxiliares;

- Servigos € recursos;

- Recurso a linguagem: Aspecto fundamental para a existéncia de uma comunidade.

Wilson & Ryder (1998) consideram que numa comunidade de aprendizagem, os
alunos ndo sdo controlados por nenhum professor pelo que tém de se organizar em
comunidades. A comunidade de aprendizagem guiar-se-4 por um objectivo principal que ¢
apoiar cada membro na sua aprendizagem.

Neste sentido, Kowch & Schwier (1997b) consideram que as comunidades virtuais de
aprendizagem sdo baseadas ndo no espaco geografico fisico, mas sim no interesse comum.
Através da tecnologia, os membros da comunidade podem interagir em conjunto em qualquer
lugar. Além disso, podem construir os seus proprios grupos formais e informais. Desta forma,
as comunidades virtuais de aprendizagem estdo separadas pelo espaco, mas nao pelo tempo.
As comunicagdes em tempo real podem ser facilitadas pela tecnologia em tempo real,
superando dessa forma as inibi¢des geograficas.

Vasconcelos & Souza (2004) apresentam outra perspectiva sobre o que ¢ uma
comunidade virtual de aprendizagem. Consideram que uma comunidade deste tipo tem como
objectivos oferecer matéria prima (textos, artigos, livros online, tutoriais), recursos (pesquisa

online, noticias, software, videos, apresentacdes multimédia) e instrumentos facilitadores de



39

comunicacao (e-mail, chat, conferéncias online, forum) de modo a auxiliar a intengdo comum
dos seus membros que ¢ partilhar o conhecimento.

De acordo com Lévy (1999) "uma comunidade virtual é construida sobre as
afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projectos mutuos, num processo de
cooperagdo ou de troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiacdes institucionais" (p. 127).

<

Neste contexto, uma comunidade virtual de aprendizagem constitui “um ambiente
intelectual, social, cultural e psicologico, que facilita e sustenta a aprendizagem, enquanto
promove a interacc¢do, a colaboragdo e a constru¢do de um sentimento de pertenga entre os
membros” (Afonso, 2001, p. 429). Ainda segundo esta autora, o aparecimento deste tipo de
comunidades s3o uma alternativa curricular aos modelos tradicionais de ensino-
aprendizagem, sob a forma de grupos descentralizados de sujeitos que se auto-organizam em
comunidades funcionais e estdveis, e cuja meta principal é o apoio mutuo para o
desenvolvimento eficaz de actividades construtivas de aprendizagem.

As CVA surgem como uma inovagdo para os estabelecimentos de ensino e seus
professores dado que se opdem ao ensino tradicional, através de praticas pedagogicas mais
interdisciplinares. Numa comunidade virtual de aprendizagem ¢ possivel obter maior
flexibilidade entre as instituicdes de ensino e promover maior nimero de comunidades

educativas, incentivando dessa forma a discussdo sobre o ensino em geral (Vasconcelos &

Souza, 2004).
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Ciclo de Vida de uma CVA

O ciclo de vida de um ser vivo, de uma forma geral, pode ser dividido em trés etapas:
nascimento, crescimento e morte. Metaforicamente, uma comunidade também pode ser
encarada como um organismo vivo.

Tem havido alguma investigacdo no sentido de identificar os aspectos emergentes na
constru¢do de uma comunidade virtual. Bishop (2002) argumenta que ¢ necessario:

- Investir nos processos de constru¢do em detrimento dos produtos finais: de acordo
com o seu ponto de vista o aspecto chave ¢ estar atento a constru¢do da comunidade. Desta
forma, gera-se um sentimento de pertenca a comunidade o que € essencial para alcangar bons
niveis de participagao;

- Focalizar constantemente nas necessidades dos membros: os criadores de
comunidades virtuais e sua equipa de manutengdo terdo de focar-se obsessivamente nas
necessidades dos membros. Desta forma, terdo mais hipoteses de conhecer aprofundadamente
os membros, nomeadamente, que tipo de membros sdo, que tipo de trabalho fazem, onde
trabalham, que ferramentas e competéncias tém, para quem trabalham, com quem partilham o
seu trabalho, e mais importante de tudo, que tipo de conhecimento, ferramentas e relagdes
eles necessitam;

- Resistir a tentacao de controlar os membros: tentativas de controlar uma comunidade
podera conduzir & morte da comunidade;

- Nao assumir que a comunidade se pode tornar auto-sustentdvel: os membros da
comunidade poderdo revelar-se confortaveis com o manuseamento da tecnologia utilizada, ou
mostrarem ter adquirido um nivel elevado de conhecimento. Apesar desta evolugdo positiva,
ainda ¢ necessario investir significativamente na comunidade no sentido de a manter sempre

actual;
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- Considerar factores ambientais: os membros introvertidos tém tendéncia para se
tornarem mais activos nas discussoes online do que nas discussodes presenciais. Tudo depende
do seu a vontade com a tecnologia e com a confianga em escrever os seus pensamentos. Em
contraste, as pessoas que sdo extrovertidas presencialmente podem ser mais reservadas no
contacto online dada a sua dificuldade em se adaptar a um novo meio;

- Estender a constru¢do da comunidade para além dos espacos de discussdo: as
comunidades virtuais ndo sdo apenas conversas sincronas entre grupos. Existem aplicagdes
que favorecem a discussdo de forma assincrona, proporcionando dessa forma, muita
interacgdes entre os membro. A auséncia de actividade num espago virtual ndo ¢
necessariamente sinal de fracasso de comunidade virtual;

- Procurar e apoiar membros que desempenham papéis informais: papéis informais
s30 um bom indicador da satide de uma comunidade. Quando os membros estdo dispostos a
assumir o papel de especialistas, mentores, distribuidores de informacdo, ou mesmo criticos,
indica que a comunidade ¢ algo de valor para elas, pelo que pretendem fazer parte dela.

Estes aspectos indicam uma linha de orientacdo muito util quer ao nivel do
desenvolvimento técnico da comunidade virtual, quer ao nivel de aspectos relacionados com
a gestdo de uma comunidade.

Focando agora nas necessidades sociais dos membros, Reinghold (1993), considera
que os factores que contribuem para a formacdo de uma comunidade sdo: as discussdes
publicas, as pessoas que se encontram e reencontram ou que ainda mantém contacto através
da Internet, o tempo e o afecto entre elas.

As pessoas tendem a formar comunidades em torno de interesses comuns € nao
apenas espagos fisicos comuns. Desta forma, um dos aspectos que mais motiva as pessoas a
quererem pertencer e participar numa comunidade virtual estd intimamente relacionada com a

sociabilidade que se forma entre os membros de uma comunidade virtual (Bishop, s/d).
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Dado que numa comunidade pressupde-se que exista interactividade, Primo (1997)
considera que esta caracteristica também esta presente numa comunidade virtual, uma vez
que os participantes de reconhecem-se como parte de um grupo € como responsaveis pela
manuten¢do das relagdes entre si. Este sentimento ¢ visto por Beamish (1995) como uma
condi¢do necessaria para a existéncia de comunidade no ciberespago. A autora acredita que
uma comunidade para ser caracterizada, necessita, antes de mais, de um “sentimento de
pertenga”, ou de partilhar algo em comum. No seu entender, ¢ importante que os individuos
tenham consciéncia de que sdo partes de uma comunidade (partes de um mesmo corpo) e que
se sintam responsaveis por ela.

Porterfield (s/d) vai mais longe afirmando que a comunicacao entre os participantes ¢
o principal factor para que uma comunidade virtual de aprendizagem se mantenha,
acrescentando que qualquer comunidade, seja ela presencial ou virtual, ndo podera sobreviver
se os membros ndo interagirem uns com 0S Outros.

Bishop (2002), sugere que uma comunidade virtual tem tendéncia para crescer se a
plataforma que suporta essa mesma comunidade apoiar os seus membros (sem interferir nas
suas actividades) e fornecer-lhes ferramentas que possibilitem a interac¢ao.

Fernback & Thompson (1995) defendem que existem quatro elementos que levam a
construcdo de uma comunidade: social, econdmico, politico, e cultural. Para estes autores,
pertencer a uma comunidade virtual depende da possibilidade financeira de cada membro
uma vez que ¢ necessario ter capital financeiro para: adquirir um computador com acesso a
Internet; manter a prestagdo mensal e ter familiaridade com a utilizacdo do computador, o que
de alguma forma leva a crer que as comunidades virtuais estdo apenas ao alcance de uma

classe social mais elitista.
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Segundo Andrade & Machado (2001), comunidades de aprendizagem sdo
comunidades de interesse cognitivo pelo que a sua criacdo pode colocar-se em dois planos
fundamentais:

- As pessoas conhecem-se no mundo fisico e comecam a utilizar a tecnologia,
nomeadamente a Internet como plataforma, que permita de forma economica e versatil o
desenvolvimento da sua rede de interesses;

- As pessoas ndo se conhecem e utilizam a Internet para iniciarem um processo de
desenvolvimento de uma rede de lagos fracos.

Uma outra perspectiva ¢ apresentada por Valtersson (1999). No seu entender sdo trés
os motivos que levam as pessoas a formar uma comunidade virtual: independéncia de espago,
necessidade e economia.

A independéncia de espaco surge quando pessoas, geralmente distantes
geograficamente, pretendem comunicar entre si. Neste sentido, as comunidades virtuais
possibilitam a criacdo de redes de comunicagdo entre membros que estdo dispersos pelos
diversos pontos do planeta.

A necessidade também ¢ outro motivo relevante para se criarem comunidades virtuais.
Como exemplo, pode-se dar a situagdo em que alguns temas abordados numa aula possam ter
que ser discutidos em horarios em que o encontro presencial ndo seja possivel.

A economia também ¢ um motivo importante, principalmente em comunidades
virtuais formadas nas empresas. Os directores de empresas podem economizar recursos
financeiros a partir do momento em que criem comunidades virtuais dentro de suas
organizagdes. Desta forma, estd-se a criar um espaco onde se pode discutir sobre temas
relacionados com a empresa. Para além disso, pode-se também poupar tempo nas deslocagdes

que os encontros presenciais requerem.
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Relativamente ao “tempo de vida” de uma comunidade virtual, este pode variar.
Investigacdo realizada sobre o sucesso de comunidades virtuais t€ém mostrado que as
comunidades com mais sucesso sdo, geralmente, aquelas em que existe maior tempo de
investimento pelos seus criadores (Bishop, 2002).

Segundo Palloff & Pratt (2002), a durabilidade e a funcionalidade de uma comunidade
virtual depende da unido entre os seus elementos ao longo do tempo, enquanto que Figallo
(1998) defende que as pessoas formam habitualmente comunidades porque partilham os
mesmos objectivos, valores e opinides. No entanto, com o passar do tempo, as relacdes que
se criam entre os membros irdo sendo cada vez menos so6lidas. Ainda de acordo com este
autor, a longevidade de uma comunidade virtual ¢ tanto maior quanto maior for a diversidade
de pontos de vista e de opinides.

Preece, Maloney-Krichmar & Abras (2003) consideram que, para além da qualidade e
da quantidade da relacdo e interactividade existente entre os membros de uma comunidade
virtual, o ciclo de vida desta depende de factores, tais como: objectivos (por exemplo: apoio a
saude, educacdo, economia, actividades de vizinhancga); software que suporta a comunidade
(por exemplo: lista de utilizadores, quadro de mensagens, chat, comunicacdo assincrona);
tamanho da comunidade (pequenas comunidades de 50 pessoas sdo muito diferentes de
comunidades com 5000 pessoas); duracdo da sua existéncia; escaldo em que se encontra no
seu ciclo de vida; cultura dos seus membros (por exemplo: internacional, nacional, local,
influéncias politicas, religiosas, desportivas); estrutura governativa (por exemplo: o tipo de
estrutura governativa que lhe estd associada bem como o tipo de regras que € necessario
cumprir).

No que diz respeito ao sofiware em que se baseia uma comunidade, Primo (1997)
acrescenta que as comunidades virtuais podem ser efémeras ao contrario das comunidades

geograficas, uma vez que a comunidade virtual existe enquanto os seus membros se
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conectarem a ela. Este facto remete para a ideia de que se existirem e persistirem problemas
com as ferramentas que suportam a comunidade, esta tem tendéncia a “morrer” devido ao
crescente desinteresse manifestado pelos membros.

Um outro investigador, Powazek (2002) aponta alguns motivos que levam uma
comunidade a “morrer”:

- A comunidade virtual ndo satisfaz as necessidades do seu criador — as comunidades
virtuais nunca estao estaticas, por vezes evoluem para outro tipo de interesses que ndo os dos
seus criadores;

- A comunidade ndo satisfaz a necessidade da comunidade — o criador pode estar
satisfeito com o rumo que a comunidade virtual estd a tomar, no entanto, pode ndo estar a ser
suficientemente atractiva para a audiéncia que se pretende ter;

- Questdes financeiras: pertencer a uma comunidade virtual pode ser uma despesa
financeira muito cara;

- As comunidades virtuais ndo tém que durar para sempre: as comunidades virtuais
podem servir para atingir objectivos especificos. Nao existe nada de mal que uma
comunidade virtual morra gradualmente.

Um aspecto que também estd intimamente relacionado com o tempo de vida de uma
comunidade, € o “ciclo de vida” dos membros de uma comunidade.

Kim (2002) estabelece cinco estagios de associacdo a uma comunidade, sdo eles:

Visitantes — sdo aqueles sem uma identidade persistente na comunidade.

Novatos — s3o os novos membros que necessitam de aprender o funcionamento e de
serem introduzidos na comunidade.

Regulares — sdo os membros que ja estdo estabelecidos na comunidade e que
participam activamente.

Lideres — sdo os responsaveis pela manutencao e funcionamento da comunidade.
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Habituais — sdo os lideres, ou os regulares de longa data que partilham o seu

conhecimento e o transmitem para toda a comunidade.

Tipologia das CVA

Segundo Carver (1999), as comunidades virtuais t€ém-se desenvolvido em torno de
uma tipologia marcada pelas seguintes caracteristicas:

Aespacial — auséncia de espago real, permitindo dessa forma contactos com pessoas
reais de qualquer ponto do planeta. A nocdo de espago fisico existe virtualmente na
imaginacao de cada um e ¢ materializado no ecrda do computador;

Acorporal — auséncia de presenca fisica dos sujeitos. Desta forma diminuem ou
anulam-se os efeitos de status que ¢ inerente ao ambiente de comunicagdo presencial. Numa
comunidade virtual perde-se um aspecto fundamental das comunidades reais: a fun¢do social
que 0 nosso corpo tem na comunicagdo. Tal facto, podera ter impactos positivos e negativos,
na descoberta de novas formas de comunica¢ao e nos mecanismos de substituicao;

Anastigmatico — auséncia de marcas ou estigmas, nomeadamente a imagem
transmitida pelo aspecto fisico e também pela forma de vestir, que condiciona, como se
infere, o comportamento e a percepcdo que se tem do outro. O aspecto que conta sdo as ideias
de cada pessoa;

Anbénimo — ¢€ possivel uma presenga passiva ou mesmo activa na comunidade sem a
revelagdo da personalidade. Este facto, dependendo da natureza e dos objectivos da
comunidade pode transmitir seguranca, liberdade e criatividade aos seus membros.
Simultaneamente retira responsabilidade, face a comunidade, nas atitudes, opinides e

afirmagOes emitidas;
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Assincrono — mais acessivel, uma vez que os contactos ocorrem sem ser em tempo
real.

Por seu lado, Aoki (1994), considerando o espaco fisico e a afinidade entre os
membros, defende a existéncia de trés tipos de comunidades virtuais. O primeiro tipo €
constituido por membros que ja se conhecem e que de uma forma habitual se encontram
presencialmente. O segundo € constituido por membros que se conhecem até um certo grau,
enquanto que o ultimo ¢ constituido por membros que nunca se conheceram e que estdo
totalmente separados fisicamente.

Atendendo aos fins a que se destinam, Kowch & Schwier (1997a) consideram, pelo
menos, quatro tipos de comunidades virtuais de aprendizagem.

Comunidades virtuais de aprendizagem de relacionamento — uma comunidade
construida em relagdes promove ligagdes especiais entre as pessoas, interconexdes que
resultam numa harmonia peculiar, s6 encontrada em familias ou grupo de amigos. Estas
ligacdes poderdo estar baseadas numa preocupagao, objectivo ou problema de aprendizagem
comum, no entanto, o aspecto fulcral estd na relacdo construida entre os participantes.
Aspectos como compromisso, confianca e valores estdo inerentes em qualquer relagdo que
emirja numa comunidade.

Comunidades virtuais de aprendizagem de lugar — individuos pertencentes a este tipo
de comunidades partilham o mesmo habitat ou local. Esta partilha de lugar com outros pode
oferecer um sentimento de segurancga, comodidade. O lugar ndo necessita de ser fisico, no
entanto, e em comunidades virtuais, os lugares sdo por definicdo ndo fisicos. Pessoas de
diversos paises, podem-se reunir num espago virtual na Internet. O local de encontro pode ser
tao real quanto a imaginagdo e a tecnologia o permitirem.

Comunidades virtuais de aprendizagem de conhecimento — comunidades de

conhecimento ajudam pessoas a encontrar outras pessoas com 0S mesmos objectivos, 0s
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mesmos valores e as mesmas concepgdes sobre determinado assunto. As duas principais
caracteristicas de uma comunidade de conhecimento s3o a partilha e as ideias, no entanto,
estas sdo expressas de uma forma interpessoal e técnica.

Comunidades virtuais de aprendizagem de memodria — uma comunidade virtual de
aprendizagem de memoria ¢ baseada na partilha de um passado ou em algo historico. Esta
comunidade para além de conectar as pessoas que de outra forma estariam sozinhas, também
fornece pontos importantes na compreensao de eventos ja vividos, ja experienciados.

Hagel & Armstrong (1997) no seu livro sobre mercados financeiros relacionados com
comunidades online propde a seguinte tipologia para as comunidades virtuais:

a) Comunidades orientadas para o utilizador: os utilizadores definem o tema da
comunidade. Estas podem-se subdividir em:

- Geograficas: agrupam pessoas que vivem numa mesma area geografica e que
estdo interessadas em trocar informag@o sobre uma area geografica;

- Demograficas: reunem utilizadores de caracteristicas demograficas similares;

- Temadticas: orientadas de acordo com a discussdo de um tema da preferéncia
dos utilizadores;

b) Comunidades orientadas de acordo com a organizacdo: o tema ¢ definido segundo
os objectivos e as areas de trabalho da organizacdo onde reside a comunidade. Estas podem-
se subdividir em:

- Verticais: agrupam utilizadores de empresas de areas economicas diferentes

(ou organizacdes de diferentes areas institucionais da sociedade)

- Funcionais: referem-se a uma 4rea especifica de funcionamento da
organizagao;

- Geograficas: concentradas numa zona geografica coberta pela organizacao.
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Nesta classificagdo observa-se uma orientagdo para o mundo empresarial, no entanto,
pode-se transpor para o mundo educacional ja que se ¢ possivel obter lucros financeiros no
mundo empresarial, provavelmente também ¢é possivel obter vantagens no mundo
educacional.

Opinido diferente tem Figallo (1998), uma vez que propde uma tipologia de
comunidades baseada em trés critérios: o grau de interactividade entre os membros da
comunidade; o grau de focalizardo de seu tema de discussdo; e o grau de coesdo social. Na
sua perspectiva, todas as comunidades possuem estas caracteristicas mas em intensidade
diferentes.

Esta classificacdo ndo se opde a defendida por Hagel & Armstrong (1997), antes pelo
contrario, as duas complementam-se dado que, por exemplo, podem existir comunidades
orientadas para o utilizador, de tipo tematico, que possuam diversos graus de interactividade

e coesao entre 0s seus membros.

Teorias Subjacentes a Constru¢ao de uma Comunidade

A World Wide Web constitui-se como um importante veiculo de acesso a informagao.
Além disso, pode também ser um importante veiculo para colocar em pratica ideias de alguns
pensadores educacionais como Dewey, Piaget e Vygotsky.

John Dewey foi, talvez o maior impulsionador da teoria da aprendizagem situada.
Manifestou-se contra a metodologia de ensino tradicional, nomeadamente, a memorizacao ou
a recitagdo, argumentando que a educacdo ndo ¢ uma preparagdo para a vida, mas sim a
propria vida.

A partir da teoria de Jean Piaget surgiu a perspectiva do constructivismo cognitivo

que estd muito relacionada com as ideias de Glasersfield e de Fosnot. Esta perspectiva
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enfatiza a actividade construtiva do individuo enquanto este tenta compreender o mundo.
Além disso, a aprendizagem estd na construcdo individual enquanto ele ou ela acomodam as
experiéncias vividas no seu mundo.

Vygotsky, em contraste com Piaget, que se centra no estudo das construcdes
individuais, acredita que a perspectiva sociocultural enfatiza o contexto social e cultural da
cognicdo. Esta teoria examina as origens sociais da cognicdo, por exemplo, o impacto da
apropriagdo da linguagem pelo individuo como uma ferramenta para construir significado.

A teoria construtivista surge em oposicdo a teoria behaviorista uma vez que sdo
rejeitadas no¢des como a utilizacao do reforgo, a repeti¢do e a motivagdo externa. De acordo
com a abordagem behaviorista, os contetidos transmitidos sdo divididos em partes, em que
cada uma ¢ apresentada de forma sequencial, partindo da componente mais simples para a
mais complexa, sem que exista a preocupacao do contexto (Fosnot, 1999). Em contraste, a
teoria construtivista enfatiza o papel do aluno na constru¢do do seu conhecimento, e ndo na
simples transmissao de conhecimento de professor para aluno (Duffy & Cunningham, 1996).

O construtivismo comecou a ter grande aceitacdo a partir da segunda metade do
século XX e desde entdo tém surgido algumas teorias (construtivismo cognitivo e
construtivismo social) baseadas nos seus pressupostos: a realidade ¢ subjectiva e a
aprendizagem resulta da construg@o que o sujeito faz do que o rodeia.

Ackermann (1995) salienta que existem muitas defini¢des de construtivismo, no
entanto, em termos gerais pode-se dizer que ¢ uma teoria sobre o conhecimento e sobre a
aprendizagem.

O construtivismo descreve o conhecimento como temporario, ndo objectivo,
construido internamente e mediatizado social e culturalmente e a aprendizagem como um
processo autoregulador do conflito entre o conhecimento pessoal do mundo e as novas

perspectivas com que o individuo se vai deparando (Fosnot, 1999). Para analisar a
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aprendizagem, parte-se do principio construtivista de que a aprendizagem se da por adaptagao
do sujeito a novas situagdes, ou seja, a aprendizagem progride de acordo com a construgdo de
novas representacdes e de modelos da realidade e a negociacdo do novo saber com os outros,
através do dialogo (Fosnot, 1999).

A premissa fundamental do construtivismo real¢ga que o conhecimento ndo ¢
independente do aluno, mas sim construido na sua cabeca enquanto esta reorganiza as
experiéncias vividas. Construtivistas, em geral, interessam-se pela aquisicdo de
conhecimentos complexos, pelos processos de desenvolvimento e pelas mudancas destes a
longo prazo.

Na opinido de Wilson & Lowry (2000) o construtivismo vé a aprendizagem como o
resultado de uma constru¢dao mental. Os alunos aprendem encaixando novas informagdes com
as que ja conhecem. As pessoas aprendem melhor quando estdo a construir activamente o seu
proprio conhecimento.

As premissas filosoficas e epistemoldgicas mais importantes do construtivismo sao,
de acordo com Jonassen (1992), as seguintes:

- Existe um mundo real que estabelece limites sobre o que podemos vivenciar. No
entanto, a realidade ¢ local e existem realidades multiplas;

- A estrutura do mundo ¢ criada na mente através da interac¢do com o mundo e ¢
baseada na sua interpretacdo. Os simbolos sdo produto da cultura e sdo utilizados para
construir a realidade;

- A mente cria simbolos através da percepcao e da interpretagdo do mundo;

- O pensamento humano ¢ imaginativo e desenvolve-se através da percepcdo, de
experiéncias sensoriais e de interac¢des sociais;

- O significado ¢ o resultado de um processo interpretativo e depende da experiéncia

vivenciada e da compreensao.
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Os construtivistas mais radicais, em particular Glasersfeld, grande defensor do
construtivismo como teoria de conhecimento e como guia para a educagdo cientifica, defende
que os alunos constroem os seus proprios significados, pelo que o aluno aprende através de
experiéncias concretas ¢ de acordo com um certo contexto, procurando padrdes, colocando
questdes e construindo os seus modelos, conceitos e estratégias, de modo a desenvolver a
autonomia na aprendizagem.

De acordo com Glasersfeld (1996), existem dois aspectos muito importantes do
construtivismo. O primeiro refere que a aprendizagem resulta da constru¢do do conhecimento
em vez da absor¢do. Acrescenta ainda que as pessoas constréem o conhecimento baseado nas
suas percepgdes e nas suas concepgdes sobre o mundo. A aprendizagem, de acordo com o seu
ponto de vista, requer a constru¢do de estruturas conceptuais através da reflexdo e da
abstracgao.

O segundo aspecto, considera que o conhecimento esta intimamente relacionado com
o ambiente em que o aluno vivencia ou constroi o seu conhecimento, ou seja, a compreensao
estd indexada a experiéncia. Assim sendo, os construtivistas enfatizam a experiéncia
cognitiva em actividades auténticas, nomeadamente, em actividades de aprendizagem que
empreguem tipos de tarefas que fazem parte das praticas comuns.

Nesta perspectiva de constru¢do do conhecimento, o contexto especifica o ambiente
em que determinado assunto se insere. Desta forma, o contexto ¢ imprescindivel para a
compreensdo porque ajuda a compreender o ambiente em que determinada situagdo ocorre.

De acordo com a perspectiva construtivista, cada individuo organiza e estrutura o seu
conhecimento e, como tal, a aprendizagem ¢ um processo centrado no aluno como sujeito
activo e construtivo. O aluno quando depara com algo que ndo se integra nos esquemas que
desenvolveu surge o desequilibrio (Fosnot, 1999). E este desequilibrio que facilita a

aprendizagem e desenvolve novas estruturas do conhecimento. Nesta linha de pensamento, a
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aprendizagem ¢ um processo interpretativo, de construgdo, por parte do aprendente activo em
interac¢do com o mundo fisico e social.

Ainda na abordagem construtivista hd a preocupagdo de proporcionar ambientes de
aprendizagem que encorajem a constru¢cdo da compreensdo a partir de multiplas perspectivas,
as quais devem permitir contextualizar a situacdo ou o problema em analise (Bednar,
Cunningham, Duffy & Perry, 1991). Segundo estes autores, a criagdo de ambientes
colaborativos de aprendizagem permitem que os alunos desenvolvam e partilhem opinides,
ideias diferentes ou alternativas, mas ndo tendo como objectivo chegar a um consenso. O que
¢ importante, ¢ desenvolver, comparar e compreender multiplas perspectivas sobre um
determinado assunto.

Jonassen (1994b), vai um pouco mais longe, salientando a importancia do trabalho
colaborativo entre alunos, ou entre estes e o professor. Neste caso, o professor terd de assumir
o papel de facilitador da aprendizagem, promovendo a negociagao social do saber.

Alguns investigadores, Greeno et al. (1998) argumentam que ¢ necessario organizar
ambientes de aprendizagem e actividades que incluam oportunidades para adquirir
competéncias bdsicas ou conhecimentos ndo isolados de actividades intelectuais, que
contribuam para o desenvolvimento individual de cada aluno, de modo a torna-los
participantes efectivos nas comunidades de aprendizagem da sua escola ou no seu grupo de
amigos.

A perspectiva construtivista sociocultural estd também, de alguma forma, relacionada
com as comunidades tecnoldgicas, dado que considera que os membros de uma comunidade
sdo os produtores activos da informag¢do que circula na comunidade em vez de receptores ou
consumidores passivos (Pinkett, 2000).

Numa comunidade de aprendizagem, cada sujeito estd inserido num grupo, pelo que a

sua compreensdo do mundo constroi-se com base no que essa comunidade também constroi.
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Por esse motivo, o constructivismo social enfatiza o lado social da cogni¢do como reflectem
os estudos de Vygotsky. O individuo ¢ livre de construir a sua interpretagdo do mundo, desde
que esta seja coerente com a da comunidade.

Com uma perspectiva semelhante, Turner & Pinkett (2000) salientam que as
comunidades tecnoldgicas baseiam-se nas teorias do construcionismo cultural defendido por
Hooper (1998, cit. por Pinkett, 2000) e no construcionismo social defendido por Shaw
(1995). De seguida apresentam-se as caracteristicas de cada teoria.

- Construcionismo cultural argumenta que os individuos aprendem melhor através da
criacdo de objectos que expressem a sua identidade cultural. Exemplos de uma construg¢ao
cultural poderdo ser uma pagina pessoal de Internet, uma comunidade electronica ou qualquer
projecto que seja uma expressao da sua identidade cultural.

- Construcionismo social refere que o ciclo de desenvolvimento do individuo ¢
favorecido pela partilha de actividades construtivas em ambientes sociais. Actividades
construtivas partilhadas estimulam a criagdo de construgdes sociais, nomeadamente: 1)
relacdes sociais, 2) eventos sociais, 3) artefactos fisicos partilhados, 4) projectos e objectivos
sociais partilhados, e 5) tradi¢des e normas culturais.

As comunidades tecnoldgicas que sdo consistentes com este paradigma sociocultural
potencializam os seus membros a exprimir a sua heranca cultural, favorecem a comunicacao
em comunidade, estimulam a troca de informagao e a troca de recursos.

Se se pretende que os alunos sejam autébnomos, tem que se lhes proporcionar
oportunidades de orientarem a sua aprendizagem (Perkins, 1991). O aluno define as suas
estratégias de aprendizagem e os seus objectivos, devendo ser-lhe facultado, sempre que
disso sinta necessidade, orientacdo e apoio (Winn, 1989).

Ao membro de uma comunidade virtual de aprendizagem sustentada num documento

interactivo ¢é-lhe dado o controlo da navegagdo cujos beneficios consistem na
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responsabilidade da gestdo, na planificagdo da sua aprendizagem e no desenvolvimento de
capacidades metacognitivas. Além disso, estd-se a favorecer a autonomia dos alunos e a
proporcionar-lhes oportunidades de orientarem a sua aprendizagem. Caso o aluno sinta
necessidade pode requerer apoio ou orientagdo de modo a continuar a sua aprendizagem.

Na opinido de Afonso (2001) os postulados socio-construtivistas, que realgam a
importancia do contexto e da linguagem, sdo fundamentais para o desenvolvimento das
comunidades de aprendizagem, uma vez que estas fornecem uma infra-estrutura comum de
aprendizagem acessivel a todos, chamando a atencdo para a natureza relacional da cogni¢ao
humana e para o papel crucial do contexto na aprendizagem.

O papel activo do aluno na aprendizagem, advogado pelas abordagens construtivistas,
encontra nos ambientes interactivos um excelente suporte para incentivar esse desempenho,
no entanto, ndo se pode esperar que uma aprendizagem construtiva brote automaticamente de
um ambiente de aprendizagem construtivo.

Existem alguns factores como crencas, habitos e estilos de aprendizagem que os
alunos desenvolvem ao longo do processo educativo que podem constituir entraves a
aprendizagem em ambientes interactivos (Cole, 1992, Simons, 1993, Gruender, 1996, citados
por Afonso, 2001).

Na opinido de Wilson (1996), um ambiente construtivista de aprendizagem ¢ um lugar
onde os aprendentes podem trabalhar em conjunto e apoiarem-se a medida que utilizam uma
grande variedade de ferramentas e de informacdo na tentativa de conseguir atingir os

objectivos de aprendizagem e de resolver problemas.
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Factores Sociais Inerentes a uma CVA

As comunidades virtuais sdo, na opinido de Wilson & Ryder (1998), alternativas aos
sistemas tradicionais de educa¢do, dado que promovem a contextualizagdo da aprendizagem e
contribuem para tornar o aluno mais activo e mais colaborativo. No entanto, ¢ necessario ter
em consideragdo alguns aspectos para que a comunidade virtual possa ter algum sucesso em
termos de participagdo ou interac¢do entre os membros da comunidade. Para isso, alguns
autores defendem que existem alguns aspectos que caracterizam o desenvolvimento de uma
aprendizagem online. Sao eles: 1) definicdo das necessidades de aprendizagem; 2) procura de
ajuda através do férum; 3) envolvimento no processo de consulta de ajuda; 4) avaliagdo da
aprendizagem; 5) partilha de solu¢des com o grupo; 6) registo de interacgdes e de solugdes
encontradas para futuras consultas, 7) repeticdo de processos no seu todo ou por partes,
sempre que seja necessario para suportar a aprendizagem (Sherry & Wilson, 1997, cit. por
Dias, 2001).

Outros aspectos sociais que estdo inerentes a uma comunidade sdo, como salienta
Selznik (1996): histéria, identidade, mutualidade, pluralidade, autonomia, participagdo e
integracdo. Relativamente as comunidades de aprendizagem, Schwier (2001) acrescenta mais
trés caracteristicas: uma orientag¢do para o futuro, tecnologia e aprendizagem.

Na opinido destes autores as comunidades sdo tanto mais fortes em termos de
relacionamento entre elas, quando maior for a semelhanga de culturas ou entdo possuir um
passado com algumas semelhancas, do que simplesmente partilhar interesses abstractos
gerais. Havendo uma partilha do passado a interac¢do entre os membros tende a crescer e a
desenvolver-se, originando dessa forma uma comunidade mais forte, uma vez que existe um

sentimento de comunidade.
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Outra caracteristica subjacente a uma comunidade de aprendizagem diz respeito a
mutualidade. Esta caracteristica desenvolver-se-4 desde que haja uma interdependéncia e ao
mesmo tempo uma reciprocidade entre os utilizadores. Os membros terdo de ser encorajados
a propdr problemas para a comunidade bem como partilhar ideias e possiveis solugdes. De
uma forma geral, caracteristicas como historia, mutualidade e identidade estdo associadas a
identidade do grupo. E a partir desta categoria que se pretende construir uma comunidade que
tenha uma histéria relevante para os seus membros.

A pluralidade resulta do facto de existirem muitos tipos de interacgdes entre os
membros. Esta caracteristica pode ser substituida por interac¢do social. A autonomia dos
utilizadores dentro de uma comunidade terd de ser encorajada, evitando de alguma forma o
pensamento de grupo, ou seja, comentarios da forma “Eu também concordo”. A participacao
numa comunidade virtual e aprendizagem ou social tera de se regular, uma vez que sem uma
activa participacao nas discussdes ou nos debates ndo existe aprendizagem e o aluno passa a
ser um agente passivo da comunidade.

Misanchuk & Anderson (2001) salientam que para uma comunidade ser forte ¢
necessario ter algumas caracteristicas tais como lideranga, interac¢do social, identidade de
grupo, identidade individual, participacao e constru¢do de conhecimento.

Estes autores referem ainda que um dos indicadores mais importantes para saber se
uma comunidade de aprendizagem esta a ter ou ndo sucesso ¢ observar se os membros
comunicam entre si para além do nivel académico, ou seja, se também abordam questdes
pessoais. Quando os participantes procuram partilhar outros interesses para além daqueles
que os movem a pertencer a comunidade poder-se-4 afirmar que se estd perante uma
comunidade. Misanchuk & Anderson (2001) sugerem, ainda, que quando a maioria dos

membros se sente a vontade para conversar sobre qualquer coisa em foruns que podem ser
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lidos por toda a comunidade, existe evidéncia de que se estd perante uma comunidade com
sucesso.

Também sobre esta matéria, Palloff & Pratt (2002) salientam que existem alguns
indicadores que permitem afirmar se de alguma forma se estd perante uma comunidade,
nomeadamente:

- Interacc¢do activa, envolvendo tanto o contetido do curso quanto a comunicacio
pessoal;

- Aprendizagem colaborativa, evidenciada pelos comentarios dirigidos de um aluno
para outro, e ndo tanto, de um aluno para o professor;

- Significado construido socialmente, evidenciado pelo acordo ou pelo
questionamento;

- Partilha de recursos entre alunos;

- Expressdes de apoio e estimulo trocadas entre alunos, além de vontade de avaliar
criticamente o trabalho dos colegas.

Assumindo que uma comunidade ¢ um local de encontro entre varios actores sociais
com necessidades proprias de pertencer a comunidade, ¢ importante definirem-se a partida
algumas regras de conduta social.

Para que uma comunidade virtual cres¢a ¢ necessario, entre outras coisas, que exista
um sentimento de confianga entre os membros. Segundo Barab (2003) a confianga ¢
fundamental para estimular a participagdo e diminuir o /urking (membros que se limitam a ler
as mensagens dos outros mas que ndo redigem a sua propria mensagem).

A motivacdo ¢ também outro aspecto a considerar. Esta ¢ um sentimento emocional
que orienta ou facilita o alcance de metas e objectivos. Tal como a satisfacdo, a motivagdo ¢

igualmente importante para um trabalho produtivo.
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Hall (2001) sugere quatro razdes principais que poderdo levar o membro a motivar-se
e assumir um compromisso de partilha de conhecimento com os restantes:

1) Necessidades pessoais, ou reciprocidade antecipada: o aluno tem a expectativa
de que ira receber em troca informagdes tteis;

2) Reputacdo: o aluno sente que pode melhorar a sua influéncia na comunidade,
adquirir um status superior;

3) Altruismo, ou percepc¢do da eficicia da comunidade em partilhar conhecimento
como um “bem publico”, especialmente quando as contribui¢des sdo vistas como importantes
ou relevantes;

4) Recompensa (tangivel): alunos participam para receberem em troca uma
recompensa ou um prémio.

Fazer com que os membros de uma comunidade participem nio ¢ uma tarefa facil.
Autores como Koper, Pannekeet, Hendriks & Hummel (2004) alertam para a necessidade de
se ter especial aten¢do algumas actividades tais como: 1) atrair os membros comunicando os
objectivos da comunidade; 2) promover o uso dos objectos de aprendizagem; 3) apoiar os
membros nas dificuldades que possam ter com a tecnologia; 4) motivar a participacdo dos
membros que nunca contribuem, mostrando-lhes que a aprendizagem ¢ da responsabilidade
de todo o grupo e que o conhecimento ¢ um bem que deve ser de todos.

Para além de factores intrinsecos e extrinsecos que motivam cada membro da
comunidade a partilhar conhecimento, Hemetsberger (2003) identifica dois aspectos chave
directamente implicados nos processos de troca de informag¢do e nas relagdes dentro de uma
comunidade: objectivos e valores comuns. Na sua opinido, as comunidades retinem-se a volta
de um interesse, de uma paixdo. Os valores sdo factores importantes para solidificar uma

relacdo entre dois ou mais membros de uma comunidade. A combinagdo destes dois
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elementos poderd ser um mecanismo poderoso para sustentar a troca e a utilizacdo de

objectos de aprendizagem.

Tipos de Ambientes de Aprendizagem como Meios Potencializadores de uma CVA

Para que os membros de uma comunidade virtual se comuniquem ¢ importante ter
uma estrutura de comunicacdo e de tecnologia que permita a realizagdo desse processo.
Assim, ¢ necessario promover um ambiente propicio a aprendizagem colaborativa que
possibilite a interacgao.

As comunidades virtuais podem tomar varias formas, desde simples interfaces
assincronas até a mundos virtuais representados a trés dimensdes. Com a abundancia de
recursos electronicos que favorecem a interac¢do, ha a tendéncia de que estes mesmos
espagos electronicos possam ser cada vez mais utilizados para facilitar e apoiar a
aprendizagem, quer a nivel de materiais didacticos quer como complemento dos espagos
presenciais de aprendizagem.

Importa, antes de mais, referir o que ¢ um ambiente de aprendizagem. De acordo com
Wilson (1996), um ambiente de aprendizagem ¢ um lugar ou espago onde ocorre a
aprendizagem e em que fazem parte dele o aprendente, o espaco em que ele actua, as
ferramentas de recolha e partilha de informacao, e onde interage com os restantes membros.

Stiles (2000) acrescenta ainda que os ambientes virtuais de aprendizagem sdo sistemas
online que possibilitam interac¢do colaborativa entre tutores e alunos e entre alunos e alunos.
Além disso, também possibilita uma panoplia de recursos assincronos de aprendizagem para
utilizagdo individual dos alunos sempre que o desejarem.

Na opinido de Dillenbourg (2000) os objectivos dos ambientes virtuais de

aprendizagem passam por:
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- Apoiar, ampliar e enriquecer espagos de convivéncia, privilegiando a actividade do
sujeito na constru¢do de conhecimento;

- Propiciar um espago para a realizagdo de experiéncias educacionais com uma
proposta pedagogica inovadora;

- Possibilitar a vivéncia de uma cultura da aprendizagem que implique rupturas
paradigmaticas;

- Oferecer um espago de desenvolvimento, de pesquisa, de acg¢do de forma
sistematica;

- Possibilitar a interdisciplinaridade num ambiente de cooperagdo entre sujeitos de
diferentes areas de conhecimento;

- Facilitar um espago de interacc¢do entre os sujeitos;

- Favorecer o acesso as tecnologias educativas, aos variados agentes sociais, na
perspectiva da constru¢do do conhecimento e de competéncias sociais.

Para que os ambientes de aprendizagem possam ter algum impacto na educacdo,
devem apresentar um interface visual atraente, com recursos graficos textuais e
navegabilidade entre os ecrds de forma totalmente interactiva. Além disso, o conteudo
utilizado para delinear os curriculos, as experiéncias dos alunos e a interac¢do devem estar
baseados na realidade, ou seja, inseridos no contexto social do utilizador.

Um bom ambiente virtual de aprendizagem terd, por um lado, de enfatizar a
aprendizagem, através da integracdo de ferramentas interactivas e comunicativas.

Por outro, terd de proporcionar estratégias que favorecam a participacdo activa e
significativa dos alunos; abranger possibilidades didacticas de aprendizagem tanto
individuais como colectivas; oferecer possibilidades de escolha sobre quais os caminhos

podem levar a aquisi¢do do conhecimento; abrir novas possibilidades de exposi¢do de
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opinides e da producdo intelectual dos seus utilizadores e criar novos acessos a outros
enderegos da Internet, como forma de expansdo e enriquecimento de conhecimentos.

Os ambientes de aprendizagem, para possibilitarem a constru¢do do conhecimento,
terdo de permitir uma grande interac¢do do aluno com o objecto de estudo. Essa interac¢ao,
contudo, ndo pode significar apenas em clicar em teclas de avanco ou recuo, ou escolher
opcdes de navegacdo. A interaccdo terd de integrar o objecto de estudo a realidade do sujeito,
de acordo com os seus conhecimentos informaticos, de forma a estimula-lo e a desafia-lo. Ao
mesmo tempo terd também de permitir que novas situacdes criadas possam ser adaptadas as
estruturas cognitivas existentes, propiciando o seu desenvolvimento.

Qualquer ambiente terd de permitir diferentes estratégias de aprendizagem, ndo sé
para se adequar ao maior niumero possivel de pessoas, que terdo certamente estratégias
diferentes, mas também porque as estratégias utilizadas individualmente variam de acordo
com factores como o interesse, a familiaridade com o conteudo, a estrutura dos conteudos, a
motivagao e a criatividade, entre outros.

A World Wide Web, segundo Romiszowiski (1997) ¢ a mais recente incorporagdo dos
ambientes hipertexto/hipermédia, permitindo a implementacdo pratica de novos sistemas de
aprendizagem desde os mais simples aos mais complexos. Dias (1999) refere que a
concep¢do de comunidades virtuais de aprendizagem ¢ mais adequada dentro de estruturas
flexiveis e distribuidas onde o hipertexto e os sistemas de hipermédia trabalham ndo apenas
como mecanismos para representar € organizar informacao na World Wide Web mas também
como uma ferramenta colaborativa extremamente poderosa para construir conhecimento
social.

A tecnologia para suportar o ambiente virtual terd de ser, de acordo com Palloff &

Pratt (2002): funcional, ou seja, “deve ser facil enviar o material do curso e criar foruns de
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discussdo; de simples operacdo para o aluno e para o professor; amigédvel, visualmente
atraente e de facil navegacao” (p. 91).

De seguida apresentam-se alguns ambientes de aprendizagem que poderdo suportar
uma comunidade virtual de aprendizagem:

Quadro de mensagens (Message Boards) — os quadros de mensagens sdo os modelos
mais populares de suporte a uma comunidade virtual. Sdo ferramentas assincronas o que
possibilita aos membros visitarem de acordo com a sua disponibilidade de tempo e responder
as mensagens quando bem lhes apetecer. O utilizador ndo necessita de estar sempre no
mesmo lugar e 3 mesma hora para responder a uma mensagem.

Ambientes de conversagdo online (Chat Rooms) — estes ambientes permitem aos
actores sociais comunicar entre si num ambiente sincrono. As discussdes entre membros
ocorrem da mesma maneira como se estivessem num encontro presencial. Os actores sociais
neste ambiente t€ém tendéncia a desviarem-se mais das questdes principais dos debates, o que
de alguma forma permite uma maior sociabilidade entre a comunidade.

Interac¢do via - email ou Newsletters — As listas de discussao de correio electronico
(e-mails) tém algumas qualidades importantes que as distinguem de outras ferramentas de
comunicacdo da Internet. As listas de e-mails sdo tipicamente provenientes de uma pessoa
singular ou de um grupo muito pequeno de pessoas. Dado que todas as mensagens quando
enviadas para uma lista tém de passar por um Unico ponto, as listas de e-mails oferecem aos
seus proprietarios um controlo significativo sobre quem pode contribuir para o seu grupo.
Segundo Bishop (2002) os proprietarios das listas podem pessoalmente rever todos os
pedidos que querem ser adicionados a lista, bem como, podem proibir qualquer pessoa que
queira enviar para uma mensagem para o grupo todo.

Ainda segundo este autor, as listas de discussdo, tais como, as do Yahoo! Groups,

disponibilizam aos seus utilizadores uma forma conveniente de manter em contacto os seus
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membros e de manter em discussdo temas relevantes. Os utilizadores ndo t€ém que aceder a
uma pagina de Internet para participarem, apenas basta aceder a sua caixa de e-mails e
esperar pelas respostas dos restantes membros.

Internet Relay Chat (IRC) — é um chat que se tornou muito popular uma vez que
conecta todas as pessoas que estdo ligadas a Internet e que tém o programa instalado no seu
computador. Ao contrario de outros canais de conversagdo online, o IRC ndo estd apenas
limitado a dois participantes.

Outro tipo de aplicagcdo que também se tornou muito popular ¢ o canal de conversacao
Messenger. Os seus utilizadores podem formar comunidades feitas de acordo com os seus
interesses. Estas ferramentas podem oferecer a quem pretende construir uma comunidade
virtual baseada na Internet uma grande oportunidade de aumentar a sua lista de membros ou o
namero de acessos.

Mundos Virtuais (Virtual Worlds) — Mundos virtuais tais como os Multi-User
Domains (MUDs) sdo espagos imaginarios criados a partir de um servidor que executa um
programa especifico.

Nestes espagos as pessoas utilizam palavras e linguagens de programacdo para
improvisar melodramas, construir mundos, resolver puzzles, inventar divertimentos e
ferr