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Resumo: Este trabalho traz uma discusséo sobre as comunidades virtuais de
aprendizagem e sua relevancia para a construgdo do conhecimento critico na
educacdo a distancia e nas organizacdes. Apresenta, também, um breve estudo
sobre 0s e-grupos e as comunidades instantdneas e sua utilizagcdo pelas
comunidades virtuais. Aborda ainda o conceito de distancia transacional e como as
TICs influenciaram estas comunidades e suas implicagdes na democratizagcdo da
informacdo do conhecimento. O Estado da arte das comunidades virtuais €
apresentado em uma visdo transversal com enfoque no uso das tecnologias
contemporaneas como uma das propulsoras das comunidades virtuais.
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1. Abordagem introdutoria

O homem, desde os primdrdios, entendeu que viver socialmente era muito mais
vantajoso, pois além de servir aos seus interesses, viver na companhia de outras pessoas
era uma questdo de sobrevivéncia, criando assim uma estratégia para preservar a vida.
Ao viajar pela histéria, percebemos que tais comunidades priorizavam a sobrevivéncia
por meio da caca, da pesca e da seguranca em relacdo as outras comunidades e aos
animais selvagens.

No mundo atual e globalizado, dentro desta perspectiva, ndo ocorreram
mudancas, s6 que agora este homem gregdrio procura ndo s6 as comunidades
tradicionalmente constituidas, mas também comunidades virtuais dos quais quer fazer
parte para sobreviver no mundo onde a informagdo e a comunicacdo sdo pontos fortes
para a convivéncia em sociedade.

Ferdinand Ténies (1985 cit, in Recuero, 2004) aponta que o termo comunidade
é bem diferente do termo sociedade, pois enquanto o primeiro representava o passado, a
aldeia, a familia organica com motivacéo afetiva, representada por relagfes locais e
interacdo entre o grupo; o segundo estava associada a frieza e ao egoismo, sendo
mecéanica e fruto da modernidade.

Palacios (1998) cita que a comunidade apresenta como caracteristica "o
sentimento de pertencimento, a territorialidade, a permanéncia, a ligacdo entre o



sentimento de comunidade, carater corporativo e emergéncia de um projeto comum, e a
existéncia de formas préprias de comunicagao".

A partir do surgimento do computador, da Internet e de tantas outras
transformacg0es provocadas pelas novas tecnologias da informagdo e da comunicacao,
foram surgindo comunidades que se encontram, dialogam e interagem em tempo e
espaco diferente dos adotados pelas comunidades tradicionais alterando, portanto,
comportamentos de estudantes e de grupos de pessoas.

Vai longe o tempo em que grupos de alunos marcavam encontros em local e
horario pré-definidos para a realizacdo de atividades comuns. Conectados a
computadores, 0 espaco marcado para o encontro é virtual e o horério definido de
acordo com as necessidades e regras estabelecidas pelo proprio grupo. Sdo as
comunidades de aprendizagem.

Mas como diferenciar estas comunidades de tantas outras existentes na Internet?

2. Comunidades virtuais e comunidades virtuais de aprendizagem

Com o crescimento da pesquisa na internet e da educacdo a distancia, nasce uma
nova comunidade; espacos virtuais para bate-papo, para troca de mensagens, para
aprender mais sobre assuntos académicos e desenvolvimento de potencial critico.

Abaixo sdo apresentadas algumas comunidades virtuais e comunidades virtuais
de aprendizagem, assim como redes de relacionamentos online e comunicadores
instantaneos.

2.1. Redes de relacionamento online

As redes de relacionamentos existentes na internet, ou redes sociais, sdo sites
como o Orkut, Friendster, Linkedln e o Gazzag, que possibilitam a criacao,
manutencdo, participacdo e a interacdo entre os participantes de determinada
comunidade que tem um interesse comum.

O principal objetivo destas redes € propiciar 0 encontro ou reencontro de pessoas
por meio destas comunidades.

2.1.1. Orkut

O Orkut é um software social online que possibilita a criacdo de redes de
relacionamentos online, onde o usuario pode permitir ou ndo a entrada de “amigos” em
sua comunidade.

A interacdo ocorre de acordo com o interesse dos usuarios, que trocam
mensagens e postam suas fotos no mesmo ambiente; a privacidade ndo existe entre o
grupo, ja que estes tém acesso a “vida” de cada um. Cada “amigo” pode ter seus
proprios “amigos”.

O Orkut foi desenvolvido pelo engenheiro Orkut Buyukkokten, do Google.

2.1.2. Gazzag

O Gazzag é um software social que tem a mesma funcdo do Orkut, mas com
recursos para conversas online, blogs, fotologs, videologs (interacdo por meio de chats),
gerenciador de topicos e sites para jogos de cartas online. A privacidade é maior.



2.1.3. MySpace

E um servico de rede social parecido com blog e fotologs, vinculados ao perfil
do usuario, que possui um sistema interno de e-mail, féruns e grupos. E muito utilizado
por bandas musicais, pois, por hospedar MP3, estes tem a oportunidade mostrar o seu
trabalho musical para o publico.

2.1.4. Second Life

Como ja diz o nome, este simulador pode criar uma segunda vida real em um
mundo virtual em 3D (terceira dimenséo), permitindo uma interacdo de acordo com a
criatividade do participante e a criacdo de uma nova imagem identificadora dentro do
ambiente virtual (avatar).

Este simulador também é utilizado para simular jogos entre multiplos jogadores,
0 MMOSG, podendo a interagdo ocorrer em tempo real e entre jogadores de diversas
localidades.

2.1.5. Lista de Discusséo e E-group

A lista de discussdao é dos recursos oferecidos pelo sistema e-group, cuja
ferramenta baseada em uma lista de e-mails. Sua finalidade é discutir assuntos
especificos colocados pelos participantes que possuem interesses em comum e
promovendo a interacdo entre estes.

A interagdo ocorre por meio de e-mail, que quando é enviado, por um dos
participantes do grupo, este € repassado para todos aqueles que fazem parte da lista.

Assim como as comunidades virtuais, para participar de listas ja existentes, ou
criar novos grupos de discussdo, € necessario que O interessado se inscreva em
servidores que oferecam este tipo de servico.

2.1.6. Wiki

A palavra “Wiki” significa “rapido” na lingua havaiana, sendo um hipertexto,
que pode ser editado online por qualquer pessoa, desde que esta se cadastre para editar o
conteddo oferecido, por meio de uma aba denominada “Editar” onde € possivel
modificar, escrever, dar opinido sobre determinado assunto.

O Wiki é uma ferramenta de colaboracgéo online que tem a aparéncia de um site,
podendo ser comparado a um website, onde o usuario pode criar gerenciar e publicar
conteudos, sendo aberto e democratico. Neste ambiente de cooperacgéo e interatividade,
0 usuério pode assumir a posicdo que quiser: leitor, observador, criador, autor e
colaborador.

Pelas caracteristicas colaborativas apresentadas, o Wiki é muito usado por
associacfes comunitarias e organizagdes coletivas que utilizam o trabalho colaborativo,
onde se faz necessario o desenvolvimento de projetos em conjunto e escrever textos
coletivos de forma bastante dindmica. Um exemplo de Wiki é a WIKIPEDIA.

2.2. Comunicadores Instantaneos

Comunicadores instantdneos ou mensageiros S4o programas que permitem
agregar pessoas que desejam se comunicar, recebendo e enviando mensagens escritas,
sonoras, de video e arquivos pela internet em tempo real.
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E um tipo de comunicador instantdneo que permite a troca de mensagens
escritas, de voz, imagem, video de URLs, mas que necessita de instalacdo no
computador.

2.2.2. Messengers (MSN)

Este tipo de comunicador néo necessita de instalacdo de nenhum programa ou
arquivo no computador estando disponivel online.

2.2.3. Skype

E um software que permite a interacdo por meio da voz entre pessoas que
utilizam a interne e que podem estar em qualquer lugar do planeta.

Suas chamadas s@o de graca, quando utilizados de Skype para SKype, tendo
VArios recursos para que a comunicagao ocorra.

O SkypeOute € um recurso pago utilizado para chamadas de telefones fixos e
celurares, assim como o Skypeln.

2.2.4. Google Talk

Este comunicador instantdneo € similar ao Mensanger, mas que pode ser
utilizado totalmente online, pelas contas do Gmail ou com a instalagdo do programa que
é baixado do Google.

2.25. Meebo

E um comunicador instantdneo que permite a integracdo de Varios
comunicadores ou servigos em um unico local (MSG, ICQ etc), podendo ser usado de
qualquer computador com um browser (programa para abrir e exibir as paginas da web
como o internet Explore) e uma conexd@o a internet e ndo é bloqueado por firewalls
(software responsavel por isolar segmentos de rede, podendo fechar seletivamente
portas de comunicacdo e implementar uma serie de regras).

2.2.6. Chat

O chat, ou sala de bate papo, é uma ferramenta sincrona disponibilizada dentro
de um determinado ambiente virtual onde os usuarios podem conversar com outros
virtuais ao mesmo tempo.

E bastante utilizado para discutir duvidas de participantes de cursos a distancia,
onde o tutor, ou professor, se reuni virtualmente com seus alunos.
2.3.  Comunicadores Virtuais

Comunidade virtual sdao agrupamentos humanos que surgem no ciberespaco
através da comunicacdo mediada por computador (Recuero,2004). A medida que
interligam pessoas, sdo consideradas redes sociais. (Loureiro da Silva, 1999).

E um espaco na internet onde as pessoas podem trocar informagdes, se
relacionar e compartilhar conhecimento, ampliando seu network e possibilitando o



desenvolvimento de relacbes de varias naturezas: social, politica, académica de
negocios etc.

As comunidades virtuais, ou cibercomunidades, sdéo comunidades ou grupo de
pessoas com interesses em comum que Se organizam no ciberespago, tendo como
objetivo compartilhar informacdes sobre assuntos de interesse de determinada
comunidade, propiciando a ampliagdo do conhecimento sobre determinado assunto e
outros gque séo de interesse destes. Estas comunidades podem surgir tanto pelo encontro
de pessoas, virtualmente, que possuem 0S MesmMoOs interesses ou entdo nascem de
comunidades presenciais que passaram a utilizar a rede para expandir e otimizar suas
acoes.

O interesse que movem uma comunidade virtual, ou presencial, pode se dar a
partir da interacdo de movimentos locais ou de outras motivacdes como lutas por
direitos sociais. E com o tempo, geralmente, estas comunidades se transformam e se
expandem por meio dos sites, onde os mesmos da comunidade podem ter maior
interacdo, ter acesso as noticias sobre sua comunidade, participar de chats, foéruns ou
listas de discusséo e enviar e-mail.

Para participar de uma comunidade virtual é necessario que o interessado se
inscrever em servidores que oferecam este tipo de servico.

2.4. Comunicadores Virtuais de Aprendizagem

A velocidade em que as informagOes sdo processadas e 0 conhecimento
colocado a disposicdo de muitos, faz com que surjam comunidades virtuais de
aprendizagem, ligadas ou ndo a uma instituicdo educacional, as quais procuram por
novos meios, menos rigidos, e espacos gque correspondam as suas “necessidades reais e
a especificidade de seu trajeto de vida".(Lévy, 1999, p. 169), podendo, assim
desenvolver o seus conhecimentos, aos mesmo tempo que se socializam e se sentem
parte de um grupo.

A Internet como meio de comunicacdo &gil, flexivel e de baixo custo, e sua
adocdo em larga escala pelas organizagdes foram propulsores das comunidades virtuais.
Grupos de pessoas com interesses comuns - em uma organizagdo ou em varias - se
formaram aos poucos, se comunicando através de e-mail, chats e websites. Profissionais
de uma area especifica passaram a trocar informacdes relevantes para o seu dia-a-dia,
sobre suas "melhores praticas"”. Verdadeiras "comunidades™ comegaram a se formar nas
empresas em torno do compartilhamento de suas "préticas".

As comunidades virtuais de aprendizagem priorizam a interagcdo social, a
aprendizagem colaborativa e o trabalho cooperativo. Nesta perspectiva, a propria
comunidade se legitima, por constituir-se a partir de afinidades de interesses, de
conhecimentos, de projetos matuos e valores de troca, estabelecidos no processo de
cooperacdo. Nestas comunidades ha a oportunidade de uma aprendizagem ativa, onde 0
individuo tem papel principal na construcdo de seu conhecimento, quando este cria
significados por meio de vivéncias, exploracdo, manipulacao e interacéo.

Estar inserido na sociedade do conhecimento e da informagdo num sentido
amplo, pressupbe um individuo capaz de utilizar recursos das novas tecnologias, ter
acesso as informagBes e desenvolver determinadas competéncias e habilidades
requeridas. Acessar a internet e utilizar o computador sdo alguns requisitos basicos



desse momento num processo de ensino e aprendizagem onde o conhecimento €
construido e re-construido.

A internet, utilizada como ferramenta que potencializa o aprendizado, privilegia
0 processo colaborativo através de debates, pesquisas e media¢des, num ambiente de
aprendizagem virtual, oportunizando, portanto, o trabalho em rede e o desenvolvimento
da capacidade de cooperar, aprender, acessar e produzir informacdo. Sendo uma
importante ferramenta na dindmica de trabalho do educador, a internet pode ser
traduzida pedagogicamente como uma rica fonte de materiais armazenados,
informacdes atualizadas, possibilidades de interacdo e de producdo que permitem o
desenvolvimento de diversas atividades com e entre os alunos. O individuo, além de
pesquisar, pode também discutir um trabalho coletivamente ou ser orientado através do
ambiente, e por intermédio da comunidade virtual; ele estabelece relagdes num espaco
virtual através de meios de comunicagéo a distancia.

Interpretada, inicialmente, como uma modalidade que faz uso de procedimentos
que objetivam a superacdo da distancia, a EaD, hoje, pode ser considerada como
precursora na utilizagdo de metodologias que estdo contribuindo para uma mudanca dos
paradigmas educacionais. As tecnologias de informacéo e comunicagdo (TIC) usadas na
EaD ndo servem apenas para diminuir a distancia geografica entre professores e alunos,
elas sdo eficazes nos proprios cursos presenciais. Tal afirmacdo tem como base o
conceito de distancia transacional que considera a distancia educacional ndo do ponto de
vista fisico, mas do ponto de vista comunicativo (Moore, 1993). O grau de interacéo e
colaboracdo existente entre os professores/ tutores e alunos definirdo uma maior ou
menor distancia transacional, assim como o atendimento das necessidades do aprendiz
sera influenciado pela escolha da midia e sua utilizagdo adequada e do material a ser
utilizado ao longo do processo ensino aprendizagem.

Os primeiros ambientes virtuais destinados a educagdo foram construidos no
inicio dos anos 90, quando, entdo, a web tornou-se um espaco, cada vez mais comum,
sendo utilizada como recurso auxiliar nos cursos de graduagdo e pds-graduacao.
Rapidamente, tornou-se instrumento para o desenvolvimento de cursos a distancia,
atendendo universidades e empresas, dando origem em seguida aos ambientes
informatizados, direcionados as atividades de educacao e treinamento organizacional.

Com o desenvolvimento e aperfeicoamento dos ambientes virtuais, emerge, nas
organizagGes educacionais um novo modelo que privilegia o conhecimento construido
a partir de interacdo social, e estabelecidos através de comunidades de aprendizagem;
tais comunidades tem como caracteristicas, 0 agrupamento de pessoas que organizam
entre si relacdes sociais, construidas através da interacdo mutua, a partir de afinidades
de interesses, de conhecimentos, de projetos reciprocos, desenvolvidos num processo de
cooperacdo (Primo 1998).

Como afirmado por Lévy (1999), as relagdes on-line estdo muito longe de serem
frias e ndo excluem as emocdes. Os participantes de comunidades virtuais desenvolvem
conceitos de "moral social"e € criado, um cddigo de conduta, ndo formalmente, que
comanda suas relacdes, com relacdo a importancia das informacgdes que circulam na
comunidade. Normalmente ndo é imposto o que "pode" e 0 que "ndo pode" em uma
comunidade; ela mesma se auto-regula e se organiza. Os papéis assumidos e a
responsabilidade de cada componente do grupo envolvido no processo, a opinido
publica e seu julgamento aparecem naturalmente no ciberespaco.



3. Comunidades Virtuais de Aprendizagem em seu estado da arte

Tendo sua origem na internet, as comunidades virtuais, estudadas e pesquisadas,
sdo também, responsaveis por mudangas no comportamento humano, impactando na
comunicacdo e na educacgdo, integrando atividades mentais, construindo coletivos
inteligentes, independentes de espaco e tempo.

A inteligéncia coletiva se sustenta num novo espago, caracterizada pela
auséncia de fronteiras geogréficas, liberdade de expressdo e cidadania global mediada
pelo computador. O conceito surgiu a partir dos debates promovidos por Pierre Lévy
sobre as tecnologias da inteligéncia, caracterizado por um novo tipo de pensamento
consolidado por conexdes sociais que ocorrem através da utilizacdo das redes abertas de
computacéo da Internet.

As novas formas de comunicacdo privilegiam o saber coletivo. Como afirma
Pierre Lévy (1998, p. 181):

O saber da comunidade pensante ndo é mais um saber comum, pois doravante é
impossivel que um s6 ser humano, ou mesmo um grupo, domine todos 0s
conhecimentos, todas as competéncias; é um saber coletivo por esséncia,
impossivel de reunir em uma sé carne. O mundo virtual é, essencialmente, o

espaco da experiéncia em conjunto.

A experiéncia em conjunto é a grande responsdvel pela democratizagdo da
informacdo e do conhecimento, levando a humanidade a uma evolugéo tecnologica e
cientifica cada vez mais rapida. Os grupos, através de comunidades virtuais de
aprendizagem, interagem e constroem uma inteligéncia coletiva e que se inserem nas
novas profissdes geradas pela era digital.

Novamente viajando para o final do século XX, podemos lembrar que o
exercicio completo da cidadania era caracterizado pela alfabetizacdo. Hoje, discute-se a
necessidade de letramento digital para reduzir as desigualdades sociais. O cidad&o
digitalmente letrado é capaz de localizar informac@es para resolver problemas do dia a
dia, resolver questBes junto a oOrgdos publicos e privados através do computador,
interagir via e-mail e, principalmente, participar da construcdo coletiva do
conhecimento.

Segundo, Harlow e Johnson (1998, p.18) a tecnologia nos permite aumentar o
alcance de nossos sentidos e de nossos poderes, pois ela formata o que e como aprender.
Para eles € possivel falar de uma epistemologia da tecnologia, pois as atividades
humanas sempre foram mediadas pela tecnologia.

As formas de conhecer e de saber, foram transformadas pelas novas tecnologias.
O conhecimento ndo é mais visto como algo armazenado na mente dos homens, mas
algo distribuido em livros, filmes, CD-ROM, e, principalmente, na Internet. A Internet
reforca a natureza social do conhecimento e cria 0 espaco do saber coletivo, através das
comunidades de aprendizagem virtuais, tanto por ser produzido de forma coletiva como
por estar aberto a todos.

Existem na Internet, diversos sites dedicados a comunidades virtuais de
aprendizagem, voltadas para diversas areas:



= Crescer em rede: espaco aberto a participacdo de profissionais de Educacao e
demais interessados em discutir as novas tecnologias no contexto educacional;

= Acessibilidade para todos - formada por educadores brasileiros e portugueses,
discute iniciativas, informagdes, conhecimentos e opinides sobre acessibilidade e
tecnologias de apoio para pessoas com deficiéncia por meio de lista de e-mails;

» Férum permanente de educacdo inclusiva - forum que promove encontros
mensais realizados na Faculdade de Educacgédo da USP;

= Sua Escola 2000 por hora - site do Instituto Ayrton Senna. Ha féruns de
discussdo e com freqliéncia sdo promovidas EACs (Experiéncias de
Aprendizagem Colaborativa) em que os participantes interagem por meio de
uma lista de discussao;

= Epals: portal canadense que oferece contelldo em portugués e em mais sete
idiomas. Atualmente conecta mais de 4,5 milhdes de professores em 191 paises,
permitindo a construgéo de projetos colaborativos entre educadores de diferentes
localidades, disponibilizando ferramentas de traducdo que permitem romper com
barreiras geograficas e de idiomas.

4. Consideracoes finais

E crescente, na internet, 0 numero de comunidades virtuais de aprendizagem e
outras que ndo estdo voltadas especificamente para a producdo e aprimoramento do
conhecimento.

Se levarmos em conta o real modelo das comunidades de aprendizagem podemos
perceber que ndo é uma idéia nova e ja aparece em trabalhos apresentados por diversos
autores sdcio-construtivistas. Vygotsky discute a aprendizagem muito mais do que a
aquisicdo de capacidades para pensar, é a aquisi¢cdo de muitas capacidades para pensar
sobre vérias coisas. O ato de pensar faz com que a aprendizagem aconteca e temos
capacidade suficiente para pensar sobre muitas coisas a0 mesmo tempo e construir o
conhecimento a partir do ato de pensar e da interacdo social que gera trocas de
conhecimentos. Piaget aborda com énfase a importancia da afetividade e interacéo
social para uma aprendizagem eficaz.

Vivemos num movimento social, cultural e econdmico cada vez mais efetivo e a
atualizagdo “precisa” ser permanente. As certezas ja ndo existem e sdo derrubadas
rapidamente pelas novas informacdes. Os héabitos e as rotinas sdo alterados
freqlientemente. As pessoas precisam interagir com freqiiéncia e estarem minimamente
informadas. Em tal perspectiva podemos afirmar que as comunidades de aprendizagem
fornecem suporte a aprendizagem enquanto promovem a interacdo, a colaboracdo e a
construcdo de objetivos comuns. Espacos de aprendizagens - ndo mais restrito ao
perimetro em que ocorre a relacdo fechada entre professores e alunos na sala de aula,
mas abertos a todas as possibilidades e interacfes. Ndo se pode mais considerar a
aprendizagem como um privilégio de estudantes na academia, mas um processo que
ultrapassa as fronteiras da universidade e continua ao longo de toda vida.

Ao analisarmos o papel do professor, é notoério que este vive grandes
transformacdes e a utilizacdo das tecnologias educacionais tem alterado os paradigmas
da nova escola; é vital para o educador, ser um professor antenado, e ter a certeza que



ndo € mais € uma autoridade que detém um saber e sim um facilitador de um processo
de aprendizagem que se da por toda a vida.

Vivéncias e conhecimentos precisam ser tratados cooperativamente, articulados
juntamente com 0s novos contetdos adquiridos para que haja a acomodacao apos a
revolugéo interna.

O individuo precisa de outros individuos, de outras relages e de outros modos.
A cooperacdo e a colaboracdo determinam um modo de vida que fortalece e
conscientiza. Somos seres sociais e precisamos nos relacionar e interagir para
desenvolvermos os elementos que nos conduzem a uma tomada de consciéncia
facilitando a aprendizagem.

Os elementos que identificam e sdo construidos nas comunidades de
aprendizagem sao: a distribuicdo do poder, conhecimentos socialmente compartilhados,
atividades de aprendizagem flexiveis, membros autbnomos e independentes, interacdo,
colaboracéo interesses e objetivos comuns.

A organizagdo da aprendizagem a partir da comunidade de aprendizagem
contempla a promoc¢éo de um conhecimento de natureza pratica, a formacao de atitudes,
desenvolvimento de responsabilidades, a formacdo de habitos e comportamentos, a
autonomia e capacidade de auto-aprendizagem. Pertencer a um grupo com interesses
comuns, pessoas com as quais seja possivel a troca de idéias, ensinar, conversar e
aprender sobre o que prioritariamente € interesse comum, ja é potencialmente motivador
para desencadear um processo significativo de aprendizagem.

Os novos conhecimentos construidos a partir das comunidades virtuais de
Aprendizagem promovem um novo modo do ser, de saber e de apreender, onde cada
novo sistema de comunicacdo da informacéo cria novos desafios, que implicam novas
competéncias e novas formas de construir conhecimento. Essas novas formas de
aprender, que estdo surgindo, aproximam-se, cada vez mais, da maneira com que 0S
seres humanos constroem naturalmente a sua inteligéncia.
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