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Resumo

O artigo expde os resultados da analise inicial dos ambientes presenciais de
mediagao para a realizagdo de Comunidades de Aprendizagem - CA realizada pelo
Projeto Ambientes Essenciais para a Realizagdo de Comunidades de Aprendizagem
em Rede de Computadores da Fundagao Visconde de Cairu — FVC. Esta analise é
orientada para a construgdo de modelagem sistémica destes ambientes em meio
digital, com vistas a efetivagdo de comunidades de aprendizagem em rede de
computadores, mantendo o propdsito de permanecer baseada as teorias socio-
construtivistas, possibilitando assim a construgéo de sistemas educacionais voltados
para uma educacao critica e reflexiva, como acontece com as CA.

Introducgao

Comunidades de Aprendizagem — CA se realizam conforme os principios do
sdcio-construtivismo. Conceitos tais como zona proximal, ambiente mediador,
interatividade, colaboragao, construgao coletiva e comunitaria, sdo todos pertinentes e
auxiliam na compreens&o dos processos de ensino-aprendizagem colaborativos que
ocorrem em tais comunidades.

A experiéncia e estudos anteriores nos permitem construir o problema focado
por este artigo, o qual se refere a necessidade de procurar identificar como sera
possivel realizar as CA em meio eletronico. N&o se trata de descobrir a polvora, pois
sabemos que tais comunidades ja tém sido realizadas por diversas solugdes de
modelagem, e ja ha algum tempo. Mas aqui temos o objetivo de construir principios
para uma analise sistematica sobre qual seria o processo de modelagem, e
mesmo sobre quais os possiveis objetos e elementos que devem ser modelados
para que tenhamos ambientes computacionais apropriados a realizagao de
comunidades de aprendizagens, mantendo o modelo resultante fiel as teorias



educacionais socio-construtivistas. Em outras palavras estamos falando de modelar
a propria abordagem pedagdgica sécio-construtivista, o que permitindo que se
compreender seus principios sistémicos.

Um estudo sobre os modelos l6gicos destes processos pedagdgicos serao uteis
para que possamos trabalhar com projetos pedagdgicos que os considerem
conscientemente. Ou seja, em uma area interdisciplinar como a tecnologia educativa os
educadores e analistas de sistemas que desejarem estar engajados na construgao de
sistemas apropriados para uma pedagogia critica e reflexiva necessitardo pelo menos
compreender o que esta em jogo e em curso no desenvolvimento dos sistemas
destinados a construcao das CAs.

O que necessitamos modelar

Parece ser consenso que a sociedade contemporanea esta mobilizada para a
pratica da modelagem de sistemas. Uma parte significativa dos profissionais e de toda
a sociedade informatizada de nossos dias esta dedicada ao exercicio da modelagem
dos ambientes interativos e de convivéncia concretos do mundo dito real e fisico, para
que possam ser realizados no ambiente virtual, mas ndo menos concreto, de
convivéncia e realizagdo em meio a rede.

Ao aplicar esta caracteristica modelar as ciéncias da educacéo,
especificamente ao funcionamento de comunidades de aprendizagem — CA torna-se
necessario desenvolver uma interpretagao sistémica das categorias que Ihes séo
pertinentes, para que se possa elaborar um modelo capaz de ser representado
computacionalmente e, portanto, de funcionar no ambiente de rede mediando relagcdes
comunitarias de praxis, colaboracao e construcdo do conhecimento. Essa acao é de
grande importancia atualmente, para que seja possivel construir sistemas educacionais
de carater reflexivo e critico, que respeitem os parametros técnicos, sem negligenciar o
conhecimento pedagdgico, como de fato tem ocorrido com muitos sistemas
pedagogicos.

A Educacgao a Distancia - EAD necessita deste exercicio. Embora alguns
profissionais da educagao paregam resistir a idéia de modelagem dos processos
educacionais, questiona-se como podem desejar que a rede sirva para o exercicio de
procedimentos de ensino-aprendizagem sem que os modelos educacionais passem
pelo mesmo processo de elaboracio sistémica a que foram submetidos outros
processos e aspectos do cotidiano, hoje bem informatizados e em rede?

Nao ha como. Nessa situagao, se desejamos seriamente pensar em praticas
educacionais via rede temos que aplicar as metodologias de modelagem para
compreendermos sistemicamente nossas praticas pedagogicas e entao reconstrui-las
em rede possibilitando uma EAD de qualidade, reflexiva e critica, e de forma integrada
ao trabalho de professores e educadores.

Para modelar uma comunidade de praxis, em primeiro lugar € necessario definir
o conceito. Entendemos Comunidade de Praxis como uma associagao reprodutiva de
sujeitos ativos, que estejam em atitude e conduta de engajamento na construgéo de
experiéncias comuns. Ou seja, sao grupos de sujeitos com necessidade e exercicio de
atividade significativa comum, o que implica estarem engajados em processos de
ensino-aprendizagem sempre. Podemos, assim, considerar todo conjunto de sujeitos



envolvido em um processo de reprodugao socio-metabdlica existencial, que envolva
processos de ensino-aprendizagem legitimos e voltados para a construgéo pratica
significativa de seu ambiente social como o protétipo de comunidades de praxis .
Vamos deter nossa analise em grupos mais restritos: cuja pratica esteja ligada
especialmente a aprendizagem e construgao de novas habilidades validas e
demandadas por uma praxis social mais ampla que a sua, um tipo de engajamento
especifico, voltado para a educacgao e formacao de aprendizes: uma comunidade de
aprendizagem - CA 2,

A experiéncia de anos trabalhando com tais comunidades, presenciais ou em
rede, nos faz perceber que durante o processo de aprendizagem, o mesmo é
sustentado pela ocorréncia de certo numero restrito de tipos de interacéo, os quais
podem ser classificados por uma taxionomia.

Em ambiente presencial os processos interativos ocorrem em paralelo, ao
mesmo tempo e em conjunto, de fato eles ocorrem inseparavelmente e no todo das
relagdes humanas. Isso ocorre por que o0 meio no qual se constrdi a praxis de
aprendizagem € o mesmo de nossa presenga fisica, 0o mesmo da pratica de vida, no
qual todos podem ao mesmo tempo exercer com naturalidade e toda integralidade a
atuagao de sua proépria existéncia. Ao desejarmos modelar em meio digital a
comunidade, necessitaremos isolar cada processo interativo indispensavel.

Mesmo considerando que a modelagem n&o conseguira perceber toda a
rigueza e complexidade das interagdes presenciais, temos que procurar sistematizar
tais interagdes, se desejamos que em alguma medida a rede seja bem sucedida na
realizacao de comunidades.

Fomos capazes de perceber 3 tipos basicos, a que chamamos essenciais, de
interatividade:

Uma CA necessita sempre de procedimentos que permitam a interatividade de
apoio e organizagao da aprendizagem. Esses ambientes permitem a marcagao de
agendas, distribuicdo de material, discussao e acerto de procedimentos, reclamacoes,
sugestdes e outras interagdes que podemos caracterizar como da comunidade com ela
mesma, visando a organizagdo dos procedimentos que possam engajar sujeitos em
um processo coletivo de aprendizagem. No ambiente presencial, ou em um presencial a
distancia como videoconferéncias, ocorre quando dialogos sobre a metodologia e
ordem, distribuicdo de material e agenda, acontecem.

Outro ambiente necessario € aquele que realiza a interatividade para a
aprendizagem e construgio do conhecimento propriamente dito. E também de uma
interatividade entre a comunidade, seus participantes e ela mesma, mas difere da
anterior, pois esta diretamente ligada ao processo de constru¢cao de habilidade e da
aprendizagem, que seriam o foco das atengdes do processo de ensino-aprendizagem.
Estes ambientes sdo todos aqueles que permitem o exercicio das discussoes e
construgdes significativas. Sincronicamente, ocorrem quando existem debates,
apresentacoes, exposi¢oes, experiéncias, vivéncias e demais praticas que tratam do
objeto mesmo do estudo e da construgdo do ensino-aprendizagem de cada um, e do
coletivo.

Por fim pudemos perceber que a comunidade necessita estar sempre
exercitando sua capacidade de autoria e realizacdo das habilidades que vao sendo
adquiridas e construidas, com o objetivo de gerar confianga e a autonomia necessaria
aos aprendizes, para que possam ser considerados amadurecidos e poderem deixar tal



condicdo diante de sua sociedade. Para tanto as comunidades presenciais necessitam
ter ambientes capazes de mediar a interatividade de autoria coletiva. Estes
ambientes ocorrem quando se possibilita a realizagao de eventos como feiras de
ciéncias, ou se trabalha com realizacédo de pecas teatrais, exposi¢cdes coletivas de fotos
ou publicagdes coletivas. Ocorrem principalmente na realizacéo de projetos coletivos .

Como foi dito antes, esta analise preliminar ndo pretende encerrar o assunto,
mas antes propor uma modelagem inicial sobre a qual poderao ser construidos
modelos mais complexos no futuro. A partir destas considerag¢des podemos entao
assumir que um modelo capaz de realizar uma comunidade de aprendizagem em rede
de computadores teria que reproduzir em meio digital pelo menos estes 3 ambientes
essenciais, realizados espontaneamente quando de sua realizagdo em meio presencial
ou em outro passivo de sincronia:

a) Ambientes para a interatividade de apoio e organizagao
da aprendizagem;
b) Ambientes para a interatividade para a aprendizagem e

construgcao do conhecimento;
c)Ambientes para a interatividade de autoria coletiva.

Identificados estes ambientes, segue-se analisa-los, considerando-os
essenciais para a existéncia da CA presencial, e procurando descobrir que modelos vao
repeti-lo em meio digital.

Modelagem de Comunidades de Aprendizagem em rede: Ambientes e suas
caracteristicas

Vamos lembrar o exercicio destes tipos de interatividade em ambiente rede,
para que sejam caracterizados 0s processos cognitivos e interativos pertencentes a
cada um deles.

1. Os Ambientes para a interatividade de apoio e organizagao da
aprendizagem

A interatividade de apoio se realiza a todo instante em ambiente presencial.
Sao, por exemplo, procedimentos de distribuicdo de materiais, procedimentos para
comunicagao de avisos, procedimentos para comunicagao de orientacdo das tarefas,
procedimentos de agendamento, comunicacao de reclamacéo, ou sugestao de solugao,
encaminhamento de processos, avisos sociais, e outros, tanto para professores como
para alunos, ou seja, para qualquer participante.

Toda esta infinita gama de procedimentos e processos acontece a partir de
duas operagdes elementares: 1) a distribuigdo de materiais e 2) a distribuicdo de
mensagens.

2. Ambientes de interatividade para a aprendizagem e construcao do
conhecimento

E aquela sobre a qual se constitui a finalidade do processo de ensino-
aprendizagem. E ela que tem o carater de objetivo da aprendizagem. Deve estar apto a
possibilitar a construgéo social das habilidades que se deseja desenvolver nos
participantes.



Estes procedimentos acontecem sincronamente cada vez que temos uma
pratica significativa, uma exposi¢do com discussédo, uma sequéncia de apresentagdes,
debates e discussdes programadas ou ndo, momentos de exercicio de pesquisa e
elaboragao, que geralmente no ambiente presencial, muitas vezes nao valorizam
conscientemente os aspectos colaborativos, mas certamente podemos com cuidado
identificar sua importancia, em todos os casos.

A partir de observagdes de nossas experiéncias presenciais pudemos distinguir
que esta interatividade ocorre primordialmente através de um dialogo de carater
significativo. Podem ocorrer a partir de uma provocacao do professor, ou de algum
outro participante, que provoque estudos, pesquisas e discussdes, seja ao propor um
material inicial, seja um questionamento, etc.

O ambiente deve requerer entdo: 1) capacidade de admitir alguma forma de
provocagao ou contribuig¢ao inicial, 2) capacidade de gerir a contribuigdo dos os
participantes e 3) capacidade para gerir o relacionamento entre as contribuigdes. A
construcado do conhecimento se da por contribuicoes e exercicio reflexivo, que vao
construindo articulagdes e relacionamentos entre praticas, conceitos, conteudos,
métodos e demais tipos de aporte. O conhecimento construido é coletivo, pois esta
envolvido na discussao do conjunto dos argumentos, mas é também singular desde que
sera integralizado aos mapas cognitivos e esquemas de interpretacdo de cada sujeito.

3. Ambientes para a interatividade de autoria coletiva.

Este tipo de interatividade é aquele que ocorre quando do amadurecimento das
habilidades que séo objeto do ensino-aprendizagem dos alunos. Ha sempre o momento
no qual o sujeito singular, ou o grupo de sujeitos da comunidade experimentam
exercitar a pratica da habilidade construida no processo pedagodgico. A educagao
tradicional a realiza pelas conhecidas provas e testes, verificacbes externas e nao
interacionistas. A interagao por autoria vai possibilitar que os aprendizes realizem o
objeto e finalidade da aprendizagem por conta prépria e com o minimo de presenga e
orientagao, para que os aprendizes passem a ganhar autoconfianga e perceber seu
potencial e engajamento social. Possibilita também o reconhecimento da sociedade
para com os egressos do processo de ensino-aprendizagem que gerou o procedimento
da autoria.

Acontecem presencialmente quando temos praticas de oficina ou exercicio de
tarefas que vao sair do ambito restrito do contexto de aprendizagem e ganhar
visibilidade e interagdo com segmentos mais amplos da comunidade. Nas
apresentacoes, nas feiras e exposicoes, em exercicios de publicacdo, em todas os
momentos onde aparece a autoria de sujeitos aprendizes.

Desde nossas experiéncias percebemos que esta interatividade ocorre
principalmente quando se oportuniza o dialogo de carater significativo entre os sujeitos
aprendizes e a comunidade mais ampla que a acolhe, permitindo que as habilitagcoes
em curso ganhem engajamento e reconhecimento comunitario. Completam-se algumas
etapas do processo de ensino-aprendizagem e oportuniza-se a ocorréncia de outras
necessidades de aprendizagens vindas do dialogo com a existéncia concreta, complexa
e plural, propria da imersao no contexto e ambiente social existencial comunitario. Por
realizar esta imersio este tipo de interatividade ndo pode ocorrer exceto por iniciativa
do proprio coletivo. Isso acaba por valorizar a experiéncia de cada sujeito e
comunidade, mesmo a mais distante, mesmo aqueles mais desconsiderados e tratados
como “excluidos”, além de dificultar a atuacéo de profetas ou donos do futuro, que



desejem apontar deste o ambiente externo, caminhos, condutas e destinos, que esta
deveria absorver e adotar para permanecer ou tornar-se "incluida”. Uma provocagao
deve ao menos estabelecer as dinamicas e exercicios que permitam aos estudantes
perceberem o momento no qual devem propor tal tipo de interatividade social, assim
como de que forma, o que criar, de qual autoria esta se falando, oferecendo também as
pré-condicdes para que existam os autores.

Este ambiente interativo vai requerer: 1) capacidade de criar uma imersao do
conjunto da pratica de ensino-aprendizagem, no contexto de produgéo existencial e
zona proximal de toda a comunidade mais ampla e 2) capacidade de gerir a
contribuicdo e autoria dos os participantes. A autoria vai requerer que o ambiente tenha
condigdes técnicas para que todos os participantes realizem igualmente seu exercicio
pratico de engajamento social.

A autoria do grupo de aprendizes sera avaliada pela praxis de seu engajamento
na realidade da sociedade. E isso sempre se deu em qualquer sociedade. Nesse caso
as CA estao apenas tornando conscientes, devido a necessidade de informatizagao,
operagdes e processos que ja nos acompanham desde que nos tornamos dignos do
adjetivo Humano. *

Consideragoes finais

A importancia de compreender a interagdes entre as tecnologias e o meio social
esta em permitir que se dialogue com estas tecnologias no nivel concreto das
necessidades de modelagem sistémica demandadas pela sociedade, e mais
especificamente, no caso deste estudo, pelo trabalho do professor.

Ao procurar abordar o processo de emergéncia das tecnologias da informagéao
a partir da perspectiva socio-construtiva estamos trabalhando com a demanda concreta
e presente de modelar ambientes apropriados para uma educacéo critica-reflexiva e
colaborativa, que esteja afinada com as tecnologias, atendendo também as
necessidades humanas do século XXI°.

Através desta abordagem é possivel repensar as vivéncias e experiéncias
recentes com os mundos virtuais, para interpreta-los a partir de uma reflexdo complexa
e dialética relacionada as construgdes sociais da atualidade, assim como sobre as
relagbes das diversas praxis humanas, agora mediadas, também, pela virtualidade e
pelo ambiente digital, que passaram entdo a integrar a experiéncia e o cotidiano do ser
humano °.

A abordagem socio-construtivista se concentra no estudo e revelagéo das
condicdes concretas da coletividade e existéncia humana. Estamos propondo sistemas
que surjam a partir da modelagem das categorias desta abordagem, assim como de
sua concepcao de interatividade e colaboracéo, trabalho que tem o potencial de
melhorar o lado pedagdgico dos sistemas que s&o majoritariamente oferecidos, a partir
de concepc¢odes mais massivas de educagao.

A construgdo das comunidades de aprendizagem em rede deve passar,
portanto, pela consciéncia da comunidade e por sua colaboracéao, principalmente dos
professores envolvidos, sobre as caracteristicas operacionais e pedagdgicas, e sobre
sua possibilidade de engajamento concreto dos sujeitos aprendizes e participantes no
processo.
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