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Resumo

Num mundo em constante mudanca e com 0 surgimento da Internet abriram-se
portas para uma sociedade digital em rede. Neste contexto, surgiram novos
paradigmas, modelos, processos de comunicacdo educacional e novos ambientes
de aprendizagem virtuais. Este artigo reflete acerca do papel que as comunidades
virtuais de aprendizagem podem ter no desenvolvimento de Competéncias-chave
para o estudante e cidaddo do século XXI. A partir da unidade curricular de
Estatistica Aplicada as Ciéncias do Consumo, do Mestrado em Ciéncias do
Consumo Alimentar, da Universidade Aberta, Portugal, procedemos a uma andlise
gue se centra nas interacdes estabelecidas nos féruns de discussao, tendo como
referéncia o Modelo Pedagogico Virtual® da Universidade Aberta e o modelo
Community of Inquiry. Os resultados revelam que as comunidades virtuais de
aprendizagem podem ter efeitos muito positivos no desenvolvimento de
competéncias-chave, tais como a comunicacdo, colaboracdo, pensamento critico,
criatividade e autonomia.

Palavras-chave: comunidades virtuais, competéncias-chave, foruns, ambiente
virtual.

Universidade Federal do Rio de Janeiro — Escola de Comunicagdo — Escola de Belas Artes
Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo — LATEC/UFRJ
Grupo de Estudos de Representagdo Grafica em Ambientes Virtuais - GERGAV



Laboratorio de Pesquisa em Tecnologias da Informagao e da Comunicagio — Escola de Comunicacao - UFR|

SR =) ¥ i W

e

REVISTA

7

—

> EDUCOMUNICACAO
EDUCAGAO E NOVAS TECNOLOGIAS (latec)

Volume 14 — N2 2 — Maio / Agosto de 2020

Abstract

An ever-changing world and the dawn of the internet, opened the gates to a digitally
networked society in which new paradigms, models, educational communication
processes and new virtual learning scenarios have surfaced. This paper investigates
the role that virtual learning communities can play in the development of key
competences for students and citizens of the 21st century, considering the fifteen
students in the course unit of Applied Statistics of the MSc degree in Food Consumer
Sciences da Universidade Aberta, Portugal. The analysis focus on the interactions on
the virtual classroom discussion forums having as a reference the Virtual
Pedagogical Model of the Universidade Aberta and the Community of Inquiry model.
The results show that virtual learning communities, can have positive effects on the
development of key competences as communication, collaboration, critical thought,
creativity, and autonomy.

Keywords: virtual communities, key competencies, forums, virtual environment.

Introducéao

A introducdo das tecnologias digitais em diferentes areas da vida humana, incluindo
a educacao, tem contribuido para reforcar o desenvolvimento de metodologias de
trabalho e de aprendizagem baseadas na colaboracédo entre seus membros. Neste
sentido, entende-se que a aquisicdo e desenvolvimento de competéncias-chave,
como a comunicagcdo ou a colaboragcdo sado muito importantes e devem ser
transversais a todos os aspetos da vida humana (AIRES et al., 2007).

Numa economia apoiada pela inovacgéo, para se ter sucesso, é cada vez mais
necessario apresentar um conjunto de diferentes aptiddes, nomeadamente, entre
outras, a capacidade de resolver problemas, a colaboracdo e comunicacéo, aliadas
a qualidades de carater como persisténcia, curiosidade e iniciativa. Num dos seus
estudos mais recentes, intitulado “New Visions for Education: Unlocking the Potential
of Technology”, o Férum Econdmico Mundial colocou o foco nas competéncias-
chave para o século XXI, definindo como principais categorias: as literacias
fundacionais, as competéncias-chave e as qualidades de carater (FORUM
ECONOMICO MUNDIAL, 2015) (Figura 1).
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Figura 1: Competéncias-chave para o Século XXI (FORUM ECONOMICO
MUNDIAL, 2015)

As competéncias-chave merecem-nos uma particular atencdo, ou as aptidées
para lidar com desafios complexos, procurando com isto perceber como os/as
estudantes abordam a complexidade dos desafios. Estas competéncias-chave
incluem: i) pensamento critico (a capacidade de identificar, analisar e avaliar
diferentes situacbes, ideias e informagfes) para responder a problemas; ii)
criatividade (a capacidade de gerar estratégias inovadoras) para lidar com certos
problemas, responder a perguntas e/ou ser capaz de expressar, aplicar ou sintetizar
conhecimentos; e iii) comunicacdo e colaboragdo (a capacidade de trabalhar em
colaboragdo com outras pessoas) para reunir as informacfes necesséarias para
resolucao de problemas.

A adocdo de ambientes virtuais no campo da educacéo tem vindo a provar o
seu potencial, mostrando que estes ambientes e as tecnologias digitais sdo uma
oportunidade para gerar inovagdo, integracdo, inclusdo e personalizacdo. No

entanto, esta realidade exige uma mudanca de paradigma, apoiada por modelos,
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como, por exemplo, o Modelo Pedagdgico Virtual® da Universidade Aberta, Portugal
(PEREIRA et al., 2007) ou o0 modelo Community of Inquiry (GARRISON et al., 2000),
que se alicergcam numa aprendizagem baseada em comunidades virtuais (ROVAI,
2002; THOMPSON & MACDONALD, 2005) .

A ideia subjacente é que uma comunidade virtual (constituida por um grupo
colaborativo de individuos) reflete uma pratica intencional de discurso critico, de
modo a construir um entendimento individual e a validar uma compreensdao mutua e
conjunta (ARBAUGH et al.,, 2008; GARRISON & ANDERSON, 2003; PRESTON,
2008; SERDYUKOV & HILL, 2013; SWAN et al., 2008)

Partindo da ideia de que uma bem-sucedida curva de aprendizagem é o
resultado da presenca de trés elementos fundamentais: presenca de ensino,
presenca cognitiva e presenca social, que interagem e se influenciam
reciprocamente, 0 objetivo deste artigo € analisar o papel que as comunidades
virtuais, em rede podem promover o desenvolvimento de competéncias-chave, como
a comunicacéo, a colaboracao, o espirito critico, a criatividade e a autonomia. Neste
sentido foram analisadas as interagbes ocorridas nos féruns de interacdo da
Unidade Curricular (UC) de Estatistica Aplicada as Ciéncias do Consumo, integrada
no Mestrado em Ciéncias do Consumo Alimentar, da Universidade Aberta, Portugal.

A especificidade da area desta UC deve ser levada em consideracdo, uma
vez que no plano de estudos deste Mestrado é a Unica cuja area cientifica é a
matematica. Neste contexto, os/as estudantes sdo chamados a entender os
conceitos matematicos relevantes e aplica-los na sua area de especializacéo
(ELTON, 1971). Portanto, estamos a propor um desafio acrescido aos estudantes,
nomeadamente quando a indicacdo passa por trabalharem conceitos da area
cientifica da matematica. Com os estudantes fora da sua area de conforto, as redes
sociais e o trabalho colaborativo assumem uma relevancia particular, podendo
contribuir significativamente para o sucesso do seu percurso de ensino-

aprendizagem, aumentando a motivacéo e a estrutura de apoio.
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Comunidades virtuais de aprendizagem

Desde o inicio do século, principalmente devido a economia digital, a expressao
“‘comunidade virtual” tem sido frequentemente usada. Contudo, a sua definicdo nao
é consensual. Por se tratar de um dominio de conhecimento multidisciplinar, na
pratica existem diferentes definicbes para o conceito “comunidade virtual”,
influenciadas por perspectivas sociologicas e tecnoldgicas que apontam para
diferentes aspetos ou atributos.

Rheingold (1996) define uma comunidade virtual como um grupo social que
emerge da rede, quando um grupo de pessoas estabelece uma discussdo publica
com duracdo e intensidade suficientes para criar redes de relacdes pessoais no
ciberespaco. Por outro lado, Recuero (2003) considera uma comunidade virtual
como um grupo de pessoas que interage usando a tecnologia durante tempo
suficiente para criar e organizar relacionamentos sociais em ambiente virtual.

Na realidade, desde a definicdo apresentada por Rheingold (1996), muito se
escreveu sobre comunidades virtuais. Embora seja um termo simples de entender,
provou ser dificil de definir. Mesmo sem consenso em torno da definicdo, os
elementos essenciais de uma comunidade virtual sdo defendidos por autores de
varios dominios do conhecimento: i) comunidades de aprendizagem; ii)
comunidades orientadas para a pratica e iii) comunidades orientadas para o
desenvolvimento do conhecimento.

i) as comunidades de aprendizagem referem-se a um grupo de pessoas
reunidas no ciberespaco com o objetivo de executar uma tarefa e de obter um
resultado; elas sdo um tipo especifico de aprendizagem colaborativa.

i) as comunidades orientadas para a pratica correspondem as comunidades
onde existe um grande grupo de pessoas, que demonstram interesse em partilhar
uma pratica comum.

lii)as comunidades orientadas para o desenvolvimento do conhecimento séo

semelhantes as comunidades orientadas para a pratica, mas tém o objetivo
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especifico de desenvolver o conhecimento cientifico como resultado de um processo
de discusséo.

Esta andlise acerca do conceito revela-nos a dificuldade relativamente a sua
operacionalizacdo, mas também nos mostra o seu potencial em contextos formais,
informais ou ndo formais de aprendizagem. Com efeito, estas comunidades,
afiguram-se como uma alternativa aos contextos organizacionais tradicionais de
aprendizagem e, ao serem suportadas pelas tecnologias, tornaram-se mais
tangiveis, atualmente, podendo emergir como uma alternativa aos ambientes
educativos conservadores enquanto grupos descentralizados de individuos que se
auto-organizam em torno de células funcionais e estaveis.

A base deste modelo de trabalho colaborativo é o diadlogo reflexivo que se
desenvolve em torno de intervencdes especificas dedicadas aos interesses
individuais, como resultado da investigacdo em grupo, promovida pela comunidade.

Nos ultimos anos, emergiram diferentes novos modelos de aprendizagem
em ambientes virtuais relacionados com o desenvolvimento de comunidades de
aprendizagem. Esses modelos tentam responder as preocupacdes gerais e
permitem refletir sobre os novos papéis que docentes e discentes devem assumir no
novo ambiente educacional.

Entre os modelos existentes sobre a criacdo e dinamizacdo de comunidades
virtuais de aprendizagem, o modelo Community of Inquiry de Garrison et al. (2000)
tem-se afirmado como uma das propostas mais completas, estruturadas e
integradas no dominio das comunidades virtuais de aprendizagem e tem sido
amplamente pesquisado.

De acordo com Garrison e Anderson (2003), a presenga cognitiva
corresponde ao que os estudantes podem construir e fundamentar através da
reflexdo apoiada e do discurso critico. A presenca social corresponde a capacidade
dos membros da comunidade de se projetarem social e emocionalmente através da
rede de comunicacao. A presenca de ensino é definida pelos autores como o design,
direcdo e facilitacAo das presencas sociais e cognitivas para a obtencdo de
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resultados substanciais de aprendizagem. A existéncia desses elementos e suas
interacOes S0 cruciais para 0 sucesso das experiéncias educacionais.

Por sua vez, o Modelo Pedagogico Virtual (MPV) da Universidade Aberta,
Portugal (PEREIRA et al., 2007), foi desenvolvido especificamente para ambientes
digitais e baseia-se no principio de que o ensino deve ser centrado no estudante, na
flexibilidade de acesso a aprendizagem (recursos atividades) e na interacdo entre os
estudantes, entre o professor e os estudantes, e entre 0s estudantes e 0S recursos.

A reflexdo em torno da questdo das comunidades virtuais de aprendizagem
ainda esta no inicio. O discurso pedagdgico e suas areas de desenvolvimento
tedrico estdo focados na investigacdo de comunidades virtuais, uma vez que 0O
conceito central de aprendizagem se tornou mais rico e omnipresente, num processo
de transformacdo que tem vindo a mudar o conceito de educacgdo, cada vez mais

digital e em rede.

Metodologia

A natureza da pesquisa levou-nos a considerar pertinente uma abordagem assente
numa metodologia de Design Based Research (DBR) que parte do conceito de
design experiments. De acordo com Wang e Hannafin (2005) esta metodologia de
pesquisa em educacédo predispde-se a realizar investigagao rigorosa e reflexiva para
testar e aperfeicoar ambientes de aprendizagem inovadores.

Nesta pesquisa, a amostra é constituida por um grupo de quinze estudantes
matriculados na UC de Estatistica Aplicada as Ciéncias do Consumo, do Mestrado
em Ciéncias do Consumo Alimentar, da Universidade Aberta, Portugal.
Considerando o importante papel dos foruns de discussdo online no
desenvolvimento de comunidades virtuais, foram analisadas as participagbes nos
diferentes foruns da UC.

Todos os dados foram recolhidos usando os registros de atividades no
sistema de gestdo de aprendizagem Moodle. Embora estivessem matriculados na

turma quinzes estudantes, ao longo do ano letivo, apenas foram onze 0s que
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participaram desde o inicio. Desses onze, um abandonou apds a segunda atividade,

por motivos profissionais e financeiros.
Andlise dos Resultados

Analise da 1.2 e-atividade da UC

A primeira e-atividade consistiu na analise de estatistica descritiva da base
de dados disponibilizada, na sequéncia de um conjunto de perguntas e exemplos.
Os estudantes eram convidados a fazer a andlise, usando o software estatistico,
apresentando seus resultados nos féruns da turma e discutindo os resultados dos
seus colegas, a partir de duas perspectivas:

a) nada metodologia: com o uso de técnicas estatisticas corretas;

b) nada ciéncia do consumo alimentar.

A avaliacao foi realizada de acordo com a participacdo dos estudantes nos
diferentes foruns, sendo obrigatéria a participacdo para a aprovacao na atividade —
esta atividade teve a duracdo de quatro semanas.

A interacdo no forum esta representada na Figura 2 utilizando um grafico de
radar. O grafico de radar mostra a percentagem de vezes que cada individuo
executou uma determinada acédo no férum, considerando diferentes tipos de acg0es.
Para a construcao do grafico foram identificados trés tipos diferentes de categorias
de acdes: i) Visualizacdo da discusséao; ii) Criagdo de um topico no forum e iii)
Intervencdo no férum - respondendo a tépicos ou discussbes ja criadas. Foi
considerada uma intervencdo da docente, quando esta criou uma linha de
discusséo.

Neste contexto, os graficos de radar sdo especialmente adequados, dado
que nos permitem visualizar comparacfes de dados qualitativos. A percentagem
relativa das intervencbes dos diferentes estudantes (e docente) e as diferencas

gerais séo identificadas pelo tamanho e formato dos poligonos. Ao mesmo tempo,
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também, sdo visiveis as diferencas nas proporcdes gerais das trés categorias de
acao.

A Figura 2 mostra claramente que o Estudante 5 pode ser considerado um
elemento influente, pois ele(a) tem o maior nimero de mensagens no férum. Com
perto de 30% das intervencdes e visualizacdes, este é também um dos estudantes
com mais topicos criados, juntamente com o Estudante 1 e o Estudante 11. Com
excecdo dos Estudantes 4 e 11, os estudantes geralmente intervém mais do que
criam topicos. Nao se visualizam estudantes isolados, ou seja, estudantes que
apenas abrem topicos e ndo interagem com a turma. Do conjunto de estudantes,

verifica-se que dois ndo participaram no forum de discussdo da turma.

Estudante 11 Estudante 1

Estudante 10 Estudante 2

Estudante ¢ Estudante 3

Estudante 8 Estudante 4

Estudarte 7 Estudarte 5
Estudante &

— izl ElizacE0

CriacBo de TOpico s Intervencdo

Figura 2: Grafico da interacdo no forum de discussdo em turmana 1.2 e-
atividade da UC.

Nesta primeira atividade, pode-se inferir que a discusséo foi principalmente
orientada pela docente, uma vez que possui a maior percentagem de tépicos
criados. Isso € esperado, pois é a primeira atividade da UC. A presenca atenta da
docente nas primeiras semanas € crucial para motivar os estudantes e orienta-los no

processo de aprendizagem. Embora a presenca da docente no férum seja
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perceptivel, pode-se ver ao comparar os poligonos azuis, com o laranja e com 0s
cinza, que os estudantes mantém uma presenca constante nas discussfes do
férum.

Assim sendo, o trabalho dividido em pequenos objetivos provou ser um
incentivo as experiéncias de aprendizagem online, ajudando os estudantes a se
manterem motivados e concentrados em atividades na area da matematica (JUAN et
al., 2008).

Analise da 2.° e-atividade da UC

A segunda e-atividade foi composta por dois componentes principais,
nomeadamente, um conjunto de perguntas / exercicios a serem discutidos e
resolvidos num férum de discussao (que pode ser usado para explorar exemplos do
manual e videos do curso) e a apresentacdo de um relatério de trabalho individual.
O objetivo era fornecer aos estudantes materiais suficientes (e.g. livro do curso,
guias e videos...) para apoiar a analise da base de dados com perguntas especificas
sobre o tipo de consumo de alimentos nos EUA, considerando diferentes etnias e
sexo - com foco em testes estatisticos paramétricos.

Foi criado também um férum individual, no qual cada estudante s6 entrava
em contato com a docente para fazer perguntas relacionadas as suas trajetorias
individuais ou duvidas metodoldgicas, que ndo desejassem partilhar com a turma.
Os trabalhos individuais foram baseados em analises estatisticas semelhantes as
discutidas no forum da turma, mas em relacéo a diferentes tipos de alimentos.

A Figura 3 apresenta um grafico de radar com a interagdo no forum de
discussdo coletivo. Embora se verifigue neste férum que a docente ainda € a
responsavel por criar mais topicos, verifica-se uma percentagem significativamente
menor do que na primeira atividade. O grafico permite-nos ver que o Estudante 5
ainda é o0 que apresenta uma maior percentagem de intervencdes, mas agora ha

uma interacdo mais forte com outros elementos da turma, nomeadamente com 0s
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Estudantes 1 e 2. Verificamos, pois, que os topicos foram criados pelos estudantes e

a dindmica da aula ganhou outra expressdo. O papel da docente alterou-se,

assumindo mais o papel de orientadora e os estudantes foram, gradualmente,

assumindo a lideranca no seu proprio processo de colaboracdo. Destaca-se o fato

de serem os estudantes que mais visualizam a discussao, 0s que mais intervém.

Docente
25%
Estudante 11 Estudante 1

Estudarte 10 Estudante 2

Estudarte 9 Estudante 3

Estudarte 8 Estudante 4
Estudante 7 Estudante 5
Estudante &

— izl alizagdo Criogao de TOpICO e IMtervengao

Figura 3: Grafico da interacdo no forum de discussdo em turmana 2.2 e-
atividade da UC.

A Figura 4 mostra o nimero de mensagens dos estudantes no férum
individual com perguntas apenas para a docente. No grafico € bastante visivel que
existem estudantes que nunca usaram este forum individual, mas tém uma alta
percentagem de participacdo no forum de discussdao em turma (Figura 3) — por
exemplo, os Estudantes 5 e o 11. Estes estudantes podem ser considerados
estudantes de alto valor, pois tém um bom equilibrio entre criagdo de topicos e
intervencgdo nas discussdes. Em sentido contréario, verificamos o caso do Estudante
4, que nem participa no férum de discussdo da turma, nem comunica
individualmente com a docente. Este é claramente um estudante que ainda esta
separado da turma. Ainda assim, o Estudante 4 submeteu o relatério do trabalho

individual.
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O Estudante 7 pode ser considerado um estudante de dificil integracao,
porque continuou ausente do férum de discussdo em turma, mas elaborou varias
perguntas para a docente e submeteu o relatério do trabalho individual.

Estudarte 11

Estudante 10

Estudante S

E St LICiaIrTT £ 5

Estudamte 7

Estudante &

Estudante 5

Estudante 4

Ee0eEladne ]

Estudante 2  m—
Estudante 1 s —

0 2 4 & B 10 12 14

namere de intervengies

Figura 4: Namero de mensagens/intervenc¢des no forum individual na 2.2 e-
atividade da UC.

Anéalise da 3.2 e-atividade

A terceira e-atividade traduziu-se num trabalho em grupo, sendo que o0s
estudantes foram divididos aleatoriamente em trés grupos: dois grupos com trés
estudantes e um grupo com quatro estudantes. Nesta atividade, cada grupo teve um
férum de discussao para o grupo e, no final, cada grupo submeteu um Unico
relatério. A avaliacao foi baseada na participacdo individual de cada estudante no
forum de discusséo do grupo e na qualidade do relatdrio do grupo. A participacdo no
férum de discusséo do grupo foi obrigatdria e a atividade durou quatro semanas. O
objetivo da e-atividade foi analisar a base de dados e encontrar diferencas
relacionadas com o consumo de varios alimentos considerando diferentes categorias
de idade e nivel econbmico, com a utlizacdo de testes estatisticos nao
paramétricos.

A Figura 5 apresenta os graficos de radar para a interacdo nos féruns de

discusséo dos trés grupos. Dentro de cada forum de discusséo, ha estudantes que
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podem ser considerados de alto valor, pois tém um alto nimero de tdpicos criados,
mas também um alto nimero de intervencgdes.

Verificamos que a dindmica dos estudantes foi diferente entre os grupos. No
Grupo A os poligonos dos estudantes estdo todos encaixados uns nos outros,
significando que a percentagem de ag¢des dentro das trés categorias (“Visualizagao”,
“Criagao de topico”, “Intervencao”) é diferente entre os estudantes, mas com uma
proporcdo semelhante. O Estudante 5 € o que mais interage, cria topicos ou
visualiza as discussdes. O Estudante 10 € o estudante com a menor percentagem
de acBes em todas as categorias.

No Grupo B, o Estudante 7 € o que cria mais tépicos, enquanto o Estudante
9 € 0 que interage/responde mais. O Estudante 6 participa claramente menos do que
0S outros. Este grupo tem dois membros que se complementam para resolver o
problema em questdo e analisar os resultados, verificando-se, ainda, que existe um
estudante mais ativo a iniciar novas perguntas (topicos) e outro que da seguimento
as resolucoes.

Grupo B
Grupo A p Grupo C
= Visualizacdo Visugizagdo
Visualizaggo 60% . 50%
60% 0%,
- 303
203 25

A\ - e

ntervencio Criacdo de Topico

Interventso Criagéo de Topico ntervencio Criacdo de Topico

w—Estudante & Estudante 7 Estudante 8
s Estudante 1 Estudante 5 Estudante & Estudarte 10 .
s E St UGN 2 Estudante 4 Estudante 11

Figura 5: Graficos da interacdo nos foruns de discussao dos grupos na 3.2 e-
atividade da UC.

No Grupo C, o Estudante 11 e o Estudante 4 tém desempenhos muito
semelhantes, traduzidos por poligonos quase sobrepostos. Ambos criam novos
topicos e intervém no férum com percentagens semelhantes, sdo ambos estudantes
de alto valor dentro do grupo, mostrando coesao entre eles. Pela representacao do

gréafico, percebemos que o Estudante 4 é, claramente, relegado para segundo plano

13
Universidade Federal do Rio de Janeiro — Escola de Comunicagdo — Escola de Belas Artes
Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo — LATEC/UFRJ
Grupo de Estudos de Representagdo Grafica em Ambientes Virtuais - GERGAV



Laboratorio de Pesquisa em Tecnologias da Informagao e da Comunicagio —~ Escola de Comunicagao — UFRj

i L

N ] EDUCOMUNICACAO (latec) M

EDUCACAO E NOVAS TECNOLOGIAS

Volume 14 — N2 2 — Maio / Agosto de 2020

pelos outros estudantes, nomeadamente porque ele(a) vai criando um pequeno
namero de topicos, mas néo intervém. Esta situacao revela um alinhamento evidente
com o gréfico da interagdo das duas atividades anteriores da UC, sugerindo que o
Estudante 4 apenas participa no férum de discussédo do grupo, porque € obrigatério
para a avaliacdo, o que pode ser entendido como uma predisposicdo do estudante
para o trabalho individual, com prejuizo da sua integracédo na comunidade.

Os dados da interagcdo em todos os féruns de discussédo dos trés grupos
foram adicionados e compilados no gréfico de interacdo da Figura 6. Esta figura
mostra uma perspectiva geral de como todos os estudantes interagem quando o
férum é para um trabalho em grupo e ndo para uma discussao em turma.

A Figura 6 mostra, pela primeira vez, que a docente € a pessoa que interage
menos. A docente ainda tem um papel de supervisora, visualizando as discussoes e
em ocasides pontuais cria topicos, mas a discussdo é claramente conduzida pelos
estudantes. O Estudante 7 é agora também um estudante influente, juntamente com
Estudante 5. Ha estudantes que melhoram claramente a sua percentagem de
interacdo, como o Estudante 1 e o Estudante 9. Em comparagdo com 0s outros
estudantes, o Estudante 4 tem uma percentagem intermédia de interacao
(semelhante ao numero de topicos criados), mas é substancialmente maior do que a

sua interacdo nas atividades anteriores.
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Figura 6: Grafico da interacdo considerando as acfes de todos os estudantes
nos féruns de discussédo dos trés grupos na 3.2 atividade da UC.

A comunicacdo da-se principalmente entre estudante-estudante, pois sdo
eles os responsaveis por todas as intervencdes e pela maioria dos topicos criados. A
comunicacdo entre estudante-professor-estudante acontece agora de forma
residual. Este € um indicador de maior autonomia, uma vez que a rede esta menos
relacionada com o professor e a participagdo € majoritariamente exclusiva entre os

estudantes.

Discusséao

Na andlise apresentada no ponto anterior sobre as e-atividades desenvolvidas no
contexto de uma sala de aula virtual, a discussdo no forum da turma na primeira e-
atividade foi centrada na docente, enquanto que nos féruns das atividades seguintes
as discussbes foram partilhadas por todos os membros da comunidade; com énfase
em alguns estudantes, que se mostraram mais influentes, devido as suas interacdes
persistentes com a docente e com os demais membros da comunidade. Pudemos
verificar que a docente assumiu um papel muito importante na criagdo desta
comunidade de aprendizagem, tal como € preconizado na segunda etapa do modelo

de e-moderacao de Salmon (2000). O objetivo, nesta fase, mais do que a aquisicao
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de conhecimentos, foi criar uma identidade de grupo. Com a orientacédo da docente
e a sua presenca constante, houve um apelo a um compromisso mutuo de partilha
de informacgdes. Na realidade, esse papel de e-moderador foi crucial para o
desenvolvimento de uma aprendizagem cooperativa e colaborativa, conforme se
verificou nos foruns da segunda e terceira e-atividades da UC.

Na segunda e-atividade (envolvendo um férum de discussdo em turma e um
trabalho individual), o controlo da docente foi diluido e assumido por alguns dos
estudantes desta comunidade, que de forma autbnoma comecaram a criar 0 seu
préoprio caminho de aprendizagem e a entender o potencial da comunicacéo
assincrona. Neste férum, o debate surgiu naturalmente e o0s estudantes
manifestaram as suas opinides sobre o conteddo da e-atividade e as contribuicbes
do férum. No final da mesma, e como proposto pela docente, houve uma producéo
conjunta de conhecimentos e discusséo do trabalho considerando o referencial das
ciéncias do consumo.

Na terceira e-atividade (forum de discussdo para trabalho de grupo) a
comunidade foi dividida em trés grupos e os elementos de cada grupo assumiram a
responsabilidade pela iniciativa da sua propria aprendizagem. Embora 0s grupos
tenham tido niveis diferentes de interacdo, o comprometimento, a capacidade de
comunicacdo e organizacdo de todos os grupos foram aspetos que se destacaram.
Nesta ultima atividade o controlo foi assumido pelos estudantes, e pudemos verificar
que competéncias como a autonomia, raciocinio critico, autorreflexdo, comunicacao
e colaboracdo foram emergindo. Nos diferentes grupos notou-se a presenca
cognitiva e a componente da presenca social, revelando assim a forte coeséao entre
0s membros do grupo altamente participativos.

Claramente, o processo de ensino-aprendizagem baseado na interacdo a
diferentes niveis, quer entre professor-estudante, estudante-estudante e estudante-
recursos reforcou a ideia de que estas comunidades virtuais podem promover nao
s6 a aquisicdo de conhecimentos disciplinares, mas também o desenvolvimento de
competéncias-chave, como a comunicacdo, a colaboracdo, ou o espirito critico.
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Neste contexto, reforcamos que, hoje, o processo educacional deve estar integrado
no quotidiano dos individuos e ser capaz de potencializar as interacdes sociais
existentes (MOREIRA et al. 2013). Além disso, é necessario continuar a eliminar as
barreiras no processo de ensino-aprendizagem (a distancia) dos conteudos
pedagogicos da estatistica e da matematica (NUNES, 2019). Em reforco do referido,
percebemos com estes resultados, que com o foco nas aplicagcbes de conteldos
pedagdgicos da estatistica nas Ciéncias de Consumo Alimentar (a area de
graduacdo e interesse profissional dos estudantes), ha um incentivo para que 0s
membros da comunidade virtual interajam e desenvolvam o seu proprio caminho de
aprendizagem, o que de resto esta de acordo com outros estudos (BLACKBURN,
2015).

Conclusao

Os principais resultados deste estudo, baseados na analise das interacdes
desenvolvidas nos foruns desta UC, permitem-nos concluir que as comunidades
virtuais de aprendizagem, sustentadas por modelos pedagdgicos colaborativos,
podem promover a aquisi¢cdo e o desenvolvimento de competéncias-chave, como a
comunicacdo, a colaboracdo, o raciocinio critico, a criatividade e a autonomia.
Através da analise das interacdes dos féruns, concluimos que os estudantes
revelam comprometimento na realizacdo das atividades, demonstrando
competéncias de comunicacao, cooperacdo e colaboracdo. Além disso, a medida
gue a comunidade virtual se tornou mais soélida, os estudantes revelaram autonomia,
criatividade, pensamento critico e também capacidade de autorreflexao.

Estudos recentes mostram claramente o potencial das comunidades virtuais,
nao s6 no que diz respeito a aquisicdo de conhecimentos, mas também no que
concerne ao desenvolvimento de competéncias de aprendizagem (LIU et al., 2007,
HAYTHORNTHWAITE, 2008, 2009; MOREIRA et al., 2013; SERDYUKOV &
SISTEK-CHANDLER, 2015; LEMOS et al., 2018).
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Com efeito, varios estudos internacionais, como o Partnerships for the 21st
Century Skills (P21) (https://lwww.21stcenturyskills.org), destacam a importancia
destas competéncias:

- Competéncias de Comunicacdo, que se referem a capacidade de
comunicacao escrita e oral, de alfabetizacdo para as tecnologias e a media;

- Competéncias de raciocinio e resolucéo de problemas;

- E Competéncias Interpessoais e Autodireccionais, que se referem a
colaboracdo e trabalho em equipa, sensibilidade e responsabilidade social,
adaptacdao e flexibilidade, curiosidade e criatividade, autonomia e iniciativa.

Finalizamos, afirmando que as comunidades virtuais de aprendizagem
permitem entender o processo pedagdgico de uma maneira diferente, principalmente
nos espacos digitais. No entanto, essa mudanca néo deve ser vista apenas do ponto
de vista tecnoldgico, mas sobretudo, em termos pedagdgicos e sociais. Na realidade
€ necessario utilizar modelos pedagogicos que incorporem uma estratégia de ensino
e aprendizagem focada ndo apenas na obtencdo de conhecimentos, mas também
na aquisicdio das competéncias-chave, consideradas nucleares para o0
desenvolvimento integral e holistico do cidadao do século XXI.
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