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Resumo — Este artigo pretende discutir a importancia da
interaccdo social no contexto dos ambientes virtuais de
aprendizagem. Analisa a percepcéo que os formandos, no
final de um curso online (regime blended learning) tém
sobre a interac¢do social ocorrida e o sentimento de
presenca social vivido.
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l. A INTERACCAO SOCIAL

1.A interaccao em contextos nao-presenciais

A interaccdo social é considerada unanimemente como um dos
factores primordiais no desenvolvimento humano, nas relacfes
interpessoais, na comunicacdo e no processo de ensino-
aprendizagem. O seu estudo tem merecido grande atencéo da
parte dos investigadores na psicologia, na sociologia, na
educacdo, ndo ficando a educagdo a distancia alheia a esta
problematica em virtude da separacédo fisica entre professor-
estudante e da mediacdo tecnolégica do processo de
comunicacdo e de ensino. Se o estudo da interaccdo em
contextos educativos presenciais é, ja de si, complexo, facto
demonstrado alids pelas inimeras disciplinas das ciéncias
sociais e humanas que fazem dela seu objecto de estudo e dos
numerosos posicionamentos assumidos na investigacdo nesta
area, no contexto do ensino ndo-presencial a questdo
complexifica-se, com o envolvimento de varidveis de diferente
natureza.

Saba [1] d&-nos uma panoramica desta situacao através do
levantamento que efectua do estado da investigagdo,
concluindo que a interaccdo constitui, na verdade, o tema
recorrente e transversal a numerosos estudos. O autor qualifica
estes estudos, na sua maioria, como paradigmaticos, por ndo
se restringirem a discussdo centrada na distancia fisica e
geografica entre os individuos, mas perspectivando-a como
uma problemética especifica do processo de ensino-
aprendizagem ndo-presencial e envolvendo, por isso, factores
distintos que poderdo afectar a qualidade da interac¢do. Sé o
entendimento de que a interaccdo social é o elemento capaz de
reduzir a distancia e, portanto, criar proximidade podera
contribuir para que seja conceptualizada como uma parte
inseparavel do processo de ensino-aprendizagem.
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Os estudos sobre a interac¢do ndo-presencial ganharam
relevo a partir do trabalho de Fullford & Zhang (cf.
Gunawardena & Zittle, [2], quando concluiram que um dos
factores preditores, considerado critico e com impacto no grau
de satisfagdo dos estudantes, era efectivamente a percepgdo
geral que tinham dos niveis de interac¢do social. Tanto os seus
resultados como os de outros autores [3] apontam para a
existéncia de uma relacdo dindmica entre aquilo que os
estudantes percepcionam que se passa com eles e, 0 que ocorre
realmente, o que leva os autores a colocar a hipétese de que
esta percepcdo da interaccdo global pode constituir um
indicador de uma interacgao vicariante. O que € interessante €
que esta percepgao ndo parece estar relacionada com os niveis
de participacdo individual do estudante, ja que «the overall
interaction dynamics may have a stronger impact on learner’s
satisfaction than strictly personal participation» [2 pp: 107].

2. O sentimento da «presenca» do outro

Ensinar e aprender online implica o estabelecimento de
relagBes interpessoais e educacionais ou seja, de interaccdes
ou transacc¢Bes. S0 estas que suportam, quer a aprendizagem,
quer o ensino e, que afastam o acto de aprender e o acto de
ensinar de um acto mecanico, socialmente descontextualizado,
isolado. Um dos modelos que tem contribuido para a
compreensdo do contexto online como um contexto social € o
de “comunidade de inquiricio” proposto por Garrison e
colaboradores [4]. A educacdo online possibilita niveis de
interaccdo elevados entre os participantes (tutor e estudante e
entre estudantes), possuindo por isso potencialidades para
expressar modelos de ensino-aprendizagem que se baseiam na
interaccdo social. Estes investigadores conceptualizaram um
conjunto de principios pedagdgicos que configuram uma
“comunidade de inquiri¢ao”.

De acordo com este modelo, a aprendizagem tem lugar
numa comunidade, através da articulacdo entre trés elementos
basicos que constituem os pré-requisitos fundamentais da
experiéncia educacional a nivel da formagdo no ensino
superior: a presenca cognitiva, a presenca social e a presenga
de ensino.

Esta comunidade é constituida por professores e
estudantes, os elementos chave do processo educacional. A
presenca cognitiva é vista como um elemento vital na
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experiéncia educativa no ensino superior e define-se pelo facto
de os participantes construirem o significado e o
conhecimento através da comunicacdo. O segundo elemento, a
presenca social [5] refere-se a0 modo como os participantes
sdo capazes de se projectar pessoalmente enquanto individuos
(social e emocionalmente) na comunidade, funcionando como
um suporte da presenga cognitiva e facilitando indirectamente
0 pensamento critico empreendido pela comunidade de
aprendentes. A sua conjugacdo com a presenca de ensino
possibilita que se estabelecam niveis elevados de presenca
cognitiva.

O (ltimo elemento, a presenca de ensino, € justificado
pelo facto da participagdo activa do professor ser uma
componente critica em qualquer contexto educativo,
revestindo-se duma importancia acrescida no contexto online
devido as suas caracteristicas. Por isso, este é um elemento da
responsabilidade do professor, embora, em determinadas
circunstancias, os estudantes assumam também uma parte
dessa responsabilidade.

Il. CONSTRUCAO DE RELACOES INTERPESSOAIS CONTEXTO
ONLINE

Alguns estudos sugerem que 0s ambientes virtuais de
aprendizagem sdo capazes de suportar a interacgdo
interpessoal afectiva, nomeadamente, em contextos de
natureza educacional. Angeli, Bonk e Hara [5] apontam que
em determinado ambiente, 27% do total de mensagens
produzidas continha a expressdo de sentimentos, anedotas,
cumprimentos, manifestacdo de afectos entre outros. Nos
estudos de graduacdo em Psicologia e de formacdo de
professores, Maraschin & Axt [6] relatam a emergéncia de
uma escrita auto-narrativa e autopoética, centrada na
experiéncia pessoal e grupal da comunidade de aprendizagem.
Estas autoras, discutem também a formacgdo de vinculos
afectivos entre os participantes, a partir da potencialidade
desagregadora e reflexiva criada pelos recursos informaticos e
pela sua utilizagdo a partir de um modelo pedagdgico baseado
na autonomia e na construcdo do conhecimento.

De acordo com Berger &Luckmann [7], a presenca
social é permeada pela formacdo de um mundo coerente que
da sustentacdo e significado a cada um de seus membros. Esse
mundo é simultaneamente objectivo e subjectivo, no qual a
experiéncia ¢ um factor fundamental para a criacdo da
realidade. O sujeito e o objecto da experiéncia perfazem-se de
modo “interactivo”.

Para estes autores, a possibilidade de interaccéo
social so pode ocorrer quando se proporciona um encontro real
e pessoal com o outro. Segundo a sua visao, a linguagem é um
factor preponderante na objectivacdo da vida ja que, ela
sustenta e da significado a existéncia. Na sociologia
bergeriana, a estrutura de plausibilidade é uma estrutura. A
plausibilidade € a capacidade de tornar o mundo algo possivel
e compreensivo, sendo uma questdo de conservacdo e de
transformagdo da realidade subjectiva - a base social
especifica e 0s processos sociais exigidos para sua
conservagdo: “S6 é possivel o individuo manter-se auto-
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identificado como pessoa de importdncia em um meio que
confirma essa identidade” [7].

Assim, a necessidade de confirmagdo, de
identificacdo e de conservacdo estdo presentes na conversa - 0
veiculo mais importante para a conservagdo da realidade. A
simples conversa, (mesmo a banal), marca essa necessidade de
identificacdo do individuo com seu mundo. Conserva-lo é
encontrar-se, € estar em sintonia com seu proprio pensamento.
A conversa significa assim, que os individuos interagem e,
nessa mesma conversa esta presente linguagem falada e a
comunicac¢do ndo-verbal.

Para manter a realidade subjectiva, a conversa deve
ter continuidade e coeréncia, pois ao haver rupturas, estas
podem representar “ameacas” a paz subjectiva, devendo,
portanto, ser constante. Estas “ameagas” ocorrem ndo apenas
com o mais importante veiculo para a conservagdo da
realidade, mas com qualquer outro que interrompa a definicao
da realidade na consciéncia. Desta forma, ha a possibilidade
da realidade subjectiva ser transformada, o que Berger &
Luckmann denominam de "alternacgéo".

A alternacdo, ou seja, a transformagdo, € 0 caso
extremo da modificacdo. Qualquer individuo, por viver em
sociedade, esta sujeito a sofré-la. Para que ela ocorra ha a
exigéncia de processos re-socializadores. A conversdo
religiosa é um exemplo classico de alternagdo. A conversdo
para ser bem sucedida, como a alternacéo, exige a inclusdo de
condi¢Bes sociais e conceptuais. A condicdo social mais
importante é a possibilidade de dispor de uma estrutura
efectiva de plausibilidade, isto é, uma base social que sirva de
"laboratério da  transformacdo”. Esta estrutura de
plausibilidade sera oferecida ao individuo pelos outros
significados com os quais deve estabelecer forte identificacdo
afectiva. Ndo é possivel a transformacao radical da realidade
subjectiva (incluindo, evidentemente, a identidade) sem esta
identificaco, que inevitavelmente repete as experiéncias
infantis da dependéncia emocional com os outros significados.
Estes Gltimos sdo os guias que conduzem a nova realidade,
representando a estrutura de plausibilidade nos papéis que
desempenham em relagdo ao individuo (papéis tipicamente
definidos de maneira explicita em termos de funcdo re-
socializante) e, mediatizam o novo mundo para o individuo.

Rheingold [8] foi pioneiro em retratar o ciberespaco
como um local onde é possivel existirem sentimentos
comunitarios. Refere-0 enquanto ambiente onde hé interac¢des
sociais e, destaca que, a possibilidade de encontro e de
sentimentos afectivos é absolutamente possivel. Além de
descrever a sua trajectdria e experiéncia pessoal na Rede, esse
autor contribui com alguns conceitos fundamentais para o
estudo desta problematica.

Segundo ele “as comunidades virtuais sdo o0s
agregados virtuais surgidos na Rede, quando o0s
intervenientes de um debate o levam por diante em nimero e
sentimentos suficientes para formarem teias de relagBes
pessoais no ciberespaco” [8: pp.18]), sendo que, para existir a
construcdo duma comunidade, devem existir, entre 0s seus
membros acc¢Bes cooperativas que determinem a criacdo de
“bens colectivos”. Nesta perspectiva, a comunidade virtual é
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um “lugar”, como um bar ou uma praca. E um local de
encontro onde os individuos se dirigem para obter algum tipo
de situacdo, seja informacdo/conhecimento, entretenimento
ou qualquer outro: s existe sentimento de comunidade se se
processar uma ac¢do colectiva para a sua construgdo. Para que
exista essa accao € necessario que a comunicagdo entre seus
membros se efectue. A comunicagdo escrita é auténtica na
efectivacdo e sustentacdo da comunidade virtual pois
possibilita a criacdo de dialogos capazes de dar significacdo e
estruturacdo, tal como ocorre com a comunicacdo verbal
noutros tipos comunidade.

Na légica de Rheingold, a escrita €, ndo so, o factor
preponderante na significacdo dos sujeitos nos ambientes
virtuais como também na construcdo dos seus locais
colectivos. Portanto, ela ocupa e torna-se a linguagem
necessaria para a conversa, criando a possibilidade de
encontro para a objectivacdo da vida e para o surgimento das
estruturas de plausibilidade.

Por outro lado, Berger & Luckmann lembram-nos
também que a realidade empirica da construgdo humana do
mundo é sempre social. Assim, ao falar em interaccdes
humanas, seja em que contexto for, estara sempre presente, a
participagdo incondicional das “herancas socializantes”. Esta
por sinal resulta na complexidade da sociedade, fundando-a e
estabelecendo-a. Assim, toda a produgdo humana s6 pode
existir na/e pela sociedade. A sociedade erradia-se através da
exteriorizacdo do homem e estabelece-se na sua objectivacao.
Essa objectivacdo é o mundo humanamente constituido que
atinge o caracter de realidade objectiva. “O mundo cultural é
ndo s6 produzido colectivamente como também permanece
real em virtude do reconhecimento colectivo. Estar na cultura
significa compartilhar com outros de um mundo particular de
objectividades” [7]. Assim, as estruturas de plausibilidade
mantém-se quando 0s acontecimentos ocorridos no grupo se
encontram com 0s acontecimentos da vida quotidiana e real
dos membros da comunidade virtual. Ou seja, mesmo na
virtualidade, os encontros continuam a indicar a simbologia
necessaria para o entendimento da vida.

Berger & Luckmann sustentam que o encontro real
(fisico) é o verdadeiro encontro. Para eles, este estar frente-a- -
frente é fundamental, pois estando “frente- a- frente” o “outro”
é mais real que si proprio. E uma sensacio de “espelho”, pois
“vendo-o0 eu vejo-me a mim mesmo e possibilito a reflexdo”.
Este argumento poderia inviabilizar qualquer possibilidade de
um encontro virtual se tornar algo possivel. Porém, quando a
tecnologia é inventada e esse invento se constitui na cultura,
modificando-a, os utilizadores dos ambientes virtuais em
geral, compreenderam a necessidade de demonstrar 0s seus
“estados de espirito” e outras caracteristicas humanas que sao
facilmente identificadas nos encontros “face-a-face”
presenciais €, nem sempre possiveis de serem “vistos” através
da escrita no momento exacto do “encontro”. Assim, 0S
“emoticons™ surgiram como uma linguagem de sinais,

2 “Emotions” sdo icones que representam estados de espirito. Eles podem
demonstrar expressdes a partir de simbolos escritos, tais como :-) , que quer
dizer “estou feliz” ou ;-) , quer dizer “estou piscando o olho” ou, até mesmo, :-
(', estou infeliz, hd uma infinidade de “emotions” descritos por simbolos da
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utilizando desde os simbolos da escrita até, mais
recentemente, uma infinidade de pequenas figuras
demonstrativas dos “estados de espirito” e de outras
qualidades humanas. Hoje, os utilizadores dos ambientes
virtuais compreendem, perfeitamente, a conjugagdo destes
simbolos “:”, “-“ e “)” como :-) , ou seja, “estou feliz”. Assim,
¢ comum 0s sujeitos que participam em ambientes virtuais
colocarem, ao entrarem nos mesmos, esses simbolos para que,
de antemdo, 0s outros participantes possam saber como esta
sua disposicdo no momento. Os “emoticons” e a escrita
compreendem um universo completo de demonstracfes de
possibilidades de encontros. Afinal, se as pessoas se
emocionam e se compreendem através de cddigos, a juncdo de
varios possibilitara a compreenséo profunda das realidades de
cada um durante os momentos de interaccao.

Face a este quadro conceptual importa pois colocar
algumas questdes que possam orientar a investigacdo desta
problemética. De facto, serd que na interacgdo em ambientes
virtuais de aprendizagem, o0s individuos envolvidos
conseguem criar condi¢cBes de aprendizagem? Serd que
compreendem que ha interacdo social e objectivacdo da vida?
E sera que nesses ambientes virtuais de aprendizagem existem
condicBes objectivas para 0 encontro entre 0s sujeitos
participantes, criando um sentimento de pertenga a algum tipo
de comunidade?

I11. ESTUDO EMPIRICO

1. O universo estudado: os sujeitos

Na procura de respostas a estas questfes foi realizado um
estudo aos participantes de um curso online. Este curso insere-
se num programa de formagdo de formadores decorrendo em
regime de b-learning, tendo a duracdo de 3 meses. Numa
primeira fase do curso é utilizado um ambiente virtual de
aprendizagem (plataforma de eLearning) para, numa segunda
fase, se construir um circuito em que os formandos circulam
através de um conjunto de ferramentas web.

Dos 16 formandos que responderam ao questiondrio,
todos sdo profissionais com interesse na formacdo online
embora com formacdo e experiéncia profissional muito
diversificada.

Os formadores sdo responsdveis por um modulo
especifico, embora mantenham a interaccdo ao longo de todo
0 curso.

2. A metodologia

Tratou-se de um estudo quantitativo através da aplicacdo de
um questionario, composto por 83 questdes (79 fechadas e 4
abertas) que foram agrupadas por teméticas de investigacéo: a)
dados de identificacdo; b) dados sobre a escolha do curso; c)

escrita. Também existem os que ja véem nos ambientes virtuais representados
graficamente por pequenos rostos, como: ©, @ ou ® que respectivamente

” o«

querem dizer “estou feliz”, “estou pensativo ou nem feliz e nem alegre” e, por
fim, “estou triste”.
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dados sobre presenca e interaccdo social; d) avaliacdo da
plataforma e seu uso; e) avaliagdo do curso em si. Este foi
respondido anonimamente, e a sua aplicagdo foi realizada na
Ultima sessdo presencial do referido curso.

Participaram no estudo todos os 16 formandos que
chegaram ao final do curso, criando um universo de 100% de
participantes. A escolha deste curso € justificada por um lado,
pela tradicdo que a oferta de cursos na modalidade de ensino a
distancia j& possui e, por outro, porgque, O curso permite a
renovacdo do CAP e pela oferta do mesmo se encontrar
estabilizada em vaérias edicGes.

Os sujeitos participantes sdo portugueses, habitantes em
diversas localidades, sendo 50% do sexo feminino e 50% do
sexo masculino. As idades variaram maioritariamente entre as
faixas de 26 a 30 anos (31%) e acima de 51 anos (38%).
Todos estdo empregados e ocupam de 22 a 39 horas semanais
no trabalho (56%), de 40 a 48 horas (19%), acima de 56 horas
(13%) e de 4 a 12 e de 13 a 21 horas (6% cada). Quanto a
profissdo, 52% sdo professores (34% dedica-se ao ensino
basico ou secundario e 18% ao ensino superior); 18% sdo
funcionario publicos, 6% empresarios, outros 6% profissionais
liberais e 18% com outras profissdes.

Os custos financeiros foram da responsabilidade dos
proprio formandos (69%), embora 25% divididos entre o
formando e a entidade patronal, para no caso de e 6% pela
familia. Sendo assim, percebe-se que os custos financeiros
tiveram, pelo menos, a participacdo do proprio formando em
94% dos casos.

N&do serdo apresentadas nesse artigo todas as analises
feitas a partir do questionario, mas, apenas, aquelas que
directamente se relacionam com o objecto de estudo aqui
proposto.

IV. RESULTADOS OBTIDOS E DISCUSSAO

1. Ganhos inesperados e paralelos ao curso

Os resultados obtidos mostram que a experiéncia prévia dos
formandos, no que respeita aos conhecimentos informaticos
em geral (exceptuando a Internet) era, em 62% dos casos boa,
satisfatoria (19%) e avan¢ada ou profissional (19%). Apesar
desta situacdo, os respondentes consideraram que, ap6s o
curso, houve algum tipo de melhora nos conhecimentos sobre
computadores, ou seja, 87% dos formandos obteve algum tipo
de ganho de qualidade quanto aos seus conhecimentos de
informatica.

No que se refere a Internet, 56% afirmou que 0s seus
conhecimentos prévios ao curso eram bons, 31% satisfatorios
e, 13% avancgados ou profissionais. No final do curso, 49%
dos formandos consideraram que 0s seus conhecimentos
melhoraram razoavelmente, 25% melhorou substancialmente,
13% aprendeu pouca coisa e apenas 13% alega que 0s
conhecimentos continuaram iguais. Sendo assim, novamente
se verifica que, 87% dos formandos ampliou seus
conhecimentos em Internet durante o curso.

Estes dados constituem um indicador de que, para
além dos conhecimentos especificos e programaticos do curso,
ocorreram também ganhos paralelos.
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Um outro aspecto a salientar é que a totalidade dos
formandos considerou ‘que o curso compensava o0 tempo que
investiram para o realizar’. Refira-se que, 88% dos
participantes realizou este curso ‘apenas como aquisicdo de
conhecimentos para aplicar na &rea profissional’ sem que
isso envolvesse qualquer promocao profissional ou financeira.

2. A acc¢do colectiva como afirmagéo do sentimento de
comunidade no Ambiente Virtual de Aprendizagem

69% dos respondentes afirmaram que a participacdo dos
colegas foi boa e 31% que a participagdo foi em parte boa.
N&do houve qualquer tipo de resposta negativa quanto a
participacdo dos colegas. 81% dos formandos acredita que as
discussdes suscitadas ao longo do curso foram produtivas e
87% afirma que a interaccdo com os colegas foi algo
fundamental para a realizacdo do curso. Estes dados
encontram ressonancia ndo sé nos resultados obtidos nos
estudos de Fullford & Zang [2] e Richardson & Swan [3]
como também, estdo de acordo com aquilo que é apontado nos
quadros conceptuais quer de Garrison et. Al. [4] quer por
Rheingold [8] e Berger & Luckmann [7]. Neste caso, poder-
se-a afirmar que a efectiva interaccdo produzida e o
sentimento de pertenca vivido terdo criado as condigBes que
contribuiram para o éxito do curso. Afinal, ao terminarem,
100% dos formandos afirmou que faria outro curso online e
que recomendaria outros cursos online a pessoas de seu
convivio.

A vivéncia da experiéncia online foi considerada
como uma experiéncia rica e proveitosa por todos os
formandos revelando que existiu uma compreensao do “viver”
e “perceber” das situacdes de convivio no ambiente virtual de
aprendizagem. Até mesmo porque, 75% afirmou que o grupo
interagiu mais do que esperava ou que o grupo interagiu tanto
guanto esperava e 69% tem a sensacao de que interagiu tanto
quanto os seus colegas no grupo e, apenas 6% diz que
interagiu mais que os colegas. Assim, 75% dos participantes
tiveram a suas expectativas quanto a possibilidade de
interaccdo do grupo satisfeita ou além do esperado. Porém,
56% compreendeu a dificuldade de integracdo de alguns
colegas e, 44% afirmou que, no geral, todos os elementos se
integraram facilmente. Em contrapartida, 87% afirmam que
foi notdria a sua propria integracdo e aceitagéo pelo grupo.

A percepcdo de alguns formandos sobre as
dificuldades por parte de colegas em interagir com o grupo
encontra ressonancia nas preocupaces de estilos comunitarios
de vida. A partilha, o “estar com”, o “bem comum” séo
sentimentos manifestados nesse tipo de grupos. 87%
concordou plenamente com a afirmacdo apresentada no
questionario de que “existiu no grupo um sentido de
comunidade”, para além de, 81% dos participantes nao ter tido
qualquer dificuldade em integrar-se no grupo. A existéncia de
um sentimento de companheirismo, referido por 94% dos
formandos relaciona-se de facto com aspectos ligados as
relacBes interpessoais. Apesar de todos (100%) terem
afirmado n&o conhecer bem os colegas de curso, esses mesmo
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100% nao hesitariam em participar em encontros presenciais

informais e, 81% védo mais mais longe, ao afirmar que,

gostariam de participar em alguma festa onde os colegas de
curso fossem, demonstrando uma predisposicdo para o auto-
conhecimento do grupo.

Entram neste conjunto de questdes as seguintes
afirmacdes que vdo ao encontro de algum tipo de sentimento
comunitério:

e a crenca que 0s colegas arranjariam tempo para
encontrar consigo foi afirmativamente respondida por
75% ;

e todos (100%) acreditam que, mesmo depois do curso, 0s
seus colegas estardo disponiveis para responder
eventuais questfes que Ihes forem colocadas por e-mail;

e 94% dos formandos tem vontade de manter contacto com
algumas pessoas que conheceu durante o curso;

e  63% dos formandos tem vontade de manter contacto com
todo o grupo.

Sendo assim, os dados parecem apontar que existem
potencialidades para a formacdo de uma comunidade de
inquiricdo®, baseada na troca entre os membros do ambiente
virtual de aprendizagem, sendo eles formandos e formadores.

3. O sentimento de presenca social

Os dados obtidos evidenciam que a percepcdo da
presenga social no curso ndo passou, necessariamente, pela
existéncia de encontros presenciais. De acordo com a opinido
da maioria dos formandos, ndo se pode pois, concluir que,
estas sessfes tenham sido fundamentais. Contudo, a
manifestacdo da presenga social aponta para que, esta foi
marcada e fundou-se nas interac¢des ocorridas no ambiente
virtual de aprendizagem.

Como um contraponto as questdes relacionadas com
a virtualidade, foi elaborada uma questdo sobre a importancia
da interacgcdo presencial neste curso (as sessfes presenciais),
embora mais centrada na sua apreciacdo. Relativamente a este
aspecto, 49% julgou-as como fundamentais para a realizagéo
do curso, 38% achou pouco importante, ndo as sentindo
como uma mais —valia e, 13% preferiu ndo responder ou ndo
soube/ndo tem opinido formada. Este facto parece evidenciar
gue uma profunda divisdo e ddvida do grupo quanto a
necessidade dos encontros presenciais (demonstrado pelos
valores obtidos).

Este dado, tanto pode ser analisado numa Optica que,
de facto, as sessOes presenciais ndo sdo necessarias, ou entao
pela 6ptica da ndo existéncia de uma percepgdo clara da parte
dos formandos de que esses encontros presenciais poderiam
ter sido os desencadeadores dos sentimentos de pertenca e de
integracdo existentes e manifestados no curso. Na verdade,
49% ndo constitui uma maioria absoluta dos membros do
curso, nem mesmo 38%. A resposta podera estar nos 13% de
individuos que ndo deram a sua opinido, o que nos faz colocar
a hipétese de que, no minimo, os encontros presenciais foram

% Para uma concluséo inequivoca teriam de ser realizados outros estudos com
base noutras metodologias a semelhanga daquele realizado por (omitido)
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menos percebidos, menos notados ou mesmo, mMenos

elaborados e reflectidos que os encontros virtuais.

V. CONCLUSAO

As questdes relativas a qualidade do curso, ao modelo
pedagogico, aos contelidos ministrados e a interaccdo com 0s
formadores foram tratadas no questionario, ndo sendo aqui
apresentadas, dado que o nosso objectivo era de facto, o
estudo da percepcdo que os formandos tinham sobre as
interaccOes interpessoais e, a percep¢do do sentimento de
presencga social num dado ambiente virtual de aprendizagem,
com as suas caracteristicas contextuais especificas.
Acreditamos que as questdes relativas a essa problematica
terdo, certamente, reflexos nas interacgdes de qualquer grupo,
em qualquer tipo de curso, seja online ou presencial. Na
verdade tudo aponta para que, a qualidade do curso e o
modelo pedagdgico que o sustenta sdo fundamentais para o
éxito educacional [9]. Quer isto dizer afinal que, as
ocorréncias positivas que demonstraram o aparecimento de
indicios de uma vida comunitdria vivida durante o curso
analisado, ndo podem ser desvinculadas de toda trama
engendrada pelos formadores para construirem e darem
andamento ao curso, apontando para a importancia da
presenca de ensino, como alias, foi demonstrado noutros
estudos realizados sobre esta problematica [5]-[10]-[11]-[12
]. Por outro lado, a “arquitectura” e a “engenharia” criada no
préprio ambiente virtual de aprendizagem, constituem factores
preponderantes, pois terdo que existir locais propicios para a
manutencdo e “alimentacdo” da interaccdo social tdo
necessaria para a construcao do sentimento comunidade.

O estudo da interaccdo social em ambientes virtuais
de aprendizagem implica pois, a referéncia as experiéncias
onde, o que prevalece sdo as manifestacbes da cultura dos
envolvidos. Qualquer que seja o ambiente virtual os
participantes que possibilite e crie condi¢Ges para a interaccéo
social estardo sempre impregnados destas manifestacbes que
foram adquiririndo ao longo do seu processo de socializacao.
Daqui decorre a vontade de estreitamento de vinculos de
amizade nos momentos em que os individuos passam a
conviver com maior frequéncia, ainda mais, se passarem a
compreendé-lo como se se tratasse de “lugar.

Este aspecto reenvia também para a importancia da
criacdo, nos ambientes virtuais de aprendizagem, dos
chamados terceiros espacos4 [8]-[13] ou, do espaco
hospitaleiro [13]. Estes contribuem decisivamente para uma
humanizagdo da sala de aula virtual. Trata-se pois, de criar
contextos que visem promover a convivéncia social e
interacgBes auténticas, transferindo os principios do café ou
bar para o ambiente online e criando um espaco descontraido

* Oldenburg (1991), na sua obra The Great Good Place, defende que existem
trés espacos fundamentais na vida de um o individuo: o espago onde vive, o
espaco onde trabalha e o espago onde convive. Escreve Rheingold a este
prop6sito: «Although the casual conversation that takes place in cafés, beauty
shops, pubs and town squares is universally considered to be trivial, idle talk,
Oldenburg makes the case that such places are where communities can come
into being and continue to hold together« [8] (pp: 25).
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que evoque intimidade, seja caloroso e estimule a interac¢do
informal entre os participantes. Daqui se pode inferir que, 0s
propésitos que orientam a interac¢do no mundo ocorrem
também nos ambientes virtuais de aprendizagem, na medida
em que, sdo propdsitos imanentes da cultura dos seus
membros. Importa contudo considerar a importancia da
psicologia das relagbes humanas neste contexto virtual (que
ndo foi objecto deste estudo) e que tem caracteristicas e
possibilita a expressdo do comportamento, de um modo
distinto daquele que decorre na interaccdo e nas relacdes
interpessoais presencialmente [14].

Cultura, sociedade, linguagem, web..., sdo todas
construidas pelos homens, produtos e produtoras de homens.
Todas perpassam e seguem 0S movimentos existentes no
interior das suas épocas, com as suas caracteristicas e
envolvimentos proprios de cada periodo histérico. Dessa
forma, se temos uma cultura caracteristica dos dias de hoje,
ela contétm em si o mundo virtual. Isto quer dizer, que as
nossas realizacdes estardo contidas nas premissas culturais
desses dias. A Web, por ser um territorio actual e presente (e
ja possuir raizes langadas num passado) representa e objectiva
—se nessa época. As relagBes interpessoais na Web seguirdo a
cultura da hodiernidade com as suas caracteristicas e modelos
préprios. Se em 1993 Howard Rheingold ja compreendia e
dissecava 0 modelo de “comunidade virtual”, na metade da
primeira década do século XXI, esse modelo ja esta implicito
na consciéncia humana, seja nos utilizadores da web, seja em
todos aqueles individuos que recebem influéncias dos
simbolos, codigos e signos existentes no propalar da
virtualidade no mundo real.

Com isto compreende-se que ao “virtualizar” a
educacdo num ambiente propicio estamos, nada mais, nada
menos, do a “comunicar” com a Era vigente e a sua
mentalidade. N&o é um exercicio futurista, mas antes sim, uma
resposta a uma construcdo humana oferecida a sociedade. Esta
construcdo foi moldada pelo homem e, ao mesmo tempo,
molda-o num processo caracteristico dos meandros
antropoldgicos. As interacgdes e relagOes interpessoais vao,
nos ambientes virtuais responder com as “linguagens
culturais” que compreendem e comunicam, embora carregada
com os sentidos dos seus membros, sentidos esses condizentes
com a sua época e tempo cultural.
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