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RESUMO

A Educacdo em Computacdo vem se consolidando como area de pesquisa
relevante no ambito da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC). Este estudo
envolve a area de Educacdo em Computacdo e tem como tema de pesquisa 0
contexto das comunidades de pratica. Uma comunidade de prética consiste em um
grupo de pessoas com preferéncias compartilhadas, que participam por meio de uma
ferramenta de interacdo e cooperacédo reciproca. O objetivo do presente trabalho é
compreender como os alunos dos cursos da area da Computacdo utilizam as
comunidades de compartiihamento de conhecimento especializadas na area de
tecnologia, a fim de elaborar uma proposta para integrar e fomentar a aprendizagem
formal e ndo-formal no curriculo académico da area. A pesquisa se organiza por meio
de uma metodologia qualitativa exploratdria. Portanto, neste trabalho, foi desenvolvido
um levantamento de cenario das comunidades de pratica existentes focadas em
tecnologias, juntamente com o cenario presente, dentro da universidade, para a
criacdo de um modelo que articule essas comunidades e a Gestdo do Conhecimento
na area académica. O processo de coleta de dados foi feito através de entrevistas
com professores e alunos da Universidade Feevale, e a analise dos dados coletados
foi realizada por meio do analise de contetdo. A partir dos resultados obtidos, foi
desenvolvido, entdo, o modelo para uso dessas comunidades no meio académico. O
modelo se organiza a partir de duas comunidades ja existentes e consolidadas,
GitHub e StackOverFlow, criando um ecossistema de interacdo entre as disciplinas,

professores e académicos.

Palavras-chave: Educagcdo em Computacao. Gestdo do Conhecimento. Comunidade

de Aprendizagem. Comunidade de Prética.



ABSTRACT

Computer Education has been consolidating itself as a relevant research area
within the Brazilian Computer Society (SBC). This study involves an area of Computer
Education and its research theme is the context of communities of practice. A
community of practice consists of a group of people with shared privileges, who
participate through a tool of interaction and reciprocal cooperation. The objective of the
present work is to understand how students of Computer Science courses use as
knowledge sharing communities in the area of technology, in order to elaborate a
proposal to integrate and foster formal and non-formal learning in the academic
curriculum of the area. The search is organized through an exploratory qualitative
methodology. Therefore, in this work a survey of the scenario of existing communities
of practice focused on technologies was developed, together with the scenario present
within the university for the creation of a model that articulates these communities and
Knowledge Management in the academic area. The data collection process was
carried out through the identification with professors and students at Feevale
University, and the analysis of the collected data was carried out through content
studies, based on the results obtained so far, the model for the use of these
communities in the academic environment. The model is organized from two existing
and consolidated communities, GitHub and StackOverFlow, creating an ecosystem of

interaction between disciplines, teachers and academics.

Keywords: Computer Education. Knowledge Management. Learning Community.

Community of Practice.
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1 INTRODUCAO

Uma das grandes mudancas na sociedade, nas ultimas décadas, envolveu a
forma de como as pessoas passaram a se comunicar. E cada vez mais comum o uso
de redes sociais por grande parte da populacdo mundial. De certa forma, as redes
sociais contribuem para uma nova estrutura social, composta por pessoas conectadas
entre si, por um ou varios tipos de relacdes, e que compartilham valores e objetivos
em comum. Segundo Machado (2018), até o ano 2000, a informac&o digital girava em
torno de 25% e a maioria dos dados se encontrava em papeis, livros e outros tipos de
documentos. Ja em 2014, o percentual de toda a informacdo gerada, que estava
presente no meio digital, subiu para em torno de 98%. Atualmente, grande parte dos
dados gerados pelos seres humanos sdo oriundos das midias sociais, pois € nelas
que os usuarios publicam sobre o que pensam, onde debates sdo gerados e onde
suas emocgdes sdo expostas, além de compartilharem seus conhecimentos.

E possivel classificar os primeiros anos da internet como uma evolucdo dos
seus antepassados (revistas, jornais, shoppings, televisdes, etc), mas hoje ja € algo
inteiramente novo, pois se trata de um modelo de interatividade baseado em
comunidade e na colaboracao. O efeito disso € a "oferta demasiada de informacao e
poucos filtros efetivos passiveis de reterem os dados essenciais, Uteis e de interesse
de cada um [...]." (RHEINGOLD, 1996, p. 77). Quando surge a necessidade de uma
informacédo especifica ou uma opinido especializada, as comunidades virtuais
funcionam como uma enciclopédia viva, auxiliando os membros a lidarem com essa
sobrecarga de informagao.

E neste contexto que as tecnologias de comunicacédo (Web 2.0) alteraram a
natureza da colaboracdo e organizagdo da comunidade. Uma comunidade virtual
reune individuos distantes geograficamente, mas em apoio a uma unica atividade ou
interesse. Este € o cenario das novas formas de organizacédo para a inovagao e a
criagdo de conhecimento mutuo. Uma comunidade virtual pode ser definida como o
compartilhamento de conhecimentos dificeis de codificar, como, por exemplo,
competéncia e experiéncia, gue normalmente sdo desenvolvidos por meio de imitacao
e observacéo.

Apesar do avanco tecnologico, o fator diferencial competitivo ainda reside na
singularidade de conhecimento que cada pessoa e/ou instituicdo carrega. Cavusgil

(2003) e Von Krogh (2000) afirmam que a aprendizagem organizacional € um
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processo de criagcdo, retencdo e transferéncia de conhecimento que facilita a
aprendizagem individual, bem como, a aprendizagem em grupo ou em equipe.

A gestdo do conhecimento estd, geralmente, relacionada as atividades como
aprendizagem e inovacdo, benchmarking e melhor prética, estratégia, cultura e
medicdo de desempenho, como, também, a geracdo, captura, armazenamento e
compartilhamento de conhecimento. Wenger (2011) define comunidade de pratica
como um grupo de pessoas que compartilham uma paix&do, uma preocupac¢ao ou um
conjunto de problemas relativos a um determinado tépico e interagem com a intencao
de aprofundar seus conhecimentos. A colaboragcéo pode ser apoiada com sucesso,
fornecendo um ambiente de compartiihamento de conhecimento e recursos de
comunicacao.

Atualmente, o conhecimento é considerado a principal fonte de dominio
competitivo de uma organizacao, e ele pode ser classificado na forma explicita e tacita.
O conhecimento explicito é a informacgdo que pode ser facilmente pesquisada (livros,
documentos, internet) e pode ser expresso de varias maneiras, como textos, nimeros
e cbdigos. Ja o conhecimento tacito esta diretamente ligado ao que esta na mente
humana, e é adquirido através dos trabalhos realizados ou por meio da comunicacao.
Contudo, € uma tarefa complexa transformar esse conhecimento em formas tangiveis
de documentos para armazenamento.

Uma das funcdes dessas redes sociais é criar ambientes informais para a
aprendizagem ao longo da vida (KOPER & SLOEP, 2002), e o sucesso desses
ambientes € o resultado do envolvimento do aluno com eles. Essa interacdo dos
alunos com varios niveis de especializacao formou as Comunidades de Praticas On-
line (CoP). A aprendizagem é o resultado da conexdo dos alunos e do fluxo de
conhecimento por meio de suas interagbes. (SIEMENS, 2006). George Siemens
(2006) introduziu a teoria do conectivismo com o objetivo de descrever a maneira de
como as pessoas estdo aprendendo em uma sociedade baseada em rede (2005). “O
conhecimento ndo é apenas insidioso ha mente de um individuo, o conhecimento
existe de forma dispersa dentro de uma rede. Aprender € a acao de perceber padrées
formados por redes complicadas.” (SIEMENS, 2006).

As CoP consistem em grupos de pessoas com preferéncias compartilhadas,
que participam, por meio de interacdo e cooperacao reciproca, que os ajudam a
aprender. Segundo Perrenoud (2000), formar para novas tecnologias é formar o

julgamento, o senso critico, 0 pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de
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observacao e de pesquisa, a imaginacéo, a capacidade de memorizar e classificar, a
leitura e a andlise de textos e de imagens, a representacdo de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicacao.

E natural pensar que, com o trabalho colaborativo, pode-se obter melhores
resultados, pelo menos potencialmente, do que se os integrantes de um grupo
atuassem individualmente. Um aspecto interessante em um grupo é o fato de que
pode haver uma complementacéo de habilidades, conhecimentos e esforcos, além da
interacdo entre individuos que possuem capacidades, entendimentos e pontos de

vista complementares.

Através da colaboracéo, os membros de uma equipe podem identificar mais
rapidamente possiveis inconsisténcias e falhas durante o processo de
realizacdo de uma tarefa e, conjuntamente, podem buscar ideias e
informacdes que ajudem no processo de resolucdo de problemas.
(PERRENOUD, 2000, p.14).

Na aprendizagem colaborativa, os alunos constroem conhecimento a partir da
reflexdo das discussdes em grupo, que estimulam o interesse e 0 pensamento critico,
0 que possibilita alcancar melhores resultados que no aprendizado isolado.
(SANTORO; PIMENTEL, 2009).

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), fundada em 1978, relune
estudantes, professores e entusiastas da area da Computacdo no Brasil com o
objetivo de incentivar as atividades de pesquisa e desenvolvimento. Articulando sobre
diferentes areas da computacdo, a Educacdo em Computacdo vem sendo
consolidada como &rea de pesquisa, unindo Sistemas de Informacdo com foco na
computacédo e educagao.

O presente trabalho parte da pergunta: como explorar as comunidades on-
lines de pratica, trazendo registro de conhecimento dos seus alunos (gestdo do
conhecimento) de forma a articular o aprendizado formal e abrir espago para o
aprendizado ao longo da vida (néo formal)?

Com o objetivo principal de compreender como os alunos e professores dos
cursos da area da Computacao da Universidade Feevale utilizam as comunidades de
compartilhamento de conhecimento especializadas na area de tecnologia, a fim de
elaborar uma proposta para fomentar estratégias de aprendizagem nao-formal no
curriculo académico da area, parte-se para 0s seguintes objetivos especificos:

e Compreender o modelo de comunidades de praticas on-line, focado na area de

tecnologia;
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e Identificar o cenario dentro da Universidade, entrevistando os alunos e
professores para compreender como € a participacdo e medir 0 engajamento
(acessos, postagens e comentarios) deles dentro dessas comunidades;

e Propor um modelo de comunidade virtual que integre e fomente a
aprendizagem formal e ndo-formal no curriculo académico.

O presente trabalho encontra-se organizado em 10 capitulos. Nos capitulos 3
e 4, sdo destacados os conceitos sobre Gestdo de Conhecimento e Comunidades
Virtuais, estando relacionados com o primeiro objetivo especifico. Em seguida, no
capitulo 5, sdo apresentados estudos e propostas ja desenvolvidas na area, ainda
relacionado com o primeiro objetivo. O capitulo 6 apresenta as plataformas de
codificacdo social mais conhecidas. Ja no capitulo 7, € descrita a metodologia
escolhida que dara suporte a identificacdo de cenéario, relacionado com o segundo
objetivo. No capitulo 8, é feita a exploracdo do material das entrevistas e, no 9, é
desenvolvido o modelo de aplicacdo. No décimo e ultimo capitulo, € dada a conclusao

do projeto.
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2 CIBERCULTURA

Lemos (2009) define a cibercultura como uma estrutura midiatica impar na
histéria da humanidade. E a primeira vez que qualquer individuo pode produzir e
publicar informacdo em tempo real, sob diversos formatos (texto, video, audio), e
colaborar em rede. Ele cita trés principios: a) emisséo, que, hoje, se descentraliza dos
grandes meios de midia tradicional, permitindo que cada um seja também produtor e
emissor de conteudo; b) conexdo: “Ndo basta emitir sem conectar, compartilhar. E
preciso emitir em rede, entrar em conexao com outros, produzir sinergias, trocar
pedacos de informacdo, circular, distribuir.” (LEMOS, 2009, p. 40). Isso que o autor
cita € uma das principais caracteristicas da cibercultura ja que a internet, desde os
seus primordios, configura-se como lugar de conexao e compartilhamento. “Uma nova
economia politica parece tomar forma: producéo e liberacdo da emissédo e consumo €
conexao, circulagéao, distribuicdo.” (LEMOS, 2009, p. 40); E c) reconfiguragao: “Jornais
fazem uso de blogs (uma reconfiguracdo em relacdo aos blogs e aos jornais) e de
podcasts. Podcasts emulam programas de radio e radios editam suas emissdes em
podcasts. A televisado faz referéncia a internet, a internet remete a televisao.” (LEMOS,
2009, p.41)

Santaella (2010) cita essa mistura entre 0s espacos fisicos e o ciberespaco,
possibilitados principalmente pelos dispositivos moveis. Dessa forma, fala-se em
ubiquidade em relacdo a esse novo sistema. Pode ser compreendida como a
comunicacao em qualquer hora e local, potencializada pela computa¢éo ubiqua e pela
conexdo de rede. A aceleracdo do avanco desse novo ambiente potencializa
mudancas, principalmente na educacdo, mudando a relacdo entre estudante,
professores e conhecimento. Por meio das tecnologias digitais, é possivel processar
qualquer tipo de informacao. Este ambiente reline a computacao (informatica, seus
dispositivos e aplicacdes), as comunica¢des (transmissdo e recepcao de dados,
imagens, sons, entre outros), como também contetdos que, até entdo, estavam nos
livros, fotos e filmes, fazendo circular as mais diversas formas de informacdo. A
comunicacdo € feita em tempo real, comunicacdo simultanea, independente da
distancia geografica. (KENSKI, 2018).

Pierre Lévy (1999), filésofo, socidlogo e pesquisador em ciéncia da

informagdo e da comunicagdo, estuda o impacto da Internet na sociedade, as
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humanidades digitais e o virtual. Em seu livro, Cibercultura, apresenta o conceito de
"ciberespaco” e "cibercultura”, definindo-os brevemente da seguinte forma:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de
comunicacao que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas,
também, o universo oceénico de informacdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo ‘"cibercultura”, especifica-se, aqui, 0 conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco. (LEVY, 1999, p.23).

Conforme Mantovani (2016), o contexto contemporaneo educacional vincula-
se a producdo cultural construida através da relacdo entre os seres humanos e 0s
artefatos tecnoldgicos, potencializados pelo crescimento dos dispositivos moveis
(smartphones e tablets), associados a conectividade da web 2.0 e web 3.0, o que
caracteriza a cibercultura.

Estamos vivendo uma nova era da informacdo tecnoldgica, onde as
informacgdes chegam a cada instante e influenciam diretamente na formagéo da nossa
subjetividade. Estamos vivendo o alvorecer de novas formas de pensar e ser, uma
sociedade através do mundo virtual, “essas novas formagdes socioculturais vém
recebendo o nome de cultura digital ou cibercultura.” (SANTAELLA, 2010, p.78).

Santaella (2013) explica que a cibercultura configura-se pela convergéncia de
midias, constituida pela expansao das Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
(TIC) e por comunidades culturais, originadas por esse avanco tecnolégico e pelas
possibilidades de uso nessa sociedade mediatizada e midiatizada. A autora, ainda,
aponta que, para conviver nessa sociedade, € preciso compreender essas diferentes
linguagens e midias, suas naturezas comunicacionais e suas implicacdes politico-
sociais. Segundo Backes (2011), a criagcdo de uma nova tecnologia causa impactos a
sociedade, resultando em um novo modo de viver e conviver, caracterizando uma
nova cultura. Ou seja, a interatividade, a imersdo, mobilidade, ubiquidade e o
hibridismo s&o caracteristicas da cibercultura, e elas promovem mudancas praticas na
sociedade, na vivéncia do espaco urbano, na forma de acessar informacdes e,
principalmente, de construir conhecimento. (MANTOVANI, 2016).

Neste contexto, o ciberespaco provocou uma mudanca sociocultural, fazendo
surgir uma cibercultura que, segundo Lévy (2000), corresponde a um “[...] conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento

e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.”
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(LEVY, 2000, p. 17). Ainda, segundo o autor, a cibercultura no ensino de ciéncias veio
para estreitar “[...] o distanciamento geografico [...], possibilidade de contato [...], de
transmissé&o do saber, de trocas de conhecimentos, [...].” (LEVY, 2000, p. 14).

Para Lévy (2000), a cibercultura ndo exclui o homem no processo de pensar,
muito, pelo contrério, faz com que se desenvolva a inteligéncia coletiva, altamente
dependente do ser humano, favorecendo uma aprendizagem cooperativa, mediada
por meio tecnologico. Backes (2015) denomina o espaco digital virtual como
hibridismo tecnoldgico, indiferente do espaco geogréfico, trazendo uma mistura em
um mesmo ambiente, além da presencialidade ubiqua, representada pela presenca
fisica simultdnea com a presenca digital, uma co-presenca, conforme Lévy (2000), por
meio de diferentes formas de interagdo e comunicacdao (textual, oral, grafica e gestual).

A cibercultura tem contribuido para a ressignificacdo das praticas
pedagdgicas para além dos espacos e tempos de aprendizagem, uma vez que
viabilizam esses processos por outros meios de modalidades educacionais. Essas
modalidades podem ser hibridas e colaborativas, emergindo novos desafios para esse
processo. “[...] € preciso que o desenho didatico contemple uma intencionalidade
pedagogica que garanta a educacdo on-line como obra aberta, plastica, fluida,
hipertextual e interativa. Caso contrario, repetira préaticas proprias da pedagogia da
transmiss&o.” (SANTOS; SILVA, 2009, p. 110).

Lévy (1999) afirma que o mundo virtual funciona como um depdsito de
mensagens em um contexto dinamico acessivel a todos, formando uma memoria
comunitéria coletiva alimentada em tempo real. Essa forma de memoéria, chamada por
ele de metamundo, o ciberespaco, ir4 se tornar o principal laco de comunicacao, de
aprendizagem e de diversdo das sociedades humanas. Ele ainda afirma que, assim
como o cinema nao substituiu o teatro, 0s mundos virtuais ndo substituem o mundo
em que vivemos, mas irdo acrescentar-se ao patrimoénio da civilizagdo organizando a
comunicacgao. (LEVY, 1999, p.145-146).

E neste contexto do surgimento de um novo sistema social e de novas
maneiras de compartilhamento de contetdo, que o estudo busca discutir como o
conhecimento e as experiéncias vivenciadas dentro da universidade podem ser

compartilhadas nessas novas comunidades virtuais de pratica.
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2.1 A SOCIEDADE DA INFORMACAO E A PRODUCAO DE CONHECIMENTO

Segundo Perrotti (2008), a sociedade esta vivendo um momento novo e unico,
denominado “Era da Informagao”. Para ele, a informacdo nunca teve um local tdo
central e determinante na histéria da humanidade, que vém mudando os modos de
ser, saber, estar em contato com os outros e também de relacionar-se. (PERROTTI,
2008). Kenski (2018) afirma que é necessario novas abordagens pedagdgicas, que
acabem com o isolamento da escola e a coloquem em uma situagdo permanente de
dialogo e cooperacdo com a sociedade, comecando pelos proximos alunos.

Oliveira (2008) afirma que conhecimento ndo é sindnimo de informagé&o, ou
seja, com as novas tecnologias da informacédo, ganhou-se autonomia, quando se trata
de producdo, emissdo e recepcdo, porém, para esta informacdo se tornar
conhecimento, € necessario que haja atuagao direta de sujeitos, “[...] o conhecimento
€ necessariamente construcao [...].” (OLIVEIRA, 2008, p.15). Perrotti (2008) ainda
completa que ha entre as duas uma interdependéncia, em que ndo ha informacéo sem
conhecimento, da mesma forma que, sem conhecimento, ndo ha informacao.

Atualmente, as pessoas estdo rodeadas dessas novas tecnologias, pensam e
processam as informagdes como também se comunicam diferente, ou seja, essa
sociedade da informacéo prefere informacdes visuais a textuais, trechos curtos aos
longos, faz tarefas mdltiplas simultaneamente, muda de atencdo de forma facil e
precisa de recompensas rapidas. (OBLINGER; OBLINGER, 2005). Robinson (2011)
aponta que o ensino tradicional necessita ser alterado para passar a ser um ensino
criativo, trazendo os alunos como protagonistas de sua aprendizagem, incluindo a
cientista.

Lévy (1999) afirma que os sistemas educacionais tradicionais devem
acompanhar as mudancas da sociedade e seus questionamentos. O ciberespaco traz
novas possibilidades de criacdo coletiva distribuida, aprendizagem cooperativa e
colaboracdo em rede. Ele ainda argumenta que esses processos de inteligéncia
coletiva desenvolvem a apropriacéo de individuos e grupos, diminuindo os efeitos da
exclusdo da aceleragcdo do movimento tecno-social. Para Lemos (2015), ndo podemos
acreditar que a integracao entre tecnologia e educacao seja algo passageiro. Essa
relacdo com o aluno precisa ser de forma dindmica, desafiadora e que explore os

sentidos.
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Boll (2013), em seu estudo, evidenciou que os jovens ndo demonstram
preocupacao com quem acessa suas producdes em redes sociais, como Facebook e
Twitter. Eles criam e participam de comunidades no espacgo virtual “focando seus
interesses, que nem sempre sao baseados nas mesmas escolhas, e, por conta de um
desejo de conhecer, aprender, descobrir, participam de grupos de ac&o/producao
chegando a ser ecléticos.” (BOLL, 2013, p.12). Sharples (2015) destaca essas
aprendizagens espontaneas, pois elas movem os estudantes pela curiosidade de
continuar a explorar e aprender sobre o tema, muito além da sala de aula.

E neste contexto que a Gestdo do Conhecimento se encontra nessa nova
sociedade, onde seus processos tém papel relevante para possibilitar a
sistematizac&o das informacées publicadas em diferentes espagos na web. E dentro
de todas essas informacfes que pode-se gerencia-las a ponto de encontrar o que se

precisa e compartilhar com quem realmente se interessa pelo mesmo assunto.
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3 GESTAO DO CONHECIMENTO

Drucker (1990) define a Gestao do Conhecimento (GC) como a capacidade de
gerenciar, descobrir, mapear, classificar, captar, distribuir, criar, multiplicar e reter
conhecimento com eficiéncia, eficacia e efetividade, para que uma organizacao se
coloque em posi¢do de vantagem competitiva em relagdo as outras, com o objetivo
de gerar lucro e garantir competitividade.

Como o mundo estda mudando rapido, o que é novo, hoje, pode estar obsoleto
amanha. Criar Politicas e Programas educacionais capazes de preparar um
individuo para aprender a aprender, tornar-se autbnomo e capaz de criar,
passou a ser considerado prioridade em muitos paises. Ha necessidade de
uma reforma educacional, que envolva flexibilidade no curriculo, na proposta
pedagdgica, nos métodos de avaliacdo, na estrutura organizacional e,

principalmente, na profissionalizagdo do professor, como um agente ativo e
inovador. (VIDAL; NETO, 2016, p. 268).

Nonaka e Takeuchi (1997) entendem a GC como um processo interativo de
criacdo do conhecimento organizacional, definindo-o como a capacidade de criar
conhecimento, dissemina-lo e incorpora-lo a produtos, servi¢os e sistemas.

A universidade € um meio de expor aos alunos os “impactos gerados pela
intervencdo na realidade, provocando, em Ultima instancia, a tomada de consciéncia
sobre o ‘estar no mundo’ na condigdo de futuro profissional.” (PASQUALINI,
MARTINS, MIGUEL, 2016, p. 664), essa intervencao favorece o compartilhamento do
conhecimento desenvolvido na instituicdo. Trata-se de potencializar os espacos de
protagonismo do aluno e formacdo permanente, desenvolvendo o processo de
aprender a aprender, de construcdo do conhecimento através da pesquisa
colaborativa, o que Alonso et al. (2014, p. 162) colocam como 0 “novo papel do
professor equivale a constru¢cdo de um novo papel para o aluno”.

Em seu artigo, Andrade et al. (2011) apresentam uma estrutura, em que a
gestao do conhecimento e da informagédo se mostram como processos interligados e
convergentes. A figura 01 mostra o esquema explicado como:

[...] as setas duplas tracejadas represntam a ideia de fluxo continuo e em
todas as dire¢cBes, ou seja, a Gl e a GC sdo dindmicas, acompanham as
mudancas constantes do ambiente Web 2.0, contribuindo para que a
organizacao alcance a Inteligéncia Coletiva. Os blogs e as wikis, dependendo
do objetivo que se pretende alcancar, possibilitam a criacdo de conhecimento
nos modos de conversdo: socializagcdo (tacito em tacito), externalizacédo

(tacito em explicito), internalizacdo (explicito em tacito) e combinagéo
(explicito em explicito). (ANDRADE et al., 2011, p. 38).
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Figura 01: Gestdo da informacdo e do conhecimento em ambiente 2.0
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Fonte: Andrade et al. (2011)

Os autores ainda explicam que, nesse ciclo, a Gestao da Informacéo (Gl) atua,
em um primeiro momento, provendo aos individuos as informacfes necessérias para
a geracdo do conhecimento e, apds, essa geracdo dissemina a informacéo oriunda
desse conhecimento. Por sua vez, a GC, neste ciclo, atua diretamente nos fluxos de
informacdes, utilizando ao maximo as potencialidades dos Blogs e das Wikis, como
ferramentas que possibilitam o compartiihamento de conhecimento e aprendizagem
colaborativa. Como consequéncia, podem proporcionar a manifestacdo do
conhecimento tacito. (ANDRADE et al., 2011). O autor afirma que a facilidade de uso,
participagdo e criacdo de informagdo entre pessoas por meio de redes sociais ou
comunidade, € o que torna a Web 2.0 atrativa para usuarios, desde os iniciantes aos
mais experientes.

Gonzalez e Martins (2014), afirmam que um dos principais problemas acerca
da contribuicdo da Tecnologia da Informacdo sobre a GC esta na dificuldade e/ou
impossibilidade de se registrar 0 conhecimento tacito dos individuos. Esta
complexidade esté ligada a agédo de incorporar o conteudo existente, de conhecimento

de cada pessoa para dentro de um banco de dados.

3.1 MODELO SECI DE CONVERSAO DE CONHECIMENTO

Conforme Nonaka e Takeuchi (1997), o conhecimento explicito pode ser
expresso em palavras, nimeros e sons, compartilhados na forma de dados, férmulas
cientificas e recursos visuais. Desta forma, o0 conhecimento pode ser

sistematicamente registrado para ser acessado pelos individuos. Os autores, em mais
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um artigo publicado em 2008, ressaltam que € por meio da interacéo social entre 0s
conhecimento técito e explicito que ocorre o processo de conhecimento, sendo que o
tacito € o pessoal e especifico, dentro de algumas circunstancias de dificil
comunicacdo. Esse tipo de conhecimento é composto por elementos cognitivos e
técnicos. O conhecimento explicito é entendido como objetivo, racional, organizado e
sistemético. Na visdo dos autores, esses conhecimentos ndo sdo entidades
separadas, mas, sim, complementares, de forma que o conhecimento tacito se
converte em explicito e vice-versa.

Segundo os autores, 0 processo de construcdo do conhecimento ocorre de
forma espiral, e faz-se necesséria a existéncia de um contexto que facilite as
atividades em grupo e o aprimoramento do conhecimento individual, como mostra a

figura 02.

Figura 02: Ciclo SECI de conversdo do conhecimento
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Fonte: Adaptada de Takeuchi e Nonaka (1997)

Na figura 03, é possivel observar que o processo envolve a producao de novos
conhecimentos criados pelos individuos, solidificando-os, em conhecimento
comunitario. Amplificando o conhecimento criado pelos individuos, levando ao nivel
do grupo através do dialogo, discussao e compartilhamento de experiéncia. Nonaka e
Takeuchi (1997) definem que a espiral pode ser amplificada a medida que passa do
individuo para o grupo. Cada modo do processo SECI envolve uma combinacéo

diferente de entidades.
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Figura 03: Processo espiral — criagdo do conhecimento
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Como representa a figura 03, a sociabilizacdo é o conhecimento passado de
individuo para individuo; externalizacdo, de individuo para grupo; combinacao, de
grupo para organizacdo; e internalizacdo, de organizacdo para individuo. Para
Takeuchi e Nonaka (2008), a GC pode ser compreendida como um processo de
criacdo continua de novos conhecimentos, sendo compartilhado amplamente através
de uma organizacdo.

O compartilhar de informagdo redundante promove a partilha do
conhecimento tacito, pois os individuos podem sentir o que os outros tentam
articular. Nesse sentido, a redundancia de informacéo acelera o processo de
criacdo do conhecimento. A redundancia é especialmente importante no
estagio de desenvolvimento do conceito, quando é critico articular imagens
enraizadas no conhecimento tacito. Nesse estagio, a informacao redundante
permite que os individuos invadam os limites funcionais uns dos outros e
aconselhem ou oferecam novas informacBes a partir de diferentes
perspectivas. Em resumo, a redundancia de informac¢des permite o

“aprendizado por intrusdo” na esfera de percepgdo de cada individuo.
(NONAKA; TAKEUCHI, 2008, p. 78).

3.2 INTELIGENCIAS COLETIVA E COLABORATIVA

Os estudos de Schirigatti e Alves (2016) acerca da inteligéncia coletiva, levaram
a figura 04, que representa um conjunto de inteligéncias definidas por Lévy como a
inteligéncia distribuida por toda parte, a valorizacdo, a coordenagdo em tempo real e
a mobilizacdo efetiva de competéncias. Na imagem, a Inteligéncia coletiva (IC),

representada pelo cérebro maior, interage com 0s menores, ou seja, com as pessoas
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interessadas, gerando os 4 conjuntos definidos por Lévy, que se conectam com outras
caracteristicas e se relacionam entre si ou com outros conjuntos. Essa imagem ajuda
a compreender que ha uma relacédo de redes entre elas, sejam interligadas de forma
direta ou indireta, que permite a circulacdo da informacdo de forma continua e

abrangente.

Figura 04: Caracteristicas da Inteligéncia Coletiva e conex8es com outras caracteristicas
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Fonte: Adaptada de Schirigatti e Alves (2016)

Bosch (2017) comenta que a inteligéncia colaborativa é uma forma de
inteligéncia coletiva que ocorre em equipes, independente da area de atuagéo. Trata-
se exatamente de colaborar e, por este motivo, ele ainda afirma que a discussao deve
ter um foco, um tema concreto e uma duracao especifica. Para Gonzéalez e Véattimo
(2012), a inteligéncia colaborativa é definida por uma forma de inteligéncia emergente
da acdo de um grupo de individuos que estédo ligados entre si por algum tipo de
interac&o, com o objetivo de obter resultados que agreguem valor.

A inteligéncia colaborativa (ICo) € uma deliberagdo ordenada, facilitada pelas
tecnologias sociais e uma melhor compreenséo do ser humano e para onde
0 mundo esta indo, o que permite que um grupo de pessoas crie um melhor
conhecimento compartilhado e tome decisdes com maiores possibilidades de
superacdo dos desafios e das dificuldades colocadas por diferentes
atividades humanas em um ambiente cada vez mais complexo e em

mudanca. (INNOVATION CENTER FOR COLLABORATIVE INTELLIGENCE
(ICXCI), 2017).
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Senra e Braga (2016) citam que, no ambiente das redes, o compartilhamento
de informacfes € uma acao constante, por pessoas que gostam de compartilhar o que
sabem, formando uma rede de colaboracéo, na qual a inteligéncia dos participantes
desse grupo sera maior do que as inteligéncias individuais. Uma forma de compatrtilhar
e gerenciar esses conhecimentos, principalmente quando se fala em um contexto de
universidade, seria as comunidades de aprendizagem e pratica, assunto abordado no

préximo capitulo.
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4 COMUNIDADES DE PRATICA

Comunidade vem do latim comuna, e € utilizada desde meados do século XV,
significando juntos, em comum, um grupo de pessoas comprometidas com deveres
comuns e compartilhados. (COROMINAS, 1987). Segundo Silvio (2000), ao longo da
historia, os socidlogos foram definindo comunidade como grupo de pessoas que
possuem objetivos comuns e se relacionam por meio de interacdes, escala de valores
comuns e interesses. As relacbes sdo mais estreitas e envolvem lacos afetivos,
desenvolvendo o sentimento comunitario. O rapido desenvolvimento das tecnologias
digitais e em rede ampliou o escopo das comunidades, uma vez que fez romper
nessas comunidades as nocbes de tempo e espaco. Assim, passaram a ser

organizadas também na internet e foram chamadas de comunidades virtuais (CV).

4.1 COMUNIDADES VIRTUAIS

Comunidades virtuais e sites de redes sociais sao espagos onde os individuos
usam seu proprio tempo livre para se reunir em torno de um lugar comum, na web,
para discutir, socializar ou solicitar apoio de outros colaboradores. Rheingold (1993,
p. 13,) foi o pioneiro a definir a comunidade virtual como “um agregado social que
surge na Internet quando um conjunto de pessoas leva adiante discussdes publica
longas o suficiente, e com suficiente emocado, para estabelecerem redes de
relacionamentos no ciberespaco”.

Rheingold, em 1996, ja previa que, a partir daquele momento, as comunidades
virtuais ndo seriam o lugar onde as pessoas apenas iriam se encontrar, mas, também,
atingir diversos outros fins. Ele antecipou que “as mentes coletivas populares e seu
impacto no mundo material podem tornar-se uma das questfes tecnoldgicas mais
surpreendentes da proxima década”. (RHEINGOLD, 1996, p.142). Lévy definiu que

Uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperacdo ou

de troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiagdes institucionais. (LEVY, 1999, p. 127).

Ou seja, a participacao nessas comunidades pode ser classificada como um estimulo
a formacéo de inteligéncias coletivas, nas quais os individuos trocam informagdes e

conhecimento.
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Quando surge a necessidade de informacao especifica, de uma opiniédo
especializada ou da localizacdo de um recurso, as comunidades virtuais
funcionam como uma auténtica enciclopédia viva. Elas podem auxiliar os
respectivos membros a lidarem com a sobrecarga de informacao.
(RHEINGOLD, 1996, p. 82).

Quando essas comunidades, comunidades virtuais de aprendizagem (CVA),
focam em aspectos educacionais, profissionais e praticos sdo chamadas de
Comunidades de Prética (CP).

4.2 COMUNIDADES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Conforme Passarelli (2003), as comunidades virtuais de aprendizagem foram
desenvolvidas no espaco midiatico da internet e representam novas possibilidades
para o processo de ensino e aprendizagem, tanto no ambito da educacéo formal
(escolas tradicionais), como no da educac¢éo nao-formal (educacédo para a vida). Llera
(2007, p. 56) define comunidades virtuais de aprendizagem (CVA) como
“organizagdes sociais criadas por pessoas que compartilham metas, valores e praticas
sobre a experiéncia da aprendizagem.” Essa compreensdo da-se a partir dos
elementos essenciais das comunidades (sujeito, comunidade, objetivo, instrumentos,
divisdo de tarefas e regras) e redes eletrbnicas de comunicacdo interativas,
organizada em torno de um projeto mutuo.

Essas comunidades sdo construidas a partir de interesses comuns de
conhecimento estabelecido através de um processo de cooperacdo, priorizando a
interacdo social, a aprendizagem e o trabalho colaborativo. E, nesta perspectiva, a
prépria comunidade se legitima por constituir-se a partir de afinidades, interesses,
conhecimento e trocas. Silva (2005) acredita que, a partir da compreensao de que as
CVAs estariam centradas no aluno, o processo de ensino-aprendizagem se daria da

seguinte forma:

e pela interacdo direta com os conteldos, através do acesso a
numerosas bases de dados e outras fontes de conhecimento
diversificado e atualizado;

e pela participacéo ativa na pesquisa e exploracéo de informacéao;

e pelo estabelecimento de uma relagcdo direta com os criadores do
conhecimento, sem esquecer que cada comunidade em particular
representa, ela propria, um potencial informativo pelo conhecimento
gue disponibiliza aos utilizadores da rede, pela importancia da
conversacdo desenvolvida em torno do jogo da comunicagéo e da
negociacéo do seu sentido;

e pelo confronto e reparticdo da diversidade de interpretacBes na
comunidade do saber;
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¢ elo apoio tutorial facultado ao aluno no desempenho de uma tarefa
cognitiva complexa, papel que passa a constituir o principal
desempenho do professor, a par da maior envolvéncia nos aspectos
de natureza formativa (pessoal-afectivo-social). (SILVA, 2005, p. 47).

Os processos de identificacdo dos atores/autores em uma CVA podem ser
analisados a partir das relacbes sociais que estes estabelecem com os demais
integrantes da comunidade. O sentimento de pertencimento, a territorialidade, a
permanéncia, as liga¢cdes emocionais, o carater colaborativo e a confianga sédo alguns
dos principios que norteiam a convivéncia na CVA e sdo necessarios para o0
estabelecimento de vinculos. (DUTRA et al., 2020).

Para Magdalena e Costa (2005), as CVA promovem um novo modo do ser, de
saber e de apreender, em que cada novo sistema de comunicacao, da informacao,
gue criam novos desafios, que implicam em novas competéncias e em novas formas
de construir conhecimento.

Ambientes digitais de aprendizagem sao sistemas computacionais disponiveis
na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Permitem integrar mdultiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informacfes de maneira organizada, desenvolver interacdes
entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar producées, tendo em
vista atingir determinados objetivos e estratégias de ensino-aprendizagem. (ANJOS,
2013).

Neste contexto, Riel e Polin (2004) fazem distincdo entre as comunidades
virtuais de aprendizagem: a) orientadas para tarefas, que tem como finalidade a
realizacdo de tarefas e a elaboracdo de um produto — um tipo especifico de
trabalho/aprendizagem colaborativo, em que a relevancia recai sobre o contexto
organizacional; b) para praticas, em que os integrantes se interessam por partilhar
uma pratica comum. Rodriguez (2007) destaca uma nova visao da aprendizagem, a
identidade, que resulta de pertencer a comunidade e o significado, que se atribui as
praticas comuns. Essas comunidades pressupdem uma mudanca nas concepcodes de
aprendizagem, relacionando-as ao conjunto da vida pessoal e social ou seja, um
componente a mais do conjunto da experiéncia, escolar e ndo escolar. Por fim,
Rodriguez et al. (2007) explicam que as CVA baseadas na construgdo de
conhecimento, embora semelhantes as anteriores, visam produzir conhecimento a

partir de discusséo sobre a prética.



30

4.3 COMUNIDADES DE PRATICA E COMUNIDADES VIRTUAIS DE PRATICA

As Comunidades de Préticas (COP) sdo uma das formas mais poderosas de
criar novas capacidades organizacionais e gerenciar o conhecimento por meio do
trabalho colaborativo. (WENGER; SNYDER, 2000). Gongla e Rizzuto (2001), afirmam
que este tipo de comunidade € imensamente valiosa para o desenvolvimento
profissional dos individuos. Essas comunidades fornecem o contexto adequado para
a reutilizacdo de conhecimento, permitem respostas mais rapidas e diminuem a curva
de aprendizado, como também ajudam a gerar novas ideias. (LESSER; STORCK,
2001). Para Gongla e Rizzuto, as COP passam por cinco fases evolutivas: a) potencial
(inicio da comunidade); b) construcdo (definicdo de estruturas e processos); c)
engajamento (operacdo ativa da comunidade); d) ativa (analise da atuacdo e da
contribuicdo da comunidade na construcdo do conhecimento); e) adaptacao
(aquisicdo de maior autonomia, podendo estabelecer novas estruturas, processos e
se expandir em outros ambientes). Conforme Passarelli (2003), as comunidades
virtuais de aprendizagem representam novas possibilidades para o processo de
ensino e aprendizagem, tanto no ambito formal (as escolas tradicionais) como na
educacdo ndo-formal (educacao comunitéria, a chamada comunicagéo para a vida).

Segundo Wenger et al. (2002), para configurar uma COP, sdo necessarios trés
aspectos essenciais: 1) Dominio do conhecimento especifico, o assunto desenvolvido
pela comunidade; 2) Construcao de relacionamentos, ou seja, 0s membros participam
de atividades conjuntas e discussdes, ajudam uns aos outros e compartilham
informacdes; 3) Um repertério compartilhado de recursos, como experiéncias,
histérias, ferramentas, maneiras de resolver problemas, ou seja, uma pratica
compartilhada que leva ao aprendizado.

Uma dos principais elementos que contribuem para a sustentacdo das COP é
a presenca de um lider. Esta posicéo é alcancada conforme aumenta a identificacao
dos membros mais engajados com a Comunidade. Os novatos preferem a
participagdo periférica, com menor engajamento e autoridade. E, por ultimo, ha
aqueles que preferem entrar apenas para buscar informacfes e acabam por nao
contribuirem com a comunidade. (CHRISTOPOULOS, 2008).

As COP tradicionalmente contam com encontros presenciais, porém as novas
tecnologias permitiram que as COP se tornassem virtuais, transcendendo o espaco e

0 tempo, ou seja, quando a interacdo dos participantes € através de tecnologias.
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Essas comunidades sédo constituidas por componentes tecnoldgicos (portais,
softwares, processos) e pessoas que interagem de forma reciproca com os individuos
dentro de um contexto social. (CHRISTOPOULQOS, 2008). Hall (2000) afirma que

essas comunidades compoém uma rede sociotécnica.

4.4  PERFIL DE USUARIOS

Li (2007) classificou os usuérios das redes sociais e blogs em 6 grupos distintos
a partir do seu nivel de participacdo e comportamentos em comunidades. Ela
denominou 0 método de Tecnografia Social, pois estende a ideia da Tecnologia -
andlise da abordagem dos consumidores a tecnologia - a Computagédo Social mundo.
A analise cria uma escada de seis niveis crescentes de participagcdo nessas

tecnologias, como mostra a figura 05.
Figura 05: Escada de consumidores on-line
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Fonte: Adaptada de Li (2007)

o Criadores: o topo da escada sédo os criadores, consumidores on-line que
publicam blogs, mantém paginas da Web ou fazeem upload de videos em sites
como o YouTube pelo menos uma vez por més.

o Criticos: esses participam de duas maneiras, comentando em blogs ou
postando classificacfes e comentarios em sites como Amazon.com. Este nivel
de participacdo néo é tdo intenso como um Criador porque os criticos escolhem
onde querem oferecer seus conhecimentos e costumam usar outra postagem

de blog ou produto como base para sua contribuicéo.
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e Colecionadores: esses usuarios costumam salvar as URLs, eles criam
metadados que sdo compartilhados com toda a comunidade. Este ato de
coletar e agregar informacdes desempenha um papel vital na organizacéo de
uma quantidade enorme de contetdo sendo produzido por criadores e criticos.

« Participantes: eles séo altamente propensos a se envolver em outras atividades
de computacdo social - 56% também léem blogs, enquanto 30% publicam
blogs, e tém grande propenséao a ser classificado em outras categorias.

o Espectadores: este grupo de leitores de blog, visualizadores de video e
ouvintes de podcast € importante como publico para o contetdo social feito por
todos os outros. A atividade mais comum para espectadores é ler blogs. E
importante notar que os criadores também podem ser espectadores, mas 0s
espectadores dificilmente serdo classificados nas demais categorias.

« Inativos: ndo participam de atividades de computacéo social. Li (2007).

A partir deste cenario, foi desenvolvida uma reviséo sistematica com o objetivo
de buscar trabalhos que ajudassem a compreender essas comunidades na pratica e
como estdo sendo desenvolvidas no ambiente académico. O proximo capitulo

consiste em uma pequena revisao sistematica sobre o assunto.
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5 PRATICAS EDUCATIVAS COM FOCO EM COMUNIDADES DE
APRENDIZAGEM E GESTAO DO CONHECIMENTO

Neste capitulo, !sdo abordados os trabalhos realizados nas éareas de
Comunidade Virtual de Aprendizagem e gestdo do conhecimento. S&o analisados,
assim, quais técnicas estdo sendo investigadas e quais as constatacdes sobre
ferramentas e metodologias que demonstraram um bom resultado junto aos
colaboradores. A analise dos trabalhos tem como finalidade demonstrar quais eram
0s objetivos dos autores, as metodologias empregadas e os resultados e conclusdes
gue 0s autores conseguiram com a execuc¢ao do trabalho.

Para definir os procedimentos para a revisdo sistematica da literatura, é
utilizado um protocolo de avaliagéo, que traz um registro formalizado para a realizagao
da revisdo. Este protocolo foi utilizado como base nos trabalhos da pesquisadora
Elisabete Kitchenham (2007). Utilizou-se uma Unica base de dados para a aplicacéo
da string de busca, a Web of Science (Wos), composta de peridédicos de assuntos
diversos. Este é um portal de periédicos disponibilizado pela CAPES. Buscou-se o
estado da arte, trazendo trabalhos dos ultimos 5 anos. O objetivo desta revisdo é
encontrar artigos que tratem sobre Comunidades Virtuais de Aprendizagem em cursos
de tecnologia da informacéo, visando, principalmente, verificar como estes dados tém
contribuido no comportamento e na convivéncia comunitéria. Foi utilizada em conjunto
a ferramenta Rayyan?.

As palavras-chave definidas foram Virtual Learning Communities, Knowledge
management, Programming Teaching, utilizadas em conjunto e separadamente, bem
como, fazendo associac¢des (AND) para refinar a consulta e encontrar o maior nimero
de artigos relevantes para o estudo. Com base nisto, gerou-se a string de busca
apresentada abaixo. Esta string é aplicada no motor de buscas definido para esta
revisao.

(("Virtual Learning Communities”) OR ("Virtual Community of Practice”) OR

("Knowledge management”) AND ("Programming Teaching"))

1 Esse capitulo foi organizado em um artigo publicado e apresentado no XVI Simpdésio Brasileiro de
Sistemas Colaborativos (SBSC 2021). https://jems.sbc.org.br/PaperShow.cgi?m=213157
2 https://rayyan.qgcri.org/welcome
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As publicacdes selecionadas obedeceram aos seguintes critérios:

a) Ser um artigo cientifico publicado;

b) O artigo deve apresentar uma forma de validacéo ou concluséao;

c) A publicacdo deve estar disponivel na integra na internet ou disponivel através de
convénios das instituicées de ensino;

d) O artigo deve falar sobre o comunidades virtuais de aprendizagem;

e) O artigo deve citar sobre comportamentos ou falar sobre a utilizacdo dentro de
universidades;

f) O artigo deve trazer dados concretos sobre a utilizacdo das comunidades.

A busca resultou em 67 artigos que foram posteriormente extraidos da base em
formato BibTex e inseridos na ferramenta Rayyan. A seguir, fez-se a etapa de
classificacdo, em que os artigos devem passar pelo critério de inclusdo, descrito na
segunda secao deste artigo. Nesta fase, € lido o titulo, palavras-chave e resumo. Ao
fim desta etapa, restaram 7 artigos. 51 artigos foram descartados por ndo estarem de
acordo com o assunto, 2 por ser duplicado e 7 nao foi possivel fazer o download.
Destes 7, foi feita a leitura integral e, a partir dela, os resultados foram organizados no
Quadro 1.

Quadro 1 - Organizacao dos trabalhos relacionados

Ano Titulo Autores Abordagem

2019 | Understanding the Sense | Gonzalez-Anta, B; | Perfil de Interagao
of Community and | Orengo, V; Zornoza, A; | dos Usuarios

Continuance Intention in | Penarroja, V; Martinez-
Virtual Communities: The | Tur, V; Gonzalez-Anta,

Role of Commitment and | Baltasar; Orengo,
Type of Community Virginia; Zornoza, Ana;
Penarroja, Vicente;
Martinez-Tur, Vicente;
2019 | Virtual Learning | Gamboa, AM; Herrera, | Proposta de CVA
Communities:  Reflecting | C; Maria  Gamboa,
on my Teaching Practicum | Angela; Herrera,

Catalina GP Pixel;

2019 | Knowledge Management | Houda, S; Naila, A; | Perfil dos Usuérios
and Reuse in Virtual | Samir, B; Houda, Sekkal; | das CVA

Learning Communities Naila, Amrous; Samir,
Bennani;
2016 | Virtual Learning | Raposo-Rivas, M; | Pesquisa sobre

Communities: review of a [ Escola, J; Raposo-Rivas, | crescimento da
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decade of Spanish- | Manuela; Escola, | producdo cientifica
Portuguese scientific | Joaquim; sobre CVA
production

2016 | Participation Research of | Zou, JM; Zhang, JP; Zou, | Perfil de usuarios e
Virtual Learning [ Ju-mei; Zhang, Jian- |interagdes nas CVA
Community ping;

2019 | g9toengineering: A Virtual | Habash, R; Habash, | Criagdo de
Community of Practice in | Riadh; conhecimento em
Knowledge Creation COP

2017 | Strengthening Ordonez, CC; Ordonez, | Estratégia de VCOP

Competencies for Building

H; Ordonez, A; Cobos,

em grupos  de

Software,  Through a|C; Hernandez, G; | desenvolvimento
Community of Practice Ordonez, Cristian

Camilo; Ordonez, Hugo;

Ordonez, Armando;

Cobos, Carlos;

Hernandez, Giovanni;

Fonte: Elaborada pela autora

Raposo-Rivas e Escola (2016) buscaram entender a producdo cientifica sobre
comunidades virtuais de aprendizagem que cresceram entre 0s anos de 2005 e 2015.
Entre esse periodo, a reviséao feita pelo autor encontrou 73 documentos, em portugués
e espanhol, em 5 palavras-chaves diferentes ("Comunidade Virtual de Aprendizagem”,
Virtual", de

"colaboracao"), sendo que mais de um terco dos trabalhos sdo contribuicbes que

"Comunidade "Comunidade Aprendizagem”, ‘interacdo" ou
reinem experiéncias e casos praticos neste nivel, mostrando a perspectiva de
professores e alunos. Ainda segundo Raposo-Rivas (2016), os suportes tecnolégicos
dos CVAs avancaram de plataformas, como o Moodle, para as redes sociais e web
2.0 no final do periodo analisado, sendo essencial a existéncia de infraestruturas
tecnolégicas adequadas para essas comunidades.

Zou e Zhang (2016, em seu estudo, identificaram quatro grupos, com base no
grau de participacao e valores dos membros da comunidade e seus comportamentos,
gue também podem ser classificados em quatro tipos: trocavel, informativo, sociavel
e egoista. Os primeiros sdo os individuos que trocam as orientac¢des, informacdes e o
convivio social. Os segundos concentram-se na busca de informacdes e raramente
entram em contato com 0s outros membros da comunidade. Os Sociaveis sao
considerados muito importantes para a comunicacao, o contato entre os membros e

suas trocas de informacgfes. Para os Egoistas, ndo ha destaque para a troca de
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informacdes e o convivio social, apenas para a necessidade do ego de ingressar nas
comunidades virtuais. A propriedade dos quatro tipos de comportamento de

participacdo pode ser descrita como mostrado na Figura 06.

Figura 06: Participacdo e Comportamento em CVs.
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Fonte: Adaptada de ZOU, Ju-Mei; ZHANG, Jian-Ping (2016)
Quando um membro busca uma comunidade virtual, ele deseja obter alguma

experiéncia ou esta interessado em alguma das atividades da Comunidade. Durante

0 processo, 0 membro mudava seu papel e comportamento. (ZOU; ZHANG, 2016).

Figura 07: Processos de participacdo dos membros de CVs.

Topicos de Regras culturais Aceitacdo e melhoria  Coesdo cultural
troca de (linguagem e conceito) das regras culturais
informacdo de troca de informacao

Tempo e comunicagao )
Identificacao de
s Luta de poder Formacdo de Relagdo
troca de e posicao impressao
informacao POSIS P

Fonte: Adaptada de ZOU, Ju-Mei; ZHANG, Jian-Ping (2016)

Houda, Naila e Samir (2019) tentaram entender o perfil de quem utiliza as
comunidades de aprendizagem ja existentes e consagradas. Também determinam
gue o conteudo seja gerado pelos usuarios da comunidade em forma de textos,
imagens ou videos. No contexto do estudo, a principal forma de geracao de conteudo
€ em texto com diferentes tipos de conteudo (duvidas, tarefas de resolucdo de
problemas, dicas e conselhos), que é considerado uma rica fonte de conhecimento e,
depois, é reutilizada pelos outros usuarios. O objetivo do trabalho é a implementacao
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de um processo de um processo que contribua com a gestao do conhecimento e sua
reutilizacdo nessas comunidades on-line, de forma a extrair conhecimento textual de
conteudo gerado por usuarios na comunidade on-line, para, assim, capitaliza-lo e
armazena-lo em uma base de conhecimento bem organizada e potencializar sua

reutilizagdo por meio de uma disseminacéo ativa desse conhecimento.

Figura 08: Estrutura para gestdo do conhecimento e reutilizagdo na comunidade de
aprendizagem on-line

Extragdo e Capitalizacdo de

o Extrac¢do de conhecimento, Recomendagdo
normalizagdo : Al .
A conhecimento formalizagao de conhecimento
de contetdo
e armazenamento
* pré-processamento de e Detec¢do de topicos * Organizacdo do * Disseminagdo ativa

texto nao estruturado * Deteccdo de Conhecimento e Preferéncias dos
e sua normalizagao conhecimento * Criagdo de base da usudrios

conhecimento s TOpicos por interesses
Fonte: Adaptada de SEKKAL, Houda; AMROUS, Naila; BENNANI, Samir (2019)

Extracdo e normalizacdo de conteudo: a primeira etapa do processo
desenvolvido pelo autor, na qual os dados extraidos sdo pré-processados, em que é
utilizada a linguagem natural e consiste na normalizacdo do texto de forma a converté-
lo para uma forma mais padronizada e conveniente - a) Extracdo de conhecimento:
passo da extracdo de conhecimento, detectando os temas abordados, o tipo de
conhecimento da comunidade e o grau de formalidade de cada frase; b) Capitalizacao,
formalizacdo e armazenamento de conhecimento: O objetivo é organizar o
conhecimento extraido como uma base de conhecimento e isso permitird aos seus
usuarios uma pesquisa mais clara e rapida; ¢) Recomendacdo de conhecimento:
possibilita a disseminacéo ativa do conhecimento. A recomendacao de conhecimento
€ realizada com base na coleta e armazenamento das preferéncias do usuario, como
topicos de interesse, perfis, a fim de propor o conhecimento certo ao aluno certo.

Héa outros dois estudos que propuseram uma comunidade virtual. Gamboa e
Herrera (2019) propuseram uma comunidade virtual de aprendizagem como forma
alternativa de ajudar os formandos a fortalecer seus conceitos, refletir e ter
consciéncia de sua pratica docente por meio da interacdo com os demais. O CVA foi
criado para promover a reflexdo dos professores em formacao sobre seus proprios
conhecimentos. Sua plataforma foi desenvolvida baseada em nuvem, de forma que

os alunos possam ter acesso facilmente a ela. A intencdo da CVA €& promover o
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trabalho de forma colaborativa, de modo que passou a ser a ferramenta para que eles
refletissem de forma consciente sobre as a¢gbes que desenvolveram em suas aulas,
como estédo ligados as teorias que estudaram. Ja Gonzalez-Anta et al. (2019) tiveram
como objetivo identificar hipéteses geradas através de pesquisa dos autores, como &
a interacdo dos usuarios em uma comunidade virtual de aprendizagem. A amostra foi
composta por 299 participantes de trés comunidades virtuais diferentes, sendo 61,5%
dos participantes menores de 30 anos.

A amostra coletada foi por meio de método de amostragem de conveniéncia,
com base na participagdo das comunidades virtuais e das comunidades de diferentes
temas e areas. O principal objetivo da pesquisa era avaliar até que ponto o usuario se
sente membro, se identifica com a comunidade e tem a percepcao de pertencimento.
O estudo mostra uma perspectiva valiosa para um entendimento aprofundado do
comportamento dos membros nas comunidades. Como conclusdo, o estudo indica
gue sustentar e desenvolver uma comunidade virtual requer fomentar um senso de
comunidade e compromisso que envolva os participantes.

O estudo desenvolvido por Ordofiez et al. (2017) buscou uma forma de
compreender e formular uma estratégia para a utilizacdo das VCoP em grupos de
desenvolvimento. O processo comegou visitando as universidades de computagdo no
sul da Colémbia, explicando e motivando os alunos a utilizarem as VCoP. Foram
convidados, entdo, alunos de oitavo a décimo semestre das instituicbes a participar
da experiéncia, incluindo as disciplinas relacionadas ao desenvolvimento de software.
Os participantes foram avaliados em graus de competéncias de um profissional da
area (Resolucdo de Problemas, Técnicas e Ferramentas de Programacédo, entre
outras) e o nivel do desempenho foi estabelecido com graus de muito alto, alto, baixo,
etc. A pesquisa teve resultados satisfatorios, em uma pesquisa de impacto, pois 97,1%
dos integrantes afirmaram que aumentaram seus conhecimentos e 0s que disseram
nao ter tido resultados afirmam que foi devido a falta de tempo ou interesse de
participar ativamente da VCoP. Esses resultados mostram o impacto que uma VCop
tem em uma instituicbes de Ensino Superior, auxiliando no aumento do nivel das
competéncias de seus alunos.

Habash (2019) definiu que a pratica & a forma como os alunos empregam o que
aprendem e as comunidades de pratica sao o local onde eles podem desempenhar o
papel de consumidores e produtores de conhecimento. Ele ainda cita que essas

comunidades sao novas formas de aprendizagem social, sdo comunidades de
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aprendizagem, conhecimento e prética colaborativa, e essas comunidades estdo entre
as principais praticas de criacdo de conhecimento em organiza¢6es. Ainda, enfatiza
0S aspectos sociais incluidos nos processos de construcdo, compartilhamento e
aplicacdo do conhecimento. Em suas pesquisas, 0 autor ainda define que na
educacao de hoje em dia, os alunos ndo devem aprender apenas sentados nas aulas,
ouvindo o professor, memorizando informacdes e preparando respostas. Eles devem
pensar sobre o que estdo aprendendo, escrever sobre isso, refletir sobre experiéncias
anteriores e aplicar o que aprenderam.

De acordo com a teoria da Criagdo do Conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI,
1997), existem duas dimensdes a serem consideradas, epistemoldgica e ontoldgica.
A dimenséo da criacdo de conhecimento epistemoldgico consiste em conhecimento
tacito e explicito, enquanto a criacdo de conhecimento ontoldgico se preocupa com 0s
niveis de conhecimento e criacdo de entidades nos niveis individuais, grupos e
organizacfes. Os autores também citam que o conhecimento tacito e explicito,
convertidos em conhecimento organizacional, por meio da socializacao,
externalizacdo, e combinados com modelo de internalizacdo (SECI) de criacdo de
conhecimento, é visto como um motor de inovacao continua.

Habash (2019) define que a razéo pela qual as COP sao eficazes na criacéo
de conteudo é o fato de que a vantagem competitiva de uma organizacdo € o
conhecimento tacito intangivel de seu pessoal. Ou seja, ndo apenas novos
conhecimentos sédo criados por meio do compartilhamento de conhecimento em COP,
as habilidades também sao indiretamente produzidas e divulgadas durante as
atividades desenvolvidas na rede. As COP também desempenham um papel critico
na promocao da inovacao e podem ser uma ferramenta muito poderosa para criar
beneficios competitivos sustentaveis, especialmente na constru¢éo de equipes.

A geracgao de conhecimento no VCoPs é condicionada por varios fatores que
incluem os individuais, coletivos, organizacionais ou tecnologicos. Os individuos
envolvidos na criacdo do conhecimento sdo motivados através do sentimento de
realizagdo ao compartilhar conhecimento com outras pessoas. O coletivo esta
relacionado a comunidade (coletivo), ao contexto em que os membros sentem a
obrigagao moral de retribuir o que “ganharam”. A Figura 9 apresenta a sistematizacéo

dos resultados.
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Figura 09: Sistematizacao dos resultados
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Fonte: Elaborado pela autora

Apébs o levantamento dos sete trabalhos, pode-se constatar que existem
esforgos por parte dos profissionais na melhoria da gestao do conhecimento na area
académica, além de mostrar-se um tema em ascensdo na comunidade académica.
Porém, nenhum dos trabalhos propdem um modelo que possa ser utilizado no ensino
de tecnologia, principalmente quando se fala em ensino de programacédo, area
principal abordada no presente trabalho.

No proximo capitulo, cita-se GitHub e StackOverFlow, duas comunidades
utilizadas por desenvolvedores, com o objetivo de tirar dividas sobre programacéao e
assuntos envolvendo na area. O objetivo deste capitulo € entender o modelo de
negocio dessas comunidades e como elas podem ser aplicadas dentro da

universidade.
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6 PLATAFORMAS DE CODIFICACAO SOCIAL

Como pode-se ver até o presente momento deste trabalho, as comunidades
virtuais tém duas vertentes: de aprendizagem e de pratica. CVA € o local onde ocorre
a troca de teorias, ensino e conhecimento. Nas COP, as trocas ocorrem de uma
maneira mais profissional, com foco na prética. Redes sociais potencializaram, por
meios das mais diversas plataformas, a formacéao de comunidades virtuais. O proprio
Facebook, através de seus grupos, possibilitam a formacdo comunidades de
Aprendizagem, porém ndo se mostra a plataforma mais adequada pela dificuldade na
busca de informagdes e suas classificagoes.

Uma nova tendéncia na area de desenvolvimento de software, chamado de
codificacdo social, vem se tornando cada dia mais popular entre desenvolvedores. E
uma abordagem de desenvolvimento de software que fornece um ambiente
colaborativo aos desenvolvedores com o objetivo de incentiva-los a compartilhar e
discutir ideias e conhecimentos. (DABBISH et al., 2012). Esse tipo de abordagem vem
mudando o processo de desenvolvimento de software, ja que a cooperacao pode ser
feita entre os desenvolvedores, independente da localizacao, além da facilidade de
encontrar projetos que possam contribuir com o seu, possibilitando a hospedagem e
acesso a dados em tempo real, além da interacdo e compartilhamento de informacdes
com outros usuarios. Essa abundancia de informacdes, as quais os desenvolvedores
estdo expostos por meio dessas midias sociais, vem mudando a maneira como eles
colaboram, se comunicam e aprendem.

Os desenvolvedores criam e mantém seus softwares apoiando-se uns nos
outros, utilizando componentes e bibliotecas que possam ajudar em suas tarefas
(STOREY et al., 2010). Entre estas plataformas, podemos destacar as que utilizam da
tecnologia Git, como, por exemplo, GitHub e comunidades de perguntas e respostas
(Q&A), de programacéo como Stackoverflow. As duas plataformas se sobrep6em em
um ecossistema de compartilhamento de conhecimento, em que os desenvolvedores
do GitHub buscam pedir ajuda no Stackoverflow para resolver seus desafios técnicos,
da mesma forma que eles se engajam para satisfazer a demanda de conhecimento
de outras pessoas.

Neste capitulo, explorou-se um pouco o sistema Git e apresentamos duas das
mais populares comunidades na area de desenvolvimento, com o objetivo de entender

como as comunidades de prética podem se tornar de aprendizado, utilizando técnicas
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de ensino que auxiliam no aprendizado dos alunos das areas de tecnologia,
principalmente nas disciplinas de programacao.

6.1 STACKOVERFLOW

StackOverFlow € uma plataforma de conhecimento assincrono, fundada em
2008, que concentra principalmente assuntos relacionados a programacao. A
plataforma publica atende cerca de 120 milhdes de pessoas todos 0s meses, e € um
dos 50 sites mais populares do mundo. (STACKOVERFLOW, 2020).

6.1.1 Modelo de neg6cio StackOverFlow

Como uma plataforma de perguntas e respostas, a plataforma utiliza
gamificacdo como forma de engajar seus participantes a contribuir mais, em que as
questdes e suas respostas sao votadas por membros da comunidade, e o nimero dos
votos reflete na reputacédo do usuario, o asseguramento de saber que néo esta so. O
espirito de altruismo em querer ajudar as pessoas e na retribuicdo que é dada pela
comunidade por meio de reconhecimento, além do reconhecimento nas comunidades,
podem ser vistos como uma medida de experiéncia para possiveis recrutadores. Seus
nameros chegam a mais de 20 milhdes de perguntas e cerca de 46 bilhdes € o niumero
de vezes em gue os desenvolvedores obtiveram ajuda através da plataforma.
(STACKOVERFLOW, 2020).

Existem usuarios veteranos e novatos. As primeiras perguntas de um usuario
novato sdo avaliadas por veteranos que as analisam, editam e comentam. Existem,
também, dicas que orientam a como formular uma boa pergunta. O uso de titulos
também estabelece uma relagdo com conquistas, obtidas a partir das atividades
realizadas dentro do site. Xuan et al. (2012) argumentam que as atividades de
comunicacao social (como fazer ou responder perguntas StackOverflow) podem
atrasar as atividades de programacao, uma vez que ambas competem pelos recursos
de tempo dos desenvolvedores. Eles citam que uma riqueza de informacgdes cria uma
escassez de atencdo e uma necessidade de alocar essa atencédo de forma eficiente
entre a superabundancia de fontes de informacg&o que podem consumi-la. Por outro
lado, pode-se argumentar que a participacdo acelera as atividades de
desenvolvimento, a medida que as solu¢des técnicas sao fornecidas, economizando

o tempo dos desenvolvedores. Mamykina et al. (2011) mostram que a maioria das
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perguntas StackOverflow é respondida em um tempo médio de 11 minutos. Parnin et
al. (2012) argumentam que StackOverflow é a melhor fonte de documentacdo de
API's, enquanto Brandt et al. (2009) propdem que, ao contar com informacdes e
fragmentos de coédigo-fonte das comunidades, os desenvolvedores distribuem de
forma mais eficaz sua cognicdo, permitindo-lhes dedicar mais energia a tarefas de
nivel superior.

A participacdo nas duas plataformas € vista como atividades sociais, no
StackOverflow avalia-se a participagdo e contribuicdo através dos pontos de
reputacdo. A partir dessa participagao, permit-se que o usuario tenha acesso a novos
recursos e maior controle sobre suas postagens e dos demais usuarios, de forma que
encoraja os participantes a fazerem perguntas de qualidade e darem boas respostas.
Ja os usuérios do GitHub tém aquele sentimento de saber que seus colegas observam
0s seus desenvolvimentos, e essa consciéncia influencia em como eles se comportam
e constroem suas acoes.

Nesta primeira parte do trabalho, foi possivel entender e identificar as
comunidades virtuais de aprendizagem e prética. O proximo subcapitulo consiste na

definicdo da metodologia de trabalho para desenvolvimentos dos préximos objetivos.

6.2 GIT

E conhecido como softwares que gerenciam o controle de versées, permitindo
o rastreamento das alteracGes, sendo possivel, também, reverter essas alteracées,
até mesmo voltar para uma versao especifica, além de poder gravar mensagens a
medida que cada verséo € salva, mantendo, assim, um histérico do desenvolvimento
e permitindo a compreensao do cédigo e da logica fornecida nas edi¢des pelos outros
usuarios. O aspecto colaborativo € apresentado pelo Git através do poder de
incorporacao automatico a base principal do codigo, e sua evolucao para hospedagem
em sites que permitem o maior controle das versoes.

O uso desse versionamento de cédigo, além de resolver muitos problemas
comuns em seu desenvolvimento, melhora o processo cientifico, pois, ao hospedar
codigos on-line, esta se tornando uma ciéncia mais transparente, reproduzivel e
aberta a colaboracédo. (RAM; POISOT, 2013, 2015). Essa estrutura ndo se limita ao
gerenciamento de cddigos, podendo ser rastreado qualquer tipo de arquivo, como

manuscritos, cadernos eletrénicos de laboratérios, protocolos, etc.
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6.2.1 GitHub

Nos ultimos anos, o GitHub, plataforma de hospedagem para projetos de
software, vem ganhando popularidade entre os desenvolvedores de software do
mundo, com cerca de 24 milhdes de usuarios cadastrados e mais de 83 milhdes de
repositorios. (GITHUB ARCHIVE, 2020). A plataforma oferece, além de hospedagem,
controle de versdo, mas o que destaca mesmo o GitHub das outras plataformas de
hospedagem séo as suas caracteristicas sociais e seus diversos recursos de suporte
a comunidade de desenvolvedores. O préprio GitHub pde énfase nesta caracteristica
através de seu lema “GitHub: cédigo social”.

Além do compartilhamento de codigos, € possivel seguir outros usuarios e ser
notificado de suas ac¢des, marcar repositorios favoritos, fazer download dos mesmo,
entre outras funcionalidades que lhe caracterizam como comunidade de prética, o que
tem atraido dezenas de milhdes de desenvolvedores e projetos e sua quantidade de
desenvolvimento social resulta em uma grande quantidade de dados que podem ser
explorados para recursos sociais e colaborativos (HEBIG, 2016).

Além da hospedagem, o GitHub fornece uma wiki a cada repositorio, com
gerenciamento de tarefas e questfes, gerenciamento de comentarios, um painel de
controle com gréficos sociais e até uma prépria pagina web para seu repositério, ou
seja, cada desenvolvedor e cada repositério tem sua propria pagina. Em pesquisas
desenvolvidas, foi possivel identificar os varios motivos pelos quais as pessoas usam
o GitHub, séo eles: aprender a codificar melhor; seguir desenvolvedores conhecidos
e/ou populares; encontrar novos projetos interessantes; e promover a Si mesmos e
seus trabalhos. (HELLER et al., 2011; SHRESTHA; ZHU; MILLER, 2013).

6.2.2 GitHub for Education

Em busca de promover o GitHub junto ao ensino superior, em 2014 foi lancado
o GitHub Education, oferecendo uma série de recursos gratuitos para alunos e
professores, possibilitando que o professor utilize todo o fluxo do Git e GitHub,
dimensionando-os para as necessidades do aluno. Ele permite, também, que os
professores rastreiem e gerenciem as tarefas, avaliem os alunos e identifiquem, de
maneira mais facil, aqueles alunos que possuem uma certa dificuldade.

Outra vantagem € o professor poder utilizar diversas ferramentas que as

grandes empresas utiizam em sala de aula, faciltando a automatizacéo,
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monitoramento e melhora do fluxo de trabalho, j& inserindo o aluno dentro dos
processos dessas ferramentas. Alguns exemplos de ferramentas que sao
disponibilizadas: DigitalOcean, Go Rails, Arduino Education, entre diversas outras.

6.2.3 Modelo de negdcio GitHub

O GitHub oferece recursos de rede social. Além das funcionalidades de
hospedagem de codigo e manutencdo do mesmo, € possivel que os usuarios sigam
outros, marguem os projetos de seu interesse, assim como fazer download do codigo
postado por ele e outros usuarios. Outra funcdo que o GitHub oferece é o servico de
motor de busca, como também um sistema de recomendacado para a descoberta de
repositérios. As relacdes sociais basicas entre 0s usuarios sao apresentadas na figura

10.
Figura 10: Modelo de Organizacdo do GitHub
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Fonte: CERQUEIRA (2020)

O GitHub possui uma parte da sua plataforma direcionada as organizacgdes,
gue ndo sera abordado neste trabalho. Dabbish et al. (2012) afirmam que a visibilidade
de algumas das acdes que o GitHub disponibiliza, como seguir um desenvolvedor,
visualizar um projeto, contribuem para o aumento da qualidade das atualiza¢gbes dos
projetos por partes dos desenvolvedores, pois eles se sentem motivados pelo fato de
que alguém possa ter interesse em seu trabalho. A descoberta de repositérios
disponibilizados pelo GitHub baseia-se no comportamento dos usuéarios em relacao
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aos projetos que considera mais relevantes, suas relacées com 0s outros usuarios e
na classificacao das estrelas de repositérios baseados no interesse dos usuarios.
Por ser uma plataforma colaborativa, o ambiente GitHub propicia o surgimento
de ecossistemas de projetos, definidos como “uma colegdo de projetos de software
gue séo desenvolvidos e que evoluem em conjunto no mesmo ambiente.” (BLINCOE,
2015, p. 202), tornando-se uma area de interesse em pesquisas recentes.. O préximo

capitulo apresenta o delineamento metodoldgico da pesquisa.
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7 METODOLOGIA

A presente pesquisa se caracteriza por uma abordagem qualitativa e aplicada
e, de acordo com 0s objetivos, caracteriza-se, também, como exploratéria. O publico
alvo envolveu alunos de Ciéncias da Computagcéo e Sistemas de Informacgao da
Universidade Feevale.

O processo de coleta de dados foi realizado por meio de entrevistas. A
selecao foi feita através da técnica chamada snowball (amostragem em bola de neve),
tipo de amostragem néo probabilistica que utiliza cadeias de referéncia. Essa técnica
foi escolhida para fins desta pesquisa, a partir do formulario de pesquisa, enviado para
os alunos da Universidade Feevale, através do contato com o Diretorio Académico
dos cursos de tecnologias. Entende-se, entdo, que, por meio desta técnica de selecao,
sera mais efetiva. Outra fase de entrevista foi realizada com professores da
Universidade, através de contato direto pelo e-mail dos docentes, com o objetivo de
entender, também, como eles enxergam esta forma de aprendizagem, e quais sao
seus maiores desafios em unir a sala de aula com a aprendizagem virtual. A partir da
coleta de dados, foi feita a andlise das entrevistas realizadas através de contetdos
definidos por Bardin (2011).

7.1 JUSTIFICATIVA DA ESCOLHA DA METODOLOGIA

Pesquisas sociais que privilegiam a subjetividade individual e grupal requerem
uma metodologia que abranja o espectro singular nelas inclusos. O método de andlise
de contelido, com fundamento em Laurence Bardin (2011), € uma técnica de analise
das comunicacBes, como uma forma de tratamento de pesquisas qualitativas e
guantitativas, que busca além do que foi dito nas entrevistas ou observado pelo
pesquisador. Ao fazer a analise dos materiais, busca-se classifica-los em temas ou
categorias que auxiliem na compreensdo do que estad por tras do discurso do
entrevistado.

Bardin (2011) indica que havia andlise de conteldo ja nas primeiras tentativas
da humanidade de interpretar os livros sagrados, porém comecou a ser sistematizada
como método apenas nas décadas de 20. Para Bardin, o termo analise de conteudo
designa

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
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mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de produgdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 2011, p. 47).

Assim, o esforco do analista é duplo: entender o sentido da comunicacao
como se fosse o receptor, e, principalmente, desviar o olhar buscando outra
significacdo/mensagem.

O método de pesquisa de Bardin (2011) tem sua conducdo a partir das
seguintes fases: a) organizacdo da analise; b) codificacdo; c) categorizacdo; d)
tratamento dos resultados, inferéncia e a interpretagdo dos resultados. A fase
organizacdo da andlise se subdivide em pré-andlise, exploracdo do material e
tratamento e interpretacdo desses resultados, conforme esquema apresentado na

figura 11:

Figura 11: Fases da Anélise de Contelido

Analise de Conteudo

Exploragao do
Material

Fonte: Adaptada de Bardin (2011)

A pré-andlise pode ser identificada com uma fase de organizacéo, € o primeiro
contato com os documentos que serdo submetidos a andlise, tracando objetivos e
hipoteses, a partir da leitura inicial dos dados, a elaboracdo dos indicadores que
orientardo a interpretacao e a preparagao formal do material. No caso de entrevista,
como sera feito no presente trabalho, elas seréo transcritas e sua reuniao constituira
o corpus da pesquisa. Na fase de formulac&o dos objetivos, esses tornam-se alicerces
para a leitura dos documentos. Continuando a pré-analise, o analista deve
desenvolver a elaboragéo dos indicadores, estes sdo elementos de marcacdo que
permitem extrair das comunicacdes a esséncia da sua mensagem. E nesta etapa que
h& operacdes de recorte do texto em unidades comparaveis de categorizacdo para
analise temética e de algumas modalidades de codificacéo para o registro dos dados.
(BARDIN, 2010, p. 126).
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A Ultima tarefa da pré-andlise € providenciar a preparacdo do material, que
objetiva transformar o material por padronizacdo e por equivaléncia. Para isso deve
ser feita a edicdo do material, recortes das mensagens e também a numeracao dos
elementos.

Concluida esta primeira fase, parte-se para a Exploracdo do Material, esta fase
constitui-se na construcdo das operacdes de codificacdo, Bardin (1977) define a
codificacdo como a transformacao, por meio de recorte (Qque compreende a escolha
de unidades de registro), agregacao (escolha de categorias) e enumeracéao (a selecao
de regras de contagem), classificando os elementos em um conjunto caracterizados
por diferenciacdo e realizando o reagrupamento por analogia por meio de critérios
definidos previamente no sentido de propiciar a realizacdo da inferéncia, além da
contagem. A categorizacdo permite reunir um maior nimero de informacfes e assim
relaciona-los e ordené-los. Nesta fase, o texto das entrevistas e todo o material
coletado é recortado em unidades de registro. Dessas unidades, séo identificados
palavras-chaves, frases e paragrafos, agrupados tematicamente em categorias
iniciais, intermediarias e finais, e € com este processo que procura-se nao apenas
compreender o sentido da fala do entrevistado, mas também buscar um significado
Ou uma mensagem através ou junto da mensagem inicial.

Como foi dito acima, a segunda fase é da codificacdo da unidade de contexto,
gue € a unidade de compreensdao, cujo proposito € codificar a unidade de registro.
Esta unidade corresponde ao segmento da mensagem que possibilita a significacéo
precisa da unidade de registro. (BARDIN, 2010, p. 133).

A Ultima etapa da codificacdo € estabelecer as regras de enumeracéo, que € 0
modo que vai ser feito a contagem das unidades de registro, Bardin (2010, p. 134) faz
uma distingao didatica, a autora define “a unidade de registro — 0 que se conta — é a
regra da enumeracdo — o modo de contagem” classificados pela autora da seguinte
maneira:

e A presenca (ou auséncia) de elementos de significacao;

o Afrequéncia: com base no postulado que a importancia do registro aumenta

com a frequéncia da aparicéo;

« Afrequéncia ponderada: Pode ser utilizada na identificacdo de um elemento

€ mais importante que outro. A ponderacdo pode corresponder a uma
decisdo tomada anteriormente ou, também, traduzir a intensidade de um

elemento;
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o Aintensidade: A medida de intensidade com que cada elemento aparece €
indispensavel na andlise dos valores (ideoldgicos, tendéncias) e das
atitudes. "Para facilitar a avaliacdo do grau de intensidade a codificar pode
se basear em critérios precisos: intensidade (semantica) do verbo, tempo
do verbo (condicional, futuro, imperativo, etc.), advérbios de modo, adjetivos
e atributos qualitativos.” (BARDIN, 2010, p. 111);

e A direcao: “A ponderacdo da frequéncia traduz um carater quantitativo
(ponderacdo) ou qualitativo: a direcdo. A direcdo pode ser favoravel,
desfavoravel ou neutra. Para tanto, atribui-se aos elementos do texto um
sinal (indice qualitativo) ou uma nota.” (BARDIN, 2010, p. 111);

e« A ordem: A ordem de aparicdo das unidades pode indicar relevancia do
tema em um quadro de inferéncia;

e Aco-ocorréncia: “A co-ocorréncia € a presenca simultanea de duas ou mais
unidades de registro numa unidade de contexto. A medida de co-ocorréncia
(andlise de contingéncia) da conta da distribuicdo dos elementos e da sua
associacao.” (BARDIN, 2010, p. 112).

Mas para fazer uma andlise mais completa, deve-se reagrupar por analogias,
atentando para os seguintes critérios, conforme Bardin (2010): seméantico (categorias
tematicas), sintatico (os verbos e os adjetivos), léxico (classificacdo das palavras
segundo o seu sentido, com emparelhamento dos sinénimos e dos sentidos préximos)
e expressivo (classificam as diversas perturbacées da linguagem). A andlise de
conteudo se assenta, de modo implicito, na crenca de que a “categorizagao
(passagem de dados em bruto a dados organizados) nao introduz desvios (por
eXCesso ou por recusa) no material, mas que da a conhecer indices invisiveis, ao nivel
dos dados em bruto.” (BARDIN, 2010, p. 147).

A terceira fase compreende o tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo. Nesta fase, € realizada a comparacao através da juncéo das diversas
categorias existentes em cada analise, ressaltando os aspectos que sado considerados
semelhantes e o0s considerados diferentes, tornando, assim, esses dados
significativos e validos. Para Bardin (2010, p. 41), € a “operacao logica, pela qual se
admite uma proposicao em virtude da sua ligacdo com outras proposicoes ja aceitas
como verdadeiras."

O capitulo seguinte apresenta a coleta de dados feita com o0s alunos do curso

de tecnologia da informacéo da Universidade Feevale, através de um formulario de
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pesquisa enviado para 184 alunos, e uma entrevista realizada em uma reunido on-line
com 4 professores que ministram disciplinas de programac¢éao dentro da universidade.

Apoés, é apresentada a analise e tratamento dos resultados para articular com o

modelo de CoP.
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8 ENTENDENDO O CONTEXTO DA UNIVERSIDADE

Dada a pesquisa sobre COP e Gestédo do conhecimento, exposta nos capitulos
anteriores, passou-se a sua experimentacao, visando avaliar o alcance dos objetivos
estabelecidos para este trabalho. Para isso, foi aplicado um formulario de pesquisa
com os alunos e entrevista com os professores da Universidade Feevale. Esta etapa
da pesquisa tem como objetivo planejar a aplicacdo das evidéncias coletadas na teoria
em um contexto pratico. Este capitulo apresenta o planejamento, a coleta e avaliacédo
dos dados.

Para dar inicio a criagdo do modelo, precisava-se entender o contexto dentro
da universidade, portanto buscou-se a coleta de dados com os alunos e professores.
Primeiramente, foi preciso entender a aceitacdo e o conhecimento dos alunos no
assunto. A partir do aporte tedrico construido na pesquisa, foram formuladas 10
perguntas, dessas 8 eram objetivas e obrigatérias e 2 dissertativas e opcionais. Nelas,
buscou-se compreender o perfil dos alunos, se conhecem as COP, qual o seu perfil
de usuario e se via 0 uso e limitacbes dessas comunidade dentro das aulas de
programacao.

O formulario foi criado utilizando a ferramenta Google Forms e distribuido em
um grupo de What'sApp do Diretério Académico dos Cursos de Tecnologia da
Informacao da Universidade Feevale, no qual se encontram 184 membros de diversos
cursos de Tl disponibilizados pela Universidade. Destes, 35 responderam a pesquisa,
divididos em 4 cursos (16 Ciéncias da Computacéo, 16 em Sistemas de Informacéo,
2 em Gestdo da Tecnologia da Informacdo e 1 em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas) e de diversas semestralidades. O formulario com as questfes feitas aos
alunos se encontra no Apéndice A deste trabalho.

As questdes foram divididas em 3 grandes blocos. O primeiro buscou
compreender se as comunidades sé&o conhecidas e como séo utilizadas pelos alunos.
O segundo, como é o perfil de usuario dos alunos nessas comunidades. E o ultimo

investigou se ja havia um incentivo dos professores ao uso dessas comunidades.
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Figura 12: 3 grandes blocos de questdes que auxiliam na formacao do modelo

FORMAS QUE UTILIZAM
AS COMUNIDADES

INCENTIVO
ACADEMICO
(PROFESSORES)

PERFIL DE
USUARIO

Fonte: Elaborada pela autora

Foi possivel, entdo, observar que os alunos conheciam as comunidades de
praticas e codificacdo social (91,3%), mas, quando perguntado sobre o conceito
dessas comunidades, 54,3% responderam ndo conhecer. Quando questionados
sobre suas patrticipacfes e perfil de usuario, seguindo a classificacdo criada por Li
(2007), 55,9% se diz apenas Espectador (participa apenas como leitor e/ou ouvinte,
sem grandes intera¢des com outros usuarios, e sem propensao a mudar de categoria),

seguidos por inativos e participantes, conforme mostra o grafico na figura 13.

Figura 13: Formulério de pesquisa alunos questéo perfil de usuario

Quanto a suas intera¢des nessas comunidades, vocé se considera:
34 respostas

@ Criador: Aquele usuario que troca
orientagoes e informagoes, sempre qu...
@ Critico: Participa comentando e
classificando postagens mas ndo tem...
Colecionador: Salva os links,
compartilha em outras comunidades g...
[ ] Participante: Tem um tnico
comportamento, utiliza a rede social, ...
@ Expectador: Participa apenas como le...
® Inativo: Conhece, ja fez parte, mas na...

Fonte: Elaborada pela autora

Ja, quando perguntados se os professores das cadeiras que envolvem

programacao os incentivavam a utilizarem as comunidades, 42,9% responderam que
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nunca foram apresentados nem incentivados pelos professores a utilizarem essas
comunidades, conforme gréfico apresentado na figura 14. Ainda, relataram que as
conheceram e aprenderam a utiliza-las através de pesquisas sobre tecnologia e

programacao e no meio profissional.

Figura 14: Formuléario de pesquisa alunos questao incentivo de uso das comunidades

Algum professor ja citou efou incentivou vocé e seus colegas a conhecerem e utilizarem esse tipo

de comunidade?
35respostas

@ Sim, ja fui apresentado a essas
comunidades por um professor.

@ Sim, ja fui apresentado e incentivado
por um professor a utilizar essas
comunidade.

N&o, nunca fui apresentado efou
incentivado por professores a utilizar
essas plataformas.

Fonte: Elaborada pela autora

Quanto a proposta de ser utilizado essas comunidades na vida académica e
suas limitagOes, perguntas que pediam a dissertacdo para os alunos, apareceram
respostas bem construtivas que podem ser resumidas:

« Rapidez em encontrar respostas e resolver suas duvidas, disseminagcdo do
conhecimento;

o O professor pode oferecer op¢des das quais ele acredita ser confiaveis,
incentivando os alunos a postar e responder suas duvidas como, também,
descrever sua aprendizagem nessas comunidades;

o Gerar uma melhora no relacionamento e o auxilio entre os alunos;

e Podera aproximar, desenvolver parcerias e conectar a academia do mercado,
compartilhando experiéncias;

e Ajudar o aluno a expressar suas davidas;

o Devera ser encontrada uma forma para que os alunos aprendam, ndo peguem
respostas prontas ou copiem os codigos prontos.

A partir dos dados captados com os alunos, foram desenvolvidas questdes que
nortearam a entrevista com os professores. Para essa fase, foi feito, entdo, um convite

aos professores que lecionam as cadeiras que envolvem programacdo e
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desenvolvimento, dos cursos de Tecnologia da Universidade Feevale, a participarem
da pesquisa,. No total, 4 professores participaram, respondendo 7 perguntas sobre
metodologia de ensino e como eles enxergam o uso das COP dentro da academia.
As questbes foram divididas em 3 grandes blocos. O primeiro buscou
compreender como as comunidades podem ser inseridas no meio académico, a partir
da metodologia utilizada pelos professores e suas compreensdes sobre comunidades
de pratica. O segundo, como enxergam o movimento dessas comunidades (formas e
relacionamento - aluno/comunidade). O Ultimo buscava compreender se a
aproximagdo com essas comunidades ampliaria o conhecimento dos alunos e se

aproximaria os alunos do mercado de trabalho.

Figura 15: 3 grandes blocos de questdes para os professores que auxiliam na formacéo do
modelo

METODOLOGIAE
COMO ENTENDEM

GESTAO DO
CONHECIMENTO

FORMAS DE

Fonte: Elaborada pela autora

Essas trés grandes unidades ajudaram a compreender o cenario atual dentro
da Universidade Feevale, como os professores veem esse novo tipo de codificacao
social e seréo o norte para o desenvolvimento do modelo.

Foram entrevistados 4 professores dos cursos de Tecnologia da Informacéo,
da Universidade Feevale, que foram selecionados por ministrarem aulas que
envolvem o ensino de programacdo, em, por exemplo, matérias como Algoritmos,
Programacéo (I, Il e Ill), Sistemas Distribuidos, Processamento Paralelos, Estrutura
de Dados, entre outras. A entrevista foi realizada de maneira virtual através do

aplicativo Meet. As respostas se encontram nos subcapitulos abaixo.
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8.1 EXPLORACAO DO MATERIAL

Seguindo a metodologia de Bardin, apos a descricdo das entrevistas, foi feito

um recorte das falas de cada entrevistado que trouxessem informacdes importantes,

e puderam ser agrupadas com as falas de outros professores entrevistados. Desta

maneira, foi possivel relacionar, buscar palavras-chave, que irdo direcionar o modelo

de comunidades, frases que se identificassem e os pardgrafos das falas dos

entrevistados. O Quadro 02 apresenta o que foi encontrado na exploracdo deste

material. Para manter o anonimato, os professores foram identificados como P1, P2,

P3 e P4.
Quadro 2 — Classificagdo das respostas dos Professores
Palavra- ]
Frase Paragrafos
Chave
P2: "Que o aluno tenha a capacidade de
conseguir se expressar em codigo.”; P2: "Eu
acho que é importante ele ter confianca no seu
O aluno saberse | _ o
Expressar codigo, ter confianca de entender a ideia e

_ expressar em
conhecimentos o
codigos

conseguir expressar aquilo em uma linguagem
de programacao."; P2: "Expressar a tua logica
de programacdao, pra mim, € muito importante,

essencial e, ai, eu tento provoca-los a isso".®

Controle e Espaco controlado

Qualidade pelos professores

P1: "Compartilhar codigo, que ndo implementa
as coisas adequadamente, ou que néo
implementa as coisas de uma maneira a
didatica. O uso em sala de aula acaba néo
sendo tdo produtivo."; P2: "As vezes, pegando
0s codigos copy and paste e ndo fazendo a

minima ideia de como aquilo realmente é feito.

8 As transcricoes foram feitas conforme as falas dos professores, ou seja, ndo foram corrigidos
possiveis erros semanticos ou de estruturas sintaticas.
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Isso, especialmente em ambiente de ensino, é
lastimavel, ndo faz sentido porque tu ndo esta
aprendendo, tu ta aprendendo a fazer control c,
control v do cédigo.”; P3: "Isso vai fazer parte
da profissao deles, eles vao procurar em outros
codigos, ver como € que se resolve e, quando
encontra um resolvido na internet, ele tem que
saber fazer, saber porque o cara usou isso,
porque que o cara usou aquilo."; P1: "O meu
problema é quando mostra o cédigo e nao
entendeu, apenas copiou mesmo, € preciso ter
pelo menos uma base de compreensao.”; P3:
"Eu Acredito que sim, mas principalmente por
ser uma fonte de conteudo verificavel. Porque
€ uma coisa assim, é alguém da disciplina que
tem uma interacdo com o professor. Porque
tem muita coisa por ai que eles ndo tém se
aguela fonte € uma fonte confiavel."; P4: "E
talvez num ambiente controlado pelos
professores tu ia conseguir ali ndo olha s6 tem

outra forma".

Interacao

Maior interacéo
aluno-aluno /

aluno-professor

P1: "Aideia de desenvolver codigo em coletivo
€ fundamental para o crescimento, ninguém
consegue resolver coisas muito criticas, muito
complexo sozinho."; P3: "Para trabalhar essa
programacao colaborativa, porque dai eu
posso identificar a participacéo de cada, dai eu
tenho como perceber isso.”; P3: "Eu acho que
a limitacdo é que alguns perfis de alunos néo é
tdo natural assim como para a gente, por
exemplo, eu tenho alunos que néo trabalham
na area, o que eles véem é o que a gente

trabalha na disciplina.”; P2: "Até porque ele tem
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a facilidade de o aluno talvez clonar o projeto
de um outro aluno e seguir adiante."; P4:
"Entéo, se tu trouxer isso de forma qualificada
e colocar no contexto da academia, da

universidade, é super positivo".

Foéruns

académicos

Trazer o que ja
acontece nos
féruns para o meio

académico

P1: "Mas acho que o uso do StackOverFlow em
sala de aula, para duavidas técnicas, é
fantastico."; P3: "Compartilhamento de
resolucbes de problemas que va atender o
aluno que esta mais avancado e que vai trocar,
vai procurar na internet e vai trocar l& com o
outro, mas, também, atende aquele aluno que
ndo esta tdo avancado."; P2: "Me preocupa um
pouco porque isso também acaba causando
um efeito adverso, que seria a copia."; P4: "Se
for parar pra pensar, isso acontece de forma
muito  desorganizada em  féruns de
programacao.”; P4: "Os foruns sdo bons na
verdade porque ele acaba diluindo, ajudando

todo mundo".

Préticas de

Programacao

Programacéao se

aprende na pratica

P1: "Eu comecei a programar com abordagens
mais praticas, com abordagens mais méo na
massa."; P1: "Tentar instigar o aluno a resolver
o problema, Usando como ferramenta basica
uma linguagem de programacao.”; P4
"Programacédo é matematica, matematica pura
e matematica sem exercicios, sem praticar, ndo
existe, ndo tem como ninguém absorve sem

praticar".

Fundamentos

E preciso ensinar o

fundamento das

P1: "Fundamento ele continua sendo o mais
importante, especialmente para quem esta

cursando uma formagé&o superior.”.
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linguagens de

programacao

Autonomia

Gerar autonomia

para o aluno

P1: "Para poder contextualizar os conceitos e
permitir que os alunos em cima dessa
problemética e com o0s conceitos que serdo
P3:

"Trabalhando mas em cima de uma situacao

abordados, encontrem  solucdes.”;
problema, entdo é tipo conteddo eu vou
explicando fazendo algoritmos com eles, dai
tem problema, a gente discute como € que

soluciona esse problema.”.

Ritmo de
Aprendizado

Cada aluno tem
seu ritmo de

aprendizagem

P4: "Cada aluno tem um tempo diferente para
absorver, entender como funciona e cada um
precisa passar pelo seu caminho para
conseguir entender."; P4: "Para pensar em uma
metodologia para ensinar programacao, em par
€ mundo perfeito, porque pega um que ta la na
frente, pega um que té atras do conhecimento
prévio coloca junto, eu ndo vou dizer que a
gente vai equalizar, mas eu vou te dizer que o
crescimento que iSso vai proporcionar e para 0s

2, na verdade".

Aprendizagem

Colaborativa

Quando é o
momento de
aprender sozinho e

em grupo?

P1: "Como matematica, € muito dificil alguém
estudar matematica o tempo todo em grupo,
em algum momento tu vai ter que parar de te
desafiar."; P1: "Existe um momento do coletivo,
da discusséao das possibilidades de solucéo, da
troca de ideias, como € que tu faria, como que
tu acha melhor. Eu acho que € muito bacana,
iSSo ajuda muito no processo s6 que tem um
detalhe: se todo mundo soO discutir e nunca

botar a mao na massa, tu nao fixa isso que esta
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sendo discutido.”; P2: "Ele pode acontecer em
grupo, até porque, hoje, vivemos um momento
de muita colaboracdo e  atividades
colaborativas, que € muito bacana e
extremamente enriquecedora.”; P2: "Mas a
individualizacdo é muito importante, tu precisa
saber te desenvolver sozinho também, e
compreender logica de programacdo.”; P2: "Vai
precisar de um auxilio de vérias habilidades
que normalmente estdo em pessoas

diferentes".

P1l: "Que poderia ser esses proprios
repositorios, onde esses cOdigos, essas
solucdes que elas fossem ficando conforme os
semestres e, ai, a cada semestre os alunos
_ fossem interagindo e melhorando. Isso seria
Criar um ) _ o
. o muito bacana.”; P1: "Esse tipo de propdsito de
Gestao do repositorio de
. _ pegar exemplos para compreender 0s
conhecimento | conhecimento da _ o
. conceitos e contribuir com eles."; P3: "As
academia . .
solucbes de problemas, as vezes. tu pega
alunos assim que solucionar um determinado
problema de uma forma que nem tu. como
professor. tinha pensado em solucionar

daquela forma".4

Fonte: Elaborada pela autora

A partir dessa fase de Exploracao do Material, foi possivel identificar, nas falas
de todos os professores, depoimentos muito parecidos sobre o assunto. Fazendo um

breve resumo, pode-se identificar que, apesar de cada um ter sua propria metodologia

4 As gravacOes das falas dos professores, bem como, as respostas dos alunos, estdo sob o dominio
da autora deste trabalho.
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de trabalho, todos acreditam que deve-se possuir o momento em que o aluno aprende
sozinho e 0 momento em que ele aprende em grupo, que a fundamentagcdo do
conteudo é muito importante para que o aluno consiga avancar sozinho em seus
estudos. Um dos pontos que pode-se destacar, € a questdo do aluno saber se
expressar através do seu codigo, ter confianca no seu trabalho e na sua ideia, pois,
deste modo, ele precisa desenvolver sua autonomia e autoconfianga. Também,
destacaram que cada aluno tem seu proprio ritmo de trabalho, o que pode ser um
desafio quando fala-se na insercdo de um modelo de compartiihamento de
conhecimento. Foi possivel identificar que todos os professores se apoiam, além do
conteudo tedrico, aulas praticas, com problematicas para que os alunos exercitem
esses conhecimentos adquiridos. Todos esses dados puderam ser enumerados e sao

apresentados na nuvem de palavras da figura 16.

Figura 16: Nuvem de palavras da entrevista com os professores

absorver

Interacdo i : \ = pratlcal‘

Expressar F=b produnvo

'-UC ola 58?“5% i%%

Fonte: Elaborada pela autora

8.2 TRATAMENTO DOS RESULTADOS

Analisando as respostas dadas pelos professores da Universidade Feevale, foi
possivel identificar diversos pontos que eles descreveram como método de trabalho
no ensino da programagao, que se encaixam com o estudo e andlise feitos neste
trabalho. Pode-se iniciar destacando a forma como esse modelo de comunidade torna
o aluno protagonista da sua aprendizagem, o que é muito destacado por autores
(ROBISON, 2005), como, também, pelos professores, que comentaram na entrevista
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a importancia de o aluno expressar seus conhecimentos e, principalmente, ter
confiangca em seu cddigo, na sua logica de programacao.

As COP criam o sentimento de pertencimento, a permanéncia e as ligacdes
emocionais aqueles que fazem parte, criando o vinculo necessario para que os alunos
tenham a confianca em se expressar. Dentre um dos destaques, Habash (2019) cita
gue ndo apenas novos conhecimentos séo criados por meio do compartilhamento, as
habilidades também séo indiretamente produzidas e divulgadas.

Os professores, também, falaram sobre a importancia da interacdo aluno-
aluno e aluno-professor, como também, na autonomia que o aluno precisa
desenvolver. A prética € citada como a forma em que eles empregam o0 que se
aprende e a comunidade como o local onde eles desempenham o papel de
consumidor e produtor de conhecimento. Em um ambiente que acabe com o
isolamento e coloque o aluno em uma situacdo de permanente didlogo e cooperacao,
traria para ele a autonomia necesséria, e ao mesmo tempo, ndo deixando de lado a
interacdo necessaria para essa evolucado. Sharples (2015) destacou que essa maneira
de aprendizagem espontanea move os alunos pela curiosidade de explorar e aprender
além da sala de aula. Os individuos que participam da criacdo desse conhecimento
sao envolvidos pelo sentimento de realizagdo por compartilhar seus conhecimentos,
e o coletivo, os outros membros dessa comunidade, sentem a obrigagdo moral de
retribuir a essa comunidade e seus individuos.

Uma grande preocupac¢do apresentada pelos professores em nossa conversa,
guando falamos de uma comunidade de aprendizagem, foi em questéo do ritmo de
aprendizado individual de cada aluno, mas, na pesquisa, foi possivel observar que as
comunidades fornecem o contexto adequado para a reutilizacdo do conhecimento,
permitem que o contelddo seja encontrado de forma mais rapida e,
consequentemente, diminuem a curva de aprendizagem, além de ajudar a gerar novas
ideias de solugcdo. O compartilhamento desses conhecimentos dificeis de se codificar
podem ser desenvolvidos por meio da observacdo e imitacdo. Esse tipo de
conhecimento tacito é desenvolvido através dos trabalhos realizados e adquiridos por
meios de comunicacdo. A complementacédo dessas habilidades e esforcos, além da
interacdo entre os individuos que possuem essas capacidades, entendimentos e
pontos de vista complementares, contribuem para a diminuicdo da curva de
aprendizagem. Lévy (2000) afirma que este tipo de abordagem nao exclui o homem

do processo de pensar, mas faz com que ele desenvolva sua inteligéncia coletiva,
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inteligéncia essa altamente dependente do homem, e favorece a aprendizagem
cooperativa.

Outro ponto destacado pelos professores na entrevista é que a programacao
se aprende na pratica, e que é importante fazer projetos e atividades que facam seus
alunos desenvolverem essas habilidades. A preocupacao deles, quanto a este modelo
de comunidades, seria se isso ndo afastaria os alunos da pratica, mas, como €&
apresentado nesta pesquisa, as COP tem por objetivo criar grupos que se ajudam e
compartilham do conhecimento tacito, aquele mais dificil de se codificar e passar
adiante. O GitHub e o StackOverFlow ja utilizam desse conceito e distribuem uma
grande gama de conhecimentos com exemplos praticos de programacao em diversas
linguagens. Precisa-se, entdo, trazer as aulas praticas para dentro dessas
ferramentas e distribui-las de forma que contribuam para o crescimentos dos alunos.

A partir desses resultados, é possivel identificar que a implementacédo dessas
comunidades no meio académico seria uma forma de apoio ao aprendizado e
aumento do conhecimento desenvolvido dentro da vida académica e levada para fora.

O proximo capitulo apresenta um modelo de implementacdo para o uso das
COP como forma de disseminacdo do conhecimento tacito e gerenciamento do

intelecto universitéario.
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9 COMO ARTICULAR ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM COM FOCO EM
COMUNIDADES DE PRATICA NO MEIO ACADEMICO

Para a proposta do modelo de comunidade virtual que integre e fomente a
aprendizagem formal e ndo-formal no curriculo académico, desenvolvido neste
trabalho, foi preciso, primeiro, cumprir os dois primeiros objetivos tracados no inicio
do desenvolvimento. Primeiramente, compreendeu-se o modelo de préticas on-line,
focadas na area de tecnologia, em que tem-se as comunidades virtuais de
aprendizagem (CVA), que representam novas possibilidades no processo de ensino
e aprendizagem, construidas a partir do interesse comum de seus usuarios. Assim,
ompreendendo um processo de interacdo social, aprendizagem e trabalho
colaborativo, levando o ensino além do &mbito da educacgéo formal, como a ndo-formal
(educacéo para a vida).

Sabe-se, também, que, para o sucesso dessas comunidades, é necessario
gue o usuario possua o sentimento de pertencimento, ligagdes emocionais, o carater
colaborativo e a confianga, que norteiam e mantém a convivéncia nessas
comunidades. Como relatado pelos professores na entrevista, as disciplinas de
programacao focam muito além da teoria e se faz com metodologias mais praticas,
levando o modelo a ser desenvolvido com Comunidades Virtuais de Pratica (COP),
pois essas comunidades fornecem um contexto mais adequado de reutilizacdo de
conhecimento e uma ampla gama de ferramentas que contribuem para as préticas
desenvolvidas pela comunidade, diminuindo a curva de aprendizado.

Durante a pesquisa, pode-se observar o crescimento da Codificacdo Social,
impulsionada por diversas comunidades que incentivam 0s usuarios a trocarem
experiéncias, suas dores, projetos e ideias. Dessas duas, se destacaram de maneiras
diferentes, mas que possuem um grande potencial de apoio ao ensino de
programacao e gestdo do conhecimento dentro da universidade, o GitHub e o
StackOverFlow. Com o GitHub, é possivel a criacdo de repositério, trocas de codigos
e a possibilidade de trabalhar de forma integrada dentro de um projeto, ja o
StackOverFlow é uma comunidade em forma de Wiki, que possibilita o usuério a fazer
perguntas e responder a outros usuarios. Todas essas interacbes podem ser
avaliadas, dando ao usuéario pontos que aumentam sua reputacdo e destacam
perguntas e respostas que os demais entendem como pertinente e avaliam como uma

solucéo valida.
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O segundo objetivo foi entender o cenério dentro da universidade,
compreendendo como os alunos e professores enxergam essas comunidades e se
viam potencial para o uso delas dentro da academia. Quando perguntados se
acreditam que o conhecimento compartilhado em um grupo aprimora o conhecimento
individual, 97,1% dos alunos acreditam que sim. 91,3% dos alunos responderam ao
questionério afirmando conhecer e 74,2% dizem utilizar para uso profissional e
académico. Com os professores, foi possivel observar que a grande maioria apoia o
ensino em grupos, acreditam que as comunidades podem potencializar e ajudar no
crescimento dos alunos e dizem n&o aplicar o uso dessas comunidades por falta de
incentivo e tempo para desenvolver e criar essas comunidades.

Partindo desses pontos, foi possivel listar aspectos que precisam ser levados
em consideragao na criacao e uso dessas comunidades dentro da Universidade. S&o
eles:

o tracar perfis de usuérios, a fim de entender como cada papel sera imposto
dentro da comunidade e de que forma cada usuario ira contribuir para insercao
de conhecimento;

« ter um modelo que condiz com as redes ja existentes, incentivando a troca de
conhecimento e informacgdo e a interacdo dos Usuarios;

e a comunidade precisa gerar 0 sentimento de pertencimento ao usuario, e
precisa saber que seu conhecimento e contribuicdo sdo importantes para seu
desenvolvimento e dos demais membros;

e (Quais sdo as motivacdes e beneficios de utilizar essas comunidades na
educacao;

e GitHub e o StackOverFlow como suporte ao aprendizado e ao ensino, podendo
ser explorados no contexto educativo formal.

Assim, precisa-se entender que ha duas plataformas com funcionalidades
distintas, enquanto o StackOverFlow foca em foruns, o GitHub disponibiliza o espaco
e as ferramentas necessarias para a codificacéo social e o desenvolvimento em grupo.
Por isso, 0 modelo sera dividido entre essas duas plataformas, aproveitando o melhor
de cada comunidade. O StackOverFlow da a perspectiva da Gestdo do Conhecimento

e o GitHub a de Comunidades de Praticas On-line.
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Figura 17: Sistematizacdo do uso das comunidades

StackOverFlow m

Controle Geral
(atividades e
Controle dos Professores Voluntario perguntas)
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Armazenamento dos repositdrios x

Desenvolvimento e controle das
atividades

Conhecimento armazenado

Fonte: Elaborada pela autora

O modelo consiste no uso das duas plataformas em conjunto. O
StackOverFlow vem com a questdo mais de comunidade, englobando todos os alunos
e professores, independente das disciplinas e semestres a cursados. Os professores
se encontram envolvidos na comunidade como forma de garantir a confiabilidade dos
conteudos la postados, além de garantir que o aluno tire sua davida dentro da
comunidade e esteja recebendo um contetdo condizente com o0 que se aprende
dentro da sala de aula. Por este motivo, a importancia do professor fomentar, estar
presente e interagir nessa comunidade (respondendo as perguntas, elogiando alunos
pelas respostas, contribuindo e acrescentando mais questdes) € tdo destacada no uso
do StackOverFlow.

O GitHub também possui sua area de comunidade, mas, como o foco dela é
muito mais pratico, tendo em vista o armazenamento de repositorios e a possibilidade
de abrir tarefas dentro, para que os alunos desenvolvam, pensou-se em ser utilizada
com maior controle, de uma forma mais exclusiva, mas ndo perdendo seu conceito
principal de troca. O modelo, entdo, implementa o GitHub com um maior controle dos
professores, que serdo os administradores dos grupos ali formados. Desta forma, 0s
alunos ainda possuem o0 espaco de troca, mas apenas com aqueles que estao
matriculados no ambiente virtual da cadeira. Nesta comunidade, entdo, o professor
compartilha seus codigos desenvolvidos em aula, e outros materiais que julgar
importante, e o aluno terd um espago para desenvolver e entregar suas atividades,

apontar dentro do codigo uma duvida ou ideia que considerar significativa para o
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grupo, podendo ajudar outros colegas em suas dificuldades. Além disso, o docente
pode desenvolver atividades praticas em grupo, tendo um controle maior de que parte

cada um do grupo desenvolveu, entre outras diversas possibilidades.

9.1 CRIACAO DE COMUNIDADES

Como foi possivel identificar durante a pesquisa, Gongla e Rizzuto (2001)
apontam que as COP passam por 5 fases evolutivas (potencial, construcao,
engajamento, ativa e adaptacdo). A primeira fase busca definir o potencial da
comunidade e dar inicio a mesma. O potencial pode ser identificado a partir da
entrevista com alunos e professores validadas nesta pesquisa. Partire-se, agora, para
as proxima etapas, dividindo-as em duas partes. A primeira ilustra o0 modelo de uso

do StackOverFlow e a segunda o modelo de uso do GitHub na vida académica.

9.2 MODELO STACKOVERFLOW

O StackOverFlow Teams tem como objetivo ser uma plataforma de gestao do
conhecimento para equipes, mas pode ser adaptado para a educacdo. Esta
ferramenta pode ser utilizada por toda a comunidade académica, independente da
disciplina em que o aluno estd matriculado. Desta forma, o conhecimento gerado
dentro da vida académica possuira um unico local de consulta. Tendo os professores
como moderadores dessa comunidade, torna-se um local de pesquisa confiavel. Sua

estrutura, menos complexa que o GitHub, pode ser conferida na figura 18.

Figura 18: Estrutura do StackOverFlow Team para Universidades
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Fonte: Elaborada pela autora
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9.2.1 Engajamento, ativacdo e adaptacao

O StackOverFlow Teams utiliza da gamificacdo como forma de engajamento,
guanto mais o aluno interagir (perguntar, responder e avaliar questbes de outros
membros), suas publicagdes ficam mais relevantes e aparecem a outros USUarios.
Cabe aos professores apresentarem essa ferramenta aos alunos, mas a interacéo e
engajamento sera criada a partir das perguntas e respostas feitas pelos alunos.

A figura 19 € um exemplo do feed de perguntas do StackOverFlow Teams.
Neste espaco, o membro recebe as questdes mais recentes feitas pelos usuarios,
como, também, pode buscar respostas ja disponibilizadas na plataforma através de

tags.

Figura 19: StackOverFlow exemplo de questdes

Questions | Bo Stack for universid Questions

For You

Tags 7 posts Newest Bountied | Unanswered | More ~ £ Filter

Users

1 O teste

Admin settings vote teste

1 | java | answered 2 days ago
answe Vr-'-i Lais de Negri
FEd 112

Want more features?

TEAMS + 0 © What is Stack Overflow for Teams?

S """ Fonte: StackOverFlow

Nas questbes, 0 membro pode inserir trechos de codigo, que ficam formatados,
indexados, com temas, facilitando o entendimento e ajudando na dinamica da
comunidade. As tags auxiliam na identificacdo de qual linguagem de programacao,
bibliotecas, a pergunta se refere. Na figura 20, assim como as respostas, as perguntas
também podem receber avaliagdes, demonstrando sua relevancia, se a pergunta faz

sentido e ajuda a impulsionar para que chegue a mais membros.
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Figura 20: StackOverFlow exemplo de pergunta

Como inserir imagem usando react.js

Perguntada 2 anos, 10 meses atrds  Ativa 3 meses atrds  Vista 19mil vezes

Estou comegando no react, @ como eu fago para Inserir uma Imagem que figue em cima do
meu background, que Ja& é uma Imagem? O cédigo é esse a seguir:

import React from ‘react'
import Img from ‘react-image’
import teacherl from “./images/teacherl.jpg”
import Navbar from './Navbar'
canst AboutPage = () = {
return (
<div>
<Navbar />
<div className='header-container flex row center-center full-view' >
<hl id="sobre“>Esse sistema serve para facilitar o planejamento <br/> da carg
bem como <br/> hordrio de aulas, docentes que estdo <br/> ministrando aul
<img src=",/images/teacherl.jpg“/>
<img src="./images/teacher2.jpg“/>
</div>
</div>
)
}

export default AboutPage;

Tentel Inserir duas Imagens, mas fol tentativa falha.

javascript  html imagem react
Compartilhar Melhore esta pergunta  ogitads 26/06/18 as 17:49 perguntada 26/08/18 as 17:37
Sequir

569 +2 28 21 31512105

Fonte: stackoverflow®

A figura 21 mostra a resposta para a questao que a figura 20 apresenta, neste
exemplo é possivel ver que a resposta que recebeu mais a indicacdo de que a
resposta é Util, aparece em primeiro lugar, logo abaixo da pergunta.

5 In: <https://pt.stackoverflow.com/questions/309953/como-inserir-imagem-usando-react-js>.
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Figura 21: StackOverFlow exemplo de resposta

2 Respostas Oldest | Votos

A resposta é mals simples do que parece, ¢ praticamente a mesma colsa que tu faz com
HTML, porem adiclonando o0 conceito do react.

~
L
import React from ‘react’
import imgagemEscolhida from 'endereco-da-imagem’
export default () => <img src={imgagemEscolhida}/>
Sk 59
Tente desta forma faz o Import da imagem e depols usa ela como se fosse um
“componente”
0
import React from ‘react’

import Img from ‘react-image’

import Teacherl from "“./images/teacherl. jpg"
import Teacher2 from “./images/teacherl.)pg"
import Navbar from './Navbar'

Fonte: stackoverflow®

O modelo proposto neste trabalho, usa o StackOverFlow como um meio para
a gestdo do conhecimento dentro da universidade. Por este motivo, a fase ativa, na
qual é analisada a atuacdo e contribuicdo da comunidade, a construcdo do
conhecimento e a fase de adequacdo devem ser feitas continuamente pelos
professores inseridos dentro da comunidade, sempre avaliando as perguntas e
respostas, se condizem com o que é perguntado, se fazem sentido e se estdo dentro
do proposto pelo curriculo da universidade. E deste modo que sera possivel garantir
a confiabilidade da comunidade, serd mantido o controle por parte dos professores,
de modo que nao se tenha copia, que os alunos estejam realmente aprendendo entre
si. A fase de adaptagao também devera ser continua, a partir da avaliagdo dos itens

anteriores.

6 In: <https://pt.stackoverflow.com/questions/309953/como-inserir-imagem-usando-react-js>.
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9.3 MODELO GITHUB

O Git for Education tem como objetivo facilitar uma cultura de colaboracao e
melhoria espontdnea, mas estruturada, ndo apenas colocando o0s materiais
educacionais dentro do GitHub. Para a etapa de construcdo, € necessario que cada
turma, de cada disciplina, seja cadastrada no ambiente virtual utilizado. A
administracdo da comunidade e lideranca ficam por conta do professor responsavel

da cadeira, conforme representado pela figura 22.

Figura 22: Estrutura do GitHub para Universidades

GitHub
Classroom

Disciplina

Professor

o o o
:u-g ‘”.S S
c e c = 8;3
oz S S'a
O 3 U g o2
[ [ [J]
v v v
— -
N g =) = 0 ] X =g
w [ 4] 4] [ < <
3 s 12 12 13 3 ]
v r c/E 1R =

Fonte: Elaborada pela autora

Com o uso do GitHub, o professor pode disponibilizar seus cédigos, criar

projetos e tarefas para seus alunos, definindo se é individual ou em grupo.
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Figura 23: Criacdo de atividades GitHub Classroom

0 reChmEmEEs Let's set up the basics for your assignment.
Starter code and environment

Assignment title

Grading and feedback
Your title

Student assignment repositories will have the prefix: /

Deadline (optional)

Individual or group assignment

Individual assignment %

Repository visibility

Private repositories will only be visible to the student and the classroom owners.
Public repositories will be visible to everyone, including other students.

@ Private O Public
Fonte: classroom.github.com/

No momento da criacdo da tarefa em grupo, é possivel definir o nGmero minimo

e maximo de alunos, como mostra a figura 24.

Figura 24: Criacdo de uma tarefa em Grupo
Individual or group assignment

Group assignment +

Mame your set of teams

Teams formed on May 20th, 2021

Maximum members per team (optional)

iz

Maximum teams (optional)

i

Fonte: classroom.github.com/

O professor pode definir um template (um formato inicial), a partir de algum
repositério seu, para que o aluno use como base, ou deixar que o aluno crie o codigo

do zero, a figura 25 apresenta isso.
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Figura 25: Selecédo do repositdrio

Add a template repository to give students starter code

Your assignment will be created with empty student repositories if you don't add starter code.
Changes to starter code after students have accepted the assignment will not retroactively change
existing student repositories.

G) Mote: All starter code must use a template repository. Your starter code repository must be
either in the same organization as this classroom or a public repository if elsewhere. Learn about
transferring your repositories.

Select a repository ~

Fonte: classroom.github.com/

O GitHub Classroom, entéo, disponibiliza um link para que os alunos tenham

acesso.

Figura 26: Link de envio para os alunos

Tarefa Algoritmos

@ Group assignment ] Due in 1 day (May 20, 2021, 22:00 )

Enable assignment invitation URL (@)  https://classroom.github.com/g/0S: 7] Delete ¢ Edit assignment

Fonte: classroom.github.com/

O professor tem acesso a um feed, que mostra os repositérios ja abertos,
quantos commits os alunos ja efetuaram e, desta forma, tém um maior controle do

andamento das atividades pelos alunos.

Figura 27: Pagina de Assignment submissions

Tarefa Algoritmos

@ Group assignment B} Due in about 23 hours (May 20, 2021, 22:00 )

Enable assignment invitation URL (1)  https://classroom.github.com/g/0S: [7] Delete £ Edit assignment
Assignment submissions Download Repositories ~
Search group assignments by team name... Sort group assignments by: Team name ~
Algoritmos

-0~ 0 commits Go to repo

Fonte: classroom.github.com/
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9.3.1 Engajamento, ativacao e adaptacao

Apés a construcdo e estruturacdo, a proxima etapa da criacdo de uma
comunidade € o engajamento, que se da mais pela estratégia utilizada pelo professor
em apresentar e incentivar os alunos a utilizar o Git como meio para o aprendizado de
programacao. Dentro da comunidade, além de visualizar os cédigos publicos dos
colegas, é possivel contribuir com os outros através das Issues.

Issues, traduzido literalmente para o portugués como problema, € um espago
destinado a rastrear tarefas, bugs, solicitacdes de recursos entre outros. Conforme os
problemas sao criados, eles aparecem em uma lista pesquisavel e filtravel, em que
toda a comunidade (turma) tem acesso e pode contribuir ajudando, dando opinido e

auxiliando os outros membros.

Figura 28: Exemplo de uma linha de discusséao

It would really cool if someone could swipe up to close function and these parameters:

= onSwipeUp
+ enableSwipeUp

+ swipeUpThreshold

Also as other member mentioned, a good practice on swipe to close is to add some opacity

Fonte: https://github.com/ascoders/react-native-image-viewer/issues/4607

Podemos perceber, na figura 28, que nas Issues é possivel inserir uma parte
do cdodigo, como o0 membro que da a resposta, representado na figura, faz ao citar o
animationType="fade", também é possivel citar outros membros, issues, pull requests

ou outras discussdes, sendo essa a maior forma de contribuicdo entre os membros.

7 In:<https://github.com/ascoders/react-native-image-viewer/issues/460>. (acesso em 18 mai. 2021).
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As Wikis fazem parte da hospedagem de documentacéo para os repositorios,
em gue outras pessoas podem contribuir para o projeto. Cada repositério do GitHub é
equipado com uma secdo para hospedar documentacdo. E nele que o membro
disponibiliza os dados do projeto, por exemplo, como usa-lo, como ele foi projetado
ou seus principios basicos. Um arquivo README informa rapidamente o que seu
projeto pode fazer, enquanto a wiki é utilizada para fornecer documentacéo adicional.

As duas Ultimas fases da evolucdo de uma comunidade consistem na
avaliacdo e reestruturacdo da comunidade. Na fase ativa, na qual é analisada a
atuacéao e contribuicdo da comunidade e a construgao do conhecimento e, na fase de
adaptacao, em que, no fim de cada semestre, o professor devera avaliar e reestruturar
a comunidade, buscando uma maior autonomia dos membros, podendo, até mesmo,
estabelecer novas estruturas e processos. Essa avaliagdo deve ser individual de cada

professor, pois cada disciplina tem suas distingdes e atribuigcdes.
9.4 ECOSSISTEMA DE COMUNIDADES DENTRO DA UNIVERSIDADE

O modelo proposto encontrou, na unido das duas comunidades, a melhor
maneira de integrar a academia a este modelo de codificacdo social que vem
crescendo ao longo dos ultimos anos. Desta maneira, possui-se um espaco geral para
que todos os alunos, independentes da semestralidade que estejam cursando,
possam interagir, se ajudar e criar uma base de conhecimento comunitario. Também
sera possivel ter uma comunidade mais fechada, de modo que apenas os alunos que
pertencem a cadeira possam ter acesso as atividades desenvolvidas no semestre.

Haverd, entdo, uma ferramenta que, ao mesmo tempo que auxilia o professor
em suas aulas praticas, em compartilhamento de atividades e codigos desenvolvidos,
cria uma comunidade interna com os alunos dessa cadeira, que podem trocar ideias,
contribuir para o aprendizados uns dos outros, gerando aquela sensagao de
comunidade, de pertencimento e reciprocidade. Esse sentimento fara o aluno ficar a
vontade para engajar no StackOverFlow, pois é nesse espaco que o aluno tera contato
com todos os colegas dos cursos de tecnologia da informacdo com diferentes niveis
de conhecimento, encontrard suas duvidas que ja poderéo ter sido questionadas por
outro aluno em outro momento e, principalmente, ter confianga naquela resposta, pois

os professores fazem parte da comunidade e também auxiliam em algumas respostas.
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A figura 29 representa como esse ecossistema ficara dentro das

universidades.

Figura 29: Ecossistemas das Comunidades

Ecossistema das Comunidades dentro da Universidade

Universidade

Teams ﬁ

StackOverFlow

1
x f S t“‘“ \ oz

GitHub

/ \ / I‘l\‘-\CIassroum 2 /':‘
o ( | — x S _/
} $ I'x_ GitHub | \ ) 4

\\FI assroom 1/

GitHub
'\Cla ssroom 3//

g g
} 3

Fonte: Elaborado pela autora

O ecossistema proposto segue o0s trés principios que Lemos (2009)
apresenta, trazendo o principio da emissdo, em que 0 meio de ensino é
descentralizado e permite que cada um seja produtor e emissor de conteddo. O
principio da conexdo, na qual as ferramentas utilizadas conectam e compartilham as
informacdes dentro da rede. E o ultimo, principio reconfiguracdo, trazendo o ensino
formal para plataformas que incentivam o ensino continuo. E importante destacar que
Levy (2002) cita que a cibercultura ndo exclui o mundo do processo de pensar, mas
faz com que seja desenvolvida a inteligéncia coletiva, cooperativa, mediada por um
meio, que o modelo proposto traz, GitHub e StackOverFlow. Essa inteligéncia
funciona como um depdsito de memoria comunitéria, acessivel e alimentada em
tempo real. Santos e Silva (2009) mencionam que € preciso um desenho didatico que
garanta uma educacgdo on-line como uma obra aberta, plastica, fluida, hipertextual e

interativa, pontos aos quais o modelo proposto se encaixa.



77

10 CONCLUSAO

As comunidades virtuais de aprendizagem representam novas possibilidades,
tanto no ambito formal como na educacdo nado-formal. (PASSARELLI, 2003). O
primeiro objetivo do presente trabalho buscou compreender como essas préaticas
estdo sendo utilizadas na area de tecnologia. Foi possivel identificar que a codificacéo
social esta em ascensdo e, cada vez mais, o0s profissionais utilizam dessas
plataformas no meio profissional e educacional. Habash (2009) afirma que a geracao
de conhecimento nas COP é condicionada por varios fatores que incluem os
individuais, coletivos, organizacionais e tecnolégicos. Os individuos envolvidos
na criacéo desses conhecimentos sdo motivados através do sentimento de realizacao
ao compartilhar conhecimento com outras pessoas, € 0s membros sentem a
obrigacdo moral de retribuir o que ganharam.

Pode-se observar que uma comunidade virtual é definida como o
compartilhamento de conhecimentos dificeis de se codificar, como competéncias e
experiéncias, e que, normalmente, sdo desenvolvidos por meio de imitacdo e
observacdo. Von Krogh (2000) afirma que a aprendizagem organizacional € um
processo de criacdo, retencdo e transferéncia de conhecimento que facilita a
aprendizagem individual. Tendo esses conceitos, precisa-se identificar o cenario
dentro da universidade.

Por este motivo, o segundo objetivo foi a fase de entrevistas com os alunos e
professores dos cursos de tecnologia da informacdo da Universidade Feevale, para
compreender o entendimento deles sobre essas comunidades e suas participacdes
dentro delas. A identificacdo dessas informacBes serviu como base para o
desenvolvimento do modelo criado neste trabalho, buscando, entédo, a integracao de
duas das comunidades mais conhecidas no cenéario da tecnologia, o GitHub e
StackOverFlow, com o objetivo de trazer os alunos para dentro dessas comunidades
e criar uma plataforma de Gestdo de Conhecimento académico presente dentro da
universidade.

Como afirmam Gonzalez e Martins (2014), o principal problema acerca da
contribuicdo da Tecnologia da Informacdo sobre a GC esta na dificuldade de se
registrar o conhecimento tacito dos individuos, e as plataformas exploradas no modelo
apresentam uma forma de codificar estes conhecimentos. Alonso et al. (2014) cita que

esses espacos proporcionam um papel de protagonismo aos alunos e uma formacao
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permanente, desenvolvendo o processo de aprender a aprender através da pesquisa
colaborativa.

Finaliza-se, entdo, o presente trabalho, propondo um modelo que utilize o
StackOverFlow e o GitHub, criando um ecossistemas onde o0s alunos publicam seus
trabalhos, duvidas e ideias, sempre acompanhadod pelos seus professores, gerando
uma base de conhecimento confiavel e apoiando o desenvolvimento dos alunos, nao
apenas na academia, mas na educacao pela vida. Como afirmam Magdalena e Costa
(2005), essas comunidades promovem um novo modo do ser, saber e aprender, em
que cada nova comunicagdo cria novos desafios, que implicam em novas
competéncias e novas formas de construir o0 conhecimento que vai ao encontro dos
desafios da educacao no contexto da cibercultura.

Essas comunidades contribuem para diminuir a curva de conhecimento de
forma mais rapida. Andrade et al. (2011) explicam que a GC atua em um primeiro
momento promovendo aos individuos as informacgfes necessérias para a geracao e,
apds essa geracdo, é disseminada a informac&o oriunda desse conhecimento. E
preciso, entdo, ferramentas que possibilitem o compartilhamento desse conhecimento
e aprendizagem colaborativa, proporcionando a manifestacdo do conhecimento tacito,
e foi 0 que buscou-se trazer com o0 modelo apresentado nesta pesquisa. Para
trabalhos futuros, queremos validar este modelo com académicos de tecnologia da

informacéo em universidades.
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APENDICE A - QUESTIONARIONDE VALIDACAO COM ALUNOS DE
TECNOLOGIA DA INFORMACAO DA UNIVERSIDADE FEEVALE

O questionario de validacdo com os alunos constitui-se de dez (10) questdes,
sendo 8 objetivas e 2 dissertativas optativas, com o0 objetivo de identificar como os
alunos veem a exploracao e limitagcdes das comunidades dentro da Universidade. Este
artefato foi utilizado como técnica de apoio a criagdo da entrevista feita com os
professores e material de exploracdo para a criagdo do modelo apresentado neste
trabalho.

COMUNIDADES DE APRENDIZAGEM NO
CONTEXTO DA EDUCACAQ EM
COMPUTACAO

*Obrigatdrio

Cual & o seu curso? *

Escolher -

Em qual semestre aproximadamente vocé esta? =

Escolher -

Vocé conhece o conceito de Comunidades Virtuais de Aprendizagem? *

(") sim, conhego.

() Mao, nde conhego.



Vocé sabia que GitHub e Stack Overflow sdo consideradas plataformas de
codificagao social? (Possibilitam a hospedagem e acesso a dados em tempo
real, além da interagdo e compartilhamento de informagbes com outros
usuarios)

Em sua vida, académica elou profissional, vocé utiliza dessas comunidades? *

() sim, utilizo para uso profissional e académico.
() sim, mas utilizo s6 para uso profissional.
O Conhego mas ndo utilizo em nenhum dos meios.

() N&o conhego e/ou ndo utilizo.

Como vocé conheceu essas comunidades? *

Pesquisando assuntos relacionados com a drea de Tecnologia.
Indicagao de um amigo.

Mo meio profissional.

Indicagao de um professor.

Outro:

OO 0O0O0
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Quanto a suas interagdes nessas comunidades, vocé se considera: *

O o0 O O O O

Criador: Aguele usuario gue troca orientacdes e informagdes, sempre gue possivel e
dentro do seu alcance, respondendo, criando conteddo, fazendo e respondendo
pergunta & interagindo com os outros UsUarios.

Critico: Participa comentando e classificando postagens mas ndo tem o costume de
produzir conteddo.

Colecionador: Salva os links, compartilha em outras comunidades que participa
diszeminando o conhecimento da comunidade.

Participante: Tem um Unico comportamento, utiliza a rede social, e tem grande
propensdo a ser classificado em outras categorias.

Expectador: Participa apenas como leitor /ou ouvinte, sem grandes interagbes com
outros usuarios, e sem propensdo a mudar de categoria.

Inativo: Conhece, ja fez parte, mas ndo participa das atividades.

Algum professor ja citou efou incentivou vocé e seus colegas a conhecerem e
utilizarem esse tipo de comunidade? *

O
O

O

Sim, jé fui apresentado a essas comunidades por um professor.
Sim, jé fui apresentado e incentivado por um professor a utilizar essas comunidade.

Mao, nunca fui apresentado e/ou incentivado por professores a utilizar essas
plataformas.



Vocé acredita gue um conhecimento compartilhado em um grupo aprimora o
conhecimento individual? *

O Sim, acredito.
O Mao concordo, nem discordo.

O Mao acredito.

Como vocé entende que podemaos explorar o uso dessas comunidades dentro
das disciplinas do seu curso de graduacio?

Sua resposta

Vocé acredita que existem limitagSes para o uso dessas comunidades no
contexto académico? Quais?

Sua resposta
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