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The online communities have being adopted by organizations as a tool to integrate
workers, clients or suppliers. In order to be adopted, it is necessary that in its
design be contemplated sociability aspects that promote the integration between
its members. However, at the same time, the presence of these aspects in design
can raise the conviviality between the individuals. it can also incite potential
tensions and modify the balance of the community. The objective of this article is
to stand out the importance of the presence of principles of sociability in design of
communities on-line and its implications for the dualities and tensions proceeding
from the conviviality in net. For that, we analyze an example of a community on-
line, whose activity requires the inclusion of sociability aspects. The conclusion is
that the design should balance the tensions proceeding from the integration of the
members in the communities on-line.
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A IMPORTANCIA DOS ASPECTOS DE SOCIABILIDADE NO DESIGN DE
COMUNIDADES ON-LINE

As comunidades on-line sdo cada vez mais utilizadas pelas organizagdes, como
forma de integrar funcionarios, clientes ou fornecedores. Para que haja adesao as
mesmas € necessario que em seu design’ sejam contemplados aspectos de
sociabilidade, que promovam a integragdo e convivio continuo entre os seus
membros. Todavia, a presenca desses aspectos no design pode elevar o convivio
entre os individuos, como também pode acirrar tensdes potenciais e alterar o
equilibrio da comunidade, dependendo da forma como s&o incorporados. O
objetivo deste artigo é ressaltar a importancia da presenga de principios de
sociabilidade no design de comunidades on-line e suas implicacbes para as
dualidades e tensdes provenientes do convivio em rede. Para tanto, analisamos o
exemplo de uma comunidade on-line, cuja atividade requer a inclusdo de
aspectos de sociabilidade. A conclusdo é a de que ha a necessidade de um
design que equilibre as tensdes provenientes da integracdo dos membros nas
comunidades on-line.

Palavras Chave: sociabilidade, design, dualidades, comunidade
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1 Introducgao

Conforme se eleva o uso da tecnologia para comunicag¢ao entre individuos,
grupos ou comunidades, as teorias sociais e culturais tornam-se mais relevantes
para tratar da interagao entre os homens. A tecnologia passa a incorporar essas
necessidades e precisa ser desenhada de forma a suportar o comportamento
cooperativo.

As comunidades on-line, objeto deste estudo, sao exemplos de como aspectos
relativos as teorias sociais influenciam a cooperagao nos ambientes virtuais.
Kollock (1998a), um socidlogo especializado no estudo da cooperagao € um
representante dessa influéncia. Ele afirma que o que faz uma comunidade on-line
ser bem sucedida nao é simplesmente a sua concepg¢ao como um mundo repleto
de atrativos visuais. Muitas das comunidades on-line hoje desenhadas, parecem-
se mais com museus solitarios do que com comunidades de individuos vibrando
em fungado de um empreendimento.

Uma comunidade on-line bem sucedida é aquela em que ha um grande numero
de adogdes de novos membros e de cooperagdo entre os mesmos para a
realizacdo de um objetivo em comum. Para Kollock (1998b), as comunidades
tornam-se bem sucedidas nao devido a caracteristicas de sua arte grafica, mas
porque contém muitos dos elementos proprios de uma comunidade presencial
como, por exemplo: persisténcia de identidade, um sofisticado conjunto de rituais,
um grande numero de documentos com a histéria da comunidade, interagéo
casual estimulada pela necessidade de freqlientar varios ambientes dentro da
comunidade e um nivel moderado de risco.

A criacdo de um espaco vivo e de um sistema social on-line, que se aproxime do
ambiente que promove a convivéncia nas comunidades presenciais, depende de
um design que estimule essa convivéncia. O objetivo deste artigo é ressaltar a
importancia da presencga de principios de sociabilidade no design de comunidades
on-line e suas implicagcdes para as dualidades e tensdes provenientes do convivio
em rede.

Apesar de nao existir uma forma definida para a criacao dessa estrutura, a
proxima sessao traz recomendacdes de varios pesquisadores para a elaboragao
de um design que incorpore caracteristicas de sociabilidade, encorajando e
facilitando o convivio nas comunidades on-line.

2 Fundamentacgao Teorica

Um design que privilegie aspectos de sociabilidade nas comunidades on-line
considera ndo somente caracteristicas relevantes, mas também a forma como
essas caracteristicas sdo incorporadas e suas consequéncias. Portanto, na
primeira parte deste topico sdo apresentadas caracteristicas consideradas
necessarias para um design que valorize a sociabilidade nas comunidades on-
line; na segunda parte sdo abordadas questdes relativas a forma como o design é
elaborado e que interferem em maior ou menor sociabilidade nas comunidades e
na terceira sao apresentadas e analisadas tensdes provenientes do convivio em
rede, que é estimulado pela presenca dos aspectos de sociabilidade no site da
comunidade.
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2.1 Caracteristicas de sociabilidade nas comunidades on-line

O estudo das comunidades on-line, relativamente aos aspectos de sociabilidade,
preocupa-se em como o design da interagcado entre os homens afeta o
desenvolvimento da comunidade. Para compreender como as caracteristicas de
um design afetam o comportamento humano em uma comunidade on-line, é
necessario compreender algumas premissas do comportamento do individuo em
comunidade e que podem ser transpostas para o mundo das comunidades on-
line.

Conforme Kollock e Smith (1996), muitos dos principios que guiam o design das
comunidades on-line séo derivados dos trabalhos relativos ao tema da
cooperagao, uma vez que a raiz dos problemas de cooperacéo € a existéncia de
uma tenséao frequiente entre as racionalidades coletiva e a individual, pois muitos
comportamentos que sao razoaveis no ambito individual causam danos na esfera
coletiva, gerando dilemas sociais.

Em 1984, Axelrod ja identificava trés condi¢cdes para haver a cooperagao entre os
individuos (Axelrod, 1984). A primeira € a probabilidade de que os individuos se
re-encontrem no futuro, condigdo que tenderia a evitar o comportamento egoista.
Partindo dessa premissa, Godwin (1994), que se preocupa com principios para o
sucesso de comunidades on-line, alerta para a importancia de promover a
continuidade do convivio nas mesmas.

A segunda condigao, apontada por Axelrod, é a de que os individuos devem ser
capazes de reconhecer-se e a terceira € a de que os individuos devem ter
informacdes sobre os comportamentos passados dos outros. Nestes casos, a
possibilidade de serem identificados e responsabilizados por suas agdes evitaria o
comportamento egoista dos membros. Godwin (1994) também ressalta esse tema
nas diretrizes que propde e sugere que a comunidade deve prover memoria
institucional, com dados e historias do grupo, além de permitir a publicagao de
textos sem limite de espaco. O resultado seria aumentar a quantidade de
informacdes disponiveis sobre os outros.

Ostrom (1990), preocupado em fornecer diretrizes para o sucesso de
comunidades presenciais, ressaltou a importancia de que as regras para a
utilizacdo dos recursos coletivos fossem coerentes com as necessidades e
condigdes locais e que o sistema de monitoramento adotado fosse elaborado pelo
préprio grupo, sendo passivel de modificagdo pelo mesmo, pois 0s membros
tenderiam a se comportar melhor que quando monitorados por autoridades
externas.

Axelrod (1984) e Ostrom (1990) nao especificaram suas diretrizes para
comunidades on-line, mas essas caracteristicas, restricoes e desafios podem ser
introduzidos no mundo “virtual”, a fim de reproduzir grande parte das motivagdes
dos individuos para participarem de uma comunidade on-line. Os
empreendimentos desafiadores e os riscos, caracteristicos do mundo fisico, séo
cruciais para um mundo que gere interesse (GODWIN, 1994), podendo ser
utilizados por comunidades virtuais. Segundo Kollock (1994), montantes
moderados de risco desenvolvem a confianga e motivam a formagéo de grupos
para a manutencao desse risco.

Preece (2000) também sugere diretrizes para a formacéo de comunidades on-
line. O autor observa que, quando se trata de elaborar o design para uma
comunidade on-line, € importante que aspectos de sociabilidade sejam tratados
com maior rigor. A sociabilidade preocupa-se com a interagao social.
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Comunidades com boa sociabilidade apresentam estruturas ndo ambiguas e sao
estimulantes. Preece (2000) ressalta, ainda, que quando se observam os
aspectos relativos a sociabilidade, ou a forma como as pessoas interagem, a
comunidade on-line pode ser definida como um conjunto formado por:

e pessoas que interagem socialmente para satisfagdo das necessidades de
interacao social e do desempenho de papéis especificos, como lideres;

e uma proposta compartilhada, de interesse, necessidade, troca de informacgdes,
ou servico que forneca uma razao para a existéncia da comunidade;

e politicas, na forma de pressupostos tacitos, rituais, protocolos, regras e leis,
guiando as interagdes entre as pessoas;

e sistemas computacionais, para suportar e mediar a interagao social e facilitar o
sentimento de pertencer do grupo.

Em uma proposta de design que considere aspectos de sociabilidade, pode-se
citar, também, Whittaker, Isaacs e O'Day (1997), que relacionam comportamentos
comuns aos participantes de uma comunidade on-line e que devem ser
contemplados no seu design:

e conversacgao: a importancia de frequientes interagdes entre individuos gera a
preocupacao de como multiplas conversacdes sao suportadas;

e identidade e auto-apresentagédo: como, em uma comunidade em rede, 0s
usuarios fornecem aos outros dicas sobre sua personalidade e caracteristicas
sociais? Esse aspecto € importante porque as interagdes iniciais ocorrem,
freqUentemente, entre estranhos;

e cultura e politicas: como os recursos e politicas sdo compartilhados? Como a
propriedade é protegida? Como a reciprocidade é estimulada? Como os novos
participantes séo apoiados e como tomam ciéncia das normas?

e mudanga e crescimento: as comunidades on-line sdo mundos organicos e néao
ha uma predefinicdo do conjunto de seus habitantes e, muitas vezes, sequer
de sua estrutura. Nesse contexto, como a mudanca é administrada?

2.2 Formas de criagao do design

A visdo acima demonstra que ha interferéncia da tecnologia sobre o
comportamento do usuario e sobre seus relacionamentos. Entretanto, deve-se
ressaltar que ha outros autores que consideram haver uma relacéo reciproca
entre homem-tecnologia, sendo que a mesma requer interpretagcéo e agao do
humano (WHITLEY; TSIAVOS; HOSEIN, 2003; WENGER et al., 2005;
ORLIKOWSKY, 2000). Latour (2001) acredita que ao mesmo tempo em que a
tecnologia modifica os agentes que a experimentam, também & modificada por
eles.

Corroborando essa visao, Ciborra (2002) propde que o design dos sistemas seja
elaborado a partir da experiéncia local e se molde de forma gradual as novas
necessidades dos usuarios e nao a partir de padrdées e métodos pré-
estabelecidos e aplicados de forma genérica a todos os ambientes. Esta proposta
também é compartilhada com autores que se preocupam com as caracteristicas
préprias dos ambientes, geradoras de tensdes e de necessidades particulares de
cada comunidade. Schwen e Hara (2003), por exemplo, sugerem que o design
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para comunidades virtuais deve equilibrar dualidades internas, ao invés de
priorizar uma série de principios de design vindos de fora.

Lave e Wenger (1991) consideram que a principal premissa da concepgao das
comunidades € o aprendizado e que esse € um processo social que envolve
construir conexdes entre o que esta sendo aprendido e o que € importante para o
aprendiz; o que esta sendo aprendido e situagdes nas quais aplicar e entre o
aprendiz e outros aprendizes. O modelo de comunidades de pratica?, por
exemplo, pressupde aprendizes em trabalho colaborativo com outros que tém
objetivos similares de construir o contexto de uma comunidade que suporte suas
necessidades e os estimule em sua trajetéria de aprendizado (ROGOFF, 1990;
ROTH, 1998; SCARDAMALIA; BEREITER, 1993; WENGER MCDERMOTT;
SNYDER, 2002). Wenger et al. (2005) alertam para a necessidade da construgéo
de comunidades virtuais, utilizando uma plataforma tecnoldgica flexivel que
permita aos usuarios molda-la de acordo com suas peculiaridades e
necessidades.

Assim, o principal desafio para a concepg¢ao de uma comunidade on-line, segundo
os autores mencionados acima, € compreender principios de design que
permitam fomenta-la, sustenta-la e desenvolvé-la considerando-se outros
aspectos além dos tecnoldgicos, que interfiram em seu equilibrio.

2.3 Comunidades on-line como redes sociais

Considerando-se as premissas acima, a tecnologia passa a ser apenas um dos
aspectos a contemplar na concepgao do design das comunidades on-line
(PREECE, 2000; RUOPRP et al., 1993; WENGER et al., 2005). Scacchi (2203)
conceitua as comunidades como redes, que existem a partir da interagcao entre
pessoas, tecnologias, artefatos, interagdes, recursos, tecnologias e
relacionamentos entre os participantes de dentro e de fora da comunidade.
Examinando-se as interacdes entre todas as caracteristicas, a partir da utilizacéo
do conceito de redes, evidenciam-se nas relagdes, dependéncias de recursos
entre os participantes e possiveis tensdes e dualidades que surgem no convivio
em rede.

Para analisar as dualidades, Schwen e Hara (2003) utilizam a teoria de Wenger
(1998), que apresentam-nas resumidas em quatro dimensoes:
projetado/emergente; local/global; identificagdo/negociacéo e
participacao/reificagao, conforme detalhado:

e projetado x emergente: a estrutura da comunidade deve ser projetada
antecipadamente ou deve fluir e se desenvolver a partir das necessidades de
seus usuarios? Por um lado, Wenger (1998) argumenta que a comunidade
nao pode ser projetada. Por outro lado, ele elabora e fornece uma estrutura
para facilitar e perpetuar o desenvolvimento das comunidades. Na tentativa de
minimizar as tensdes geradas por essa dualidade, Wenger sugere a proposta
de um design minimalista, ou seja de que contenha apenas as caracteristicas
necessarias para que a comunidade se desenvolva e para que se formem as
identidades dos membros. Barab; Makinster; Scheckler (2003) reforgam os
pressupostos de Wenger, argumentando que as comunidades s&o auto-
organizadas, emergindo em resposta a condigdes e necessidades locais de
seus usuarios;
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participacao/reificagao: conforme participam, contribuindo, os valores, crengas
e compreensdes dos membros da comunidade sao reificados (“transformados
em coisas”) em videos, oficinas e foruns de discussdes. A discussao sobre a
dualidade se da porque o excesso de reificagao traria o risco de inibir a
producao de novos significados, ja que n&o encoraja a participagao e a
formacgao da identidade do individuo, enquanto membro da comunidade;
global x local: apesar de a pratica ser global, ha o conflito com as experiéncias
locais, que muitas vezes nao tém significado quando transferidas para o
global. Por outro lado, se a comunidade ¢é estruturada, apenas com base nas
necessidades globais, pode n&o atender as necessidades mais imediatas e
locais;

identificacao x negociagao: as oportunidades para a negociagao determinam
a extensao pela qual desenvolvemos senso de propriedade sobre
empreendimentos e praticas mutuas em uma comunidade. Quanto maiores as
oportunidades para a negociagao, maior tenderia a ser a identificagdo dos
membros com a comunidade, definindo, por consequéncia, seus niveis de
participacdo (LAVE; WENGER,1991; WENGER, 1998) ou papéis (KIM, 2000).
Membros mais centrais normalmente conseguiram se identificar melhor e
portanto seriam capazes de exercer papéis de lideranca.

O enfoque das comunidades sob a ética das dualidades alerta para o fato de que
uma relagao de reciprocidade, em que o participante seja moldado pela
comunidade, ao mesmo tempo em que a molde, sera possivel a partir de um
design simples, com caracteristicas essenciais, que permita a participagao dos
usuarios e a adaptacao as necessidades especificas do grupo (WENGER, 1998).
Abaixo detalhamos, de forma resumida, os aspectos de sociabilidade
apresentados na teoria, que serdo propostos para a analise do design da
comunidade on-line, objeto de nosso estudo. Na Secgéo 6, analisamos a presenga
desses aspectos nessa comunidade e suas implicagdes para o acirramento ou
arrefecimento de dualidades e tensoes.
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Operacionalizagao dos aspectos pelos autores
Preece (2000); | Godwin (1994) | Whitaker; Isaacs; | Wenger (1998)
Wenger et al. O’Day (1997)
(2005)
Aspectos de Dualidades
sociabilidade nas
comunidades

2 — Identidade

na
Comunidade
on-line:
Apresentacgao
, lideranca e
senso de
pertencer.

5 — Proposta
compartilhada
para a
Comunidade
on-line.

Satisfacao
necessidade
de pertencer e
do
desempenho
de papéis
especificos
lideres.

Uma proposta
compartilhada
como razao
para a
existéncia da
comunidade

Auséncia de
limites para
publicacoes, a
fim de que os
membros
possam ter
acesso a
espectro amplo
de
informacoes.

Suportar novos
grupos de
interesse

- Identidade e
auto-
apresentacgao:
Como fornecer
dicas sobre sua
personalidade e
caracteristicas
sociais.

- Lideres ativos
em diferentes
perfis.

Identididade x
Negociabilidad
e

Local x Global

Local x Global

Tabela 1: Sociabilidade nas comunidades on-line — elaboragéao do autor

3 O caso analisado

O desenvolvimento e a operacionalizagao da comunidade on-line, objeto de
analise de estudo, foi patrocinada por um grande grupo privado nacional. Seu
objetivo é criar, desenvolver e implementar projetos comunitarios. Para tanto,
integra professores e alunos de escolas publicas do ensino fundamental de 16
Estados brasileiros, além de escolas da Argentina e de Portugal, com conteudos
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pedagdgicos, propondo-se a estimular o desenvolvimento da cidadania e a
valorizar as diversidades e riquezas regionais.

O projeto para criar a comunidade on-line iniciou-se no ano 2000 e foi
desenvolvido em 4 fases. A principio com 16 escolas, a participagéo foi
aumentando, de forma planejada, em cada uma das fases, chegando a 67 na fase
4. A fase 1 teve como enfoque capacitar os professores e alunos de 52. a 82.
séries na utilizacdo do computador, na conscientizagao dos conceitos de uma
comunidade virtual e na elaboragdo de um diagnodstico das necessidades locais.
No inicio, havia encontros presenciais para os multiplicadores. Atualmente, a
formagao ocorre na modalidade a distancia, com poucos encontros presenciais. A
fase 2 preocupou-se com a implementagao de projetos comunitarios,
envolvimento da comunidade nos mesmos e com a capacitacédo de mediadores
locais. A fase 3 focou na avaliacdo dos resultados da comunidade e na
capacitagéo de novos mediadores. A fase 4 continuou a capacitar mediadores e
langou novas atividades ludicas no site da comunidade.

Com claros objetivos sociais e de integracao, essa comunidade on-line é bastante
apropriada para a verificacdo da presenca de aspectos de sociabilidade, que
tendem a colaborar para maior participagao e colaboragao dos membros, ao
mesmo tempo em que pode acirrar tensdes caracteristicas da vida em
comunidade.

4 Metodologia

Para tratar do problema apresentado, foi analisada a interface do site do projeto
acima referenciado, a partir de informagdes contidas em sua area publica. O
nome do site ndo esta sendo apresentado, pois 0 mesmo esta sendo utilizado
apenas como exemplo e, adicionalmente, devemos considerar que as interfaces
dos sites costumam sofrer alteracdes constantes, sendo esse, em particular, um
site com grande dinamica em seu desenvolvimento e sujeito a constantes
mudangas e aperfeicoamentos em seu projeto..

Como o objetivo deste artigo é ressaltar a importancia da presenca de principios
de sociabilidade no design de comunidades on-line e suas implicagdes para as
dualidades e tensdes provenientes do convivio em rede, na tabela 1, sintetizamos
as caracteristicas de sociabilidade em grupos distintos e relacionamos as
mesmas as dualidades apresentadas por Wenger (1998).

Na préxima segéo, discutimos os aspectos mais relevantes e relacionamos suas
implicagdes para tensdées nas comunidades. Nas consideracgdes finais,
elaboramos algumas recomendacgdes, em relagdo a cada um dos grupos de
aspectos estudados e nas recomendacgdes, propomos uma re-avaliagao do
projeto, em diversas fases.

5 Analise dos dados

Abaixo resumimos os aspectos de sociabilidade a considerar:

Aspecto 1: O sistema viabilizando conversagao e convivio continuo.

Para que se constitua uma comunidade, as pessoas devem interagir e construir
relagdes entre si em torno do assunto da mesma. Uma pagina na web nao € uma
comunidade (WENGER, 2001).
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Essa interagao pode ocorrer por meio de ferramentas de comunicagao sincronas
ou assincronas (fig. 1). Na comunidade apresentada, o Bate-Papo € uma
ferramenta sincrona que pretende suprir a necessidade que os usuarios tém de
manter relagdes de proximidade, mesmo em ambientes a distancia (PREECE,
2000). Por meio do Bate-Papo, os participantes conversam e fornecem sugestoes
de materiais didaticos e outras relativas as suas necessidades e expectativas em
relagao ao site. Apesar de caracterizar-se como uma ferramenta que tende a
assegurar a continuidade de interagdo (KOLLOCK, 1998a), ha a restrigdo em ser
executada somente dentro das salas criadas pelos administradores da
comunidade (fig. 2).

=

informagdes sobre as dreaz do  Portal;
, etapas de realizagio do projeto;

et -l , dicaz de navegacio e L eom
histérias e lendas liPprriaplne e Ginus detBoul

' o7 rinutos.  Mavegue através das  seguintes
(= opsSesi ) reinicia a snimagdo; ¥
navegagio através da barra de rolagem com

ACESSO DIRETO AS AREAS

1 CONHECA O PROJETO
. o projeto il
concepcio pedagégica
parceiros

COMUNIDADE
escolas

projetos
agenda
Mﬁm 5
X 4 CLIQUE E APRENDA — Escolha a sala que deseja acessare
fi bariais i aoken faca seu login ao lado:
= dicionario histérias e lendas
"1 - "
- busca .
oids ¢ PTE Pernambuco

ol ™ Transdisciplinaridade
" Projeto Comunitario
" 5 anos PTE

" PTE 67 Escolas

RECREID
iogos P

e webzine FORUM
para rir

BATE-PAPD

BLDG

EALE CONOSCO

Fig'ufra 1 — Ferramentas de Com'unicagéo‘ - Figura 2 — Salas de
bate- papo

O Foérum, o Publique e os Blogs sao ferramentas de comunicagao assincronas e,
portanto, diferentemente do Bate-Papo, nao requerem o convivio continuo on-line,
ou seja, nao requerem, de forma imediata, a continuidade da comunicagao. Além
disso, a formalidade de aprovacao para a colaboragao através da ferramenta
“Publique” e as poucas categorias para discussao disponiveis nos foruns (fig.3)
nao estimulam a participagéo imediata. Ja os Blogs sao informais (fig.6) e
requerem a mesma competéncia pragmatica dos usuarios de Bate-Papos
(MAINGUENEAU, 1998) que o consideram um espaco informal e descontraido
para interagir (SUGURI et al., 2002; WENGER et al., 2005).

FORUM

Voltar para: Home do PTE

F?rum 7 uma ferramenta de comunica??o ass?ncrona, onde podemos registrar, a qualquer momento, nossa
contribui??o, opini?o ou coment?rios sobre o tema definido no t?pico desejado.

7 BTE nas escolas ..
* Laboratoric nas escolas ..

Figura 3 — Categorias de féruns
Ha espacos publicos e espacos privados para que essa comunicagao ocorra. Na

comunidade estudada, o Férum, o Bate-Papo e o Blog s&o meios pelos quais a
comunicagao ocorre no espago publico. O espaco privado é o e-mail (Fale
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Conosco), reservado para a comunicagao entre os administradores do site e a
comunidade. Segundo Saint Onge e Wallace (2003), deve haver a reserva de
espacos privados, a fim de evitar que membros nao contribuam por receio da
publicidade das informacgdes transacionadas.

A dualidade reificacao x participacao € bastante evidente nas salas de bate-papo
e nas categorias dos foruns. A medida que temas s&o apresentados e “reificados”
(apresentados como coisas, discursos ou objetos) nesses ambientes, parece
haver uma inibicdo a participagao e sugestao a criacdo de novos temas nos
féruns e salas de Bate-Papo.

Também se verifica a dualidade entre o que foi projetado e o que é emergente,
uma vez que a extensa utilizagao dos Blogs (ha mais de 70) revela a necessidade
de reformulagao de outras ferramentas que permitam emergir as expectativas dos
participantes e transforma-las em energia para colaboragdo, como por exemplo, O
Bate Papo, cujo numero de salas poderia ser ampliado, elevando as
possibilidades de participacéo.

Aspecto 2: Identidade na Comunidade on-line: apresentagao, lideranga e
senso de pertencer

Os membros de uma comunidade permanecerao ativos e estimulados,
principalmente, pelas relacbes que serado formadas ao longo do tempo. Assim, é
preciso que haja um espago para que as pessoas se conhegam e estabelecam
sua identidade e reputacao dentro do grupo. A definicdo de identidade ocorre a
medida que o individuo identifica-se como algo (certo tipo de individuo) e com
algo ou alguém na comunidade (WENGER, 1998) e pode ajudar a construir um
sentimento de confianca entre os participantes, favorecer novos relacionamentos
e criar uma infra-estrutura rica e significativa para o desenvolvimento de
cooperagao dentro daquela comunidade (KIM, 2000).

A identificacado dos membros com a comunidade estudada se da a medida que
possam se identificar com os objetivos dos projetos, que sdo, na sua maioria,
vinculados as escolas. O que ocorre, portanto, € uma identificagcdo com os
objetivos da comunidade “minha escola”. A identificagdo dos individuos, como
“‘um certo tipo de individuo”, também é vinculada a escola. Sao os papéis que
exercem como professores ou diretores que definem a forma como se
apresentam.

A necessidade de pertencer a um grupo realiza-se quando um individuo se
identifica com uma comunidade, engajando-se a mesma, utilizando seus
referenciais para encontrar o significado de suas experiéncias (WENGER, 1998) e
direcionando esforgos para um empreendimento comum. O grau que um individuo
se identifica com a comunidade influencia sua maior centralidade na mesma e a
ocupacao de cargos de lideranca. Verifica-se que assim, a lideranga dos projetos
também é relacionada as escolas e identificada com as mesmas. (fig. 4 e fig. 5).
Na comunidade on-line estudada, o senso de pertencer dos membros é
estimulado pelo aumento de sua reputagao, pois maior participagao leva a maior
visibilidade pelos outros membros. Conforme Wenger (2006) e Zarb (2006), a
reputacao € um dos fortes motivadores para maior participacdo na comunidade .
Essa motivacao pode ser verificada nos Blogs criados (fig. 6).
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Estado:

BA

Cidade:

Ubatd

Escola:

C. E. de Ubata

Endereco:

Av. Landulfo Alves

E-mail:

ceubata@ig.com.br
Telefone:
73-245-1275/2225
Distincia da Capital:

450 km

N° de habitantes da localidade:
aprox. 22.000 hab
Diretor(a):

Maria Luisa Santiagoe Matos
Professores Multiplicadores:
Meusa Maria Cerqueira Angela Eca de Oliveira

C.M. Rogque Rocha Monteiro

Localidade: Gongogi - BA

Mumero de Alunos: 750

Enderecs! Rua Mariz Petronilia da Silva
Contato: Gerisvaldo Batista Santos

E-mail: colegioroquemonteiro@bol.com.br

wera paging da escola >

Colégio Municipal Luiz Alves Barreto

Localidade: Ibipeba - BA

Mimera de Alunos: 721

Enderego: Rua Rui Barbosa N? 607
Contato: Cremilda Silva Andrade

N© de professores (total): E-mazil: comulualba@yahoo.com.br
76
N° de alunos (total): wer agina da escola >
2930
Figura 4 — Identidade e lideranga no grupo Figura 5 — Identidade do grupo

“ « Entrar no meu Blog

Lista de Blogs

BLOG DA ANA PEREZ - PI »
Eu odeio forro »

HEUMA OLIVEIRA =

MEU MUNDD, =

CleideGoes »

Albany, hoje *

Luckas »

Figura 6 — Revelando-se por Blogs

A dualidade da identificagdo x negociagdo manifesta-se a medida que os
membros mais centrais conseguem atuar por meio da negociagao, identificar-se
com os objetivos da comunidade e com seus membros e, consequentemente,
tornam-se capazes de exercer papéis de lideranga. Por outro lado, ndo permitir o
anonimato pode restringir a participagédo pois, ao mesmo tempo em que permite
aos membros perceberem os outros e controlarem a forma como eles mesmos
sao percebidos, inibe a critica a pratica de outras escolas, reduz as oportunidades
para negociacgao e, por consequéncia, reduz, também, o senso de propriedade
sobre empreendimentos e praticas mutuas de uma comunidade. (LAVE;
WENGER,1991; WENGER, 1998; KIM, 2000).

A dualidade local x global manifesta-se na vinculagdo do projeto comunitario a
escola. Dessa forma, a maioria dos projetos fica restrita a comunidade local da
escola e nao se estende para o todo.

Aspecto 3: Politicas, cultura e regras na Comunidade on-line

Segundo Saint-Onge e Wallace (2003), as guias e normas formam a estrutura de
governanga das comunidades on-line e incluem os critérios de selecdo de novos
membros, o cddigo de conduta, as expectativas de participagéo, os papéis e
responsabilidades, as regras para contribuigdo e as apresentagdes on-line.
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Whitaker; Isaacs; O’Day (1997) incluem, como necessarias, regras relativas ao
compartilhamento de recursos e a prote¢cao da propriedade intelectual.

Na comunidade estudada ha uma clara definicdo de papéis e uma hierarquia: o
que o aluno publica, o professor deve aprovar e este tem suas acdes
subordinadas a aprovacao dos administradores do site. Quanto as expectativas
de participacao, espera-se que todos os professores e alunos participem, sendo
condic&o para entrar na comunidade, a apresentagao e o desenvolvimento de
novos projetos comunitarios, para os quais ha um roteiro (fig.7).

A dualidade local x global manifesta-se na auséncia de replicagao de muitas
experiéncias locais (projetos das escolas ou de comunidades locais) no ambito
global, a0 mesmo tempo em que um roteiro Unico e global para planejar o projeto,
que pode ser util em algumas localidades, inibe a producéo de projetos
comunitarios em outras, por caréncias de habilidades especificas.

A dualidade projetado x emergente evidencia-se na existéncia de um desenho
projetado para a contribuicdo dos membros, com base em padrdes fixos. A
fixidez desses padrdes €, no entanto, compensada pela realizagao de reunides
virtuais e presenciais periédicas, que permitem aos professores manifestarem as
necessidades de suas localidades. Essas necessidades sao avaliadas como
passiveis de incorporacao ao site da comunidade, expressas em novas
funcionalidades e possibilidades. A variedade de projetos possiveis (fig. 11) € um
exemplo da incorporagéo das necessidades emergentes.

CENARIOS
Escola Municipal de Ibipeba

OBIETIVO

Propiciar o desenvovimento dos educando, em que estes percebam a importancia
da leitura e escrita como meio de comunicagdo, ampliando os conhecimentos a
partir do intercAmbioc com outros educandos.

METODOLOGIA

- Sencibilizacdo dos alunos destacando a escrita como meio de interagdo. Para isso
serd necessario a utilizacdo do laboratdrio de informatica, onde indicaremos como
utilizé-los de maneira mais proveitosa, comao, trocando informacdes:;

- Utilizacdo dos computadores para abrir emails, para que possam enviar e recebear
mensagens, textos escritos, pesquisas interessantes, enfim promowver um
intarcdmbic cultural.

- Mas salas de aula os professores estimulardo os alunos a estarem escrevendo
com o objetivo de comunicar algo & cutra pessoa, orientando-os nas questdes de
coeréncia e coesdo dos textos escritos.

- Estabelecer um intercdmbic com alunos de ocutras escolas de cutros locais,
organizando um circulo de amizade & conhecimento antre todos envelvidos no
Projeto;

RESULTADOS ESPERADOS

Que os alunos reconhegam a importancia da lingua escrita para estabelecer uma
boa comunicacio

PARCERIAS

Direc3o, Professores, PTE,

PARTICIPANTES

Professores, alunos do colégic Municipal 2 Professores e alunos de ocutras
localidades:

Figura 7: Roteiro do Projeto

Aspecto 4: Mudancga, crescimento e ciclo de vida da Comunidade on-line
Disponibilizar o ciclo de vida da comunidade no site € relevante para que os
usuarios possam compreender sua histéria e identidade e os mecanismos
disponiveis para sua evolugdo. E por meio do acesso @ memoria da comunidade
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e as informagdes sobre seus membros que novos membros vao se conhecendo,
identificando-se com os outros, desenvolvendo confianga mutua e elevando sua
contribuicdo (GODWIN, 1994).

Na comunidade estudada, as informagdes sobre o ciclo de vida estao disponiveis
no site (fig. 8). Outras informacgdes relevantes, como sobre os projetos que estao
sendo elaborados pelas escolas (fig. 9) e atividades a ser realizada por cada
escola (fig. 10) também estdo disponiveis, contribuindo para elevar a percepgéo
dos membros quanto a probabilidade de ocorrerem encontros futuros,
estimulando a cooperagao (GODWIN,1994).

Aspectos relativos a mudanga, ao crescimento e ao ciclo de vida das
comunidades on-line podem ser visualizados em varios pontos do site. A
administracdo da mudanca é feita por meio de alguns mecanismos: a agenda que
as escolas apresentam (fig 10) e o acompanhamento das necessidades locais,
identificadas a partir dos temas sugeridos para projetos pelas comunidades (fig
11).

mantido & RESULTADO DA BUSCA POR Estado : BA, Tema : Identidade Cultural
snriguetide
reflexdo, pe
. tuterlais entusiasmao 2
participante Identidade Cultural

dicionirio
biblioteca

marcos sigr
no trajeto e

do PROIETC 0
busca EDUCACAD Tema: Mossa historis contada em prosz e verso
site pegquenas v
- fim de res " Vi e
formagdo :tr:;s; “Ew Localidade: Vitoria da Conguista - BA
i Expectiong Escola: Escola Municipal Frei Serafim do Amparc
iaing o jet
2000 Junho Agosto Setembro Outubro Dezembro -
2001 Janeiro-Margo Abril-Junho I Outub Identidade Cultural
2002  Janeiro-Agosto “oieol
2003  Janciro-F I b Detwhea Tema: Conde, Educacdo e Cultura
Definigde das escolas da Fase HI Locslidade: Conde - BA
Implementaco da Gincana Virtusl
Planejamento da capacitagdo dos Formadores Mediadores Locais da Fase 111 Ezcola: C.1.E. de Conde
#valisgdo de resultados - Fase 1- 11 - 11
Capacitagde local no Estade de Pernambuce e i ke e ki =
Acompanhamento Virtuzl de PTE - total de 31 escolas
Figura 8 — Historia do Projeto Figura 9 - Projetos da
Comunidade
[ — iy
]
ATIVIDADE:
Foi rea!izadu SO EUCEsEED Cada projeto exibido agui & frute da
no dia 18/11/2005, o interatividade entre todas as escolas
trabalho educativo = participantes e suas comunidades. A
preventive de disbetes comunicagdo = = participagdo =fetiva de
através teste taxs de todos =e refletem na identidade de
glicose aplicado pelos cada projeto e traduzem o verdadairs
alunos(as) da Escola significado da palavra comunidade.
Profezzor Donino na
Comunidade de Pontilhdc
em Bele Jardim/PE.
¥
DATA:
de 18/11/2005 a Tema: |Escolha =zl
J 07/04/2006 Estada: i .
Cidadania
ESCOLA: Busca: Int_egragﬁn Familia/Esc
Escola Prof. Doning Meie Amb./Desenyv.Suste
. Identidade Cultural
Figura 10 — Agenda Figura 11 — Projetos definidos pelas escolas
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A dualidade participacgao x reificacao é identificada na existéncia do risco de que a
definicdo de temas e a publicagdo de projetos possam gerar uma interpretagao
tardia e descontextualizada dos mesmos, pois muitas vezes o exemplo de um
projeto desenvolvido para uma situagao pode nao se adaptar a outra (BARAB;
MAKINSTER; SCHECKLER, 2003).

Aspecto 5: Proposta compartilhada para a Comunidade on-line

Um dos principais fatores para a constituicao de uma comunidade é a existéncia
de um empreendimento comum, que contribui para a unido dos membros. Isso
porque resulta de um processo de negociagao, que reflete a complexidade do
engajamento mutuo dos mesmos. Nao obstante, gera um senso de propriedade
do empreendimento pelo grupo, que reforga sua uniao (WENGER, 1998).

Em se tratando da comunidade estudada, os empreendimentos comuns sdo os
projetos, pois unem os membros e fornecem a razao da existéncia da
comunidade. O senso de propriedade sobre os projetos pode ser verificado em
suas paginas, que apresentam a possibilidade de participagédo de outras escolas e
de voluntarios, mas identificam uma escola como sendo a “proprietaria” do
projeto, com muitos tépicos do projeto relacionados a ela (fig. 12).

PARTICIPANTES

Através da observacdo das acgdes d?s ?HVDWid_DE no prejete vamos Todas as séries estdo envolvidas (09 séries), mas nem todos os alunos participam
perceber 5'E| houve mudancas favordveis no cuidado com o outro e (preferem outras atividades), o que dar um total de 130 alunos envolvidos com as
com a escola. atividades de reciclagem.

Figura 12: Tépicos Resultados e Participantes do projeto relacionados a escola

Dualidade local x global: a figura acima evidencia a dualidade entre as
necessidades e expectativas locais e as expectativas globais. Apesar do objetivo
da comunidade ser integrar o projeto entre as diversas escolas, muitos projetos
voltam-se, unicamente, para a realidade local. Isso pode estar ocorrendo porque
as escolas nao identificam necessidades comuns entre si, e suas experiéncias
s&o trocadas apenas em reunides periodicas ou praticas esporadicas (fig. 13 e fig.
14), carecendo de interagdes continuas que contribuam para a identificagéo de
praticas comuns. Kimble; Hildreth; Wright (2001) argumentam que os encontros
presenciais sdo fundamentais para gerar confianga entre os membros da
comunidade. Para Say (2006), reunides e conferéncias frequentes ajudam na
disseminacao do conhecimento e as comunidades de pratica virtuais devem ser
utilizadas como meios para reduzir os efeitos das distancias geograficas.

A literatura (HARASIM et al., 1996; ROMANI; ROCHA; SILVA, 2000) mostra que
uma das queixas mais frequentes de alunos € quanto aos sentimentos de
isolamento e de solidao, causados pelo contato unico com a sequéncia de
paginas do curso e pelo desconhecimento em relagdo aos outros que estéao
conectados naquele momento. Essa sensagao contribui para o isolamento local e
falta de visibilidade do ambiente global, por parte dos membros.
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e —————— CURSOS

mla OfiCina Literéria Auroria Voltar para: Home do PTE > Home de Cursos

INTRODUGAO AD PENSAMENTO TRANSDISCIPLINAR
Caro Professor,

A partir de agors, vocé recebera no portzl do Projete Procedimentos Metodolégicos
orientacdo online para stividades de estimule 3 leitura de ficgdo, para estimule
3 escrita de narratives e para iniciar seus alunos = escraver narrativas.

Procedimentos

Os procedimentas metadolégicas a serem aplicadas privilegiara:
Esta orientagdc ser2 feita pela equipe Awtoria, sob responsabilidade da
escritors & doutora em literatura . Todo o trabalhe da nossa
equipe esta voltade para o desenvolvimente e consclidacdo de uma
"pedagogia da imaginacdo” no Brasil.

interacdo virtuzl assincrona, solitaria;

interacdo virtuzl sincrona, solidaria

E muito importante para o planejaments de nossas stividades que vocé leia o= mediatizacSo e sodializacdo da reflexdo;

textos e participe das discussdes.

Figura 13 — Atividades isoladas Figura 14 - Cursos

.
.
#* retorno reflexivo sobre a experiéncia;
.
.

entrecruzamento de resultados.

6 Consideragoes Finais

A partir do diagnostico elaborado na “Analise de dados” restrita a area publica do
site, podem-se fazer algumas inferéncias em relagao ao design do site da
comunidade, no que tange aos seus aspectos de sociabilidade e as implicagdes
para tensdes geradas na comunidade.

Em relacdo as ferramentas de comunicagao e suas implicagdes para o convivio
continuo, identifica-se que nao ha plenitude em relagdo a comunicacéao e a
possibilidade de contribuicdo entre os membros da comunidade. Uma das razdes
parece ser a auséncia de espacos privados para que possam trocar experiéncias
incipientes, que nao gostariam de disponibilizar para o publico; outra razdo € a
limitagdo de temas disponiveis nas ferramentas sincronas e assincronas em
funcao do restrito numero de salas ou categorias. A possibilidade de criar novos
espacos ou novos objetos, com regras definidas, onde pudessem expressar sua
criatividade (WHITAKER; ISAACS; O'DAY , 1997) poderia suprir essa lacuna. As
dualidades reificacéo x participagéo e projetado x emergente poderao tender para
maior participagao e maior expressao das necessidades emergentes dos
participantes, caso se faga a opgao por um design que priorize a possibilidade
participacdo dos membros em modificagdes do site e que expresse suas
expectativas.

Em relagéo a identidade na comunidade on-line, parece que a vinculagao dos
projetos as escolas ndo estimula a participagao e a troca de experiéncias comuns
entre todas as escolas, na intensidade que poderia. A participacao e a lideranca
sao resultados de um processo de identificacdo com a comunidade como um
todo. Restringindo-se, na pratica, ao ambito da escola, os participantes
identificam-se com essa comunidade local e ndo com a comunidade do projeto,
de ambito global e objetivo da comunidade on-line. Para equilibrar a dualidade
local x global, podem ser definidos parametros no site da comunidade que
permitam a identificagao do projeto por ele mesmo, sem uma vinculagao tao
evidente a uma escola.

Quanto as politicas, a cultura e as regras, a hierarquia de participagéo e
aprovacao das publicagdes, ao mesmo tempo em que beneficia porque define
limites para inser¢ao de conteudo adequado a comunidade, inibe a incluséo
imediata e contextualizada de novos conteudos por parte de alunos e professores
que nao se submetem a estrutura hierarquizada. Outra questao relativa as
politicas é a definicdo de uma estrutura para a elaboragao do projeto que, por um

2188



lado auxilia, porque fornece os tépicos a considerar mas, por outro, inibe a
insercao de outros topicos que poderiam ser interessantes para uma estrutura de
projeto, de acordo com as necessidades locais. As dualidades local x global e
projetado x emergente se justapdéem, sugerindo um design que respeite a
diversidade de habilidades e perspectivas locais e que leve a comunidade a
crescer por meio de idéias emergentes, suas necessidades e agendas (BARAB,
MAKINSTER; SCHECKLER, 2003). Por outro lado, deve ser coerente com as
necessidades globais (WESTHEIMER, 1998), o que significa permitir que os
membros sugiram e insiram modificagdes, de acordo com suas necessidades,
mas respeitando parametros globais e projetados, melhor definidos.

A mudancga, crescimento e ciclo de vida da comunidade on-line sdo administrados
por meio de uma série de dados e funcionalidades disponiveis no site, mas
carece de flexibilidade nas ferramentas que permitam aos usuarios efetuarem
mudancas imediatas, que ja poderiam ser previstas pela administracdo e baseada
em regras pré-definidas. Essa possibilidade poderia gerar maior interesse e
participagcdo dos usuarios, reduzindo os problemas gerados pela dualidade
participacao x reificacdo, que se manifesta na reificacido dos conteudos e formas
existentes pelos usuarios, sem muitas alternativas de mudanca.

Uma proposta compartilhada como razao para a existéncia da comunidade on-line
¢é identificada na criacdo e desenvolvimento dos projetos comunitarios que
incorpora. Entretanto, ao invés de se caracterizar como uma comunidade on-line
unica, caracteriza-se como um conjunto de comunidades com muitos projetos que
pouco se comunicam. Uma alternativa para minimizar a dualidade local x global e
as tensoes resultantes da falta de integracao entre as comunidades é a geracao
de atividades que os unam, como por exemplo, conforme recomenda Godwin
(1994) e Kollock (1994), empreendimentos desafiadores, com metas
estabelecidas e prazos, que tendem a integrar os participantes, na expectativa da
obtencao de numero de informacdes de outros projetos para cumprirem seus
objetivos.

7 Recomendacgoes

A consideracao dos aspectos acima comentados requer uma estrutura que
permita sua re-avaliagao, de forma planejada e contextualizada, uma vez que
envolve questdes de tecnologia, cuja complexidade de implantagao requer
algumas defini¢gdes prévias, que podem ser elaboradas nos itens propostos
abaixo, com base na proposta de Barab; Makinster; Scheckler (2003).

1) Re-avaliagdo do design em relagéo a: perda de autonomia, questdes de poder,
questdes relativas ao modelo de aprendizado, formacéao de identidade e
alcance coletivo dos objetivos. A avaliagdo elaborada com a presenga dos
participantes podera garantir um design que permita a tomada de decisao do
usuario pelo melhor caminho.

2) O delineamento do panorama social antes de redefinir o design, na tentativa
de investigar: 1) a natureza da socializagdo na pratica de criar e desenvolver
projetos; 2) as atividades da comunidade em que os membros atuam no
momento; 3) o grau de conexao entre as atividades das comunidades locais e
4) o potencial para melhorar o aprendizado.
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3) A formulagcdo de um design que objetive a criagao de condi¢des para o
desenvolvimento da identidade da comunidade como uma comunidade voltada
para projetos comunitarios compartilhados entre todas as escolas que tiverem
caracteristicas e necessidades em comum. Um protatipo rapido e com
caracteristicas negociadas com os participantes pode colaborar para que haja
maior identificacdo dos individuos com a comunidade on-line projetada,
contribuicdo e ocupacao de posicdes de lideranca.

Com base nos aspectos de sociabilidade analisados e das consequéncias de sua

aplicagao para a geragao ou arrefecimento de tensées na comunidade on-line

analisada, cabe, ainda, ressaltar que o processo de construcdo de um site com a

participacédo do usuario é continuo e, portanto, a gestdo de mudangas, neste

momento € essencial para que a comunidade se integre e se dirija para a razao
de sua existéncia, que é a criagao e desenvolvimento de projetos comunitarios
com integracdo em ambito global e ndo centrados em uma unica escola ou em
uma unica localidade.

8 Notas

1. Design: funcionalidades e sua forma de implementag¢ao contempladas na interface do site.

2. Comunidades de Pratica: comunidades de pratica s&o grupos de pessoas que dividem uma
preocupacgao, um conjunto de problemas ou uma paixao a respeito de algum tema e aprofundam
seu conhecimento e experiéncia sobre esse tema, por meio da interagao continua (LAVE;
WENGER, 1991)
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