Tese de Doutorado

PROCESSOS FLEXIVEIS PARA A PRODUCAO
DE MATERIAIS DIDATICOS PARA A
EDUCACAO A DISTANCIA:
recomendacdes pautadas na perspectiva
interdisciplinar

Sabrina Bleicher

Universidade Federal de Santa Catarina
Programa de Pé6s-Graduacédo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento



Sabrina Bleicher

PROCESSOS FLEXIVEIS PARA A PRODUCAO DE
MATERIAIS DIDATICOS PARA A EDUCACAO A DISTANCIA:
RECOMENDACOES PAUTADAS NA PERSPECTIVA
INTERDISCIPLINAR

Tese submetida ao Programa de Pos-
Graduacgdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da  Universidade
Federal de Santa Catarina como
requisito a obtengdo do titulo de
doutora em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento.

Orientador: Prof. Dr. Tarcisio Vanzin
Coorientadora: Profa. Dra. Vania
Ribas Ulbricht

Florianopolis
2015



Ficha de identificacéo da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geracédo Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Bleicher , Sabrina

PROCESSOS FLEXIVEIS PARA A PRODUGAO DE MATERIAIS
DIDATICOS PARA A EDUCAGAO A DISTANCIA : RECOMENDAGOES
PAUTADAS NA PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR / Sabrina

Bleicher ; orientador, Tarcisio Vanzin ; coorientadora,
Vania Ribas Ulbricht. - Floriandépolis, SC, 2015.

386 p.

Tese (doutorado) - Universidade Federal de Santa

Catarina, Centro Tecnoldgico. Programa de P&s-Graduagdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento.

Inclui referéncias

1. Engenharia e Gestdo do Conhecimento. 2. Educagdo a
Distdncia. 3. Produgdo de Material Didatico. 4. Equipes
multidisciplinares. 5. Processos Flexiveis. I. Vanzin,
Tarcisio . II. Ulbricht, Vé&nia Ribas . III. Universidade
Federal de Santa Catarina. Programa de Pés-Graduagdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento. IV. Titulo.




Sabrina Bleicher

PROCESSOS FLEXIVEIS PARA A PRODUCAO DE
MATERIAIS DIDATICOS PARA A EDUCACAO A DISTANCIA:
RECOMENDACOES PAUTADAS NA PERSPECTIVA
INTERDISCIPLINAR

Tese aprovada em sua forma final como requisito para obtengdo
do grau de Doutora em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, no
Programa de Pos-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento
da Universidade Federal de Santa Catarina.

Floriandpolis, e/junho de 2015.

Prof. Robe O(ICA Pacheco, Dr.
Coordehador do Curso
Banca Examinadora:

e

\e

Prof. Tarcisio Vanzin, Dr.
Orientador
Universidade Federal de Santa Catarina

/o e 2 by r/V/

Prof * Vani€ Ribas Ulbricht, Dr*
Corientadora
Universidade Federal de Santa Catarina




Prof.? des Aparecida Dandolini, Dr
Un1vers1 ade Federal de Santa Ca

%ﬁ\

uiz Ant6nio Moro Palazzo, Dr.?
Un ers1dade Federal de Santa Catarina

2 eca—2,
Prof.? Berenice Santos Gongalves, Dr.?
Universidade Federal de Santa Catarina

/ Ziﬁ‘”
Prof.? Rosane de Fgfima Antunes Obregon, Dr.?
Universidade Federal do Maranh&o

§ S A

Prof”Lidia de Jesus Oliveira Loureiro da Silva, Dr.2
Univegsidade de Aveiro (Portugal) - (videoconferéncia)







Dedico este trabalho aos meus pais,
Jorge e Iolanda, e a0 meu irmao,
Cristian, pessoas maravilhosas,
mais que especiais, que eu tenho a
bengdo e o privilégio de ter ao meu
lado, incondicionalmente, em todos
os momentos da minha vida.






AGRADECIMENTOS

Ao Programa de Pos-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento (PPEGC) da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) que, por meio de seus professores e colaboradores, oportunizam
o crescimento pessoal e académico de seus pos-graduandos.

A Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), por apoiar e subsidiar, por meio do AUX-PE-PROESP
1026/2009, o Projeto de Pesquisa "WebGD Educag¢io Inclusiva:
Ambiente Web Acessivel com Objetos de Aprendizagem para
Representagdo Grafica", coordenado pelo orientador desta tese, o Prof.
Dr. Tarcisio Vanzin. Esse projeto tornou-se, ao longo do
desenvolvimento desta pesquisa, uma excelente fonte de informacao e
de troca de conhecimentos e experiéncias. Por isso, agradego a todos os
colegas do grupo de pesquisa: obrigada pelo acolhimento, pelas
orientagdes, pelas parcerias nos trabalhos e publicag¢des... Sem vocés,
certamente, tudo seria mais dificil e menos prazeroso!

Aos meus queridos professores orientadores. Ao orientador dessa
pesquisa, Prof. Dr. Tarcisio Vanzin, agradeco a paciéncia e a dedicacao:
obrigada pelos conselhos, por acreditar sempre, por buscar o melhor de
seus orientandos, pelo olhar atento a todo tempo, pela disponibilidade,
generosidade e compreensdo nos momentos dificeis! A coorientadora
Prof*. Dr". Vania Ribas Ulbricht: agradeco a paciéncia, a disponibilidade
€ 0 apoio - sempre constante e sempre presente.

Agradego também a Prof'. Dr®. Berenice Santos Gongalves, por
todos os anos de ensinamentos e por estar sempre por perto
acompanhando minha trajetoria académica e a Prof*. Dr". Lidia Oliveira,
que me recebeu com tanta generosidade na Universidade de Aveiro, por
ser incentivadora do meu mestrado, sem o qual, o doutorado seria
impossivel.

A todos os professores da banca examinadora, por terem
compartilhado, generosamente, os seus conhecimentos para tornar essa
pesquisa melhor.

A todos os gestores de equipes de produgdo de material didatico
para EAD e seus especialistas que contribuiram com a sua opinido nos
procedimentos utilizados para a recolha de dados, agradeco a forma
como dedicaram, com tanta generosidade, momentos do seu precioso
tempo. Esta pesquisa ndo seria possivel sem a contribuicdo e a
experiéncia dessas pessoas.



A Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) e ao
respectivo Centro de Educacdo a Distancia (CEAD), aos meus colegas ¢
amigos do Setor de Design e Produgdo de Material Didatico: obrigada
pelo acolhimento nos ultimos quatro anos, ¢ um prazer aprender sobre
como fazer Educagdo a Distancia, todos os dias, com vocés! Obrigada
pela compreensdo e cumplicidade, pela generosidade e por todas as
contribui¢des no meu crescimento pessoal e profissional.

A todos os meus amigos queridos, dos mais recentes aos de longa
data, obrigada por compreenderem minha auséncia por tanto tempo, pela
paciéncia em todas as vezes que eu nao falei em outra coisa, pelo apoio
em momentos tao importantes, por se fazerem presentes e simplesmente
por serem amigos...

A minha familia, sem a qual seria impossivel realizar esta tese,
ndo ha palavras para expressar o tamanho da minha gratiddo: obrigada
por tudo! Nenhuma conquista teria sentido, se eu ndo pudesse
compartilha-la com vocés. Ao meu querido irmdo, Cristian, obrigada
por estar sempre perto e por todas as conversas e, por ter sempre,
incrivelmente, as palavras certas para todos os momentos de inseguranca
e incerteza. Aos meus amados pais, Jorge e Iolanda, obrigada por todo o
cuidado e carinho, pelos conselhos, por acreditarem na minha
capacidade, por apoiarem incondicionalmente minhas decisdes e
incentivarem, de todas as formas possiveis, os meus sonhos!

E, por fim, agradeco, carinhosamente, a todos que, em algum
momento, colaboraram com a constru¢do e¢ o desenvolvimento deste
trabalho: Muito obrigada!



RESUMO

O problema apresentado nesta pesquisa insere-se no ambito da
Educacdo a Distancia (EAD) ao observar que os processos de producao
de materiais didaticos realizados por equipes multidisciplinares
conservam, ainda, caracteristicas tipicas de uma Sociedade Industrial.
Considerando o surgimento e a consolidagdo de uma Sociedade do
Conhecimento num futuro préximo, tal conjuntura apresenta-se
desatualizada. Emerge a necessidade de maior flexibilizagdo dos
processos e, por conseguinte, de novas formas de interacao, colaboragdo
e de aprendizagem das equipes que os desenvolvem. Com base no
exposto, esta tese tem como objetivo geral propor, a partir dos
pressupostos das Comunidades de Praticas (COPs), dos Massive Open
Online Courses (MOOCs) e do Design Thinking (DT), recomendagdes,
pautadas numa perspectiva interdisciplinar, que possam contribuir para
que as equipes multidisciplinares de produg¢do de material didatico para
EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de suas Atividades
Intensivas em Conhecimento (tipicas da Sociedade do Conhecimento e
que exigem continuo processo de aprendizagem e constante colaboragdo
¢ interagdo entre os profissionais que as realizam) e também, e como
consequéncia, consigam flexibilizar seus processos. Para atingir o
objetivo, propds-se uma pesquisa qualitativa e exploratoria que, em
relacdo aos procedimentos utilizados para a coleta de dados, classifica-
se como bibliografica (pois se utilizou dos procedimentos
metodologicos da revisdo da literatura e da revisdo sistematica da
literatura) e que também fez uso de estudos de campo (envolvendo a
aplicagdo de um questiondrio, que complementou a pesquisa
bibliografica, e do método Delphi, que teve como objetivo validar as
recomendagdes propostas). Como resultado do estudo realizado, tem-se
a proposicdo de 31 recomendagdes, elaboradas com uma perspectiva
interdisciplinar, que fazem uso de diferentes abordagens e fontes de
pesquisa e que versam sobre os processos de produgdo - tanto em termos
de flexibilizagdo, quanto de formacao de equipes de trabalho. Acredita-
se, com iss0, que esta pesquisa colabora com as organizagdes que atuam
na area e, de modo especial, com aquelas que desenvolvem processos de
producdo de materiais didaticos para EAD por meio de equipes
multidisciplinares.

Palavras-chave: Educagdo a Distancia. Producdo de Material Didatico.
Equipes multidisciplinares. Processos Flexiveis.






ABSTRACT

The problem presented in this research falls within the framework of
Distance Education (DE) and highlights the production processes of
didatic materials for DE conducted by multidisciplinary teams which
still remain with typical characteristics from an Industrial Society.
Considering the emergence and consolidation of a Knowledge Society
in the near future, such situation presents itself outdated. Therefore it is
necessary more flexibility of the processes and new forms of interaction,
collaboration and learning in those teams. Based on the exposed and
guided by an interdisciplinary perspective, this thesis aims to propose,
based on the assumptions and foundations of Communities of Practice
(COPs), Massive Open Online Courses (MOOCs) and Design Thinking
(DT), recommendations that can contribute with the production
processes of didatic materials for DE for them to become more flexible
and the multidisciplinary teams that perform them, more capable to
develop better the Knowledge Intensive Activities (that are typical of the
Knowledge Society and require continuous learning and constant
collaboration and interaction among the professionals engaged). To
achieve the goal, it was proposed a qualitative and exploratory research.
The methodological procedures used for data collection are classified as
literature procedures (because it was used the literature review and the
systematic literature review) and field procedures (involving the
application of a questionnaire, which complemented the literature
procedures, and application of a Delphi Method, which aimed to
validate the proposed recommendations). As a result of the study it has
been proposed 31 recommendations guided by an interdisciplinary
perspective that use different approaches and research sources and, as
consequence, deal with both flexibility of the production process and
formation of work teams. Therefore, it is believed that this search may
assist organizations in the DE area and that can contribute with the
production processes of didatic materials for DE carried out by
multidisciplinary teams.

Keywords: Distance Education. Didatic Material Production.
Multidisciplinary Teams. Flexible processes.
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1. INTRODUCAO
1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

A ideia da Educagdo a Distincia (EAD) ¢, segundo Moore e
Kearsley (2013, p. 01), conceitualmente simples: "[...] alunos e
professores estdo em locais diferentes durante todo ou grande parte do
tempo em que aprendem e ensinam [..]". Suas configuragdes,
entretanto, podem assumir diversos niveis de complexidade. Por exigir
uma variedade de recursos técnicos e humanos para a realizagao de seus
processos de ensino e aprendizagem, de comunicagdo, de
gerenciamento, de logistica etc., todos inter-relacionados entre si, a
EAD possui formas distintas de organizagdo e diversos formatos em
todo o mundo. Em termos de estrutura organizacional, por exemplo,
encontram-se modelos em institui¢des de ensino, fundagdes, empresas,
associagdes, sejam elas publicas ou privadas. Sua finalidade pode servir
a treinamentos corporativos, formagdes, capacitagdes, cursos livres,
técnicos, profissionalizantes, de graduagdo, de especializacdo, de pos-
graduacao etc. (LITTO; FORMIGA, 2009, 2012; MOORE; KEARLEY,
2013).

Também por essa razdo, e segundo Carmo (2013), as pesquisas
que envolvem a EAD, especialmente quando consideram as
transforma¢des do século XXI, constituem-se em um desafio
consideravel, pois trata-se de um objeto de estudo que, em si mesmo,
estd longe de ter uma realidade homogénea e qualquer olhar especifico
corre o risco de ser reducionista. Desse modo, qualquer classificagdo
podera ser limitante ou, entdo, demasiadamente ampla. E, diante da
aceleracdo do crescimento dessa modalidade educacional, as
classificacdes também poderdo tornar-se efémeras (LITTO, 2009).
Ainda assim, considerando a relevancia do exposto e com consciéncia
da complexidade do tema, convém destacar que toda investigacdo
precisa de delimitagdes para que se realize de forma viavel. Portanto,
como forma de definir o escopo desta tese de doutoramento, destaca-se
que o estudo aqui apresentado foi orientado e desenvolvido
considerando o cenario brasileiro de organizagdo e estrutura da EAD.
Dentro desse cenario de organizagdo e estrutura, e considerando a citada
diversidade de recursos técnicos e humanos que compreendem os
diferentes processos inter-relacionados da EAD, o foco desta
investigacdo centra-se nos processos de producdo de materiais didaticos
realizados por equipes multidisciplinares.
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Nos modelos brasileiros (e também internacionalmente), os
materiais didaticos sdo essenciais na EAD porque assumem, juntamente
com os demais componentes desse sistema educacional, o papel de
mediar o processo de ensino e aprendizagem (PRETI, 2009). Por essa
razdo, exercem influéncia na defini¢do dos pardmetros de qualidade de
um curso ou programa da modalidade a distancia (MEC, 2007; LIMA;
SANTOS, 2012). Tais fatores justificam reflexdes sobre os cuidados que
se deve ter na sua produgdo.

A producdo dos materiais didaticos para a EAD ¢ realizada,
geralmente, por uma equipe multidisciplinar' de profissionais que,
envolvidos em sua concep¢do, em seu planejamento € em sua
implementacdo, compartilham, com o professor, o supracitado papel de
mediar o ensino e a aprendizagem de forma adequada e coerente
(MOREIRA, 2009). Segundo Moreira (2009, p. 371), o funcionamento e
a composi¢do desse tipo de equipe estdo vinculados ao momento sdcio-
histérico no qual se encontram inseridas, sendo '"fortemente
influenciadas [...] pelos modelos gerenciais decorrentes das
transformacdes no mundo da producdo e do trabalho". Assim sendo, a
descrig@o da problematica desta pesquisa enfatiza o final do século XX e
o inicio do século XXI, que tém vivenciado a transformagdo de uma
Sociedade Industrial, para uma sociedade que, cada vez mais, baseia
suas atividades no conhecimento, sendo comumente denominada
Sociedade do Conhecimento® (NONAKA, TAKEUCHI, 1997,
MEISTER, 2005; BEHAR, 2009).

" Equipes multidisciplinares sdo grupos nos quais atuam diversos profissionais,
de diferentes areas e com distintas competéncias. O somatorio dessa diversidade
de conhecimentos possibilita a geragdo de produtos dos mais diferentes tipos de
acordo com cada projeto ou cada organizacdo. Nesse tipo de equipe, cada
especialista possui seus respectivos planos de trabalho, individuais ou coletivos
e cada um desempenha uma fun¢do que contribui para o produto final. As
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD
geralmente sdo compostas por coordenadores, designers graficos, designers
instrucionais, revisores ortograficos, professores, entre outros (SARTORI;
ROESLER, 2005; REZENDE; 2008).

> A consolidagio da "Sociedade do Conhecimento" ¢ discutida atualmente
especialmente porque se questiona se, de fato, a sociedade ja se encontra nesse
patamar ou se ainda encontra-se em um momento de transicdo. A nomenclatura
também ¢é questionada, sendo que também sdo utilizados os termos "Sociedade
da Informagdo" e "Sociedade em Rede" (SENE, 2008; CASTELLS, 2009;
BERNNET, VARVAKIS, 2010). Tais aspectos sdo discutidos no capitulo dois
dessa pesquisa. Entretanto, como forma de definir o ponto de discussdo do
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A Sociedade Industrial privilegiou, no ambito da cultura do
ensino, da aprendizagem, da produgdo, do gerenciamento e da
dissemina¢do do conhecimento, por muito tempo, 0s processos, 0S
métodos e as teorias tecnicistas, os produtos em série, em larga escala e
as linhas de producdo (comumente associadas ao fordismo® ) (BEHAR,
2009). A partir da revolucdo digital e do desenvolvimento das
Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicago (TICs), novos modelos sdo
privilegiados e o conhecimento passa a ser o insumo basico para o
desenvolvimento de diversas atividades estratégicas, taticas e
operacionais tanto em &mbitos institucionais como organizacionais
(VALENTIM et al., 2008). Nessa sociedade, os sistemas sdo flexiveis,
ha a customizacdo da produgdo, valorizam-se os sistemas de inovagdo e
rapidamente sdo disponibilizadas novas formas para o acesso a
informacio® de qualquer tipo (NONAKA, TAKEUCHI, 1997). As
opcdes de softwares, aplicativos e recursos digitais crescem a cada dia,
transformando as relagdes comunicacionais; reduzindo as distancias; e
fazendo com que atividades outrora bem distintas e consolidadas
atravessem agora um periodo de progressiva indefinicdo de fronteiras
(FURTADO, 2006). Todos esses fatores levam a consolidacdo da
Sociedade do Conhecimento na qual, segundo Moreira (2009, p. 371), o
acesso a informag@o torna-se uma defini¢do e uma caracteristica da vida
do individuo e na qual a produgdo coletiva ndo se refere mais a
"interligacdo entre computadores formando redes", atualmente ¢
"representada pela conexao entre pessoas formando redes". De acordo

estudo, adota-se como contrapontos as caracteristicas da Sociedade Industrial
em oposicdo a sociedade que atualmente caminha para o que se denomina
Sociedade do Conhecimento.

3 O fordismo refere-se a um sistema de organizagdo do trabalho industrial
desenvolvido por Henry Ford (1863 — 1947) e que foi baseado em inovacdes
técnicas e organizacionais que se articulam tendo em vista, de um lado, a
producdo em massa e, do outro, o consumo em massa. A principal caracteristica
do fordismo foi a introdugdo das linhas de montagem, na qual cada operario
ficava em um determinado local realizando uma tarefa especifica, enquanto o
produto fabricado se deslocava pelo interior da fabrica em uma espécie de
esteira. Com isso, as maquinas ditavam o ritmo do trabalho. O sucesso desse
modelo fez com que varias empresas adotassem as técnicas desenvolvidas por
Ford, sendo utilizadas até os dias atuais, com adaptagdes, em industrias
(FRANCISCO, [2008]).

4 A diferenca entre os termos "informac¢ao" e "conhecimento" estdo descritos na
fundamentac@o tedrica dessa pesquisa, apresentada no capitulo dois.
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com 0 mesmo autor, essa nova conjuntura pede por estratégias capazes
de potencializar a educacdo e a EAD, exigindo, como consequéncia, alta
eficacia na gestdo de processos e de pessoas, considerando sempre as
transformagdes que consolidam essa sociedade conectada (MOREIRA,
2009). Entretanto, ao analisar o cenario atual sob essa Otica, Moreira
(2009), Preti (2009), Nitzke, Carneiro e Passos (2011) e Mattar (2012)
destacam que os sistemas de producdo para a EAD ainda parecem ser
marcados por um sistema de organizacio de trabalho e producio
tipico de uma Sociedade Industrial, portanto, pouco coerente com as
necessidades atuais.

Otto Peters’, por meio da sua conhecida "Teoria da
Industrializagdo" ¢ quem traz essa visdo, pela primeira vez, para o
campo da Educacdo (PRETI, 2009b). De acordo com Peters (2006, p.
200), essa concepcdo de industrializagdo da Educacdo a Distancia se
consolidou na década de 1970, quando um crescente interesse pela EAD
aparece nao por motivos educacionais, € sim por motivos comerciais.
Seus desenvolvedores, nesse periodo, eram geralmente empresarios que,
diante de uma época de industrializa¢do incipiente, buscaram, nos
métodos de produgdo de bens industrializados, solugdes para o processo
de ensino e aprendizagem a distancia. De acordo com Preti (2009b, p.
59), surgem nessa época as grandes universidades a distancia, como a
Open University inglesa® ¢ a UNED espanhola’, com o conceito de

* Otto Peters foi um dos fundadores e primeiro reitor da Universidade a
Distancia da Alemanha, a FernUniversitat, € é internacionalmente reconhecido
por seus estudos sobre EAD. O pesquisador acompanhou as duas grandes
‘ondas' do ensino superior a distdncia: a primeira no anos 60 a 80 que resultou
na criagdo de varias universidades a distancia, e a mais recente, a partir dos anos
90, resultante da expansao das redes informatizadas, principalmente da internet
(MAIA, MATTAR, 2007, p. 46).

® A Open University inglesa é das universidades de EAD que tém recebido a
referéncia dos principais estudiosos na area como a mais importante ou a que
mais influenciou as institui¢des universitarias dessa modalidade de ensino. Foi
criada em 1969 e comegou a oferecer cursos em 1971. Conta com mais de 200
mil alunos em cursos abertos, de extensdo e conhecimentos gerais, traduzidos
para as mais diversas linguas. Em cursos de pos-graduacdo, conta com mais de
40 mil alunos (Dados de 2009) (NUNES, 2009, p. 06).

" A Universidad Nacional de Educacién a Distincia (UNED) foi fundada em
1972 na Espanha e foi uma das primeiras universidades abertas e, com cerca de
200 mil alunos, permanece sendo um dos principais sistemas educacionais do
mundo. Conta com mais 75 centros de estudo, incluindo mais de 15 no exterior.
(MOORE, KEARSLEY, 2011, p. 297).
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expansdo educacional e com a organizacdo baseada no planejamento
centralizado, na otimizacdo de recursos, na divisdo do trabalho
(racionaliza¢@0) e na producdo do material didatico em larga escala
(estandardizagdo), ou seja, baseadas em caracteristicas tipicas
industriais. Peters (2006, p. 202) afirma ainda que "em maior ou menor
grau, todas as universidades a distancia trabalham segundo esse modelo
de produg¢ao em massa".

Se até aquele momento, o ensino estava centrado em uma Unica
pessoa, o docente, estabelece-se a partir dai uma nova dindmica que
passa a contemplar a divisdo do trabalho, no qual o planejamento, o
desenvolvimento, a exposi¢do do ensino, a producdo do material
didatico ¢ a corre¢do dos trabalhos passam a ser divididos por diversas
pessoas, inclusive com tarefas sendo realizadas em tempos diferentes e
em espacos diferentes, por especialistas qualificados, num processo
padronizado, normatizado e formalizado por fluxos e divisdo de funcoes
(PETERS, 2006; MAIA, MATTAR, 2007). A "Teoria da
Industrializagdo" de Otto Peters ndo trata, contudo, do emprego de
principios da industrializa¢ao na Educac¢do, mas de uma analogia entre o
processo de ensino e aprendizagem e o processo da produgdo industrial.
Para Peters (2006, p. 203):

[..] o ensino industrializado  significa
simultaneamente planejamento e divisdo de
trabalhos prévios, desenvolvimento dispendioso e
objetivacdo de meio, o que faz do ensino
académico um produto que pode ser produzido em
massa como uma mercadoria, mantido em
disponibilidade, distribuido em vaso territorio,
avaliado e otimizado.

Com essa perspectiva, e retomando o foco da pesquisa, Moreira
(2009) complementa que, embora o funcionamento da equipe de
produg¢do de materiais didaticos para EAD possa ter variagdes
dependendo da institui¢do ou da organizagdo, percebe-se, nos modelos
comumente adotados no Brasil, caracteristicas tipicas da
industrializagdo, tais como: fluxos lineares e predefinidos, recursos
didaticos produzidos em larga escala, processos de produgdo com etapas
fixas (que compreendem, de modo geral, planejamento, producédo, oferta
e implantacdo) e que sdo realizados por diferentes especialistas com uma
clara divisdo de tarefas. Exemplos do exposto estdo descritos em
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publica¢des nacionais da area® (SPANHOL, 2009; NITZKE et al., 2011,
SILVA, SPANHOL, 2013; PRETI, 2013; BLEICHER et al., 2013;
LAPOLLI et al., 2013; MOREIRA, 2009; BENCHIMOL ef al., 2010)
que expdem processos com essas especificidades, ou seja, nos quais
cada profissional aplica individualmente sua propria especialidade
técnica no momento em que € solicitado e o projeto se transforma em
uma prolongada caminhada de sequenciais atividades, tal como seria,
recorrendo novamente a analogia do fordismo, uma linha de montagem
para a produgao de produtos.

Peters (2006), contudo, declara ser este um modelo ultrapassado
considerando todas as transformagdes que ocorreram para a
consolidagdo da Sociedade do Conhecimento. De acordo com o autor,
trata-se de um modelo que favorece o desenvolvimento de solugdes,
sistemas e recursos formatados e fechados. Com essa mesma visdo,
Simonson et al. (2008, p. 55) destaca que, em relacio ao modelo
industrial, ha trés fatos que o torna cada vez mais inviavel: (I) os
espacos que antes haviam para a entrega da informacdo em massa
mudaram, reduzindo também o consumo em massa, (I[) o modelo
industrial ndo se adapta as necessidades de uma sociedade em rapida
transformacao, (III) o foco na produgéo instrucional e o uso sistematico
de curriculos pré-programados sdo incompativeis com os niveis mais
altos de qualidade de educacao. Belloni (2006) também compde o grupo
de estudiosos que critica esse modelo e adota a concepgao de que, para
atender a demanda atual de uma aprendizagem por toda vida e do ensino
flexivel, hd que se efetivar, no processo de producdo da EAD e,
portanto, nos procedimentos adotados pela equipe que o realiza, novos
modelos e novas maneiras de se realizar as atividades. Rumble (2003)
corrobora com essa afirmagdo ao destacar que a organizagdo
fragmentada de equipes de especialistas e o processo de producdo por
cadeia de montagem impdem restri¢des aos produtos finais a0 mesmo
tempo em que trazem dificuldades ao processo. Com a mesma
perspectiva, Moreira (2009, p. 375) afirma que "quando os profissionais
que trabalham em uma das etapas ndo se encontram ou ndo se
relacionam com aqueles que atuam na etapa seguinte, provocam um
hiato entre as etapas e conflitos entre as equipes". Portanto, para esse
autor (2009), a separagdo entre os membros da equipe e suas atividades
pode conferir uma fragmentagcdo, provocando uma inadequacdo dos
produtos finais.Do exposto, pode-se inferir que os sistemas de produgdo

8 : ~ ) ~ .
Os exemplos encontrados em publicacdes da area estdo descritos na
fundamentag@o tedrica dessa pesquisa, apresentada no capitulo dois.
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predeterminados, em linhas, na qual cada um faz uma pequena parte
sem a nog¢do do todo, e que, conforme citado, ainda caracterizam muitos
dos processos atuais, parecem ndo ser mais adequados aos processos de
produgdo de materiais didaticos necessarios em uma Sociedade do
Conhecimento (RUMBLE, 2003; BELLONI, 2006; PETERS, 2006;
SIMONSON et al., 2008; MOREIRA, 2009).

Soma-se a todo esse cenario apresentado a afirmagdo de Preti
(2013) que destaca que a produ¢do do material didatico para EAD é uma
produgdo intelectual complexa na qual as tomadas de decisao ao longo
do processo de producdo sdo determinantes para a qualidade final do
produto. Caracteriza-se, portanto, como um campo de atuagdo que
Abecker et al. (2002 apud Teixeira et al., 2009) denominam como
Atividade Intensiva em Conhecimento (AIC), que consistem em agdes
nas quais o conhecimento do profissional que as executa e as decisdes
que toma tém forte influéncia sobre o escopo e a amplitude daquilo que
serd produzido. Sdo, portanto, atividades que exigem um continuo
processo de aprendizagem dos envolvidos e que, quando se inserem em
um trabalho de equipe, demandam grupos qualificados e capazes de
tomar decisdes, exigindo experiéncia, vivéncia na area e conhecimento a
respeito de todas as competéncias de seus integrantes e, por conseguinte,
uma necessidade constante de intercambio de informagoes (ABECKER
et al., 2002 apud Teixeira et al., 2009). Colocam, desse modo, no centro
do cendrio, a obrigatoriedade de colaboragdo e interagdo entre os
profissionais envolvidos. Moore e Kearsley (2011, p. 144), corroboram
com o exposto ao afirmar que, no ambito da producdo dos materiais
didaticos, um "maior volume de conhecimento ¢ de experiéncia na
equipe do curso significa quase inevitavelmente que os materiais do
curso serdo superiores”. Rumble (2003) confirma tal afirmagdo ao
explicar que mesmo nas melhores equipes, mesmo aquelas que tém
integrantes altamente qualificados, a compreensdo das diferentes
competéncias dos envolvidos e o compartilhamento de seus respectivos
conhecimentos sempre se faz necessaria. Nesse sentido, Preti (2013, p.
253) complementa que um dos principais desafios para o bom
desenvolvimento de recursos didaticos em uma equipe multidisciplinar ¢
preparar estes colaboradores para que tenham perspectiva de trabalho
comum, propiciando-lhes encontros coletivos e por area de trabalho,
criando espacgo para que as dificuldades surgidas individualmente, no
segmento ou no processo de producdo, sejam superadas e se crie clima
de constante aprendizagem e coparticipagdo. Contudo, para Brown
(2010), ter equipes com essas caracteristicas ¢ algo dificil especialmente
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quando o foco de suas atividades centram-se em tarefas mecanicas,
previamente determinadas e estipuladas, definidas por meio de reunides
formalmente estruturadas, enquanto que o compartilhamento e a troca de
informacdo entre as pessoas ndo € algo previsivel, "formatavel" e tdo
pouco organizado. Nas palavras do autor (2010, p. 29): "boas ideias
raramente sdo geradas de acordo com alguma programagdo ou
cronograma ¢ podem definhar e morrer nos intervalos entre reunides
semanais", além disso, "o surgimento de sites de redes de
relacionamentos sociais tem demonstrado que as pessoas sdo motivadas
a se conectar, a compartilhar e a 'publicar', mesmo que ndo haja uma
recompensa imediata a ser ganha", fato que justifica, por exemplo, a
ampla aceitagdo das redes sociais.

Desse modo, observa-se que sdo necessarias modificagdes no que
se refere aos processos de producdo de materiais didaticos para EAD -
diagnosticados como sequenciais, lineares e fixos -, e que, portanto,
precisam ser mais flexiveis. Para atingir tal flexibilizagdo, ha que se
considerar também as equipes multidisciplinares que realizam esses
processos € que atualmente ainda podem ser caracterizadas como
fragmentadas com clara divisdo de funcdes. Conforme exposto, tais
equipes precisam, para se adequarem a essa nova sociedade que se
consolida, aprimorar o desenvolvimento de suas atividades intensivas
em conhecimento (AIC), especialmente no sentido de desenvolverem
acdes continuas de aprendizagem e fomentarem uma maior colaboragdo
e interacdo entre seus membros.

Convém destacar que, nessa pesquisa, foi considerada,
primeiramente, a necessidade de se flexibilizar os processos de produgéo
de materiais didaticos para a EAD como forma de adequagdo as novas
demandas da Sociedade do Conhecimento. Contudo, como
consequéncia ¢ de modo inter-relacionado, verifica-se que as equipes
multidisciplinares que realizam tal producdo ndao podem ser
desconsideradas pois, para atingir tal objetivo, precisam estar aptas ao
desenvolvimento desses processos que, por sua vez, sdo baseados em
agoes caracterizadas - conforme citado - como atividades intensivas em
conhecimento. O Quadro 1.1, a seguir, apresenta essas demandas e suas
relagdes de modo sistematico.
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Quadro 1.1 - Problematica da pesquisa

Objetos de estudo Situacio . o -

. . . Modificacoes necessarias
da pesquisa diagnosticada
Processos de Processos sequenciais, | Melhorias no
Producio de lineares e fixos desenvolvimento das AIC
Materfal Didéticos realizados por equipes | (por meio de agdes continuas

ara EAD realizado multidisciplinares de aprendizagem e fomento da

por cquipes fragmentadas, com colaboragdo e interacdo entre
fnulti(cllisgi linares clara divisao de os profissionais) e

P fungdes. flexibilizacdo dos processos.

Fonte: Elabora¢ao da autora, 2014.

Como resultado da necessidade explicitada, buscou-se
abordagens conceituais e metodoldgicas que, pautadas numa perspectiva
interdisciplinar, considerassem os aspectos supracitados e pudessem
contribuir com as modifica¢des vistas como necessarias.

Em relagdo a perspectiva interdisciplinar, sabe-se que "ndo se
encontra uma defini¢do da interdisciplinaridade que seja consensual”
(RAYNAUT, 2004, p. 24). Em funcdo disso, a perspectiva
interdisciplinar adotada nessa pesquisa baseia-se na visdo de Garcia
(2007) que a define como um modo de se trabalhar um conhecimento a
partir da integragdo de aspectos antes isolados uns dos outros pelo
tratamento disciplinar. Para o autor, um espectro interdisciplinar, busca
"conseguir uma visdo mais ampla e adequada da realidade, que tantas
vezes aparece fragmentada" (GARCIA, 2007, p. 01).

Considerando tal afirmagdo, encontrou-se nas caracteristicas das
Comunidades de Pratica (COP), dos Massive Open Online Courses
(MOOC, em portugués, Cursos Online Abertos e Massivos) ¢ do Design
Thinking (DT), justificativas para um estudo interdisciplinar a respeito
de como essas abordagens poderiam contribuir com a flexibilizagdo dos
processos desenvolvidos pelas equipe multidisciplinares de producdo de
materiais didaticos para a EAD diante da necessidade de se desenvolver
com eficacia as AIC e de, consequentemente, corresponder as
supracitadas demandas da Sociedade do Conhecimento.

Uma COP pode ser conceituada como uma comunidade que
reune individuos - informal ou formalmente - com interesses comuns
para trabalhar e aprender em conjunto, por meio da interagdo regular,
sobre uma atividade ou um dominio de conhecimento com o objetivo
final de consolidar meios para melhorar uma pratica (LAVE; WENGER,
1991; VANZIN, 2005). Os MOOCs, de modo similar, visam a oferecer
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a oportunidade de ampliacdo de uma atividade ou de um dominio de
conhecimento num processo também colaborativo de interagdo e
coprodugdo, com a diferenga que atendem a um grande numero de
aprendizes por meio de ambientes online, fato que justifica sua
nomenclatura (ALBERTI er al., 2013; MATTAR, 2013; SIEMENS,
2004). O Design Thinking, por sua vez, refere-se a uma abordagem
experimental que se baseia em uma metodologia de projeto ndo linear
fundamentada no pensamento sistémico, que se opde a logica
mecanicista vigente, faz uso da sensibilidade, dos métodos, das
ferramentas de projeto dos designers para dar solugdo a qualquer tipo de
problemas, fato que justifica sua denominagao (BROWN, 2010).

Foi com base nas defini¢des e no estudo de tais abordagens que
se considerou pertinente integrar essas praticas, até entdo vistas
isoladamente umas das outras, numa perspectiva interdisciplinar.
Observou-se que os pressupostos dos MOOCs, das COPs e do DT
convergem e contribuem com a problematica dessa pesquisa porque: (1)
sdo abordagens com pressupostos flexiveis e dindmicos; (2) consideram
a relevancia da interag@o e da colaboracdo em equipes de trabalho; e (3)
pressupdem a necessidade de grupos, comunidades ou redes para uma
aprendizagem constante. Por tudo isso, parecem ser aplicaveis a
produgdo de material didatico para EAD realizada por equipes
multidisciplinares no sentido de favorecer a melhoria do
desenvolvimento de suas atividades intensivas em conhecimento e
também, e como consequéncia, permitir a flexibilizagdo dos seus
processos. (COELHO, 2004; SIEMENS, 2004, VANZIN, 2005;
WENGER, 2009; BROWN, 2010; ALBERTI ef al., 2013; MATTAR,
2013).

Por fim, para encerrar a problematica dessa pesquisa ¢ de modo o
facilitar o entendimento de todo o exposto, organizou-se a Figura 1.1,
que resume a discussdo teorica realizada e apresenta: o ponto de partida
da pesquisa, seu principal foco, o problema encontrado, bem como a
situacdo diagnosticada, as modificagdes necessarias e as respectivas
abordagens adotadas. E, com base em toda essa conjuntura exposta,
formulou-se a pergunta dessa pesquisa:

e Como os pressupostos das COPs, dos MOOCs ¢ do DT, podem, a
partir de uma perspectiva interdisciplinar, contribuir para que as
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de suas atividades
intensivas em conhecimento e flexibilizem seus processos?



Figura 1.1 - Resumo da problematica da pesquisa
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Fonte: Elaboragao da autora, 2015.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Propor, a partir dos pressupostos das COPs, dos MOOCs
e do DT, recomendagdes, pautadas numa perspectiva
interdisciplinar, que possam contribuir para que as
equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD obtenham melhorias no
desenvolvimento de suas atividades intensivas em
conhecimento e flexibilizem seus processos.

1.2.2 Objetivos especificos

Identificar as relagdes e convergéncias conceituais entre
MOOCs, COPs e DT e suas abordagens tedricas
complementares.

Distinguir caracteristicas nos processos de produgdo de
materiais didaticos para EAD realizados por equipes
multidisciplinares em relagdo ao desenvolvimento de
AIC e a flexibilizagdo dos processos.

Sistematizar, com base nas pesquisas realizadas,
recomendagdes, pautadas numa perspectiva
interdisciplinar, que possam contribuir para que as
equipes multidisciplinares de produgdo de material
didatico para EAD obtenham melhorias no
desenvolvimento de suas AIC e consigam flexibilizar
Seus processos.

Avaliar, com especialistas da area, as recomendacdes
propostas com o objetivo de contribuir para que as
equipes multidisciplinares de produgdo de material
didatico para EAD obtenham melhorias no
desenvolvimento de suas AIC e consigam flexibilizar
Seus processos.
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1.3 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

O desenvolvimento desta pesquisa justifica-se a partir dos
aspectos descritos nos topico 1.3.1 e 1.32 que abordam,
respectivamente, as necessidades de melhorias no desenvolvimento das
AIC e de flexibilizagdo dos processos de producdo de materiais
didaticos para EAD realizados por equipes multidisciplinares (1.3.1) e o
envolvimento da pesquisadora com o tema (1.3.2).

1.3.1 Necessidades de melhoria no desenvolvimento das AIC e de
flexibilizacio dos processos de producio de materiais didaticos
para EAD realizados por equipes multidisciplinares

A presente pesquisa contempla uma discussdo apresentada por
Sartori e Roesler (2005) que enfatiza que, para a Educacdo a Distancia,
além da importancia de se estudar e aprimorar questdes pedagbgicas,
estd a necessidade de se aprofundar questdes como a gestdo dos
processos de produgdo e o desenvolvimento de materiais didaticos.

Esse estudo considera fundamental o papel que os materiais
didaticos desempenham na EAD, como elementos mediadores
essenciais do processo de ensino e aprendizagem enquanto os
professores e alunos encontram-se em espagos € tempos distintos
(PRETIL 2009). Também pressupde que se fazem necessarios estudos
que questionem seus processos de produgdo e a formagdo das equipes
multidisciplinares (PRETI, 2009c). Considera-se que, na produgdo de
materiais didaticos para EAD, processos e equipes, tal como estdo
consolidados atualmente (baseados em processos sequenciais, lineares e
fixos produzidos por equipes fragmentadas, com clara divisdo de
fungdes e sem interatividade), mostram-se inadequados as demandas da
Sociedade do Conhecimento (RUMBLE, 2003; BELLONI, 2006;
PETERS, 2006; SIMONSON et al., 2008; MOREIRA, 2009). Preti
(2009c¢) caracteriza essa tematica como uma das polémicas da EAD que,
mesmo ndo sendo nova, ainda nio foi respondida satisfatoriamente
por pesquisas e projetos desenvolvidos nesse campo.

Esta pesquisa enfatiza que as equipes multidisciplinares de
produgao de material didatico para EAD necessitam aprender e trabalhar
em conjunto, bem como flexibilizar seu processos para, assim, melhorar
e aprimorar suas praticas e, por conseguinte, o resultado do trabalho
produzido. Parecem, portanto, necessitar de novos alicerces e, por isso,
esse estudo justifica-se como relevante.
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Os recentes relatorios de tendéncia a respeito do futuro do ensino
e da aprendizagem (JOHNSON et al, 2014; GUZIC et al., 2014)
contribuem também para justificar a relevancia da investigacdo
apresentada. Johnson et al. (2014) em seu relatorio global de tendéncias
para a educagdo superior de 2014, o NMC Horizon Report’,
identificaram 18 tdpicos que muito provavelmente irdo impactar o setor
educacional nos proximos cinco anos (JOHNSON et al., 2014). Dentre
as tematicas destacadas no relatorio (descritas no Apéndice A),
identificou-se como topicos coerentes € convergentes com 0s objetivos
desta tese: (I) a necessidade de adocao de abordagens ageis; (II) a busca
por novos modelos de educagdo; e (II) a importancia de se promover,
nas institui¢des, inovagdes em grande escala.

Em relagdo a importancia da adog¢do de abordagens mais ageis,
esse topico ¢ destacado como uma tendéncia de longo prazo (ou seja,
que deve provocar transformagdes na educacdo superior nos proximos
cinco anos ou mais) no qual se enfatiza a necessidade de metodologias
que permitam mudangas mais rapidas nas instituicdes de ensino.
Segundo Johnson et al. (2014), é consenso crescente que as
organizacdes educacionais poderiam se beneficiar de modelos mais
ageis e flexiveis, de novas abordagens e programas baseados em
modelos que estimulem a mudanga continua. Tais modelos poderiam ser

’ A relevancia das analises desse relatorio se explica devido ao seu carater
global (os fatores descritos advém de especialistas de diversos paises); a sua
amplitude (ha trés edigdes globais do NMC Horizon Report, uma para educacao
superior, outra para o ensino fundamental e médio e uma para educacdo voltada
para a aprendizagem em museus - museum education); a utilizacdo de uma
metodologia refinada (metodologia DELPHI adaptada cujo procedimento esta
descrito no capitulo cinco desta tese) e, por fim, devido a recorréncia com que
vém sendo realizado (12 anos) e ao grande niimero de participantes (850
especialistas renomados e reconhecidos internacionalmente ao longo das 12
edi¢des e 53 especialistas de 13 paises dos seis continentes para a edi¢do de
2014). Para a versdo do relatéorio NMC Horizon Report do ano de 2014, um
grupo internacional de especialistas das areas de educagdo, tecnologia e outros
campos se reuniram e, durante os Ultimos trés meses do ano de 2013, chegaram
a um consenso sobre os tdpicos que apareceriam no relatorio. Apesar da
diversidade de repertdrio e experiéncia do grupo, foi possivel compartilhar uma
visdo consensual de que cada um dos topicos descritos terd um impacto
significativo na pratica da educacdo superior ao redor do mundo nos proximos
cinco anos. O relatorio completo pode ser encontrado em:
<http://www.nmc.org/publications/2014-horizon-report-higher-ed>. Acesso em:
12 maio 2014.
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implementados em diversos niveis institucionais e, em funcdo disso,
deveriam ser concentrados esfor¢os para a promog¢do de uma cultura de
inovacdo de uma maneira mais generalizada e rentavel. Esta tese busca
colaborar com essa tendéncia ao propor que sejam adotadas abordagens
com o objetivo de fomentar a inovagdo por meio de uma maior
flexibilizagdo dos processos de producdo de materiais didaticos para
EAD.

Em relacdo a busca por novos modelos de educacdo ¢ por
inovacdes em grande escala, o relatério apresenta ambas as tematicas
como desafios dificeis (o que significa que sdo compreendidos, mas que
ainda ndo ha uma solugdo visivel para eles). Ao destacar a necessidade
de novos modelos de educacdo, coloca os MOOCs como praticas a
serem testadas e pesquisadas. Tal fato contribui também para justificar o
escopo desta pesquisa, que pretende propor adequacdes nos processos
de producdo de material didatico para EAD a partir dos pressupostos dos
MOOC:s.

Em relacdo as inovacdes em grande escala, ressalta-se que, de
modo geral, as instituicdes de ensino ndo sdo competentes em trazer as
inovagdes para a pratica pedagdgica. De acordo com Johnson et al.
(2014), um processo de inovagdo surge a partir da liberdade de conectar
ideias de novas maneiras e os planos de carreira dentro das
universidades raramente recompensam inovagdes ¢ melhorias no ensino
e na aprendizagem. A aversdo generalizada a mudanga limita a difusdo
de novas ideias, e, muitas vezes, desencoraja a experimentagao. Por isso
a experimentagdo de novas abordagens para praticas ja consolidadas
justifica-se. Permitir que abordagens como as COPs e os MOOCs sejam
experimentadas em contextos inéditos como é o caso da produgdo de
materiais didaticos para EAD realizados por equipes multidisciplinares
pode ser uma forma de diminuir a aversdo a mudanga e as novas ideias.
A adogdo de uma abordagem essencialmente experimental e voltada a
inovagdo como ¢ o Design Thinking também pode ser um fator de
contribuicdo para a superagdo dos desafios citados.

Outros relatorios de tendéncias corroboram com o exposto no
relatério do NMC Horizon Report. O relatorio desenvolvido pelo Young
Digital Planet" intitulado The book of trends in education 2013/2014
traz questdes sobre o futuro da educag@o similares ao relatorio de

"% Instituto de pesquisa polonés que tem como missdo criar tendéncias, chegar a
solucdes técnicas novas e aplicar as mais recentes abordagens metodologicas.
Disponivel em: <http://www.ydp.eu/>. Acesso em 17 mai. 2014.
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Johnson et al. (2014) e apresenta, também, como um desafio a ser
superado, a busca por novos modelos de educagdo e destaca os MOOCs
como uma tendéncia a ser explorada.

Conhecer tais tendéncias permite visualizar caminhos ainda nao
trilhados e, portanto, solugdes para lacunas ainda, aparentemente, sem
alternativas viaveis. A busca por novos modelos de educagdo e
consequentemente por novos modelos de produgdo enfatiza a
necessidade e urgéncia de pesquisas e aprofundamentos que apresentem
ideias inéditas e originais, o que faz da aplicag@o interdisciplinar dos
pressupostos das COPs, dos MOOCs e do DT na producdo de material
didaticos para EAD, uma discussao justificavel e relevante.

Também a aprendizagem em equipe, exigida para o
desenvolvimento eficaz das AIC - tipica da Sociedade do Conhecimento
- ¢ algo que, segundo Senge (2009), continua sendo pouco entendido.
De acordo com o autor, sdo necessarios mais subsidios e teorias de
modo que seja possivel criar métodos confidveis para formar equipes
capazes de aprender em conjunto, distinguindo a inteligéncia do grupo
do pensamento em grupo. Sartori e Roesler (2005), em seus estudos
sobre a gestdo do conhecimento no ambito da produgdo de materiais
didaticos, mencionam a relevancia de se prever politicas permanentes de
formacdo de toda a equipe envolvida nos processos da EAD. A
capacitagdo e aprendizagem continua s30 necessarias para que os
envolvidos acompanhem as mudangas na EAD e também tendem, por
conseguinte, a elevar os indicadores de qualidade de tudo o que for
produzido.

Destaca-se, entretanto, que, por muito tempo, as capacitagdes e
formagdes de uma equipe (independente de sua fungdo) aconteciam
essencialmente por meio de cursos estruturados e presenciais, nos quais
a equipe interrompia o desenvolvimento de seu trabalho para aprender
um determinado conteudo. Atualmente, de modo muito mais comum,
fazem parte dessa pratica, as formagdes e capacitagdes online e a
distancia, sendo também estruturadas a partir de um material
previamente produzido e disponibilizado para consulta (SIEMENS,
2004). Nao se questiona a necessidade de formacdo e capacitacdo, mas
Siemens (2004) traz uma visdo diferenciada do que se trata essa
formagdo continua e por toda vida nos dias de hoje. Para o referido
autor, diante das transformagdes tecnoldgicas constantes e rapidas, a
formagdo, a capacitagdo e toda a troca e busca por fontes de informagao
ndo pode mais acontecer com o mesmo formato se quiser manter-se
eficiente. H4 necessidade de se considerar novos métodos. Belloni
(2006) corrobora com o exposto ao afirmar que a nova sociedade exige
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maior flexibilidade e portanto, novas formas de organizag@o do trabalho
e de gestdo. Para a autora, "trabalhadores flexiveis e com multiplas
competéncias aparecem como o fator-chave destas mudangas"
(BELLONI, 2006, p. 22). H4 uma necessidade emergente de se
desenvolver agdes diferenciadas capazes de promover a formagdo
continua, ao longo da vida, e de transformar os locais de trabalho em
organizagdes de aprendizagem (BELLONI, 2006).

Esta pesquisa justifica-se, portanto, porque pretende contribuir,
de modo geral, com o avango teodrico e pratico da ciéncia em todos os
topicos expostos: na EAD, nas equipes multidisciplinares e na produgéo
de materiais didaticos. De modo particular, tem como objetivo final
oferecer recomendacdes que, pautadas numa  perspectiva
interdisciplinar, possam contribuir para que as equipes
multidisciplinares de produg@o de material didatico para EAD obtenham
melhorias no desenvolvimento de suas atividades intensivas em
conhecimento e consigam flexibilizar seus processos. Soma-se a isso, 0
fato de que esta pesquisa objetiva também, de modo complementar e
como consequéncia, ampliar, avangar e atualizar as pesquisas que se
utilizam das abordagens conceituais e metodoldgicas adotadas (as
COPs, os MOOCs ¢ o DT), contribuindo com o acréscimo tedrico do
conhecimento, finalidade primordial de qualquer tese de doutoramento.

1.3.2 Envolvimento da pesquisadora com o tema

O desenvolvimento desta pesquisa justifica-se, também, a partir
do envolvimento da pesquisadora com o tema. A pesquisadora atua com
pesquisas na area de Educagdo a Distancia e producdo de materiais
didaticos desde 2007, quando atuou como bolsista de Inicia¢do
Cientifica no Projeto "Cadernos AVA AD: Publicagdo impressa para o
Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura ¢ Design", que
consistiu no desenvolvimento de materiais didaticos impressos que
apoiassem o processo de aprendizagem do AVA AD, Ambiente Virtual
de Aprendizagem em Arquitetura e Design, desenvolvido pelo
Laboratorio de Hipermidia (HiperLab) do Centro de Comunicagdo e
Expressdo (CEE) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
coordenado pela Professora Doutora Alice Cybis Pereira. O
desenvolvimento desse projeto deu origem ao Trabalho de Conclusdo de
Curso da pesquisadora que teve a orientagdo da Professora Doutora
Berenice Santos Gongalves e foi defendido em 2008, para obtencao do
diploma do Curso de Graduacdo em Design.
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Em 2009, o desenvolvimento de projetos graficos e a
convergéncia das midias digitais e impressas foi tema de sua dissertagao
defendida nesse mesmo ano na Universidade de Aveiro em Portugal.
Em 2010, a pesquisadora foi contratada para trabalhar como designer
instrucional na Universidade do Sul de Santa Catarina (Unisul), no
Campus de Educacdo a Distancia, a UnisulVirtual, no processo de
revisdo de todos os materiais didaticos da instituigdo. Em 2011,
aprovada no processo seletivo para doutorado, no Programa de Pods-
Graduag@o de Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade
Federal de Santa Catarina (PPEGC/UFSC), passou a integrar o grupo de
pesquisadores do projeto de pesquisa “WebGD Educagdo Inclusiva:
Ambiente Web acessivel com Objetos de Aprendizagem para
Representacdo Grafica”, coordenado pelo Professor Doutor Tarcisio
Vanzin, que conta, desde 2009, com o apoio da CAPES/PROESP'".

No mesmo ano de 2011, passou a fazer parte, primeiramente
como bolsista da Universidade Aberta do Brasil (UAB) e depois como
professora colaboradora (no ano de 2012), da equipe multidisciplinar de
producdo de materiais didaticos para EAD do Setor de Produgdo de
Material Didatico do Centro de Educagdo a Distancia da Universidade
do Estado de Santa Catarina (CEAD/UDESC) com a fungdo de
desenvolver materiais didaticos impressos (cadernos pedagogicos) e
digitais (Ambiente Virtual de Aprendizagem - Moodle ¢ objetos de
aprendizagem), onde atua até presente momento. Posteriormente, passou
a fazer parte do Laboratorio Multidisciplinar de Desenho e Produgao de
Material Didatico para a EAD (Multi.Lab.Ead), criado em 2013 e
também vinculado ao referido setor. Também no ano de 2013, foi
convidada a fazer parte da equipe multidisciplinar de produgdo de
materiais didaticos para EAD do Instituto Federal de Santa Catarina
(IFSC), com o objetivo de desenvolver o projeto grafico e instrucional
de todos os materiais didaticos impressos (cadernos pedagdgicos) e

""" O projeto "WebGD Educagdo Inclusiva: Ambiente Web Acessivel com
Objetos de Aprendizagem para Representagdo Grafica" esta ligado ao Programa
de Pos Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). E coordenado pelo Prof. Tarcisio Vanzin e é
composto por pesquisadores dessa Universidade e de outras associadas. Os
recursos de custeio provém do programa CAPES-AUX-Proesp ¢ CNPQ desde
2009. O projeto tem como um de seus objetivos principais, desenvolver objetos
de aprendizagem para um Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem (AVEA)
Inclusivo voltado ao ensino da Representacao Grafica. Esse ambiente pretende
contemplar pessoas com deficiéncia auditiva, visual e sem deficiéncia.
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digitais (Ambiente Virtual de Aprendizagem - Moodle ¢ objetos de
aprendizagem) dos cursos de graduacdo, pos-graduacdo e cursos
técnicos e livres a distancia, o qual foi concluido no mesmo ano e segue
ainda em vigéncia neste ano de 2015.

Ainda que de forma resumida, esse historico define um
envolvimento de oito anos com a EAD, com equipes multidisciplinares
e especialmente com o processo de produgdo de material didatico para
essa modalidade de ensino, fatos que colaboram com a justificativa do
interesse em realizar pesquisas e contribuir com o desenvolvimento
teorico e pratico dessa area e portanto, com a tematica proposta na
presente pesquisa de doutoramento.

1.4 ESCOPO DA PESQUISA

A area de aplicacdo desta pesquisa esta voltada a proposi¢do de
recomendagdes que, pautadas numa perspectiva interdisciplinar, possam
contribuir para que as equipes multidisciplinares de producdo de
material didatico para EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de
suas atividades intensivas em conhecimento e consigam flexibilizar seus
processos, a partir dos pontos de convergéncias entre os MOOCs, as
COPs ¢ o DT. Também ¢ uma proposta de investigagdo pertinente ao
projeto de pesquisa intitulado “Educagdo Inclusiva: Ambiente Web
acessivel com Objetos de Aprendizagem para Representacdo Grafica,”
Projeto financiado pela Capes- AUX-PE- Proesp, uma vez incluiu o
grupo de pesquisa como uma das equipes multidisciplinares de produgio
de materiais didaticos para EAD analisadas empiricamente.

Em fungdo desse enquadramento de estudo, a presente pesquisa
faz uso dos aportes teoricos intrinsecos aos MOOCs, as COPs e ao DT
e, portanto, outras teorias (que poderiam ser adotadas com a finalidade
de contribuir com a melhoria e flexibilizacdo dos processos de producio
de materiais didaticos para EAD realizados por equipes
multidisciplinares) ndo fazem parte do escopo desta proposta de
pesquisa. Destaca-se também que embora se reconhega que, em se
tratando de Educagdo a Distancia e de materiais didaticos, os modelos,
as teorias e os parametros oriundos do campo da pedagogia sdo
elementos de alta influéncia e que qualquer tipo de atividade ou
processo deve estar alinhado de maneira coerente com tais aspectos, as
concepgdes pedagodgicas ndo fazem parte do escopo desta pesquisa.

O estudo e a aplicagdo das contribuicdes e recomendacdes
referem-se apenas a equipes multidisciplinares de produgdo de materiais
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didaticos para EAD. Portanto, por questdes de limitagdo da pesquisa e
de tempo habil para sua execu¢do, ndo faz parte do escopo desta
pesquisa o estudo de outros tipos de processos voltados a EAD, nem
outros tipos de equipes, redes ou grupos inseridos nessa modalidade de
ensino. Destaca-se que, nesse ambito, o cenario analisado restringiu-se a
conjuntura brasileira e, portanto, equipes multidisciplinares e os
processos de produgdo de materiais didaticos para EAD internacionais
também nao foram analisados.

1.5 INEDITISMO

Esta investigagdo propde um didlogo interdisciplinar com base
nos pressupostos e fundamentos dos MOOCs, das COPs e do DT para
embasar recomendagdes que possam contribuir para que as equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD obtenham
melhorias no desenvolvimento de suas atividades intensivas em
conhecimento e consigam flexibilizar seus processos,conforme
apresentado figurativamente na Figura 1.2.

Figura 1.2 - Abordagens utilizadas na pesquisa para cuamprir com o objetivo

Thinking

Recomendagdes para a melhoria do desenvolvimento de AlC e para a
flexibilizagcdo dos processos de produgao de materiais didaticos para EAD
realizados por equipes multidisciplinares

Fonte: Elaboraggo da autora, 2015.
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Assim, a originalidade e a relevancia desta pesquisa alicergam-se
na constatagdo da caréncia de estudos com enfoque na supracitada
proposicdo. Essa afirmagdo decorre da auséncia de resultados
encontrados nas buscas sistematicas realizadas a procura de trabalhos
relevantes sobre o citado tema em uma das principais bases de dados
interdisciplinares disponiveis (SCOPUS) e também no banco de teses ¢
dissertagoes da CAPES.

A tematica das equipes multidisciplinares, por exemplo, ¢ um
tema muito tratado na area da satde e também nas areas de engenharia
de modo geral, conforme mostram os inumeros artigos encontrados por
meio de uma busca realizada na base de dados SCOPUS (Tabela 1 no
Apéndice B). Entretanto nenhum deles faz referéncia a processos de
producdo de materiais didaticos para EAD mais flexiveis ¢ a melhorias
no desenvolvimento de AIC de equipes multidisciplinares por meio de
convergéncias entre os MOOCs, as COPs e o DT (resultados no
Apéndice B).

A pesquisa realizada no banco de teses e dissertagdes da CAPES
com o termo "equipe multidisciplinar" encontra 145 trabalhos (Tabela 1
do Apéndice C), dentre os quais a maioria refere-se também a area da
saude. Contudo, novamente nenhum deles faz referéncia ou tém como
base a convergéncia das abordagens conceituais e metodologicas
adotadas nesta pesquisa (resultados no Apéndice C). O mesmo
aconteceu com os demais termos buscados que compdem o grupo de
palavras-chave desta pesquisa de doutoramento (Educagdo a Distancia;
Producdo de Material Didatico; Processos; Atividades Intensivas em
Conhecimento; Comunidades de Pratica; MOOCs e Design Thinking) -
(resultados nos Apéndices B e C).

Portanto, diante da auséncia de trabalhos publicados sobre a
tematica e da escassez de estudos, confirma-se o ineditismo e a
originalidade da investigacdo proposta, qualificando, desse modo, esse
trabalho académico na categoria de tese. Justifica-se também a
expectativa de ganho que esse estudo pretende alcangar ao considerar
que os pressupostos de colaboragdo, interagdo, aprendizagem das COPs
e dos MOOC:s e a proposta de flexibilizagdo de processos do DT podem
ser aplicaveis aos processos de produgdo de material didatico em
equipes multidisciplinares. A unido dessas abordagens com a produgao
de materiais didaticos para EAD desenvolvidos por equipes
multidisciplinares apresenta-se como uma alternativa para esse estudo
académico que busca preencher a lacuna deixada pela auséncia de
trabalhos que relacionem tais enfoques.
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1.6 ADESAO AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

A Po6s-Graduagdo em Engenharia ¢ Gestdo do Conhecimento
(PPEGC) ¢ um programa cujo foco é o estudo do conhecimento,
percebido como produto, processo e resultado de interagdes sociais e
tecnologicas entre agentes humanos e tecnologicos. A abordagem do
programa ¢ interdisciplinar e ramifica-se em trés grandes areas: Gestdo
do Conhecimento, Engenheria de Conhecimento e Midias do
Conhecimento. De acordo com as premissas do Programa, o estudo de
qualquer uma dessas areas desempenha, com as demais, um papel
sistémico e complementar, no dmbito das contribuigdes possiveis aos
produtos, processos e resultados oriundos do estudo do conhecimento,
assim como na compreensio desse como um fator gerador de valor'?.

O contexto dessa pesquisa contempla o estudo de alguns aspectos
que perpassam as transformacdes oriundas da mudanga da Sociedade
Industrial para a Sociedade do Conhecimento, tais como: as
modificagdes nos processos de producdo e o surgimento das atividades
intensivas em conhecimento - pontos tangentes a de Gestdo do
Conhecimento™. J4 o estudo relacionado aos materiais didaticos para a
EAD inserem-se diretamente na area de Midias do Conhecimento. Em
relagdo a Engenharia do Conhecimento, pode dizer que a presente
pesquisa compartilha um dos objetivos principais dessa area: investir na
melhoria da produtividade por meio de processos produtivos mais
eficientes e eficazes'’. E mesmo que um ou outro aspecto nio seja
aprofundado no ambito desta tese, os resultados da presente pesquisa
certamente podem contribuir para o desenvolvimento de diferentes
investigacdes futuras nas trés areas. Em outras palavras, os estudos da
area de Midia do Conhecimento podem dar suporte aos estudos da
Gestdo do Conhecimento e, da mesma maneira, requerem, para sua
completa aplicacdo, a compreensdo e utilizacdo dos processos
desenvolvidos pela Engenharia do Conhecimento. A Figura 1.3 a seguir
sistematiza a aderéncia da presente pesquisa as trés grandes areas na
qual o PPEGC se ramifica.

" Informagdes extraidas do site do Programa de pos-graduagio em engenharia e
gestdo do conhecimento. Disponivel em:
<http://www.egc.ufsc.br/index.php/pt/egc/pos-graduacao/programa/areas-de-
concentracao>. Acesso em: 24 jan. 2014.

" Idem a nota de rodapé anterior (nimero 11).

" Idem a nota de rodapé anterior (nimero 11).
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Figura 1.3 - Aderéncia da pesquisa as trés areas do PPEGC

el AKX 5 i 5
Gestdo do Conhecimento €™, ; Midias e Conhecimento

Estudo das transformagdes da mudanca Estuﬁdo relacionado & Educacdo a
da Sociedade Industrial para a Distancia, especificamente, a producao

Sociedade do Conhecimento, E G c " demateriais didaticos.
modificagbes nos processos de . _ )
producio e o desenvolvimentode ...~ Engenharia do Conhecimento
Atividades Intensivas em A pesquisa compartilha de um dos objetivos
“+....--7 principais dessa area: investir na melhoria da

produtividade por meio de processos produtivos
mais eficientes e eficazes.

Conhecimento.

Fonte: Elabora¢ao da autora, 2015.

No que se refere a sua inser¢do entre as linhas de pesquisas do
supracitado programa, este estudo insere-se na linha de pesquisa
denominada "Midia e Conhecimento na Educagdo", pois busca
consolidar recomendagdes que possam contribuir com os processos de
produgdo de materiais didaticos voltados a EAD, de modo que se
direciona para a maximizacdo da eficiéncia do processo de ensino a
distancia, tal como exige a referida linha de pesquisals.

Além disso, conforme exigido nesse Programa de Pos-graduagdo,
os enfoques adotados na presente pesquisa revelam um carater
interdisciplinar porque sdo estabelecidas relagdes entre diferentes
disciplinas ou ramos de conhecimento. De maneira simplificada e
conforme apresentado na Figura 1.4, as tematicas adotadas nesta
proposta de pesquisa envolvem relacdes entre diferentes contetidos, de
areas diversas, tais como: as caracteristicas tipicas da Sociedade
Industrial e da Sociedade do Conhecimento, abrangendo as Atividades
Intensivas em Conhecimento; a Educacdo a Distancia e suas dimensodes
(nesse caso a producdo de material didatico e as equipes
multidisciplinares), além de abordagens conceituais e metodologicas -
0s MOOCs, as COPs e o DT. Soma-se ao exposto, o fato de que, como
resultado, obteve-se recomendacdes pautadas numa perspectiva

"* Informagdes extraidas do site do Programa de p6s-graduagdo em engenharia e
gestdo do conhecimento. Disponivel em:
<http://www.egc.ufsc.br/index.php/pt/pesquisas/linhas-de-pesquisa>. Acesso
em: 24 jan. 2014.
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interdisciplinar por meio da combinag@o dos pressupostos de cada uma
das abordagens conceituais ¢ metodologicas adotadas.

Figura 1.4 - Interdisciplinaridade da Pesquisa

- Educacéo a Distancia
Producao de Material Didatico

MOOCS Equipes multidisciplinares

COPs

Design Thinking |NTERD|SC| PLINARIDADE

Sociedade Industrial
“-» Sociedade do Conhecimento
Atividades Intensivas em Conhecimento

Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.

Para além do citado, essa pesquisa também referencia relatérios,
teses e dissertagdes desenvolvidas e ja concluidas no referido programa,
tais como as investigacdes de Manhdes (2010), Obregon (2011),
Quevedo (2012) e Palazzo (2014). Também se aproxima e tangencia -
devido as tematicas estudadas - de trabalhos recentes do PPEGC, tais
como as investigagdes de Alarcon (2015), Reginaldo (2015), Lapolli
(2014), Silva (2013), Schneider (2011) e Demarchi (2011).

Espera-se, com a correlagdo das dareas incluidas nesta
investigacdo e dos estudos adotados, contribuir com descricdes e
indicadores que possam ser uteis a pesquisas futuras e a outros campos
de investigagdo, de modo que seja mantida a interdisciplinaridade
caracteristica de todos os trabalhos cientificos desenvolvidos nesse
programa de pos-graduagao.

1.7 METODOLOGIA

Todo e qualquer trabalho cientifico ¢ planejado e executado de
acordo com as normas requeridas pela metodologia adotada
(RICHARDSON, 1999). A metodologia de uma pesquisa,
cientificamente, refere-se ao conjunto de procedimentos e técnicas que o
investigador utiliza com o objetivo de cumprir o que foi determinado
como escopo para sua investigagdo (CERVO, BERVIAN, 1983).
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Em uma classificagio ampla, ha duas grandes abordagens
metodologicas que as pesquisas podem seguir: a qualitativa ¢ a
quantitativa. E o enfoque adotado, a natureza do problema e seu nivel de
aprofundamento que determina a classificagdo entre uma ou outra, sendo
que, a principal diferenca entre elas refere-se aos procedimentos
metodologicos adotados para a coleta e tratamento de dados
(RICHARDSON, 1999; TRIVINOS, 1994). Considerando esse enfoque,
destaca-se que essa pesquisa adota uma abordagem qualitativa, pois se
trata de uma pesquisa na qual ndo se teve como objetivo numerar, nem
medir unidades e variareis (tipicos da pesquisa qualitativa), mas
compreender detalhadamente os significados e as caracteristicas
situacionais apresentadas pelo objeto de estudo e interpretar os dados
recolhidos (TRIVINOS, 1994; RICHARDSON, 1999).

Em uma classificacdo mais detalhada, as pesquisas cientificas
também podem ser caracterizadas metodologicamente de acordo com
dois aspectos que estdo sempre presentes: (1) os seus objetivos e (2) os
procedimentos utilizados para a recolha de dados (GIL, 2008).

Em relagdo aos objetivos, as pesquisas podem ser classificadas
como: exploratorias, descritivas e explicativas (GIL, 2007; GIL, 2008)
(a definicdo de cada um desses tipos de pesquisa esta descrita no
Apéndice D). Nesse aspecto, essa pesquisa caracteriza-se como uma
pesquisa exploratoria porque tem como objetivo, como o proprio nome
sugere, explorar, desenvolver, esclarecer € modificar conceitos e ideias,
tendo em vista a formulagdo de um problema cujo objetivo final ¢é
propor recomendagdes que possam contribuir com um campo especifico
de atuagdo, nesse caso, a produgdo de materiais didaticos para EAD.
Além disso, pesquisas exploratorias também tém como objetivo
principal o aprimoramento de ideias, a partir de temas normalmente
pouco explorados e, de modo geral, os pesquisadores estdo preocupados
com a atuagdo pratica (GIL, 2007; GIL, 2008). Novamente, essa
pesquisa insere-se nessa classificagdo, pois, conforme citado, ndo foram
encontrados estudos em que os pressupostos dos MOOCs, das COPs e
do DT estivessem aplicados em conjunto de modo interdisciplinar ou
direcionados para a aplicacdo nos processos de producdo de materiais
didaticos para EAD e em suas equipes multidisciplinares.

Para analisar os fatos propriamente ditos e confirmar a visdo
teorica com a realidade, hd que se enfatizar também os procedimentos
metodoldgicos e as técnicas de coleta e andlise de dados utilizados. Em
relacdo aos procedimentos utilizados para a recolha de dados, Gil (2008)
descreve que as pesquisas podem ser classificadas como: bibliograficas,
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documentais, experimentais, ex-post-facto, de levantamento de campo,
de estudo de campo e como estudo de caso (a definicdo de cada um
desses tipos de pesquisa esta descrita no Apéndice D). A partir dessa
classificacdo, pode-se definir essa pesquisa como bibliografica ¢ de
estudo de campo.

Classifica-se como uma pesquisa bibliografica porque se fez uso
da revisdo da literatura, fundamentada nas publica¢cdes em livros,
periddicos impressos e digitais, teses e dissertagdes com o objetivo de
identificar convergéncias entre os estudos e estruturar o estado da arte.
Ainda nesse ambito, utilizou-se também do método da Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) que possibilita, mediante planejamento,
obter respostas para questdes especificas, a partir de métodos fixos e
sistematicos que permitem uma compilagcdo de dados que fardo parte da
fundamentaco tedrica, mas que evitam o viés e a tendenciosidade que
podem ser encontrados em outros métodos menos estruturados
(ULBRICHT et al., 2012).

Caracteriza-se como uma pesquisa de campo porque, para
oferecer novas alternativas no tema proposto, fez-se necessario buscar
informagdes no universo dos sujeitos envolvidos e, de acordo com Gil
(2007), essa ¢ uma caracteristica essencial desse tipo de investigagdo,
que procura sempre o aprofundamento das questdes propostas. A
pesquisa de campo fez uso do questionario como instrumento de coleta
de dados e também da aplicagdo do método Delphi, ambos aplicados por
meio de plataformas online.

O questionario ¢ uma técnica comumente utilizada para a coleta
de dados em pesquisas exploratorias e consiste em uma série ordenada
de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de obter
informag¢des, que devem ser respondidas por escrito ¢ sem a presenga do
entrevistador (GIL, 2007; GIL, 2008; RICHARSON, 1999; MARCONI,
LAKATOS, 2010). Esse procedimento foi aplicado a gestores de
equipes multidisciplinares de producao de materiais didaticos para EAD
de organizagdes publicas e privadas em nivel nacional e a técnica
utilizada esta descrita no capitulo trés desta tese de doutoramento.

O método Delphi é um instrumento de analise indicado para
pesquisas nas quais ndo existem dados histéricos a respeito do problema
que se investiga ou, em outras palavras, quando faltam dados referentes
ao mesmo. E, por principio, intuitivo e interativo e implica na
constituicdo de um grupo de especialistas em determinada area do
conhecimento que sdo convidados a responder a uma série de questdes.
Ap0s responderem, os resultados dessa primeira fase sdo analisados e a
sintese da analise ¢ comunicada aos membros do grupo que, apds
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tomarem conhecimento, respondem novamente. As interagdes se
sucedem desta maneira até que um consenso entre a maioria dos
participantes seja obtido (CANDIDO et al., 2007; WRIGHT,
GIOVINAZZO, 2000; MASSAUD, 2000). Este método foi direcionado
a gestores, especialistas e pesquisadores da area de EAD e de produgio
de materiais didaticos de organizagdes publicas e privadas em nivel
nacional, e seu detalhamento esta no capitulo cinco.

A estrutura metodologica desta investigacdo, de acordo com as
metodologias utilizadas, pode ser observada na Figura 1.5, que resume a
classificacdo exposta até aqui e apresenta que: em relagdo a abordagem
metodologica, trata-se de uma pesquisa qualitativa; em relagdo aos
objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria; e em relagdo
aos procedimentos metodologicos adotados, classifica-se como
bibliografica (pois fez uso da revisdo de literatura e da revisdo
sistematica de literatura) e de estudo de campo (porque fez uso do
questionario e do método Delphi).

Figura 1.5 - Estrutura metodologica da pesquisa

Classificagao da pesquisa em relagao
a abordagem metodologica
Classificacdo da pesquisa em relagao Pesquisa
aos objetivos Exploratdria

Classificacao da Revisdo de Literatura
pesquisa em relagdo (QEISIBEENIEY - Revisio Sistematica de Literatura
aos procedimento »
metodolégicos Questionario
Campo  ENEIIEAT

Fonte: Elaboragao da autora, 2015.

Retomando-se os procedimentos metodologicos, convém destacar
que tais recursos consistem em um conjunto de operacdes, utilizados em
diferentes momentos da pesquisa com o objetivo de atingir os objetivos
e responder as questdes propostas na investigacio (PARDAL,
CORREIA, 1995; SANTOS; NORONHA, 2005). Desse modo, qualquer
procedimento metodologico adotado estard diretamente dependente dos
objetivos da pesquisa (CERVO; BERVIAN, 1983). Destaca-se que os
procedimentos metodolégicos escolhidos nessa investigagdo foram
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definidos tendo como base os objetivos especificos desta pesquisa,
conforme apresentado no Quadro 1.2

Quadro 1.2 - Procedimentos metodologicos utilizados em acordo com os

objetivos especificos

; PROCEDIMENTOS TIPO DE
QIEENN/C ERE TN METODOLOGICOS | PESQUISA
Identificar as relagdes e . .
convergéncias conceituais entre E:&:Zg g?sig$Z$;?§a Pesquisa
MOOCs e COPs e 0 DT e suas . Bibliografica
. Literatura (RSL).
abordagens tedricas complementares.

C [ Revisdo da literatura e .
Distinguir caracteristicas nos Revisio Sistematica da Pesquisa
processos de produgdo de materiais Literatura (RSL) Bibliografica
didaticos para EAD realizados por ’
equipes multidisciplinares em relagao
ao desenvolvimento de AIC e & Aplicagio de Estudo de
flexibilizagdo dos processos. questionario. Campo
Sistematizar, com base nas pesquisas .
realizadas, recomendagdes, pautadas ?;alljscizsinﬁsnlig:dos Andlise dos
numa perspectiva interdisciplinar, me t(r)) dolégicos dados
que possam contribuir para que as anteriores - revisdo da | qualitativos

equipes multidisciplinares de
produgdo de material didatico para
EAD obtenham melhorias no

literatura, revisao
sistematica da

obtidos com
as pesquisa

. literatura, aplicacao anteriores

desenvolvimento de suas AIC e > ApICag

. o g dos questionarios.
consigam flexibilizar seus processos.
Avaliar, com especialistas da area, as
recomendagdes propostas com o
objetivo de contribuir para que as
equipes multidisciplinares de Delphi - avaliagdo de Estudo de
produgdo de material didatico para especialistas. Campo

EAD obtenham melhorias no
desenvolvimento de suas AIC e
consigam flexibilizar seus processos.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.
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Segundo o Quadro 1.2, a revisdo da literatura e a revisao
sistematica da literatura foram realizadas a fim de contribuir com o
proposto nos dois primeiros objetivos especificos desta tese. A aplicagéo
do questionario com os gestores das equipes multidisciplinares de
produgdo de materiais didaticos para EAD, que corresponde ao estudo
de campo 01, também foi um procedimento adotado com o objetivo de
contribuir e complementar o segundo objetivo especifico. O terceiro
objetivo especifico foi contemplado por meio da realizagdo da analise
dos resultados dos procedimentos metodologicos anteriores - revisdo da
literatura, revisdo sistematica da literatura e aplicacdo do questionario.
Por fim, conforme mostra o referido quadro, tem-se a aplicagdo do
método Delphi, que corresponde ao segundo estudo de campo, e que foi
realizado a fim de contribuir com o quarto e ultimo objetivo especifico
desta tese de doutoramento.

Assim, estabelecidas as regras e diligéncias para o
desenvolvimento deste trabalho, acredita-se ser possivel extrair uma
empiria que pode auxiliar na proposi¢do de recomendagdes de modo a
contribuir com o cumprimento do objetivo geral da pesquisa proposta.

1.7.1 Aspectos éticos

Os aspectos éticos devem sempre considerados especialmente
quando uma pesquisa envolve outros seres humanos, além do proprio
pesquisador (CRESWELL, 2010). Nos procedimentos metodologicos
utilizados nesta pesquisa, em ambos os estudos de campo, ou seja, no
questiondrio ¢ no método Delphi, houve o envolvimento e a
manifestacdo de opinides de outros individuos. Entretanto, todo o
contato com terceiros foi realizado de forma anénima, uma vez que a
participacdo desses, voluntaria em ambos os métodos, aconteceu em
plataforma online na qual o acesso era livre e publico, sem necessidade
de identificag@o. Para além disso, por ser esta uma tese de doutoramento
que integra o projeto de pesquisa “Educa¢do Inclusiva: Ambiente Web
acessivel com Objetos de Aprendizagem para Representagdo Grafica”,
que conta, desde 2009, com o apoio da CAPES/PROESP, tem-se ainda a
aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
(CEPSH), da Universidade Federal de Santa Catarina (conforme parecer
apresentado no ANEXO A).
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1.8 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Esta tese esta estruturada em seis capitulos. Neste capitulo um,
apresentou-se a introdugdo que contempla a descri¢do da pesquisa a
partir da problematica e de suas particularidades quanto ao ineditismo,
aderéncia ao programa e¢ o enquadramento geral da metodologia
cientifica.

No capitulo dois, delinea-se a fundamentacdo tedrica, que
subsidia a elaboracdo de todos os capitulos posteriores da pesquisa. Esse
capitulo foi desenvolvido pela adogdo de dois procedimentos
metodologicos: a revisdo de literatura e a revisdo sistemadtica da
literatura. Inserem-se, nesse capitulo, tematicas voltadas a conceituacao
e diferenciagdo entre Sociedade Industrial e Sociedade do
Conhecimento; aborda-se a educagdo a distancia e suas caracteristicas,
bem como as particularidades e especificidades dos processos de
producdo de materiais didaticos, foco central da pesquisa, considerando
as equipes multidisciplinares que os realizam como parte do contexto
estudado. Somam-se a conjuntura exposta, as abordagens teoricas
conceituais e metodoldgicas consideradas base da pesquisa: as
Comunidades de Praticas, os "Massive Open Online Courses", e, por
fim, o Design Thinking.

No capitulo trés, descreve-se como foi desenvolvido o primeiro
dos estudos de campo da pesquisa: o questionario - desenvolvido online
e direcionado a gestores de equipes multidisciplinares de produgdo de
materiais didaticos para EAD de organizag¢des publicas e privadas em
nivel nacional. Apresenta-se a conceituacdo da técnica, com descrigdo
de suas vantagens, desvantagens e justificativa de escolha. Descreve-se
também como o questiondrio foi aplicado em termos de escolha dos
respondentes, nimero de participantes, bem como os resultados obtidos.

No capitulo quatro, discorre-se sobre o processo de elaboragao
das recomendacdes por meio da descricdo dos fundamentos e
pressupostos utilizados e das fontes de informagdo que subsidiaram as
recomendagdes propostas.

No capitulo cinco, explica-se a aplicagdo do método Delphi,
direcionado a gestores, especialistas e pesquisadores da area de EAD e
produgdo de materiais didaticos de organizagdes publicas e privadas em
nivel nacional, que teve como objetivo dar consisténcia as
recomendagdes que foram sugeridas como resultado desta pesquisa.
Descreve-se também em que consiste 0 método e quais sdo 0s passos
necessarios para sua aplicagdo. Ao final, apresentam-se os resultados
das contribui¢des obtidas com a estrutura¢do das recomendag¢des finais.
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Com o capitulo seis tem-se o encerramento da pesquisa e sao
expostas as conclusdes e as recomendagdes para futuros trabalhos.

As etapas que compuseram o desenvolvimento desta pesquisa e
que orientaram o fluxograma de trabalho, bem como os respectivos
procedimentos metodologicos e objetivos especificos definidos estdo
representados na Figura 1.6.

Figura 1.6 - Etapas e fluxograma de trabalho da pesquisa

Inicio da Pesquisa
Introdugao (capitulo 1)
Objetivos Procedimentos

especificos .v Metodoldgicos

' «— Revisao Bibliografica
«— Revisao Sistemdtica

da Literatura

Fundamentacao Tedrica (capitulo 2)

-4

Objetivo especifico 01e 02 —

Aplicacao do questiondrio com os gestores
das equipes multidisciplinares de producao de
materiais diddticos para EAD (capitulo 3)

<— (Questiondrio

Andlise dos resultados
Objetivo especifico03 —  Elaboracdo das recomendacbes (capitulo4) <— dos procedimentos
metodoldgicos anteriores

Objetivo especifico 04 —  Avaliagdo das recomendagges (capitulo5) . ppipy)

Fim da Pesquisa
Conclusdes e recomentagoes
para trabalhos futuros(capitulo 6)

Fonte: Elaboragao da autora, 2015.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa foi desenvolvida por
meio de dois procedimentos metodologicos: a revisdo da literatura e a
revisdo sistematica da literatura e ambas foram realizadas a fim de
contribuir com o proposto nos dois primeiros objetivos especificos desta
tese.

A pesquisa bibliografica inicia sua discussao a partir de um breve
aprofundamento de como se consolida a Sociedade do Conhecimento,
quais suas caracteristicas e diferengas em relagdo a Sociedade Industrial.
Com essa perspectiva, aborda-se a EAD, seus modelos e terminologias.
Também sdo apresentadas, neste capitulo, as particularidades e
caracteristicas dos processos de produgdo de materiais didaticos, foco
central da pesquisa, considerando as equipes multidisciplinares que os
realizam como parte do contexto estudado. Somam-se a conjuntura
exposta, as abordagens teéricas conceituais e metodoldgicas
consideradas base da pesquisa: as Comunidades de Praticas, os "Massive
Open Online Courses" e o Design Thinking. Apresentam-se também as
relacdes entre as supracitadas abordagens e suas teorias de base: a
Teoria da Cognigao Situada (TCS) e a Teoria da Cognigdo Distribuida
(TCD) para o caso das COPs e o Conectivismo, para os MOOCs.

Complementa a fundamentag@o teorica, os resultados das revisdes
sistematicas da literatura realizadas com o objetivo de: (1) identificar as
relagdes e convergéncias conceituais entre MOOCs, COPs, o DT e suas
abordagens teoricas complementares e (2) distinguir caracteristicas nos
processos de producdo de materiais didaticos para EAD realizado pelas
equipes multidisciplinares em relagdo a flexibilizagdo dos processos e ao
desenvolvimento de AIC.

Com o estudo dos referidos temas, buscou-se contribuir com um
estado da arte coerente que contenha a fundamentagdo tedrica necessaria
para subsidiar os procedimentos metodologicos posteriores que, por
conseguinte, ddo sustentagdo para a proposi¢do de recomendagdes para
que as equipes multidisciplinares de produ¢do de materiais didaticos
para a Educagdo a Distancia tornem-se mais adequadas as demandas da
Sociedade do Conhecimento.
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2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1.1 A Sociedade Industrial e a Sociedade do Conhecimento

Quando o recurso econdémico basico de uma sociedade se altera e
as formas sociais e tecnoldgicas de organizagdo, que esse recurso
pressupde, passam a permear todas as esferas das atividades humanas,
tendo inicio no &mbito econdmico ou militar e alcangando os objetos e
habitos da vida cotidiana, faz sentido alterar a nomenclatura da
sociedade vigente (DRUCKER, 2001; CASTELLS, 2009). Logo, o
desenvolvimento de cada época da civilizagdo ndo se limita apenas a
novas ferramentas ou produtos, mas as alteragdes do comportamento de
uma sociedade como um todo (KENSKI, 2007).

Para classificar o periodo atual, diferentes autores (DRUCKER,
2001; HARGREAVES, 2003; POZO, 2004; BEHAR, 2009;
CASTELLS, 2009; COLL; MONEREOQO; 2010) utilizam-se de termos
diversos. Expressoes como "Sociedade da Informac;ﬁo"16 e "Sociedade
do Conhecimento" sdo comuns para designar o momento em que se vive
hoje. E ha, nessas defini¢des, conceitos que sobrepdem. Por isso, faz-se
importante elucidar a diferenca entre o que ¢ informacdo e o que ¢
conhecimento. Para Radfahrer (2000), quando um dado torna-se
relevante, ele transforma-se em informagdo e quando a informacdo
articula com a experiéncia pessoal e passa a fazer parte dela, tem-se o
conhecimento. Nonaka e Takeuchi (1997, p. 63) definem o
conhecimento a partir da conceituagdo de Platdo (Século IV a.C) como
uma "crenca verdadeira justificada", o que quer dizer que consideram o
conhecimento como um processo "humano dindmico de justificar a
crenga pessoal com relagdo a 'verdade™. Ja a informacdo, para os
autores, pode ser conceituada como aquilo que proporciona "um novo
ponto de vista para a interpretagdo de eventos ou objetos, o que torna
visiveis significados antes invisiveis ou langa luz sobre conexdes
inesperadas" (NONAKA; TAKEUCHI, 1997, p. 63). Em resumo, os
autores tratam a informac¢ao como "um meio ou material necessario para

' Castells (2009, p. 65) afirma que a expressio "Sociedade da Informagdo” é
um termo que se fundamenta atualmente porque é uma tentativa de apreender as
especificidades de um momento em que o papel da informacao ¢ enfatizado na
sociedade, ou seja, um momento em que tal atributo interfere na "forma
especifica de organizacdo social em que a geragcdo, o processamento € a
transmissdo da informagdo tornam-se as fontes fundamentais de produtividade e
poder devido as novas condigdes tecnologicas surgidas nesse periodo historico".
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extrair e construir o conhecimento", ou seja, como algo que afeta o
conhecimento, podendo acrescenta-lo ou reestrutura-lo. Em outras
palavras, a informagdo ¢ "um fluxo de mensagens, enquanto o
conhecimento ¢ criado por esse proprio fluxo de informagao, ancorado
nas crengas ¢ nos compromissos de seu detentor" (NONAKA;
TAKEUCHI, 1997, p. 64). Para Moran et al. (2000, p. 18), o
conhecimento ¢é resultado do processamento de informagdes. As
informagdes, por sua vez, sdo a base de subsisténcia do conhecimento,
ou seja, "o primeiro passo para conhecer" (MORAN et al., 2000, p. 24)
e t€m como caracteristicas o fato de que sdo acessadas por meio de
processos de interagdo, de troca e de comunicacdo e que podem ser
processadas de varias formas (sequencial, hipertextual ou ainda
multimidiatica). Com base nesses autores, observa-se que todas essas
defini¢des enfatizam o conhecimento como algo essencialmente
relacionado com a a¢@o humana e que s6 pode ser constituido com base
em informacoes.

Considerando o exposto e retomando a discussdo, Bernett e
Varvakis (2010) descrevem haver, neste século, uma passagem da era da
informagdo para a era do conhecimento. Para Drucker (2001), é o
conhecimento que esta rapidamente se transformando no principal fator
de producdo, deixando de lado o capital e a mio de obra. E disso, pode-
se depreender que a chamada Sociedade do Conhecimento ¢ marcada
pela crescente instrumentalizacdo desse importante ativo. Na Sociedade
Industrial, por exemplo, o conhecimento em si ndo era valor de troca,
mas eram as mercadorias e os produtos que o incorporavam. Com o
tempo, o conhecimento tem se transformado no principal fator de
producdo, na principal fonte de valor ¢ de lucro. Para Drucker (2001), o
termo Sociedade do Conhecimento define, entdo, a sociedade para a
qual se esta a caminhar muito rapidamente na qual o saber serd o
recurso-chave. Considerando o exposto e como forma de definir o ponto
de discussio deste estudo, adota-se como contrapontos as caracteristicas
da Sociedade Industrial em oposi¢cdo a uma sociedade que atualmente
caminha para o que se denomina Sociedade do Conhecimento.

A Sociedade Industrial foi pautada pela necessidade de
previsibilidade, por tarefas manuais, por espagos institucionais e
organizacionais hierarquicamente claros e por valores como controle,
pontualidade e obediéncia. Segundo Castells (2009), nesse periodo,
predominaram os modelos de producdo e consumo em massa, que
fundamentavam processos mecanizados e¢ padronizados com base em
linhas de montagem, em principios de integragdo vertical e de divisdo
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do trabalho. De acordo com o referido autor, tais principios encontram-
se inseridos no que se denomina "fordismo" e '"organizacdo do
trabalho". Nesses sistemas, sdo introduzidos os conceitos de
padronizagdo e racionalizagdo, dos quais resulta a diminui¢do da mao de
obra qualificada. Sdo também inseridos os conceitos de fluxos continuos
da produgdo, por forca do qual, as fungdes dos operarios sdo
“subdivididas e reduzidas aos seus elementos essenciais, permitindo a
extrema especializagdo de tarefas simples e mondtonas que podiam ser
repetidas incessantemente ¢ com grande rapidez” (DENIS, 2000, p.
103), o que exige do operario um ritmo constante e estatico de trabalho,
razdo da desqualificagdo (DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS,
2011).

Segundo Nonaka e Takeuchi (1997), esse tipo de estrutura
mostrou-se, com o tempo, menos funcional em periodos de incertezas e
mudancgas rapidas, trazendo resisténcia e tensdes intraorganizacionais,
falta de responsabilidade pelas agdes e, consequentemente, prejudicando
a motivagao dos membros da organizacdo. O sistema de producdo em
massa passou a ser muito rigido e dispendioso e comegou a nao atender
as caracteristicas de uma nova economia que se formava (CASTELLS,
2009). De acordo com Castells (2009), diversos foram os sistemas e
modelos propostos a partir desse momento. Entre os aspectos comuns
dessas novas alternativas, tém-se:

e 0s sistemas on demand (sob demanda ou seja, mediante
pedido), just in time (produtos certos no tempo certo € no
volume certo) e just enough (o suficientemente
necessario), de modo que mesmo os desejos especificos
dos grupos menores de compradores sejam atendidos;

e 0 envolvimento dos trabalhadores no processo produtivo
por meio de trabalho em equipe, iniciativa
descentralizada, maior autonomia para a tomada de
decisdo, recompensa pelo desempenho e hierarquia
administrativa horizontal,

e a mdo de obra multifuncional, na qual os colaboradores
sdo qualificados para conhecer todos os processos de
producdo, podendo atuar em varias areas do sistema
produtivo da empresa; e

e 0 uso de controle visual em todas as etapas de produgdo
como forma de acompanhar e controlar o processo
produtivo.
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Observa-se que sd3o opg¢des que voltam seu olhar as
flexibilizagdes, ao caso a caso, a personaliza¢do de um mercado que nao
pode mais ser tratado como uma massa homogénea, mas que
transforma-se continuadamente e, inclusive, passa a ser mais exigente e
seletivo. Nessa perspectiva, enquadram-se os sistemas on demand, just
in time e just enough. Tal flexibilidade imprime mais responsabilidade
para quem produz e portanto, mais autonomia para todos os envolvidos
no processo de produgdo e uma necessidade de menos hierarquia e mais
horizontalidade entre cargos e fungdes, que, por sua vez, passam a ser
mais complexos e exigem, portanto, novas maneiras de
acompanhamento e controle. De acordo com Castells (2009), entre as
tendéncias mais abrangentes de evolu¢do organizacional provocadas
pelas transformacdes que ddo origem a Sociedade do Conhecimento,
estdo a transicdo da producdo em massa para a producdo flexivel e da
producdo de bens tangiveis (tipicos da Era Industrial) para a geracao,
gestdo, suporte e transmissao de conhecimento.

A Sociedade do Conhecimento surge com o inicio da era da
informacgdo pautada pelo surgimento das tecnologias digitais e pode ser
caracterizada por nogdes de tempo e espaco mais flexiveis que a
sociedade anterior. Nesse novo periodo, fomenta-se a agilidade, a
autonomia, o espago sem hierarquia, colaborativo, em que a
criatividade, a iniciativa, a mudanga ¢ o improviso passam a ser valores
presentes nos mais diferentes espacos sociais (CASTRO, 2009). Assim,
nesse lugar em que grande volume de informagdes ¢ veiculado
livremente por diversos meios, as organizagdes sdo levadas "a refletir
sobre que estratégias devem ser adotadas para continuar sobrevivendo
com sucesso no mundo competitivo no qual a informagdo ¢ o
conhecimento sdo os bens de maior valor" (ROSSETTI et al., 2008, p.
61). Como ja citado, inimeros modelos foram propostos para esse novo
cenario, Nonaka e Takeuchi (1997, p. 187) concluem que, em todos eles,
ha algumas caracteristicas que lhes sdo comuns: (1) horizontalidade no
lugar da hierarquia; (2) estrutura dinamica e nao estatica; (3) aumento da
responsabilidade pelas a¢des; (4) énfase na importancia de competéncias
- tecnologias e habilidades Ttnicas; e (5) reconhecimento do
conhecimento como um dos ativos que mais possibilitam alavancagem
de uma organizagao.

Drucker (2001) também faz algumas reflexdes sobre essa nova
conjuntura e expde que, essa sociedade, ainda emergente, faz-se
constituida por "trabalhadores do conhecimento" dos quais se exige:
uma boa quantidade de educacdo formal, a habilidade de adquirir e
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aplicar conhecimentos, tanto teoéricos quanto analiticos, e, acima de
tudo, o habito do aprendizado continuo. Para o referido autor, a primeira
implicagdo dessa nova conjuntura social ¢ que a educagdo torna-se
essencial. Assim, tais transformacdes comegam a interferir, de modo
muito particular, nas concepg¢des educacionais. De acordo com Behar
(2009), nessa nova sociedade, abre-se um espaco pedagdgico no qual se
valoriza:

e 0 desenvolvimento das competéncias e habilidades;

e 0 respeito ao ritmo individual;

e aformacgdo de comunidades de aprendizagem e de redes
de convivéncia;

e 0 espago heterarquico (organizagao social
descentralizada, em que todos sdo iguais, o oposto da
hierarquia que ¢ um sistema centralizado e vertical),
pautado pela cooperagdo, pelo respeito mutuo, pela
solidariedade e por atividades centradas no aprendiz e na
solugdo de problemas.

O enfoque educacional, portanto, amplia-se e passa a privilegiar a
capacitacdo, a formagdo continuada (ou seja, a continua, voluntaria e
automotivada busca pelo conhecimento tanto pessoal quanto
profissional), a educagdo por toda a vida (expressao muito utilizada a
partir do termo em inglés lifelong learning'’) e a educagdo aberta'® e

70 termo educagio por toda a vida, ou educa¢io permanente, ou ainda o termo
em inglés lifelong learning, de acordo com Peters (2006, p. 191), denomina
todo um conjunto de conceitos, no qual se localizam ideias-alvo e estratégias
defendidas por diferentes instituicdes internacionais, que, de modo geral, tém
como objetivo fazer com que o ensino ndo fique mais restrito a infancia, a
juventude e as respectivas instituicdes, mas que a educagio escolar, a educagio
profissional e a formagdo complementar sejam distribuidas ao longo do ciclo da
vida (PETERS, 2006).

" O termo educagdo aberta, ou ensino aberto ou ainda aprendizagem aberta
refere-se, de acordo com Peters (2004, p.179), em termos gerais, a "aquisi¢ao de
conhecimentos, habilidades e atitudes em principio acessivel para qualquer
pessoa", de modo que barreiras educacionais, tais como custo ou ambiente
sociocultural desfavoravel ndo existam. Esse tipo de educagdo também tem
como caracteristica o fato de ndo estar condicionada a determinados ciclos de
vida ou locais ou periodos fixos, portanto, tem de estar disponivel em toda parte
em qualquer época (principio do ensino permanente ¢ ubiquo). Além disso, ndo
devem existir pré-definicdes de curriculo, sequéncia de estudo, situagdes
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colaborativa. Como consequéncia disso tudo, tem-se o crescimento, de
forma expressiva e relevante, da Educago a Distancia (BEHAR, 2009,
p. 20-21). A EAD ¢ uma das tematicas chave deste estudo e sobre esse
assunto trata o topico a seguir.

2.1.2 A Educacio a Distancia

Nesse cenario de reconhecimento, crescimento e expansao da
EAD, destaca-se a importancia de conceitud-la. Para Moore e Kearsley
(2013), na EAD ha uma confusdo a respeito de alguns conceitos nos
quais, muitas vezes, uma mesma expressdo ¢ utilizada para referir-se a
diferentes tipos de arranjos educacionais. Assim, os referidos autores
concordam a respeito da relevancia académica de uma defini¢do
conceitual, afirmando que tal fato exerce efeito direto na qualidade da
pesquisa, da pratica e da formulagdo de politicas dessa area. Em fungéo
disso, considerou-se relevante tratar das terminologias mais comuns
utilizadas na EAD.

O termo "Educacdo a Distancia" ¢ definido por diferentes autores
(MORAN, 2002; FILATRO, 2004; MAIA; MATTAR, 2007; BEHAR,
2009; MOORE; KEARSLEY, 2011, 2013). O Quadro 2.1 apresenta
algumas defini¢des para essa expressao.

didaticas que ndo possam ser modificadas de acordo com o contexto, a situacdo
ou o(s) estudante(s) em questdo (PETERS, 2004).
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Quadro 2.1 - Definigdes para o termo "Educagdo a Distancia"

DEFINICAO AUTORIA
Educac@o a distancia é o processo de ensino-aprendizagem,

mediado por tecnologias, onde professores e alunos ndo

estdo normalmente juntos, fisicamente, mas podem estar Moran
conectados, interligados por tecnologias, principalmente as (2002)
telematicas, como a internet. Mas também podem ser

utilizados o correio, o radio, a televisdo, o video, o CD-

ROM, o telefone, o fax e tecnologias semelhantes.

Modalidade de Educacdo em que a maior pare da .

N L. i . Filatro
comunicagdo entre professor e aluno ¢ indireta, mediada por (2004, p. 31)
recursos tecnologicos. P
Modalidade educacional na qual a mediagao didatico- Decreto 1
pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre 5622 de 19
com a utilizacdo de meios e tecnologias de informagao e d.e de;embro
comunicagdo, com estudantes e professores desenvolvendo

.. . . de 2005.
atividades educativas em lugares ou tempos diversos.
Modalidade de educagdo em que professores e alunos estdo | Maia e
separados, planejada por institui¢des e que utiliza diversas Mattar
tecnologias de comunicagao. (2007, p. 06)
Forma de aprendizagem organizada que se caracteriza,
basicamente pela separacdo fisica entre professor e alunos e | Behar
pela existéncia de algum tipo de tecnologia de mediatizagdo | (2009, p. 16)
para estabelecer a interagao entre eles.
Aprendizado que ocorre normalmente em um lugar
diferente do local de ensino, exigindo técnicas especiais de Moore e
criagdo do curso e de instrugdo, comunicag¢do por meio de Kearsley
varias tecnologias e disposi¢des organizacionais e (2011, p. 02)
administrativas especiais.
Aprendizado planejado que ocorre normalmente em um

. . N Moore e
lugar diferente do ensino, o que requer comunicagdo por Kearsle
meio de tecnologias e uma organizagao institucional Y
especial (2013, p. 02)

pecial.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

Com base nas conceituagdes do Quadro 2.2, pode-se considerar
que a Educacgdo a Distancia ¢ uma modalidade de ensino que pressupde
professor e alunos separados fisicamente, pelo menos na maior parte do
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tempo, e que, por isso, depende de algum meio de comunicacdo que
promova o contato entre eles.

Convém destacar também que, no campo da EAD, hoje, diversas
sdo as configuragdes ¢ os modelos possiveis, seja em termos de
conceitos educacionais, de tipos de aprendizagem ou, ainda, com base
nas tecnologias utilizadas. No ambito dessa pesquisa, conhecer as
diferengas entre os termos pode servir como fonte para aqueles que os
desconhecem e também como referéncia para que essas expressoes
sejam compreendidas da mesma forma ao longo da pesquisa. Anohina
(2005), em suas investigagdes sobre o amplo conjunto de termos e
expressoes relacionadas a EAD, observou que, de modo geral, os termos
da area sdo compostos por duas partes essenciais.

Uma delas normalmente refere-se a conceitos pedagdgicos e,
entre eles, os mais utilizados sdo: educaciio, instrugdo, aprendizagem,
ensino, formacéo e tutoria. A diferenciacdo dos principais conceitos €
apresentada no Quadro 2.2 organizado com base em Anohina (2005),
Filatro (2004); Moran et al. (2000) e Moore e Kearley (2011).

Quadro 2.2 - Terminologia na EAD: conceitos e diferenciagao

TERMO CONCEITO

Termo do latim educatione: a¢do de criar, nutrir; cultura,
cultivo. Refere-se ao processo de desenvolvimento de um
ser humano com vistas a sua integrag@o individual e
social, envolvendo aspectos humanos, técnicos,
cognitivos, emocionais, sociopoliticos e culturais
(FILATRO, 2004, p. 45). Tem como objetivo ajudar a
integrar ensino e vida, conhecimento e ética, reflexdo e
acdo, a ter uma visdo da totalidade (MORAN et al., 2000).

Educacao

O conceito de instrugao insere-se dentro do conceito de
ensino e aplica-se a um direcionamento mais pratico do
aprendizado. Similar ao conceito de "treinamento ou
formag@o", o de instrugdo ¢ utilizado de forma mais
recorrente em ambientes académicos, enquanto o
Instrucéo treinamento e/ou a formagdo acontecem com frequéncia
no ambiente coorporativo. Este termo implica uma
abordagem planejada para o processo de aprendizagem e
destaca a assisténcia e a tutoria como um aspecto
importante do processo de aprendizagem (ANOHINA,
2005).
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Diz respeito a agdo de quem aprende e modifica seu
proprio comportamento, conduta, conhecimentos e crengas
Aprendizagem | (FILATRO, 2004, p. 46). Essa mudanca relativamente
permanente ¢ causada sempre por uma experiéncia
anterior (ANOHINA, 2005).

Termo do latim insignare: pdr uma marca, distinguir,
assinalar. Refere-se ao esfor¢o intencional e orientado de
pessoas, grupos ou instituicdes para formar ou informar os
individuos. O ensino envolve atividades didaticas com o
objetivo de ajudar os alunos a compreender areas
especificas do conhecimento - ciéncias, historia,

Ensino matematica. (FILATRO, 2004; MORAN et al., 2000). O
ensino destaca o papel do professor no processo de
aprendizagem e compreende, mas convém destacar que
ndo ¢ somente um ser humano que pode desempenhar o
papel de um professor, mas também um sistema com base
em uma determinada tecnologia pode ter o papel de
ensinar (ANOHINA, 2005).

E considerado um dominio no 4mbito do universo geral da
educacdo, direcionado usualmente ao aprendizado
planejado e sistematico de aptiddes praticas e habilidades
exigidas para um profissional a fim de realizar de forma
adequada e eficaz seu trabalho. Acontece, normalmente,
sob a orientacdo de supervisores qualificados (MOORE;
KEARSLEY, 2011; ANOHINA, 2005).

Treinamento
Formacao

Similar ao "ensino" implica em um ensino orientado,
direcionado e personalizado, pois envolve, normalmente,
dois individuos, um tutor e um aprendiz ou um grupo de
aprendizes. Um tutor normalmente fornece ajuda aos
aprendizes e esclarece os pontos de determinado assunto
(ANOHINA, 2005).

Tutoria

Fonte: Adaptado de Anohina (2005), Filatro (2004) e Moran et al. (2000).

A outra parte que normalmente compde as expressoes
relacionadas a EAD, segundo Anohina (2005), pode configurar-se de
duas maneiras: (1) ou caracteriza a aprendizagem (a forma como a
aprendizagem acontece) ou (2) caracteriza a tecnologia utilizada (e
nesse caso, normalmente, a expressdo faz uso de um conectivo).
Exemplos dessas duas formas de composigdo das expressdes
relacionadas a EAD estao apresentados no Quadro 2.3.
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Quadro 2.3 - Composi¢ao das expressdes na EAD

CONCEITO PALAVRAS QUE CARACTERIZAM A
EDUCACIONAL APRENDIZAGEM
a distancia
online (via internet)
hibrido(a) (parte presencial e parte a distancia)
. flexivel
Educagao
Instrugdo PALAVRAS QUE
Aprendizagem CONECTIVO | CARACTERIZAM A
. TECNOLOGIA
Ensino
Treinamento/Formagao administrada
Tutoria assistida por computador
facilitada pela internet
mediada por tecnologia
monitorada via/pela web
suportada

Fonte: Adaptado de Anohina (2005).

As combinagdes descritas no Quadro 2.4 podem originar diversas
expressoes, que ora podem caracterizar a aprendizagem ora a tecnologia,
tais como: educacdo a distancia, aprendizagem online, ensino hibrido,
aprendizagem flexivel, educagdo mediada por computador,
aprendizagem mediada pela internet etc. Mas tais termos também séo,
muitas vezes, considerados como sindnimos. Formiga (2009, p. 40), por
exemplo, refere-se a Educagdo a Distancia e a Aprendizagem Flexivel
como uma mesma modalidade de Educag@o. Segundo o autor, a Unica
diferenga entre os termos é que o primeiro ¢ reconhecido no Brasil e o
segundo refere-se a forma como agora é designada essa modalidade
internacionalmente, especialmente nos paises de lingua inglesa. Nesse
contexto, Moore e Kearsley (2013) também destacam outras expressoes,
definindo-as da seguinte maneira:

o e-learning: que significa educacdo pela internet
(educac@o online ou educagido mediada por computador);

o aprendizado assincrono: refere-se aquelas formas de
EAD em que a comunicacdo acontece por meio de
comunicagdes assincronas (ndo a0 mesmo tempo);
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e aprendizado distribuido: que, utilizado como sinénimo
de EAD, enfatiza a sua disponibilidade em todo lugar e a
qualquer hora;

e educacdo aberta, aprendizado aberto ou ainda
aprendizado aberto e a distincia (open and distance
learning - ODL): sdo expressdes populares utilizadas
especialmente em paises da Europa que mantinham
tradi¢des muito elitistas de ensino superior e que, com a
EAD, tinham a ideia de abrir o acesso ao aprendizado.

Ainda que as expressdes sejam muitas e também sejam diversos
os modos como sdo utilizadas, a presente pesquisa adota, para designar
essa forma de ensinar e aprender a distancia e por meio de tecnologias, o
termo "Educag@o a Distancia". Essa escolha pode ser justificada por
meio da explicagdo dada por Moore e Kearsley (2013, p. 05) que
afirmam que, além de ser essa uma expressdo que incorpora todas as
outras, trata-se de um conceito superior porque, enquanto incorpora a
aplicagdo de tecnologias, ¢ também um conceito multidimensional que
caracteriza uma pedagogia diferente daquela presencial da sala de aula.
Além de ser um termo com uma longa historia - 0 que ndo ocorre com
as outras expressdes mencionadas - inclui uma filosofia particular de
oportunizar acesso ao aprendizado, com formas de organizagao distintas,
fato que, por fim, torna possivel a variedade de expressoes supracitadas
(MOORE; KEARSLEY, 2013).

Assim, independente dos diversos formatos que pode assumir, a
EAD se consolida - como expressdo e como forma de ensinar e aprender
- em todo mundo. E isso acontece especialmente por ser uma boa
alternativa para o acesso ao saber para populacdes geograficamente
distantes de Instituicdes de Ensino (IES) e também uma boa
possibilidade para garantir a educagdo permanente ou continuada nos
grandes centros em que a mobilidade urbana ¢ uma dificuldade e o
tempo e horario disponivel para o estudo sdo muito diversos (LITTO,
2009; MOORE; KEARSLEY, 2013). Como esta pesquisa tem seu
escopo limitado ao cenario brasileiro de organizagdo e estrutura de
EAD, optou-se por apresentar um breve panorama da EAD no mundo,
para depois, manter-se o foco nos aspectos nacionais dessa modalidade
de ensino.
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2.1.2.1 A EAD no Mundo e no Brasil

Os diferentes formatos que foram adotados ao redor do planeta
sdo caracterizados por questdes tecnoldgicas, organizacionais,
administrativas e politicas. Muitos paises, tais como a Espanha, China,
Japao, India, Paquistdo, Tailandia, Portugal, Venezuela etc., por
exemplo, estabeleceram universidades abertas nacionais, tendo como
modelo a Universidade Aberta do Reino Unido (Open University), "na
qual principios de sistemas sdo aplicados para obter a veiculagdo de
programas de educacdo a distdncia com o melhor custo compativel"
(MOORE; KEARSLEY, 2013, p. 384). As universidades abertas
surgiram com a meta de ampliar o acesso ao ensino superior a
segmentos cada vez maiores da populacdo, utilizando das tecnologias
populares disponiveis. A designag@o "aberta" significa que a institui¢do
ndo exige exame eliminatorio (por exemplo, um vestibular) e que
possibilita ao aluno optar por um programa que lhe garantirda um
diploma académico ou, simplesmente, lhe permitird fazer cursos de seu
interesse. Assim, coerentemente, a Universidade Aberta do Reino Unido
(Open University) tem como missdo proporcionar oportunidades para
adultos que ndo conseguiram ingressar em uma universidade
convencional e ndo exige pré-requisitos para o ingresso em Sseus cursos
de graduacdo: os candidatos apenas tém de ser maiores de 18 anos e
pagar uma taxa escolar relativamente modesta (aproximadamente 7.500
délares por um curso completo de graduacgdo) (LITTO, 2009; MOORE;
KEARSLEY, 2013).

Os consoércios e sistemas virtuais também sdo um formato
presente em muitos paises (tais como Coreia, Franga, Italia, Canada,
México, Irlanda etc.) que tém assinado tratados de cooperagdo entre
instituigdes. Convém destacar ainda, no cenario internacional, a
participacdo de oOrgdos e agéncias de todo o mundo na promogdo e
desenvolvimento da EAD, tais como o Banco Mundial e Unesco, afinal,
trata-se de uma solu¢do com potencialidade para resolver um dos
maiores problemas do mundo: a defasagem de conhecimento existente
entre paises ricos e pobres (MOORE, KEARSLEY, 2011; MOORE,
KEARSLEY, 2013).

No que tange a tecnologia utilizada como suporte para a EAD no
mundo, pode-se dizer que, embora paises menos desenvolvidos tenham
apropriado-se, no passado, de modelos com tecnologias mais
tradicionais (tais como a impressdo, o radio e a televisdo) atualmente
todos parecem buscar o dominio pelas novas tecnologias de informagao
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e comunicagdo, pelos dispositivos moveis, pelo acesso ¢ dominio da
internet ¢ da web 2.0. Obviamente que ainda ha diferencas visiveis na
disponibilidade da internet e da tecnologia entre paises mais pobres ¢
mais ricos. Sendo que a sofisticagdo dos sistemas de veiculagdo da EAD
ainda estd diretamente relacionado com a riqueza de um pais. Os
sistemas mais fracos ainda situam-se na regido africana. As transmissdes
por radio e por televisdo sdo comuns na América Latina. Enquanto que a
Asia, atualmente, possui alguns dos maiores e mais avangados sistemas
de ensino e aprendizagem a distdncia de todo o planeta (MOORE;
KEARSLEY, 2013).

No Brasil, a Educagdo a Distancia é marcada inicialmente pela
criacdo do Instituto Monitor (1939) e do Instituto Universal Brasileiro
(1941) - dedicados a oferta de cursos técnicos por correspondéncia
(ALVES, 2009). Depois, vieram as iniciativas via radio na década de
1960 e, na sequéncia, nas décadas de 1970 e 1980, a tele-educacdo
aparece, com destaque para o Telecurso 2° Grau, com aulas via televisao
e uso de materiais impressos vendidos em bancas de revistas. As
universidades brasileiras aparecem com maior for¢a nos anos 90, com a
iniciativa de instituicdes de ensino superior publicas e privadas de
realizar pesquisas sobre o uso das TICs e de metodologias para a EAD
(VIANNEY et al, 2003). Ainda na década de 1990, ocorre a
regulamentagdo dessa modalidade educativa com a publicacdo da Lei n°
9.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases para a Educa¢@o Nacional — LDB
(VIANNEY et al. 2003, SARTORI, ROESLER, 2005).

No inicio do século XXI, ¢ formado o primeiro consoércio de
EAD no Brasil, denominado UniRede, Rede de Educagdo Superior a
Distancia, que reune mais de 70 instituigdes publicas do Brasil
comprometidas na democratizagdo do acesso a educagdo de qualidade,
por meio da Educacgdo a Distancia, oferecendo cursos de graduagao, pés-
graduacdo e extensdo. A partir dessa a¢do, muitos outros programas para
a formagao inicial e continuada de professores da rede publica, por meio
da EAD, foram implantados pelo Ministério da Educagao (que até hoje ¢
a unidade que supervisiona essa modalidade de ensino no pais). Todas
essas iniciativas conflagraram na criacdo do Sistema Universidade
Aberta do Brasil - UAB19, instituido pelo Decreto n° 5.800, de 8 de

' O Sistema UAB ¢ um programa de fomento integrado por universidades
publicas que oferecem cursos de nivel superior para camadas da populagdo com
dificuldade de acesso a formagdo universitiria, por meio da educacdo a
distancia. O sistema foi planejado para propiciar a articulagdo, a intera¢do ¢ a
efetivacdo de iniciativas que estimulem a parceria dos trés niveis
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junho de 2006, cuja dimensdo ¢é consideravel, pois as metas do sistema
pretendiam chegar, no ano de 2013, com mais de mil polos de apoio
presencial, uma rede de cooperacdo que alcancasse 100% das
instituicoes publicas de ensino superior brasileiras e um atendimento
de mais de 800 mil alunos/ano (BRASIL, [200-]; ALVES, 2011;
MOORE, KEARSLEY, 2013).

Destaca-se, entretanto, que, no Brasil, o termo Universidade
Aberta ndo segue exatamente o modelo da Universidade Aberta do
Reino Unido (Open University). Isso porque ndo possui os principios
norteadores desse tipo de sistema. Alves (2009) afirma que, apesar da
nomenclatura, a UAB ndo pode ser classificada como uma universidade
aberta, primeiro porque ndo ¢ uma universidade, mas um consoércio de
instituigdes publicas de ensino superior. Depois porque ndo ¢ aberta a
todos, uma vez que, embora o acesso seja permitido ao publico geral, a
prioridade de atendimento € para os professores que atuam na educagdo
basica, seguidos dos dirigentes, gestores e trabalhadores em educacdo
basica dos estados, municipios e do Distrito Federal. Mattar (2012)
corrobora com Alves (2009) ao expor que a UAB se caracteriza como
consoOrcio e que prioriza publicos especificos. Complementa, contudo,
que a UAB ¢ similar a Open University inglesa por adotar um modelo
no qual o ensino ¢ mecanizado, padronizado, normatizado, formalizado
e racionalizado e afirma que boa parte dos modelos de EAD utilizados
no Brasil tende para a rigidez e a UAB teria, nos ultimos anos,
contribuido para consolidar uma maior inflexibilidade nesse ambito

governamentais (federal, estadual e municipal) com as universidades publicas e
demais organizagdes interessadas com vistas a atender as demandas locais por
educacdo superior. Tal articulagdo implica em determinar qual instituicdo de
ensino deve ser responsavel por ministrar um determinado curso em certo
municipio ou certa microrregido por meio dos polos de apoio presencial. Feito
isso, o Sistema UAB também assegura o fomento de determinadas acdes de
modo a assegurar o bom funcionamento dos cursos, tais como a realizagdo de:
(1) producdo e distribuicdo do material didatico impresso utilizado nos cursos;
(2) aquisigdo de livros para compor as bibliotecas; (3) utilizagao de tecnologias
de informagdo e comunicagdo para interacdo entre os professores, tutores e
estudantes; (4) aquisi¢do de laboratorios pedagodgicos; (5) infraestrutura dos
nucleos de educacdo a distdncia nas Instituicdes Publicas de Ensino Superior
(IPES) participantes; (6) capacitacdo dos profissionais envolvidos; (7)
acompanhamento dos polos de apoio presencial e (8) encontros presenciais para
o desenvolvimento da EAD.
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(MATTAR, 2012, p.01). Corrobora com o exposto, o censo de EAD da
Associagdo Brasileira de Educagdo a Distancia (ABED) 20 que expoe
que "o excesso na regulagdo de cursos a distancia e a morosidade dos
governos ¢ demais instituigdes reguladoras na aprovacdo de novos
projetos que talvez reflitam na resisténcia a implantagdo mais rapida
dessa modalidade de ensino no pais" (ABED, 2014, p. 33). Essa
caracterizacdo exposta espelha e explica, em partes, aspectos da rigidez
e da inflexibilidade dos processos de produgdo de materiais didaticos
para EAD que se observa no Brasil hoje e que serdo retomados no
topico 2.1.3.1 desta pesquisa.

Por enquanto, tal panorama histérico e atual da EAD no Brasil
mostra-se relevante para revelar que, qualquer modelo de EAD existente
traz em si marcas de suas origens, das politicas e dos programas
adotados para desenvolvé-lo. Tal fato determina, consequentemente e de
modo decisivo, o desenho de um projeto e de quaisquer outras acdes
dessa modalidade educativa (MATTAR, 2012). Tanto esse panorama
historico € indispensavel para a compreensao de um determinado campo
do conhecimento que autores da drea (MOORE, KEARSLEY, 2011;
NUNES, 2009; PETERS, 2004) costumam definir a EAD de acordo
com a midia®' utilizada de modo predominante em um determinado
periodo, ao longo do tempo. Sobre as midias na EAD trata o topico a

seguir.

2 O Censo da EAD da Associagio Brasileira de Educagdo a Distancia (ABED)
¢ realizado anualmente e contempla institui¢des que praticam ou que, de alguma
forma, interagem com a Educacdo a Distancia no Brasil. O ultimo
levantamento, do ano de 2013 (ABED, 2014), contou com 309 instituigdes de
todo o pais, sendo 247 instituigdes formadoras (80%), 34 instituigdes
formadoras e fornecedoras de produtos e servicos (11%) e 28 (9%)
exclusivamente fornecedoras. Sendo que uma instituigio formadora é uma
institui¢do formal ou ndo formal que oferece cursos para publico interessado e
uma instituigdo fornecedora é uma instituicdo ou empresa que atua no ambito da
EAD prestando servigos ou desenvolvendo produtos que envolvam essa
modalidade educacional. Ao todo, a abrangéncia desse censo considera mais de
15 mil cursos e quase 4 milhdes de alunos, o que demonstra a amplitude do
levantamento (ABED, 2014).

2l A palavra midia sera utilizada nessa pesquisa como sinénimo de meios de
comunicacdo. O termo meio é, segundo Tori (2010) mais adequado que o termo
"midia" que advém da palavra "media", plural de "medium". Ainda de acordo
com Tori (2010, p. 37), "uma determinada midia pode ser caracterizada por trés
elementos: sua tecnologia, seu sistema de simbolos e a capacidade de
processamento que oferece".
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2.1.2.2 As midias na EAD

Historicamente, diversas sdo as divisdes e classificagdes para o
desenvolvimento da EAD. Mas considerando as principais midias
utilizadas em um determinado periodo de tempo, podem-se apontar trés
geracdes da EAD: a primeira sendo a da midia impressa; a segunda, da
midia eletronica (composta essencialmente pelo radio e pela televisao);
e a terceira, da midia digital (essencialmente ligada ao surgimento ¢ a
disseminacdo da internet).

A primeira geracdo era baseada na linguagem textual e ocorreu
quando o principal meio de comunicacdo era a midia impressa enviada
por correspondéncia. Os métodos utilizados proporcionaram o
fundamento para uma educacdo individualizada a distdncia. Nesta
época, a instrucdo se dava essencialmente por textos, acompanhados ou
ndo de orientacdes para o estudo, tarefas, testes e avaliacdes que os
alunos realizavam em suas casas. Os cursos por correspondéncia
caracterizavam-se por um produtor individual do contetido e um ou
alguns alunos na ponta. Dessa forma, gradualmente, passou-se aos
cursos institucionais, com materiais mais organizados e com um
crescente numero de alunos. Nas palavras de Nunes (2009, p. 07), "esse
salto fez a educagdo a distdncia assumir a forma de um processo
organizado de producdo e supervisio do processo de ensino ¢
aprendizagem, naquele tempo ainda muito calcado na ideia de que o
professor ensina e o aluno aprende".

Ao longo da primeira metade do século XX, varias experiéncias
foram testadas no ensino por correspondéncia até que, apos esse
periodo, as metodologias para o ensino e aprendizagem a distancia
passaram a ser influenciadas pelo surgimento dos meios de comunica¢io
de massa, o radio e a televisdo, que caracterizaram a segunda geracdo da
EAD (NUNES, 2009). Na época, esses dois meios de comunicagdo,
principalmente o primeiro, eram acessiveis & maioria dos lares. Nesse
periodo, havia pouca ou nenhuma interagdo de professores com alunos,
exceto quando os cursos eram vinculados também a correspondéncia.
Como contraponto, o ensino e aprendizagem passaram a contemplar,
além da linguagem textual, as linguagens oral (do radio) e visual (da
televisdo) aos seus recursos didaticos.

A partir da década de 1980, novos recursos integram-se a esse
conjunto: o computador pessoal, a internet e o crescente
desenvolvimento da informdtica e das Tecnologias de Informacgdo e
Comunicagdo (TICs), que caracterizaram a terceira geracdo da EAD e
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proporcionaram a interagdo, a0 mesmo tempo e a partir de locais
diferentes, de alunos com alunos e instrutores. Esse periodo ¢ o mais
recente ¢ envolve o ensino e aprendizado online em classes e as
universidades virtuais. Assim, a terceira geracdo da EAD diferiu das
experiéncias anteriores porque a introdugcdo das tecnologias de
comunica¢do, tais como o radio e a televisdo, foi mais disciplinada.
Atualmente, tem-se uma multiplicidade de tecnologias, softwares,
sistemas, plataformas e ferramentas de autoria disseminadas
rapidamente e também velozmente substituidas, provocando uma
urgéncia que permite pouco tempo para avaliar a melhor maneira de
adaptar-se a um padrao ja complexo (FORMIGA, 2009).

Os recentes relatorios de tendéncia a respeito do futuro do ensino
e da aprendizagem - tais como o NMC Horizon Report (detalhes no
Apéndice A) de Johnson et al. (2014) e o The book of trends in
education 2013/2014 de GUZIC et al. (2014) - apontam para o
crescimento de utilizagdo de bases de dados inteligentes, para o
potencial de interagio das chamadas "redes sociais online">, para a
incorporagdo das caracteristicas da Web 2.0% nos processos

22 Uma rede social online é o nome dado a um site ou plataforma que opera
digitalmente online, ou seja, virtualmente, cujo objetivo maior ¢ constituir redes
sociais ou relagdes sociais entre pessoas para compartilhar assuntos, atividades,
noticias, informagdes pessoais ou qualquer outro dado que interesse aos
usuarios (PALAZZO, 2014). Tornaram-se relevantes para a conjuntura exposta
porque, no contexto social contemporaneo, sdo dos principais meios de
comunicacdo utilizados como fonte quando se busca informagao, independente
do tipo e da area de conhecimento. Sua importancia € percebida principalmente
em virtude da ampla dissemina¢do, em todo o mundo, do Facebook, do
SlideShare, do YouTube, do LinkedIn, do Google+, do Twitter e tantas outras
que surgem a todo momento. Recursos como o Twitter ¢ o Facebook
contabilizavam, até o ano de 2013, milhdes de usuarios em todo o mundo, tendo
o Twitter mais de 230 milhdes de usuarios ativos e o Facebook mais de 1 bilhdo
de usuarios em todo mundo (MCCUE, 2013; FRANCE PRESSE, 2012). Esse
grande numero de usudrios justifica-se, entre outros fatores comportamentais,
pelas vantagens trazidas pela referida Web 2.0, tais como: carater pratico,
interface intuitiva, agilidade nas trocas de mensagens, possibilidade da
comunicagdo ocorrer em tempo real, atualizacdo breve e facil da informacao,
interatividade, servicos de hospedagem online de conteudos, além de programas
e aplicativos que aumentam a produtividade (LITTO, 2009; SERAFIM et al.,
2010).

% Em Setembro de 2005, surgiu o termo Web 2.0, proposto por O'Reilly (2005).
A Web 2.0 refere-se a suposta segunda geragdo de servigos de internet. Esta
nova rede permite que os utilizadores compartilhem, acrescentem, eliminem e
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educacionais, para a possibilidade de utilizagdo de jogos online e,
também, para a exploragio de realidades virtuais® (LITTO, 2009,
RIBEIRO, 2008). Com tudo isso a disposi¢cdo, observa-se que o
desenvolvimento das TICs, em especial da internet, ndo sdo fendmenos
periféricos, pelo contrario, comecam a remodelar os métodos e
processos inerentes as formas de ensinar e aprender, especialmente na
modalidade EAD (BARBERO, 2004; BEHAR, 2009; CASTRO, 2009;
DAVENPORT; PRUZAK, 1999; KENSKI, 2007, NONAKA;
TAKEUCHI, 1997; VALENTIN et al., 2008). Tori (2010) destaca que,
em relagdo ao cendrio apresentado, qualquer atividade de planejamento
e implementacdo de recursos ou programas na EAD - que inclua uma
composicdo ou combinacdo de objetos de aprendizagem, midias e
ferramentas e que considere diversos aspectos, tais como objetivos
pedagdbgicos, perfil do aluno, cursos e condi¢des de modificagdo - ¢ uma
tarefa de complexidade crescente. Até porque, no ambito da EAD, as
transformacdes tecnoldgicas e os suportes mididticos recentemente
desenvolvidos combinam-se com as midias tradicionais (radio, televisao
e material impresso), sendo que esses ultimos ainda encontram espago
de vasta atuagdo e, mesmo tendo surgido em tempos diferenciados,
ainda sdo amplamente utilizados no processo de ensino e aprendizagem.
Em maior ou menor nimero, todos esses recursos coexistem nos mais
diversos cursos a distdncia do mundo todo, conforme descrito no topico
2.1.2.1.

No Brasil, tal fato se comprova verdadeiro uma vez que, segundo
o relatério do censo EAD da ABED de 2014, a EAD nacional se realiza
por meio de recursos diversos, tais como: livros, manuais, apostilas,
cadernos pedagogicos, videoaulas, videoconferéncias (gravadas ou ao
vivo), além de diversos outros recursos digitais em formato de
ambientes virtuais, objetos de aprendizagem, jogos educativos, TV
interativa etc. que sdo disponibilizados em computadores, tablets,
celulares, entres outros dispositivos. Todos esses exemplos e a
complexidade apresentada recaem sobre os materiais didaticos

editem informagdes online através de paginas Web, como, por exemplo, o
Facebook, o Twitter e os Wikis. (SERAFIM et al., 2010).

# A Realidade Virtual refere-se "a um software de simulagdo de ambientes que
permita ao usudrio interagir com os objetos ali encontrados como se realmente
estivesse dentro do ambiente simulado. Também significa a area da informatica
que estuda a criagdo e utilizacdo desses ambientes simulados." (FILATRO,
2004, p. 30).
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utilizados no ensino e na aprendizagem a distdncia, cuja relevancia,
defini¢do e caracterizagdo estdo descritas no topico a seguir.

2.1.3 Os processos de producao de material didatico para EAD e as
equipes multidisciplinares

Os materiais didaticos sdo aqueles recursos capazes de serem
utilizados como catalizadores do processo de aprendizagem (SARTORI,;
ROESLER, 2005). Silva e Spanhol (2013, p. 04) conceituam o termo
"material didatico” como todo e qualquer recurso que, além do
professor, pode ser utilizado no contexto de ensino-aprendizagem a fim
de auxiliar a mediagdo pedagodgica necessaria ao processo de
desenvolvimento de conhecimento. Para Brito e Beldo (2012) e
Fernandez (2009), os materiais didaticos podem ser definidos como
recursos que utilizam uma midia como suporte para a comunicacio e
tém o objetivo final de promover a aprendizagem em acordo com a
configuracdo pedagogica da instituicdo que representam. Para Cerqueira
e Ferreira (2005), materiais didaticos sdo todos os recursos utilizados
com maior ou menor frequéncia em todas as disciplinas, areas de estudo
ou atividades, sejam quais forem os métodos empregados, visando a
auxiliar o educando a realizar sua aprendizagem mais eficientemente,
constituindo-se num meio para facilitar, incentivar ou possibilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Com base nessas definigdes, pode-se
considerar materiais didaticos como qualquer recurso desenvolvido com
uma finalidade educativa e que, por isso, pode ser utilizado na mediagao
do processo de ensino e aprendizagem, podendo estar organizado e ser
disponibilizado em uma ou mais midias (impressa, eletronica ou digital).

Independente do tipo de material didatico e da respectiva midia
utilizada, a funcdo de um recurso didatico na EAD ¢ orientar as agdes
docente e discente e por isso sua producdo deve ser pensada com o
objetivo de "oportunizar a entrega de contetido, orientar a trajetdria
académica do aluno e servir como fonte de pesquisa permanente no
desenvolvimento da aprendizagem" (SARTORI; ROESLER, 2005, p.
58). Averbug (2003) destaca que a constru¢do do material didatico é um
dos fatores cruciais para a qualidade de um curso ou programa de EAD
e afirma que o sucesso de qualquer iniciativa no campo da educagéo a
distancia esta alicercado em trés componentes principais: a qualidade do
sistema de tutoria e acompanhamento; o engajamento efetivo dos alunos
na dinidmica proposta; e, por fim, a natureza do material didético
empregado. A relevancia dos recursos didaticos na EAD também se
justifica porque (diferentemente do ensino presencial, em que o retorno
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de um material pode ser imediato, visto que a comunica¢do entre
professor e aluno ¢ direta, ou seja, ndo mediada) nessa modalidade o
retorno ndo ¢ imediato. Um material didatico mal concebido ou mal
estruturado pode interferir no desenvolvimento das atividades do aluno
ao longo de um curso ou programa e, por conseguinte, intervir na
avaliagdo que os estudantes fardo do mesmo (SARTORI; ROESLER,
2005). Preti (2009c¢, p. 01) complementa afirmando que, "na modalidade
a distancia, numa abordagem sistémica, sdo varios os sujeitos e os
componentes interligados que atuam e interagem para que o processo de
ensinar seja objetivado e o de aprender se concretize de maneira
efetiva". Desse modo, ainda que a EAD exija do seu aluno autonomia e
responsabilidade em relagdo ao seu proprio processo de aprendizagem,
todos os envolvidos (professores, tutores, monitores, equipes técnicas e
administrativas de todos os niveis) compartilham, nesse processo,
corresponsabilidades (SARTORI; ROESLER, 2005). Entre os
componentes desse sistema, Preti (2009¢c, p. 01) destaca o material
didatico que, juntamente com os demais, assume a funcdo de ensinar e
promover a disseminag¢do do conhecimento.

Na EAD, é comum que, na oferta de cursos e programas, ocorra a
combinacdo de diferentes materiais didaticos e ferramentas, vinculados
as midias e as tecnologias que forem mais convenientes, de modo que
"os alunos aproveitem os beneficios pedagogicos de cada uma"
(MOORE, KEARSLEY, 2013, p. 99). Nesse ambito, considerando o
cenario brasileiro, o relatorio do Censo EAD da ABED destaca aqueles
mais recorrentes nos cursos de EAD do pais. Segundo a andlise
realizada, as ferramentas virtuais mais utilizadas nos cursos oferecidos
pelas institui¢des respondentes sdo: o PowerPoint® (24%), o YouTube
(20,8%), o Google Docs (13,4%), o Skype (10,4%) e os Blogs (6,6%).
Segundo o relatorio, "algumas das ferramentas indicadas, em particular
as apresentagdes em PowerPoint, permitem pressupor certa linearidade
na apresentacdo dos conteudos" (ABED, 2014, p. 129). As institui¢des
brasileiras também fazem uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) em plataforma gratuita ou livre customizada pela instituigdo
(Moodle™). Segundo o relatorio (ABED 2014, p. 132): a maioria das

2 Moodle ¢ um sistema de gerenciamento de ensino e aprendizagem, de livre
utilizagdo, e consiste em uma plataforma Open Source (ou seja, cujo codigo
fonte ¢ visivel publicamente), projetado com base em principios pedagogicos,
para ajudar educadores a criar ambientes eficazes de aprendizado online.
Disponivel em: <http://moodle.org>. Acesso em 18 mai. 2014.
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instituicdes (93,2%) usa AVA, sendo que dessas, 51,2% usam
plataforma gratuita e livre customizada pela instituicdo. Em relagdo
aqueles recursos didaticos mais recentes e, normalmente, apontados
como tendéncia - tais como: video interativo (18% utiliza), TV
interativa (8% utiliza), videoconferéncia (36% utiliza), animagoes (55%
utiliza), laboratorios virtuais/simuladores (33% utiliza), jogos (24%
utiliza), realidade aumentada (4,5% utiliza) e objetos de aprendizagem
(57% produz e utiliza e 20% utiliza mas ndo produz) - a maioria das
institui¢des respondentes (conforme ¢é possivel ver pelo valor das
porcentagens das instituicdes que utilizam) néo os utiliza. Conforme os
dados apresentados, observa-se que os recursos menos utilizados sdo o
video interativo, a TV interativa e a realidade aumentada. Enquanto que
os objetos de aprendizagem apresentaram-se como os mais adaptados as
institui¢Oes brasileiras, sendo que a maioria dos respondentes informou
que produz ou usa esse tipo de recurso.

Considerando que os principais recursos apontados como
tendéncias ndo utilizados pela maioria, € coerente o fato de que, dentre
as principais midias utilizadas na EAD brasileira para o acesso ao
contetido disponibilizado, praticamente todas as instituigdes (91,6%)
fazem uso de obras escritas, sendo que aproximadamente 40%
disponibiliza seus textos escritos para o download e/ou impressao;
32,1% faz uso de apostilas, livros, guias em forma impressa com
distribui¢do ou pelo correio (10,8%) ou diretamente ao aluno (21,3%).
Assim, como se pode observar, dentre todos os tipos possiveis, ainda
sdo os materiais didaticos vinculados & midia impressa e a linguagem
textual os mais comuns e mais utilizados na EAD no Brasil e,
provavelmente, ainda em boa parte do mundo.

Para Moore e Kearsley (2013, p. 100), o texto ¢ sem duvida a
midia mais comum na EAD e "mesmo com o crescimento da
comunica¢do online que usa a comunicagdo escrita, a maioria do textos
ainda ¢ veiculada na forma impressa". Mesmo que os tablets possam
mudar um dia esse fato, atualmente, ndo ha como negar a relevancia do
material impresso nessa modalidade de ensino coberta de diversas
possibilidades midiaticas e tecnoldgicas, fato que pode ser justificado
por diversas razdes. Primeiro, o material impresso pode assumir
diversos formatos: livros, artigos, capitulos, manuais, guias de estudo.
Depois, apesar de existirem livros muito caros, os materiais impressos
também podem ser muito econdmicos e facilmente distribuidos pelos
correios ou por servicos de entrega privados. Além disso, "as
habilidades criativas de redacdo e ilustragdo, bem como a capacidade
para produzir relacionada a impressao ou duplicacdo, estdo amplamente
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disponiveis" (MOORE; KEARSLEY, 2013, p. 100). Da perspectiva dos
alunos e dos professores trata-se de um recurso familiar sobre o qual
todos tém compreensdo suficiente a respeito de como utiliza-los e obter
o maximo dele. Como suporte, sdo portateis, ndo se deterioram ou
quebram facilmente, sendo, por conseguinte, confidveis e convenientes
para as mais diversas situacdes (MOORE; KEARSLEY, 2013). Por fim,
correspondem a midia que representa, no histérico da EAD, sua primeira
geragdo, comumente denominada "ensino por correspondéncia”, cujos
modelos, padrdes e sistemas de produ¢do ainda hoje perduram, sendo,
por vezes, adaptados para as midias subsequentes. Para Fernandez
(2009), ao longo da histéria da EAD, o material impresso se constituiu,
por muito tempo, o meio mestre dessa modalidade educacional e, até
hoje, ainda observam-se caracteristicas tipicas desse recurso educacional
sendo transmitidas a outros tipos de materiais didaticos, especialmente
no que tange aos processos de produgdo.

Para Trimer (2012), o desenvolvimento desse recurso requer uma
série de etapas, as quais descreve em sequéncia e denomina como:
pesquisa, projeto, desenvolvimento, producdo e validagdo. Tais etapas
envolvem um conjunto de preocupagdes técnicas e pedagdgicas que
precisam ser consideradas e respeitadas, tais como: as caracteristicas do
educando que utilizara o material, a qualidade da linguagem adotada, a
relevancia do conteudo, a adequagéo da inser¢do dos elementos formais
(tais como ilustragdo, texto e a consequente programacgdo visual), o
respeito a autoria, € - o que ¢ um dos focos dessa pesquisa - o carater de
parceria entre os especialistas (FERNANDEZ, 2009). Todo o exposto
caracteriza o processo de produ¢do de materiais didaticos impressos
(que conforme ja citado € o recurso didatico mais utilizado na EAD),
mas também constitui-se atualmente um modelo para os demais. Pode-
se inferir que a base dos processos de producdo de recursos didaticos da
EAD encontra suas raizes nos tradicionais modelos que foram adotados
para a midia impressa e que, posteriormente, foram transpostos para
outras midias. O destaque para o material didatico impresso foi
apresentado nesse momento da pesquisa porque sera possivel identificar
a reproducdo desse modelo e sua adaptacdo para diferentes recursos
didatico ao longo da discussdo realizada a seguir.

2.1.3.1 Situacao Diagnosticada

A producdo de materiais didaticos na EAD ¢ vista por Trimer
(2012) como um trabalho coletivo que busca o desenvolvimento de um
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repositorio de informacdes elaborado de modo a disseminar o
conhecimento de maneira organizada e progressiva, e tal afirmagdo
aplica-se tantos aos materiais impressos quanto aos demais e caracteriza,
de modo geral, os processos de produ¢ao dos materiais didaticos para
EAD que sdo desenvolvidos a partir da composigdo e participagdo de
equipes multidisciplinares.

As equipes multidisciplinares t€ém como caracteristica serem
compostas por diferentes profissionais de diversas areas, que podem
incluir: produtores de contetdos digitais, editores de texto, designers
graficos, produtores de radio e televisdo, designers instrucionais,
bibliotecarios, revisores ortograficos, especialistas de contetido, entre
outros. As composi¢des podem ser diversas de acordo com o tipo de
instituicdo (particular, publica, estadual, federal, superior etc.) ou
organizacdo (empresas, associagdes, corporacdes, fundagdes etc.)
responsavel pelos sistemas de EAD em questdo. Esse fator, bem como a
complexidade do projeto, o escopo e a escala de atendimento pode
determinar o tipo de equipe que sera formada. H4 a possibilidade das
instituigdes manterem, em seus quadros de colaboradores, equipes fixas
ou varidveis ou entdo manter equipes terceirizadas ou, ainda, contratadas
sob demanda (MOREIRA, 2009).

Nesse ambito, observa-se no Brasil, de acordo com o Censo EAD
da ABED (2014), um destaque para a formagao desse tipo de equipes de
modo institucionalizado. De acordo com o relatdrio, as instituicdes de
ensino voltam-se, atualmente em todo o pais, para a produgio de videos,
roteiros, games e outros produtos que antes fugiam ao seu escopo € a
maioria delas (80%) ja dispde de equipes proprias para a producdo
desses recursos (ABED, 2014). Sao consequéncias das novas demandas
que se tornaram fundamentais para a continuidade do trabalho das
institui¢Oes a partir do momento em que elas passaram a criar e oferecer
cursos a distancia. Ou seja, a EAD obrigou as organizagdes a criar novos
departamentos e a alterar a sua propria cultura institucional.

Entretanto, independente da forma como sio estruturadas, o
objetivo dessas equipes ¢ sempre o mesmo: desenvolver diferentes
estratégias que resultem em conteudos e recursos didaticos de forma a
atender as habilidades, as competéncias e os objetivos educacionais
definidos no projeto de um curso (SARTORI; ROESLER, 2005). Assim
sendo, de modo geral, pode-se afirmar que as equipes multidisciplinares
sdo compostas segundo os objetivos institucionais ou corporativos, os
produtos pretendidos, os meios tecnoldgicos envolvidos e os recursos
financeiros alocados para esse fim (MOREIRA, 2009).
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Diante da unido de formagdes tdo diferenciadas, Moreira (2009)
afirma que a composicdo da equipe ndo deve ser uma soma de
competéncias, mas uma rede de conhecimentos e experiéncias
interligados em constante didlogo, com foco na qualidade do produto
final. De acordo com Moore e Kearsley (2011, p. 115), na equipe de
producdo de material didatico, "¢ preciso reconhecer que nenhum
individuo € um professor nesse sistema, mas na verdade é o sistema que
ensina", ¢ tudo o que for produzido ndo ¢é propriedade de um
profissional, mas produto do grupo. Com a mesma visao, Brown (2010,
p. 26-27) afirma que, em uma equipe, todos "devem ter uma
competéncia em profundidade suficiente para que possam fazer
contribui¢des tangiveis para o resultado" e assim "todos se sentem donos
das ideias e assumem a responsabilidade por elas". Ao passo que, se
cada pessoa defender a propria especialidade técnica, "o projeto se
transforma em uma prolongada negociacdo entre os membros da equipe,
provavelmente resultando em concessdes a contragosto". (BROWN,
2010, p. 26-27). Entretanto, como demonstram varios estudos (PETERS,
2006; SPANHOL, 2009; NITZKE et al. 2011; SILVA; SPANHOL,
2013; PRETI, 2013; BLEICHER ef al., 2013; LAPOLLI et al., 2013;
MOREIRA, 2009; BENCHIMOL, 2010) essa cultura heterarquica ainda
ndo € a pratica comum. Sua consolidacdo ¢ demorada, especialmente nas
institui¢des publicas vinculadas & EAD em que domina a "estrutura
burocratica", ou seja, praticas que reforgam a hierarquia, processos fixos
¢ a divisdo de tarefas com fragmentacdo das atividades (PRETI, 2013).
Nonaka e Takeuchi (1997, p. 186) descrevem que "uma estrutura
burocratica funciona bem quando as condigdes sdo estaveis, pois
enfatiza o controle e a previsibilidade de fungdes especificas". Quando
mencionam o termo "estrutura burocratica", os autores referem-se
aqueles sistemas altamente formalizados, especializados, centralizados e
dependente da padronizacdo dos processos de trabalho para coordenacgao
organizacional. Ou seja, ¢ aquela estrutura adequada a realizagdo
eficiente do trabalho de rotina em larga escala, comum em setores
estaveis, que lidam com um tipo de trabalho predominantemente
racionalizado e repetitivo (NONAKA, TAKEUCHI, 1997). A descricao
dos autores parece adequar-se a "Teoria da Industrializa¢do",
desenvolvida por Otto Peters (BELLONI, 2006). Tal teoria descreve
uma interpretagdo do ensino a distancia como forma industrializada do
ensino e da aprendizagem (PETERS, 2006). Trata-se de uma teoria
relevante porque ndo ¢ algo que aparece na literatura didatica para
outras modalidades de ensino, apenas para a EAD. Isso aconteceu, de
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acordo com Peters (2006, p. 199) porque a EAD "se desenvolveu nos
meados do século XIX a parte das instituicdes que haviam sido
instituidas pelo estado para a instrugdo, formagdo, educacdo de seus
cidaddos". Seus principais desenvolvedores nesse periodo eram
empresarios com motivos comerciais que rapidamente reconheceram,
numa ¢época de industrializacdo incipiente, uma oportunidade de
oferecer, para aqueles que ja ndo mais se satisfaziam com os métodos
tradicionais de ensino e aprendizagem, novos métodos educacionais
baseados na producdo de bens industrializados. Os aspectos que
caracterizam esse modelo industrializado de ensino e aprendizagem
destacado por Peters (2006, p. 200-201) e que o diferenciam da
educacdo presencial sdo descritos na lista a seguir.

e Divisido do trabalho: enquanto na educacdo presencial
tudo ficava sob responsabilidade do docente, a EAD
estabelece uma nova divisdo do trabalho, colocando o
planejamento, o desenvolvimento e a exposi¢do do
ensino, bem como a corre¢do dos trabalhos nas maos de
diversas pessoas, podendo as tarefas serem realizadas em
épocas diferentes e em lugares diferentes.

e Planejamento do trabalho: a EAD passa a desenvolver
os cursos oferecidos antes do inicio do ensino
propriamente dito e isso, no processo de produgdo
industrial, correspondia ao planejamento do trabalho,
feito por especialistas adequadamente qualificados.

e Mecanizacio e automatizacio: enquanto na educagéo
presencial os docentes realizavam o ensino literalmente
utilizando sua forca fisica, esse processo, na EAD, foi
mecanizado e mais tarde, a reproducdo dos recursos
automatizadas, o que permitiu produzi-los em larga
escala.

e Padronizacao, normalizacio e formalizacao: enquanto
na educa¢do presencial o ensino era altamente
individualizado pela personalidade dos docentes, na
EAD ele passa a ser padronizado para todos
independente do docente ou tutor que o acompanhasse.

e Objetivacao e otimizacao: se na educacio presencial, o
ensino era um "evento" Uinico, ou seja, uma experiéncia
subjetiva de um grupo ou turma de estudantes em um
determinado periodo, o ensino foi objetivado oferecendo-
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se a todos os participantes a oportunidade de repetir e
rever tudo quantas vezes quisessem. O ensino torna-se,
consequentemente, um produto, que poderia ser
modificado, otimizado e vendido nédo sé localmente, mas
como uma mercadoria produzida industrialmente em
qualquer lugar, a qualquer tempo.

Como se pode observar por meio do exposto, a teoria da
industrializagdo caracteriza-se por manter, nos processos de producdo
inerentes ao ensino e aprendizagem a distincia elementos tipico da
industrializagdo, o que justifica a denominagdo tedrica sugerida por
Peters (2006). Belloni (2006) e Simonson et al. (2008) corroboram com
a ideia de Peters e descrevem os mesmos elementos como sendo tipico
da EAD industrializada, a saber: racionalizacdo, divisdo do trabalho,
mecanizagdao, métodos de controle, formalizagdo, estandardizacdo,
mudanca funcional e objetivacdo. Somam-se a esses, "o emprego do
principio da producdo em massa e do consumo em massa de bens ao
ensino cientifico" (PETERS, 2006, p. 201). Mattar (2012, p. 4)
complementa esse cendrio ao afirmar que o ensino industrializado,
produzido e consumido em massa se consolidou por meio "da alienag@o
tanto do docente quanto do discente e da utilizagdo de uma linguagem
ndo contextualizada".

Contudo, o que a presente pesquisa busca destacar ndo é processo
de producdo do ensino e da aprendizagem como um todo. O que se
pretende, ao dar énfase a Teoria da Industrializacdo de Otto Peters, é
deixar claro que tal fen6meno se deu em todos os niveis da EAD, mas
que se consolidou e acontece ainda de modo recorrente, no Brasil, nos
processos de produgao dos materiais e recursos didaticos para EAD.

Pesquisadores brasileiros da EAD, tais como Maia ¢ Mattar
(2007), Moreira (2009) e Nitzke, Carneiro e Passos (2011) destacam que
esse tipo de estrutura e organizacdo, que se inicia com o ensino por
correspondéncia e se consolida na Sociedade Industrial, caracterizaram a
EAD, de modo geral, por muito tempo, ¢ ainda caracterizam, de modo
particular, muitos dos processos de produgdo dos materiais e recursos
didaticos para EAD atualmente. Para Belloni (2006, p.10), esse modelo,
criado para descrever formas especificas de organizagdo da produgdo
econdmica e que pode ser sintetizado como "paradigma fordista", tem
influenciado "ndo apenas a elaboracdo dos modelos tedricos, mas as
proprias politicas e praticas de EAD, no que diz respeito tanto as
estratégias desenvolvidas como a organizagdo do trabalho académico e
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de producdo de materiais pedagogicos". Mattar (2012) - e também
Peters (2006) - destaca que grandes universidades a distancia, tal como
Open University do Reino Unido e a UNED da Espanha, mantém esse
modelo de produgdo para seus materiais didaticos, sendo que sdo
consideradas os maiores exemplos desse tipo de agdo e, provavelmente
por isso, serviram, nesse aspecto, de espelho para os modelos adotados
Brasil.

A seguir, s3o apresentados alguns exemplos que embasam a
afirmacdo de que, no Brasil, ha processos de produgdo dos materiais
didaticos para EAD que ainda adotam as supracitada caracteristicas
tipicas de formatos industriais®.

Spanhol (2009) ao apresentar o modelo de produgdo utilizado
pelo Laboratério de Educacdo a Distancia (LED) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC)?’ expde que a equipe envolvida na
producdo de materiais didaticos envolve supervisores, designers
instrucionais, professores conteudistas, editores, revisores e
diagramadores, tutores, monitores e técnicos de informatica. Esse
processo pode ser visto na Figura 2.1, a seguir, desenvolvida por Silva e
Spanhol (2013) que apresenta o fluxo sequencial de elaboragdo de um
material didatico impresso do tipo livro-texto para o curso "e-Nova”™"
desenvolvido pelo LED.

% Os exemplos citados neste capitulo 02 representam uma amostra pequena se
considerarmos as dimensdes da EAD no pais atualmente, entretanto, de forma
complementar, o capitulo 03 desta pesquisa apresenta um questionario realizado
com abrangéncia nacional que reafirma o exposto.

7 0 Laboratério de Ensino a Distincia (LED) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) foi criado em 1995 e ¢ considerado um precursor da
videoconferéncia no Brasil para fins educacionais. De acordo com dados
divulgados pela Associagdo Brasileira de Educacéo a Distancia (ABED), o LED
e a UFSC s3o os responsaveis por aproximadamente 75% das pesquisas
nacionais indexadas na area de Educa¢ao a Distancia. Atualmente, o LED esta
vinculado ao Programa de Poés-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento EGC, criado em 2004 com conceito 5 da Capes no mestrado e
doutorado. Informagdes disponiveis em: <http://www.led.ufsc.br/>. Acesso em
31 jul. 2014.

O "e-Nova" refere-se ao Programa de Capacitagio em Rede: competéncia
para o ciclo de desenvolvimento de inovagdes (projeto e-Nova), oferecido pelo
Departamento de Engenharia e Gestdo do Conhecimento e Laboratorio de
Educagdo a Distdncia da Universidade Federal de Santa Catarina
(DEGC/LED/UFSC) em parceria com o Centro de Referéncia em Tecnologias
Inovadoras (Fundagdo Certi), com o apoio do Conselho Nacional de



Figura 2.1 — Processo de elaborag@o do material didatico do e-Nova
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Fonte: Silva e Spanhol (2013, p. 05- 06).
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Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), do Ministério da Ciéncia e
Tecnologia (MCT), da Rede Catarinense de Entidades de Empreendimentos
Tecnologicos (RECEPET) e da Rede Amazdnica de Instituigdes em prol do
Empreendedorismo e da Inovagdo (RAMI) (SILVA; SPANHOL, 2013, p. 05 e

06).
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Nesse ponto, convém destacar novamente a influéncia do
material didatico impresso para os processos de producdo. Na pesquisa
de Silva e Spanhol (2013), destacou-se que foram utilizados para o
curso materiais didaticos além do livro-texto, tais como outros objetos
de aprendizagem, como, recursos multimidia (video de apresentagdo do
curso, videoaula, entrevistas, teleconferéncia), guia do aluno, o
calendario do curso além das atividades de aprendizagem de reflexdo e
ludicas — “jogos”. Entretanto, ao apresentar como os materiais didaticos,
para o referido curso a distancia, eram produzidos pela equipe
multidisciplinar, destacou-se, justamente, o material didatico impresso,
fato que corrobora e justifica a discussao apresentada no topico 2.1.3.

Ainda com essa perspectiva, Nitzke et al. (2011) apontam que, na
Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI), no que se refere aos
materiais didaticos do curso a distidncia de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, o processo de producdo ¢ muito similar,
sendo esse fragmentado e composto por trés etapas: projeto,
desenvolvimento e distribui¢do. A equipe, nesse caso, estrutura-se por
meio da divisdo de tarefas e conta com os seguintes profissionais: o
coordenador (que gerencia hierarquicamente o processo), o professor
conteudista, o designer e o programador (NITZKE et al. 2011).

Benchimol et al. (2010), ao descrever o desenvolvimento de um
material multimidia para um curso de Biologia desenvolvido pela
Fundacdo Centro de Ciéncias e Educacdo a Distancia do Estado do Rio
de Janeiro (CECIERJ) em parceria com o Consoércio CEDERJ* também
apresenta um modelo com essa estrutura, com uma equipe de produgao
de material didatico composta pelos seguintes cargos: coordenador,
roteirista ou desenhista instrucional, webdesigner (animador),
webdesigner (html), ilustrador, revisor de portugués, analista de
sistemas e programador e na qual o coordenador atua como elemento
integrador das fragmentadas etapas da produgao.

Preti (2013), em seu relato®® sobre os desafios no trabalho de
producdo de materiais didaticos com a equipe multidisciplinar descreve

# Centro de Educagao a Distancia do Estado do Rio de Janeiro, que abrange as
seis universidades publicas sediadas no estado do Rio de Janeiro.

30 relato de Preti (2013) refere-se a produgdio de um material didatico em
formato de livro impresso para a EAD e tem como base entrevistas realizadas
com participantes do programa UAB Mogambique, criado em 2010. De acordo
com o proprio autor, embora o foco tenha sido o livro didatico impresso, os
desafios descritos ndo se restringem apenas a esse tipo de material, sendo
observado também em outros tipos de recursos didaticos.
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também um fluxo fragmentado e com divisdo de tarefas realizado em
um sistema de cooperacdo do qual participaram duas universidades
mocambicanas (Universidade Pedagogica - UP e Universidade Eduardo
Mondlane - UEM) e quatro universidades publicas brasileiras
(Universidade Federal de Goias, Universidade Federal Fluminense,
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, Universidade
Federal de Juiz de Fora) associadas ao sistema da Universidade Aberta
do Brasil. De acordo com o referido autor (2013, p. 247), nesse caso, a
equipe multidisciplinar de produc¢do de materiais didaticos operava com
varias pessoas interligadas: além do gestor, que coordenava, o processo
iniciou com o professor-autor e seguiu para os designers instrucionais,
passando pelos revisores ortograficos e depois pelos ilustradores e
diagramadores. No processo descrito por Preti (2013), observa-se outro
exemplo de uma producdo sequencial, com divisdo de trabalho e com
processos padronizados. O mesmo autor, em seu relato de experiéncias e
licdes aprendidas sobre o material didatico impresso na EAD, descreve
que um processo de producdo com caracteristicas similares aconteceu no
desenvolvimento dos livros do e-Tec Brasil (2008-2009)’'. Também
nesse caso, Preti (2009¢) destaca um exemplo de um fluxo que, mesmo
com idas e vindas de validagdes, ainda é predominantemente sequencial,
com um processo padrdo e clara divisao de tarefas.

Outro exemplo que complementa o exposto € o caso do processo
de desenvolvimento de objetos de aprendizagem criados no ambito do
projeto de pesquisa "WebGD Educacdo Inclusiva: Ambiente Web
Acessivel com Objetos de Aprendizagem para Representagdo Grafica".
O desenvolvimento dos diversos objetos de aprendizagem (OAs)
produzidos para esse projeto foi realizado com a colaboragdo de uma
equipe multidisciplinar que envolveu professores da area de matematica,
especialistas em geometria, ¢ profissionais das areas de jornalismo e
comunicagdo, design grafico e informatica (BLEICHER et al., 2013;
LAPOLLI et al., 2013). O modelo de processo adotado para a producao
também se assemelha aos outros modelos descritos e, de modo geral, foi

! Sistema Escola Técnica Aberta do Brasil (e-Tec Brasil), instituido pelo
Decreto n°. 6301 (BRASIL, 2007), no ambito da expansdo da educagio
profissionalizante. Seu objetivo era a Formagdo Profissional Técnica de Nivel
Médio a distancia, no qual participaram na producdo do material didatico do
programa, as Universidades Federais de Mato Grosso, de Santa Catarina, do Rio
Grande do Norte e a Fundagdo CECIERJ que assumiram a responsabilidade de
adequacdo do material a linguagem de EAD e de editoragao (PRETI, 2009c).
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sequencial e fragmentado nas seguintes etapas: criagdo e escrita dos
conteudos; desenvolvimento de roteiros e storyboards; desenvolvimento
de material multimidia (videos em lingua de sinais e audiodescrigdo) e
implementacdo (BLEICHER et al., 2013; LAPOLLI et al., 2013;
QUEVEDO, 2013).

Em relagdo aos exemplos e as caracteristicas dos processos de
desenvolvimento de materiais didaticos para o ensino e aprendizagem a
distancia que foram apresentados (processos lineares, com
especialidades técnicas bem definidas e fluxos que compdem
prolongadas caminhadas de sequenciais atividades), Rumble (2003),
Peters (2006), Belloni (2006), Simonson et al. (2008), Moreira (2009)
expdem que se trata de um modelo ultrapassado em uma sociedade que
ja ndo se denomina industrial e que precisa ser modificado considerando
todas as transformagdes que ocorreram para a consolidagdo da
Sociedade do Conhecimento. Sobre essas modificagdes necessarias,
trata o topico a seguir.

2.1.3.2 Modificacdes necessarias

Moreira (2009, p. 372) destaca que "¢ fundamental o
entendimento de que a composi¢do e o funcionamento das equipes de
producdo de projeto para EAD devem considerar os modelos atuais de
gestdo de pessoas, em sintonia com as demandas da sociedade
conectada". Com essa perspectiva, Mattar (2012), Peters (2006) e
Belloni (2006) sugerem como modelos posteriores ao fordismo,
alternativas como: o modelo neo-industrializado ou neofordista e o
modelo pés-industrializado ou pds-fordista, descritos a seguir.

O modelo neo-industrializado ou neofordista envolve a alta
inovagdo na producdo e a alta variabilidade nos processos, mas ainda
com pouca responsabilidade dos empregados (MATTAR, 2012; MAIA,
MATTAR, 2007; PETERS, 2006; BELLONI, 2006). Peters (2006, p.
206) explica que o modelo neofordista traz a questdo da necessidade de
renovagdo dos produtos e de maior variabilidade nos processos porque
se trata de uma reacdo ao desenvolvimento do mercado e da
modificagdo da demanda. Diante do fato de que, na atualidade, os
consumidores t&ém maior poder de compra e por isso exigéncias
especificas e variadas e a producdo e a distribui¢do dos produtos ¢
computadorizada em alto grau, a pretensdo agora ndo ¢ a venda e
consumo em massa, mas satisfazer os desejos especificos dos
consumidores. Essa ¢é a principal alteragdo, pois no modelo
neoindustrializado ou neofordista, o trabalho continua, em outras
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dimensoes, sendo organizado segundo o modelo da industrializagao:
com niveis hierdrquicos de responsabilidade e controle centralizado com
a ajuda de uma administragdo burocratizada (PETERS, 2006). Para os
fins da EAD, isso significaria ndo mais oferecer cursos padronizados
que, apesar dos esforcos, desatualizam-se rapidamente, mas buscar
alternativas para adequa-los rapidamente as exigéncias variadas e em
constante modificacdo daqueles que querem aprender em uma
Sociedade do Conhecimento. O exposto justifica, entdo, que os cursos
continuariam, nesse caso, a serem desenvolvidos pelo sistema de divisdo
de trabalho, mas a producdo em massa seria consideravelmente
reduzida, num processo de desenvolvimento de formas diferenciadas de
ensino (ou seja, incluindo a variabilidade de processos) (MATTAR,
2012; PETERS, 2006).

No modelo pds-industrializado ou pds-fordista, soma-se, além
dos aspectos anteriormente citados, um maior nivel de responsabilidade
no trabalho. Nesse caso, a principal alteracdo ¢ que os produtos ja ndo
sd0 mais produzidos sempre da mesma forma, em massa e mantidos em
estoque, mas, sim, produzidos e oferecidos, com o auxilio do
computador, on demand, just in time e just enough, de modo que,
mesmo os desejos especificos dos grupos menores de compradores,
seriam atendidos (MATTAR, 2012). Nesse caso, a divisdo de trabalho é
restringida e, se possivel, eliminada. Sdo criados pequenos grupos de
trabalho, com competéncias elevadas, ou seja, com melhor qualificagdo
e polivalentes, que também assumem maior responsabilidade. Nesse
modelo, o trabalho hierarquico ¢ substituido pelo heterarquico, ou seja,
por redes de relagdes horizontais, o que também atribui maior
responsabilidade a cada individuo no momento em que realiza sua
atividade (MATTAR, 2012; PETERS, 2006; MAIA e MATTAR, 2007,
SIMONSON et al.,2008; BELLONI, 2006).

As perspectivas citadas destacam a potencialidade do trabalho em
equipe, do conhecimento compartilhado, das decisdes coletivas com alto
nivel de responsabilidade no trabalho, sem fragmentacdes, fatos que
caracterizam as AIC (PETERS, 2006; MAIA E MATTAR, 2007;
BEHAR, 2009; MOREIRA, 2009; BROWN, 2010). Assim,
contrapdem-se aos processos mais comuns de produgdo que mantém um
fluxo de trabalho sequencial, com clara divisdo de tarefas, com pouca
responsabilizacdo do trabalho e processos voltados para produtos em
massa. Contudo, de acordo com Peters (2003, p. 208), o modelo pods-
industrializado ou pés-fordista obrigaria as universidades com atuagao
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no ensino a distancia a modificarem totalmente seus processos de
trabalho.

A concepgdo e comparagdo da EAD com modelos industriais, tais
como o fordismo, neo-fordismo e pos-fordismo ndo sdo consideracdes
desenvolvidas e suportadas apenas por Peter (2003). Maia e Mattar
(2007), Simonson et al. (2008) e Belloni (2006) apresentam as mesmas
concepgdes e corroboram com o exposto ao afirmar que o conceito de
modelo fordista associa-se aos sistemas formalizados de produgio,
monitorados, mantidos e controlados, tal qual como acontece em uma
fabrica; e que os modelos posteriores associam-se aos conceitos de
descentralizagdo, democratizagao e flexibilizagao do processo e modelos
participativos. Contudo, Maia e Mattar (2007) acrescentam ainda que os
modelos neo e pos-fordistas descritos por Peters (2006), "colocam em
davida praticamente todos os pressupostos da educacgdo, e talvez so
tenham condicdes de se estabelecer em novas instituicdes de ensino,
marcadas desde o seu nascimento por principios radicalmente flexiveis e
inovadores". (MAIA, MATTAR, 2007, p. 48).

Além do exposto, criam-se, com esses novos modelos, novas
necessidades, entre elas, a de interacdo, de colaboracdo e, por
conseguinte, de aprendizagem continua ¢ em equipe. Senge (2009, p.
288) corrobora com o exposto ao afirmar que "nunca houve uma
necessidade tdo grande de dominar a aprendizagem em equipe nas
organizagdes quanto a de hoje". As equipes estdo se tornando a
"principal unidade de aprendizado nas organizagdes" e isso acontece
porque, atualmente, quase todas as decisdes importantes sdo tomadas em
equipe, seja diretamente ou pela necessidade delas traduzirem as
decisdes individuais em a¢do (SENGE, 2009, p. 288). A aprendizagem
individual, nessa perspectiva, torna-se menos relevante para a
aprendizagem organizacional. Apesar dos individuos aprenderem o
tempo todo, esse fato ndo contribui necessariamente com a
aprendizagem organizacional. Para Senge (2009, p. 315), "a
aprendizagem em equipe ¢ uma habilidade de equipes. Um grupo de
pessoas talentosas dispostas a aprender ndo produzird necessariamente
uma equipe que aprende [...]. As equipes que aprendem costumam
aprender em conjunto”. E, se as equipes aprendem, elas se tornam um
microcosmo para a aprendizagem em toda a organizagdo, pois podem
propagar (embora ndo haja qualquer garantia de que realmente se
propaguem) seu aprendizado para outros individuos e outras equipes e,
assim, estabelecer um padrdo para a aprendizagem conjunta de toda a
organizacdo (SENGE, 2009).
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Em uma equipe multidisciplinar de produgdo de materiais
didaticos para EAD, por exemplo, o que falta saber, normalmente, sdo
conhecimentos muito especificos, sobre os quais provavelmente uns
saberdo mais que outros, demonstrando que o nivel de profundidade do
conhecimento nio ¢ igual para todos. Ainda que uma equipe trabalhe
constantemente junto, a variedade de formagao de cada um e a propria
experiéncia de vida sempre serdo diferentes. Nesse cenario, ha espaco
para o desenvolvimento de novas formas de aprendizagem, que se
caracterizam pelo desenvolvimento das competéncias e habilidades
pautados pela cooperagdo (BEHAR, 2009). Com isso, a aprendizagem e
as Atividades Intensivas em Conhecimento (AIC)*® relacionadas ao
trabalho deixam de ter seus limites separados. Em muitas situagdes,
serao as mesmas.

Entretanto, Senge (2009) também destaca ainda que as
habilidades de equipe sdo mais dificeis de desenvolver do que as
individuais. E por isso que as equipes que aprendem precisam de
"campos de pratica", formas de pratica conjunta para que possam
desenvolver suas habilidades coletivas de aprendizagem. Nesse
momento, ¢ possivel fazer uma aproximacdo com o conceito de
Comunidades de Praticas, assunto discutido no tdpico a seguir e
relaciona-lo a esse tipo de aprendizagem em equipe.

2.1.4 Comunidades de Pratica (COPs)

Lave® ¢ Wenger (1991) sdo os pesquisadores responsaveis por
conceituar o termo "Comunidades de Pratica" (COPs), que pode ser
definido como: uma comunidade que retne individuos - formal ou
informalmente - que desejam aprender em conjunto e que, por meio de
interagdes regulares, buscam consolidar meios para melhorar uma
pratica. Nas COPs, ha o compartilhamento de conhecimento que ocorre
a partir de um interesse ou paixdo comum, em que os envolvidos fazem

32 Conforme exposto na Introdugdo (capitulo 01), as Atividades Intensivas em
Conhecimento (AIC) sdo aquelas que baseiam-se em competéncias
fundamentais nas quais o profissional que as executa tem forte influéncia sobre
0 seu escopo ¢ sobre a amplitude da decisdo a ser tomada. Nas AIC, o
conhecimento ¢é criado, por meio de pesquisa ou de experiéncias pessoais, e,
posteriormente, aplicado. (ABECKER et al., 2002 apud TEIXEIRA et al.,
2009).

3 Desdobramentos dessa teoria também foram realizados por outros
pesquisadores, como Hutchins (2000) e Suchman (1987) (VANZIN, 2005).
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e aprendem a fazé-lo melhor, pois interagem regularmente na aplicagdo
deste dominio na pratica. Wenger et al. (2009) reforcam o exposto ao
afirmarem que o relevante em uma aprendizagem sobre uma pratica ¢ a
capacidade dos individuos de aprenderem juntos congregando uma
comunidade e interagindo por meio de tecnologias. O referido autor ndo
compreende a aprendizagem como aquela dos livros, da sala de aula, ou
ainda, online. Para o autor, a aprendizagem se da como parte inerente as
vivéncias cotidianas. Algumas vezes, exige esforco e outras vezes,
aprende-se mesmo que nem seja esse o objetivo final. Mas ¢ um
processo que inevitavelmente envolve o que se €, o que se faz, o que se
procura ¢ que se quer ser (WENGER et al, 2009). Com essa
perspectiva, Wenger et al. (2009) explicam que as COPs sdo
constituidas por trés dimensdes basicas e fundamentais: dominio, pratica
e comunidade.

A dimensao "dominio" refere-se ao conhecimento especifico que
se quer aprender, estudar ou aprimorar, e tem de ser algo que os
participantes realmente se interessem, até porque para que a comunidade
se forme e se mantenha, o assunto discutido tem de ser mais que um
interesse passageiro dos seus membros. A sustentabilidade e duragdo do
processo de aprendizagem na comunidade, ao longo do tempo,
dependerdo da definigdo desse dominio a ser compartilhado. E a partir
dele que se construira a personalidade da comunidade. Ou seja, sera por
meio de seus problemas, desafios e paixdes que os participantes
reconhecerdo uns aos outros como colegas de aprendizagem (WENGER
et al.,2009).

A dimens3o "pratica" refere-se a todas as atividades e técnicas
envolvidas no processo. A pratica implica em aprender com o outro ¢ a
partir do outro, ou seja, aprender por meio da interagdo, com as
experiéncias compartilhadas do dia a dia sobre determinado dominio. A
pratica abrange também compartilhar historias e experiéncias pessoais
relacionadas. E a aprendizagem por meio de atividades formais e
informais. Na pratica, a maioria das atividades normalmente é informal.
Ou seja, uma troca espontanea de historias, dicas, questdes e respostas e
discussdes de todo o tipo. Mas também podem ser propostas atividades
formais como uma discussdo a partir de uma pauta predeterminada.
Também faz parte das atividades de uma comunidade de pratica, para
além das trocas entre os participantes, promover "janelas" para
informacgdes disponiveis de fontes externas tais como jornais, revistas -
cientificas e/ou relevantes na area do dominio -, sites e outras fontes
(WENGER et al., 2009).
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A dimensdao "comunidade" refere-se a sensacdo de
pertencimento, de grupo. Estabelecer conexdes entre os participantes ¢
tdo importante quanto construir a propria comunidade de pratica. Os
compromissos com o dominio e as agOes praticas atuam como
ferramentas chave para uma sensacdo de confianga entre os membros,
pois é a partir delas que eles se reconhecerdo como praticantes da
mesma comunidade. Assim sendo, a expectativa é de que o que vai ser
compartilhado naquele meio provocara uma identificagdo com a
experiéncia propria e pessoal de cada um - de que a aprendizagem sera,
portanto, individual e coletiva. Aprender de modo colaborativo depende
da qualidade das relagdes de confianga; do comprometimento mutuo que
os membros desenvolvem entre si; da gestdo da produtividade oriundas
das atividades; dos limitadores fisicos e/ou tecnoldgicos; e da habilidade
de alguns de tomarem a lideranca e desempenharem diferentes papéis
com objetivo de avangar e aprofundar o conhecimento compartilhado.
Com essa perspectiva, acrescenta-se ainda, a dimensao da comunidade,
a diversidade e o engajamento. A diversidade porque as diferencas
sempre podem originar boas fontes de aprendizagem. E, sempre que o
engajamento surgir na pratica, uma comunidade saudéavel atuard como
mecanismo de controle e mesmo as diferengas e as divergéncias entre as
pessoas poderdo se transformar em discussdes produtivas. Soma-se a
esse cenario, outro aspecto da comunidade que é a "participacdo
legitima periférica", detalhada a seguir. (WENGER et al., 2009).

A identidade de um membro de uma COP provém da forma como
ele pertence a essa COP. A aprendizagem estd somente vinculada as
atividades desenvolvidas nesse meio, mas também a forma como um
aprendiz molda seu relacionamento com os demais (FILATRO, 2009;
WENGER et al., 2009). Assim sendo, em uma comunidade é natural
que nem todos participem da mesma forma até porque se todos o
fizessem a comunidade poderia implodir em si mesma. De modo geral,
alguns sdo muito ativos enquanto outros sdo ocasionais ¢ muitos podem
ser somente observadores. No campo da web, esse leitores/observadores
sdo denominados "lurkers" (termo em inglés que se refere aqueles que
acompanham, mas ndo participam), na perspectiva das COPs, esse
participantes tém uma "participacdo legitima periférica" (WENGER et
al., 2009).

No lugar de uma distingdo simples entre membros ativos e
passivos, essa perspectiva volta a atencdo para a riqueza dos
participantes periféricos e para o aprendizado que pode acontecer por
meio desse tipo de participacdo. Frequentemente, os participantes
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periféricos podem levar o conhecimento dessa comunidade na qual sdo
passivos para outra na qual sfo ativos. Afinal, ndo € porque ndo
participam ou participam pouco que estdo menos engajados ou sdo
menos afetados pelo aprendizado colaborativo que uma COP pode gerar.
Pode-se dizer também que se encontram em um periodo de
familiarizacdo com o funcionamento e os pontos de vista de uma
determinada comunidade, antes de se tornarem ativos. Em muitos casos,
os novatos interagem perifericamente e a medida que aprendem, ou seja,
a medida que as acdes feitas pelos membros mais experientes sao
apropriadas para si proprios, sua participagdo se torna mais importante.
De modo que, os participantes em uma COP progridem de iniciantes a
especialistas, por meio da sua interagdo com o meio € com os demais
membros, a partir da sua "participacdo legitima periférica" em
atividades colaborativas. O conhecimento, que se situa nas praticas das
comunidades envolverd, assim, o comprometimento com o dominio
compartilhado, bem como as habilidades de os individuos participarem
com sucesso dessas praticas, de modo ativo, passivo, central ou mesmo
periférico (BROWN et al., 1989; BARRENECHEA, 2000; FILATRO,
2009).

Por fim, as COPs trazem em si os pressupostos de que a
aprendizagem ¢ uma atividade inerentemente social na qual, por meio da
interacdo (ativa ou passiva), 0s participantes experimentam
similaridades e diferencas entre varios pontos de vista e estabelecem
relagdes a respeito do dominio estudado e de sua pratica (VANZIN,
2005, FILATRO, 2009, WENGER et al., 2009; TAKIMOTO, 2011).
Tais pressupostos sdo preconizados pelo aporte teorico da Teoria da
Cognigdo Situada (TCS) que da suporte as COPs e estd conceituada no
topico a seguir.

2.1.4.1 Teoria da Cognicao Situada

A Teoria da Cognigdo Situada foi conceituada e desenvolvida por
Jean Lave, no final de 1980 e inicio de 1990. Suas raizes se aproximam
das ciéncias sociais, cognitivas e antropoldgicas e se baseiam em
estudos sobre o comportamento humano que abordam diversas areas tais
como: o tratamento de informacdo, a resolugdo de problemas, a
compreensdo ¢ o compartilhamento de conhecimentos, dentre outros
(VANZIN, 2005).

Essa teoria distancia-se de outras abordagens que consideram a
cogni¢do como algo mecanico, estruturado, individual, "delineado no
ambito interno da mente do individuo" e ainda apresentam "o ser
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humano como um dispositivo de tratamento e estocagem de informagoes
vindas do meio, porém fechado em si e sem motivagdo" (VANZIN,
2005, p. 26), aproximando-se e tendo como ponto de partida o conceito
de que a cognigdo se da a partir do contexto social da aprendizagem. A
TCS torna-se particular ao pressupor que esse contexto social da
aprendizagem tem de ser muito préximo, ou ainda idéntico a situacdo na
qual o aluno eventualmente aplicard o conhecimento adquirido
(BARRENECHEA, 2000; FILATRO, 2009). Isso significa que a
aprendizagem resultara de uma situag@o social de compartilhamento de
informagdes e  conhecimentos combinada com  atividades
contextualizadas e, portanto, "os esquemas mentais, suportados pelo
cognitivismo, deixam de ser absolutamente individuais para
incorporarem feigdes coletivas" (VANZIN, 2005, p. 29). Em outras
palavras, segundo a TCS, o aprendizado ocorre com melhor eficicia
quando se desenvolve em uma “‘situacdo” caracterizada e compartilhada
entre seus participantes.

Para formular esses pressupostos, Jean Lave pesquisou, a partir
das atividades cotidianas das pessoas, os mecanismos que utilizam para
adquirir conceitos de um conhecimento e comparou-os com as
condigdes abstratas que ocorriam nos laboratorios e nas salas de aula.
Com suas analises, verificou que a transposi¢do de conhecimentos no
primeiro caso era mais eficaz que no segundo, uma vez que esse ultimo
levava, comumente, a uma lacuna nos resultados destacando a diferenca
entre saber algo e saber fazer algo. O que permitiu reforgar seu
argumento de que o aprendizado ocorre em fungdo de trés dimensdes
basicas: atividade, contexto e cultura. Desse argumento surge o conceito
de que a aquisicdo de um conhecimento pode ser facilitada a partir de
uma aprendizagem que tenha como base a realizagdo de atividades
contextualizadas, que consistem na descri¢do racional de a¢des praticas
relacionadas a um determinado contexto e a uma determinada cultura
(VANZIN, 2005).

Com a mesma perspectiva, Brown, Collins ¢ Duguid (1989), em
seu conhecido artigo "Situated Cognition and the Culture of Learning"
no qual discutem os pressupostos da TCS, destacam que qualquer
processo de aprendizagem tem uma natureza situada porque o
conhecimento estd implicito no seu contexto de atividade. Os referidos
autores retomam a questdo de Jean Lave ao destacar que a educagdo
tradicional, quando esquematiza o0s conceitos gerais de um
conhecimento com o objetivo de facilitar a explica¢do aos alunos, acaba
por abstrair esses conceitos da situagdo real em que foram produzidos.
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Desse modo, tem-se um conhecimento passivo, desconectado da
situacdo real que o originou. Os alunos, por ndo conhecerem esse
contexto apresentam, segundo os autores, dificuldades em aplica-lo de
modo apropriado. Tal como Lave, Brown, Collins e Duguid (1989)
sustentam que qualquer conhecimento seria melhor aprendido quando
ensinado a partir de uma visdo integrada de seu contexto, cultura e
atividade.

Brown, Collins ¢ Duguid (1989) consideram que, para explorar a
ideia de que os conceitos de um determinado conhecimento sdo ao
mesmo tempo situados e progressivamente desenvolvidos por meio de
atividades, deve-se considerar que os conceitos de um determinado
conhecimento sdo como ferramentas. As ferramentas, para os referidos
autores, compartilham varias caracteristicas significativas com os
conceitos de um determinado conhecimento; em particular, ambas s6
podem ser compreendidas a partir da sua utilizagdo em um determinado
contexto e quando compreendidas, podem mudar a forma pela qual seus
usuarios enxergam o mundo. Em outras palavras, pode-se dizer que ¢é
muito possivel adquirir uma ferramenta e ndo saber como utiliza-la. Do
mesmo modo, ¢ muito comum que estudantes sejam apresentados a
algoritmos, processos e definigdes descontextualizadas que nunca
saberdo como utilizar. Mas isso nao ¢ algo facil de ser compreendido,
pois ¢ possivel que os estudantes consigam manipular com uma
competéncia razoavel algoritmos, processos e definigdes aos quais
foram apresentados e nunca percebam que ndo t€m o conhecimento
necessario para aplicar esses conceitos em uma situagdo real e pratica.
Contudo, aqueles que aprendem a utilizar uma ferramenta em uma
atividade auténtica conseguem estabelecer um conhecimento implicito
de como utiliza-las em qualquer situagdo pertencente ao seu universo.

Portanto, ndo ¢ licito pensar em Cogni¢do Situada sem considerar
a visdo de que o conhecimento ¢ a aprendizagem do individuo se dardo
pela triade individuo-atividade-contexto, onde a cultura serda ndo um
acimulo de informagdes, mas um conjunto de conhecimentos
entrelacados que favorecerdo a incorporagdo de novos saberes. A
aprendizagem, portanto, ndo deve ser dissociada da sua natureza social,
uma vez que o mundo real, como contexto, ¢ um ambiente totalmente
adequado ao aprendizado, pois traz uma perspectiva "situada",
experiencial, resultante da combinacdo do sujeito em seu ambiente, para
os processos de cognigdo (BROWN, COLLINS, DUGUID, 1989;
BARRENECHEA, 2000; VANZIN, 2005; VENANCIO, BORGES,
2000).
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Do exposto se conclui que, além da necessidade de interagdo e
colabora¢do, "o conhecimento precisa ser apresentado e aprendido em
um contexto auténtico, isso ¢, com os elementos e aplicacdes que
naturalmente envolveriam esse conhecimento” (VANZIN, 2005, p. 32).
Tal perspectiva traz como vantagens o fato de que, por meio da
interagdo com um contexto especifico, situado, o aprendiz passa a
conhecer como aquilo que ¢ aprendido pode ser aplicado, o que
consequentemente faz com que um conhecimento abstrato torne-se mais
pratico e aplicavel para o aprendiz.

A TCS também influencia outras abordagens situadas que se
desenvolveram paralelamente, dentre elas, destaca-se a Cognicdo
Distribuida.

2.1.4.2 Teoria da Cognigao Distribuida

A Teoria da Cogni¢do Distribuida foi desenvolvida em meados
da década de 1980 por Edwin Hutchins (HUTCHINS, 2000) e se alinha
ao aos principios da TCS de que o conhecimento ¢ situado e acontece
por meio da interacdo, sendo dificil estabelecer limites rigidos entre uma
e outra. Pode-se dizer que a Cognicdo Distribuida considera que o
conhecimento encontra-se, como o seu nome sugere, distribuido; e nao
apenas dentro dos individuos, mas em todo o seu entorno, no seu
ambiente fisico e social.

A nogdo de distribui¢do como ferramenta cognitiva implica,
portanto, em levar em conta simultaneamente o conjunto de parametros
que compde o contexto de aprendizagem incluindo seus dispositivos
tecnologicos (sobretudo se forem classificados como inteligentes), o que
¢ especialmente relevante para a modalidade de ensino a distancia, em
que os recursos midiaticos compdem o principal recurso de interagdo
entre alunos, professores e agentes envolvidos. Como corpo teodrico
complementar, a Cogni¢ao Situada e a Cogni¢do Distribuida formam
um sistema que pode oferecer propostas metodoldgicas capazes de
contemplar conceitos e situagdes complexas que favoregam a interacao
de individuos com o meio e também com a tecnologia mediadora
(VANZIN, 2005).

Por fim, analisada a TCS e a sua complementaridade existente na
cogni¢do distribuida, o que se pode observar e destacar sdo, pelo menos,
dois aspectos relevantes. O primeiro deles diz respeito a énfase de que a
aprendizagem ¢ interdependente de um contexto que traga "campos de
pratica", entendidos como situagdes ou tarefas em que ha um esforco
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para tornar a "aprendizagem auténtica em relagdo ao contexto social no
qual as habilidades e os conhecimentos estdo normalmente inseridos"
(FILATRO, 2009, p. 98). O outro aspecto relaciona-se com a questdo da
necessidade da interagdo social para a aprendizagem. Ou seja, diz
respeito ao relacionamento do individuo/aprendiz com um grupo de
pessoas (uma comunidade) de onde se entende que a interagdo social e a
colaboracdo entre os envolvidos sdo componentes indispensaveis para
aprendizagem, na qual o ensino torna-se, entdo, algo reciproco a partir
da interagdo entre individuos, ambiente e artefatos. Ambos os aspectos
trazem uma perspectiva ampliada sobre o que se considera como
aprendizagem situada e, também, subsidiam construtos que sdo
complementares e ddo suporte as ja citadas Comunidades de Pratica
(LAVE, 1988; FILATRO, 2009; VANZIN, 2005).

Além das COPs, o escopo desta pesquisa pressupde o estudo de
outra pratica, essa mais recente € muito recorrente nos relatdrios de
tendéncias (JOHNSON et al., 2014; GUZIC et al., 2014) que sdo
denominadas Massive Open Online Courses, ou simplesmente MOOCs.
Sobre essa tematica trata o topico a seguir.

2.1.5 Massive Open Online Courses (MOOCsS)

Os Massive Open Online Courses, em portugués Cursos Online
Abertos e Massivos, sdo uma tentativa de ampliar a aprendizagem e o
ensino online para uma larga escala. Como o proprio nome sugere, sao
cursos que: acontecem necessariamente online (a partir de diferentes
plataformas); sdo abertos, ou seja, gratuitos ¢ sem ?re requisitos e fazem
uso de recursos educacionais abertos (REA)’*; e sdo massivos,
possibilitando a participagdo e interagdo de um numero grande de
pessoas. De modo simples, sdo cursos ofertados em rede para um grande
numero de participantes e surgiram como uma inovagdo por se tratarem
de cursos abertos mediados por AVEA e por fazerem uso de ferramentas
da web 2.0 e de redes sociais (ALBERTI et al., 2013).

3* Recursos Educacionais Abertos sdo materiais de ensino, aprendizado e
pesquisa em qualquer suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estdo
licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados
por terceiros, € podem incluir cursos completos, partes de cursos, médulos,
livros didaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software, e qualquer outra
ferramenta, material ou técnica que possa apoiar o acesso ao conhecimento -
UNESCO/COMMONWEALTH OF LEARNING com colaboragio da
COMUNIDADE REA-BRASIL (2011).
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Diante do exposto, observa-se que a coprodugdo e a colaboracio
também s3o caracteristicas intrinsecas ao MOOCs e, ainda que exista
um contetudo prévio, em um curso desse tipo, por principio e defini¢do,
o conteudo disponivel na web também podera ser utilizado, editado,
remixado e compartilhado pelos alunos durante o préprio curso, por
meio de publicagdes, foruns de discussdo, recursos visuais, audios e
videos, dentre outros. Por terem essa caracteristica, de modo geral, os
MOOCs possuem pouca estruturacdo predefinida quando comparados
aos cursos online oficiais, formais e que normalmente baseiam-se em
outras teorias de aprendizagem (MATTAR, 2013).

Diante dessa especificidade, Grunewald et al. (2013) explicam
que os MOOCs foram criados para serem cursos abertos, ndo somente
no que diz respeito a gratuidade e auséncia de pré-requisitos, mas
também no que diz respeito ao papel do aluno na defini¢do de seu
proprio caminho de aprendizagem e no seu engajamento em uma
comunidade de aprendizagem. A ideia de cursos massivos ¢ mais ampla
e refere-se ndo somente ao grande niimero de participantes, mas também
ao fato das pessoas poderem contribuir massivamente com conteiidos
criados a partir da contribuicdo de todos os participantes e poderiam
fazé-lo a partir de diferentes fontes, tais como suas paginas de redes
sociais e abertas, como, por exemplo, o Facebook, o Twitter, entre
outras.

Contudo, as especificidades que os definem também podem
trazer desvantagens, pois a falta de estrutura e objetivos de
aprendizagem e a auséncia de um professor/tutor que guie as discussoes,
as interacdes e as atividades podem gerar uma sensacdo de confusdo e
falta de orientagdo. Somam-se a esses aspectos, de acordo com Mattar
(2013, p. 32-33), outros desafios ao desenvolvimento e implementagdo
de MOOC:s, tais como:

e a falta de dominio basico de informatica, pois o uso de
ferramentas distribuidas em rede podem exigir um
aprendizado inicial;

e o0 alto nivel de ruido de conversas simultineas, que
podem gerar uma sobrecarga cognitiva;

e o alto nivel de autonomia e autorregulacio da
aprendizagem exigido dos alunos que podem
impulsionar a evasao.
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Esses desafios de desenvolvimento e implementagdo talvez
justifiquem o fato de que, atualmente, muitos dos cursos implementados
com o nome de MOOCs tenham desviado-se significativamente das
premissas iniciais delineadas pelos seus criadores, os canadenses
Siemens e Downes, excluindo as noc¢des de abertura e massividade sob
os quais foram idealizados e adotando modelos pedagogicos
tradicionais, baseados em uma instru¢do estruturada e previamente
definida (JOHNSON et al., 2013). Os cursos online, abertos e massivos
foram interpretados como cursos online oferecidos a um publico amplo,
com um corpo bem definido de conhecimento e tém se baseado em trés
tipos de recursos basicos para a disseminagdo de seus conteudos: (1)
aulas em video divididas em pequenos pedagos e apresentadas de uma
forma envolvente e divertida; (2) testes interativos que permitem o
exercicio e a avaliagdo imediata do conteudo; e (3) ferramentas de
comunicacgdo eficientes geridas pela comunidade de aprendizagem, que
permitem destacar, discutir e resolver questdes relevantes
(GRUNEWALD et al, 2013). Cursos com essas caracteristicas
passaram a ser oferecidos por instituicdes de grande porte e
reconhecimento, tais como a Universidade de Standford que oferece
MOOCs por meio de sua plataforma denominada Coursera e a
Universidade de Harvard que oferece MOOCs por meio de sua
plataforma denominada edX.

Além dos citados, encontram-se outros desafios que também
dificultam a implementagdo eficaz dessa pratica: a alta evasdo e baixa
conclusdo dos cursos. Isso se justifica porque, apesar de iniciativas
relevantes tais como o Coursera ¢ o edX, estudos realizados nos Estados
Unidos revelaram insegurancas em relagdo a essa pratica, tanto que a
maioria das instituicdes norte-americana (55,4%), segundo Allen e
Seaman (2013), ainda permanecem indecisa em relagdo a experimentar
0s MOOCs como forma de ensino e aprendizagem e menos de um tergo
(32,7%) dizem que ndo tém planos de implementar e desenvolver
MOOCs. Aparentemente, nos EUA, os lideres académicos ndo estdo
convencidos de que MOOCs constituem um método sustentavel para a
oferta de cursos online, apesar de concordarem que se trata de uma
forma significativa para que todos aprendam mais sobre como acontece
o aprendizado online (ALLEN; SEAMAN, 2013).

Além disso, diferentes exigéncias conflitam com seus
pressupostos basicos (MATTAR, 2013). O fato de serem, por defini¢ao,
"abertos" pode sugerir gratuidade e esta pode implicar em ndo
certificacdo. Como o aluno pode exigir uma certificacdo, talvez seja
necessaria a cobranga de uma taxa, e, portanto, o curso passa a ser
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"pago". Se forem reconhecidos em universidades (ha um movimento no
ensino superior norte-americano nesse sentido), podem ser equivalentes
a disciplinas e se assim forem terdo pré-requisitos e, novamente,
passiveis de serem taxados. Assim, por mais outra razdo, deixarao de ser
"abertos". Muitos também podem exigir a necessidade de uma inscrigao,
a partir de uma conta. Nesse caso, na maioria das vezes, 0 curso se
realiza em uma plataforma que ndo esta aberta e acessivel a qualquer
pessoa, mas apenas aos alunos inscritos. TAo pouco, nesse caso, 0s
materiais sdo de codigo aberto ou podem ser caracterizados como
recursos educacionais abertos (REAs), pois podem estar protegidos por
algum tipo de propriedade intelectual, o que novamente desqualificara o
curso como "aberto".

O conceito "massivo" também € problematico Segundo Mattar
(2013), quando os pesquisadores idealizadores do conceito, George
Siemens e Stephen Downes, ofereceram pela primeira vez um MOOC
no ano de 2009, contaram com aproximadamente 700 alunos. Pode-se
considerar que o acesso foi de um grande contingente de participantes.
Mas, outro curso, oferecido em 2011 pela Universidade de Stanford,
contou com a inscri¢do de aproximadamente 160.000 alunos, o que traz
o conceito de "massivo" para outro extremo em relagdo ao primeiro
caso. Essa participacdo massiva gera também questionamento e
desconfianga no que tange a qualidade da interagdo e da aprendizagem
em grupos com numeros tdo expressivos de participantes. A fung¢do dos
professores também fica indefinida. Embora George Siemens os intitule
a partir de diferentes metaforas, tais como master, artista, administrador
de rede, concierge e curador, seu papel ndo fica claro nessa pratica.

De todo modo, considerando o exposto, convém destacar que os
MOOCs sao formatos recentes de aprendizagem online. Por isso, as
tentativas nesse sentido ainda sfo novas e passiveis de diversas
variagdes. Trata-se, entretanto e certamente, de uma abordagem
inovadora com perspectivas de alto crescimento em um curto periodo de
tempo e mesmo que ainda seja necessario encontrar o equilibrio entre a
automagdo dos processos de avaliagdo e a oferta de oportunidades de
aprendizagem personalizadas e auténticas, acredita-se que ¢é uma
abordagem cujos pressupostos que nao podem deixar de ser
considerados nos projetos atuais para o ensino e aprendizagem online a
distancia (MATTAR, 2013; JOHNSON et al., 2013).

Ap6s os estudos realizados nessa pesquisa de tese a respeito dos
MOOCs e suas especificidades, descobriu-se que o0s pressupostos
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preconizados por essa pratica baseiam-se em um aporte teorico
denominado Conectivismo, conceituado no topico a seguir.

2.1.5.1 O Conectivismo

O Conectivismo ¢ uma teoria de aprendizagem desenvolvida
também pelos canadenses George Siemens e Stephen Downes e
apresentada pela primeira vez no ano de 2004. Sua relevancia se da por
ser esta uma teoria que vem completar uma lacuna gerada pela era
digital em um momento em que "o conhecimento ndao ¢ mais adquirido
de maneira linear", e que "a tecnologia realiza muitas das operagdes
cognitivas anteriormente desempenhadas pelos aprendizes" (como é o
caso do armazenamento e recuperacdo da informacdo) (MATTAR,
2013, p. 29-30).

Para os autores da teoria, Siemens e Downes, o aprendizado ndo é
mais somente uma questdo de alteracdio de comportamento e de
representagdes mentais. Para eles, o conhecimento também esta no meio
externo, nos bancos de dados, e em conexdes externas, que
potencializam o que se pode aprender, e essa potencialidade para o
Conectivismo ¢ mais relevante que o estado atual de conhecimento de
um individuo. Tal qual como a cognicdo distribuida, a cognigdo e a
aprendizagem no Conectivismo também sdo distribuidas, ndo apenas
entre pessoas, mas também entre artefatos, ja que, hoje, facilmente, é
possivel "descarregar" (fazer download) de um trabalho cognitivo em
dispositivos que sdo mais eficientes que os proprios seres humanos na
realiza¢do desse tipo de tarefa. Trata-se de uma teoria desenvolvida a
partir da integracdo dos principios do caos®”, das redes’ e das teorias da

3 O caos é a nova realidade para os trabalhadores da Sociedade do
Conhecimento e, como ciéncia, reconhece as conexdes de "tudo com tudo". A
Teoria do Caos trata de sistemas complexos e dindmicos na qual qualquer agdo
produz algum tipo de efeito, tal como dispde o exemplo do reconhecido "Efeito
Borboleta" que ressalta uma constante dependéncia das condi¢des iniciais. A
tomada de decisdo, por exemplo, se observada sobre essa Otica pode ilustrar
isso. Se as condigdes subjacentes usadas para tomar as decisdes mudam, a
propria decisdo ndo ¢ mais tdo correta como era quando foi tomada. Nesse
contexto, a habilidade de reconhecer e se ajustar as mudangas torna-se uma
tarefa chave para a aprendizagem. Considerando o caos como padrao, o desafio
dos aprendizes sera reconhecer os padrdes que parecem estar ocultos
(SIEMENS, 2004, p. 04).

3% Uma rede pode, simplesmente, ser definida como conexdes entre entidades.
Redes de computadores ou redes sociais, todas funcionam através do principio
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complexidade e auto-organizagdo e¢ que tem como fundamentos e
pressupostos os aspectos listados a seguir (SIEMENS, 2004, p. 05-06;
MATTAR, 2013, p. 29-30).

O aprendizado autodirecionado ndo ¢ mais valido, pois
um aluno aprender em seu proprio ritmo ndo é mais
suficiente em um mundo de constantes transformagdes e
com as necessidades de conhecimento atuais.

A aprendizagem ¢ um processo que ocorre dentro de
ambientes onde os elementos centrais estdo em mudanga
— ndo inteiramente sob o controle das pessoas. Novas
informagdes estdo sendo continuamente adquiridas. A
habilidade de distinguir entre informagdes importantes e
ndo importantes é vital. A habilidade de reconhecer
quando novas informagdes alteram o panorama baseado
em decisdes tomadas ontem, também ¢€ critica.

A aprendizagem ¢ focada em conectar conjuntos de
informacgdes especializados, e as conexdes que capacitam
a aprender mais sao mais importantes que o estado atual
de conhecimento.

Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade
de opinides.

Aprendizagem ¢ um processo de conectar nos
especializados ou fontes de informagao.

Aprendizagem pode residir em dispositivos ndo
humanos.

E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a
aprendizagem continua.

Enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos é uma
habilidade fundamental.

Atualizacdo (“currency” — conhecimento acurado e em
dia) ¢ a intengdo de todas as atividades de aprendizagem
conectivistas.

A tomada de decisdo €, por si s6, um processo de
aprendizagem. Escolher o que aprender e o significado

simples de que as pessoas, os grupos ou os sistemas podem ser conectados para
criar um todo integrado. E sendo integrado, alteragdes dentro da rede t€m
efeitos de onda no todo (SIEMENS, 2004, p. 04).
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das informagdes que chegam ¢é enxergar através das
lentes de uma realidade em mudanga. Apesar de haver
uma resposta certa agora, ela pode ser errada amanha
devido a mudancas nas condigdes que cercam a
informacao e que afetam a decisao.

e O conhecimento que fica em uma base de dados precisa
ser conectado com as pessoas certas nos contextos certos
para que possam ser classificadas como aprendizagem.

e As redes sociais sdo elementos adicionais na
compreensao dessa teoria de aprendizagem da era digital,
pois dentro de uma rede social, hd pontos comuns de
conexdo que representam pessoas bem conectadas que
sdo capazes de estimular e manter o fluxo do
conhecimento.

e Tal como na rede social, o conhecimento pessoal ¢é
composto por uma rede que alimenta as organizagdes ¢
instituigdes, que por sua vez alimenta de volta a rede e
entdo continua a prover aprendizagem para o individuo,
permitindo a atualizacdo dos usudrios em seus campos de
interesses por meio das conexdes que formaram.

Desse modo, observa-se que o Conectivismo aborda a
aprendizagem contextualizando-a de modo intrinseco aquilo que a
sociedade vivencia atualmente e deve vivenciar em um futuro proximo.
Assim, para o Conectivismo, a habilidade de aprender aquilo que ¢
necessario para amanha é mais importante do que aquilo que se conhece
hoje. Isso quer dizer que quando o conhecimento ¢ necessario, mas nao
conhecido, a habilidade de se conectar e saber encontrar o que € preciso
torna-se uma competéncia preciosa (SIEMENS, 2004, p. 08). A partir
dessa perspectiva, o Conectivismo ¢ fundamentado e explicado,
conforme afirma Mattar (2013, p. 24):

[...] como a informagdo ¢ hoje abundante e de
facil acesso e boa parte do processamento mental
e da resolugdo de problemas pode ser
descarregada em maquinas, a aprendizagem ndo é
mais concebida como memorizagdo ou mesmo
compreensdo de tudo, mas como construgdo e
manutengdo de conexdes em rede para que o
aprendiz seja capaz de encontrar e aplicar
conhecimento quando e onde for necessario.
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Desse modo, considerando o envolvimento do caos, das redes e
da complexidade, o Conectivismo da origem aos Massive Open Online
Courses (MOOCs). Os MOOCs idealmente surgiram como a pratica do
Conectivismo, mas, conforme descrito, ainda sdo incipientes de agdes,
estudos e comprovacgao sobre sua eficacia.

Ao longo do estudo de todas as abordagens citadas até aqui
(COPs, TCS, TCD, MOOCs e Conectivismo) também foi possivel
conhecer outras abordagens, essas voltadas a inovacdo, aos processos
flexiveis e ndo lineares e a variabilidade de produtos que adotam
atualmente, de modo interdisciplinar, conceitos de outras areas para
buscar respostas que atendam as demandas da Sociedade do
Conhecimento. Nesse contexto e com esse objetivo, insere-se, nessa
pesquisa, a tematica da "inovagdo orientada pelo design", que traz para o
foco da discussdo o fato de que o "design", como campo do
conhecimento que se utiliza de ferramentas, métodos e modelos
especificos para resolver e solucionar problemas inerentes ao seu campo
de atuacdo, tem tido sua expertise e seu know-how aproveitado em
outras areas, pois parece adaptar-se adequadamente as exigéncias e as
caracteristicas dessa nova sociedade que se consolida. Esse conceito
segue detalhado no topico 2.1.6, a seguir.

2.1.6 Inovacio orientada pelo design

Constatou-se, diante da analise das caracteristicas descritas no
topico 2.1, que descreve as divergéncias provocadas na Sociedade
Industrial pela Sociedade do Conhecimento, que ainda existem métodos
pragmaticos, lineares, baseados na necessidade de reprodugdo de
melhores praticas, que, como consequéncia fazem com que a inovagdo
se desenvolva de forma lenta e excessivamente metodologica nas
empresas e organizacdes (TROIAN; COSTA, 2014). Como contraponto,
Utterback (2007) destaca que coexistem, juntamente com a realidade
citada, organizagdes e instituicdes que fazem uso de abordagens de
"inovagdo orientada pelo design", cuja aplicacdo € capaz de trazer
ganhos competitivos por meio de processos inovadores.

Para a compreensao da abordagem, ha que se conceituar o termo
“design”, que se origina na lingua inglesa e cuja palavra pode adquirir
fungdes de verbo (com o significado de projetar, rascunhar, proceder
estrategicamente) e também de substantivo (com o significado de
intencdo, plano, propoésito). Portanto, design ¢ uma atividade que
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“contribui para ordenar e dar forma a qualquer aspecto da vida diaria,
tanto no contexto de sua fabricacdo, como de lugar e ocasido”
(POTTER, 1999, p. 13). Também pode ser definido como o conjunto de
operagoes desenvolvidas no sentido de dar forma a objetos,
equipamentos, sistemas ou mensagens que respondam a necessidades
detectadas (ROCHA; NOGUEIRA, 1999). Outra defini¢do o conceitua
como: um "servico profissional de criagdo e desenvolvimento de
conceitos e especificagdes que otimiza a fungdo, o valor, ¢ a aparéncia
dos produtos e sistemas" em beneficio de seus usuarios (MOZOTA,
2003, p. 3). Diante dessas conceituagdes, pode-se afirmar que o Design
abrange diversos setores da atividade humana e contempla, atualmente,
diversas especializagdes. Seus principios sdo adotados em outros
setores, tais como a arquitetura e as artes, por mais de trés décadas.
Contudo, nos ultimos anos, encontraram espaco também nas areas de
gestdo. Foi essa adocdo do Design pela Administragdo, que deu origem
ao termo "inovacdo orientada pelo design".

A contribui¢do para as demais areas acontece principalmente
porque o Design difere dos demais campos do conhecimento na forma
de desenvolver solugdes, pois faz uso de um tipo de abordagem
experimental, o que permite que os designers modelem, com mais
liberdade que outros profissionais, suas ideias. De acordo com Martin
(2010), a grande diferenca esta no tipo de raciocinio utilizado. Para o
referido autor, a maioria das pessoas ¢ exposta a logica formal apenas
por inferéncia que determina duas formas dominantes de raciocinio: o
dedutivo e o indutivo (MARTIN, 2010). A ldégica dedutiva parte de
conclusdes do geral para o especifico; e a l6gica indutiva, € o contrario,
parte de conclusdes especificas para gerais. Ja os designers fazem uso da
logica abdutiva, descrita por Charles Sanders Pierce’’, que prevé que
novas ideias surgem por “saltos légicos da mente”. De acordo com
Dorst e Cross (2001), esses saltos, no design, referem-se a busca pelo
desenvolvimento e refinamento de uma solucdo a partir das ideias que
variam entre dois espagos - o espaco do problema e da solugdo - que
coevoluem, ou seja, evoluem em conjunto, com intercdmbio de
informacdo num processo de iterag:503 ¥ constante, conforme

37 Charles Sanders Pierce foi filosofo, pedagogo, cientista e matematico

americano, cujos trabalhos apresentam importantes contribuigdes a logica,
matematica, filosofia e, principalmente, a semiotica.

* O termo "iteragio" advém da programagio e da informatica e atualmente &
muito utilizado em outras areas, como o Design Thinking ¢ o Design de
Servigos. Refere-se a repeticdo de uma ou mais agdes ao longo de um fluxo de
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representado na Figura 2.2 adaptada de Dorst e Cross (2001) e que
aparece no estudo de Manhaes (2010).

Figura 2.2 - Co-evolug@o dos espagos problema e solugio

Solugéo
Problema

Tempo

Problema

Problema

Fonte: Manhdes (2010, p. 26).

Dentre as abordagens que fazem uso dessa forma de pensar
oriunda do design para resolver problemas e dar solu¢des a outros
campos do conhecimento, encontram-se o Service Design, o Experience
Design entre outras, sendo a mais abrangente delas o Design Thinking,
que compreende um conjunto de instrumentos e pressupostos que estdo
descritos no topico a seguir.

2.1.6.1 O Design Thinking

O Design Thinking (DT) € um processo cuja aplicagdo destina-se
a gerar produtos e servicos inovadores (SILVA; GASPERINI, 2013).
De acordo com Gobble (2014), uma das pecas chave para o
desenvolvimento e a expansdo do Design Thinking no século XXI, no
mundo dos negodcios e em outras areas diversas, foi uma empresa de
Palo Alto, Califérnia, Estados Unidos, denominada IDEO. Essa empresa
(responsavel por uma longa lista de inovagdes desde o mouse da Apple a
garrafas de dgua autovedantes destinadas a motociclistas) através de seu
fundador, David Kelley, e seu executivo-chefe (CEO - Chief Executive

um processo de producdo, em outras palavras, ¢ o ato e ir e vir, de avancar e
retornar a0 mesmo ponto com o intuito de corrigir falhas e aprimorar o
resultado final (STICKDORN, SCHNEIDER, 2014).
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Officer), Tim Brown, ndo foi, em nenhum momento, timida ao
compartilhar com o mundo a metodologia que estavam utilizando para
conseguir criar inovagdes de sucesso: o "Design Thinking". Para a
IDEO”, ainda que muito dos estudos sobre o Design Thinking
mantenham seu foco na inovagdo de produtos, na verdade, o verdadeiro
foco dessa abordagem ¢ tornar a experiéncia humana uma ferramenta a
servigo da inova¢do (GOBBLE, 2014; DAVIS, 2010). Assim o Design
Thinking surgiu como uma ferramenta que se utiliza da sensibilidade,
dos métodos, das ferramentas de projeto dos designers para dar solugdo
a qualquer tipo de problemas (BROWN, 2010). Nas palavras de Brown
(2010, p. 03):

O Design Thinking comeca com habilidades que
os designers tém aprendido ao longo de varias
décadas na busca por estabelecer a
correspondéncia entre as necessidades humanas
com o0s recursos técnicos  disponiveis
considerando as restricdes praticas dos negocios.
Ao integrar o desejavel do ponto de vista humano
ao tecnologico e economicamente viavel, os
designers t€m conseguido criar os produtos que
usufruimos hoje.

Para o autor, é obvia a razdo da valoriza¢do do design no mundo
nas duas ultimas décadas:

A medida que o centro da atividade econdmica
no mundo em desenvolvimento foi passando
inexoravelmente da produgdo industrial a
criagdo de conhecimento e prestagio de
servicos, a inovagdo se tornou nada menos do
que uma estratégia de sobrevivéncia. Além
disso, ela ndo se limita mais ao lancamento de
novos produtos fisicos, mas inclui novos tipos

3 A IDEO, segundo sua propria pagina online (disponivel em www.ideo.com) é
uma empresa de atuagdo global, reconhecida mundialmente pelos prémios de
design que ja recebeu e que tem como metodologia central para suas atividades
0 Design Thinking. A IDEO tem como objetivo identificar novas maneiras de
servir e de apoiar as pessoas descobrindo suas necessidades latentes, seus
comportamentos e seus desejos. Tem como missdo ajudar as organizagdes a
construir uma cultura criativa e a desenvolver os sistemas internos necessarios
para sustentar a inovagdo e langamento de novos empreendimentos .
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de processos, servicos, interagdes, formas de
entretenimento ¢ meio de comunicagdo e
colaborag@o. Esses sdo exatamente os tipos de
tarefas centradas no ser humano nas quais os
designers trabalham todos os dias (BROWN,
2010, p. 07).

Ainda segundo o referido autor, é a previsibilidade que leva a
resultados faceis de serem copiados e por isso € sempre melhor assumir
uma abordagem experimental que busque compartilhar processos,
incentivar a propriedade coletiva de ideias e permitir que as pessoas
aprendam uma com as outras e isso € algo tipico do design (BROWN,
2010, p. 17).

Um aspecto que ¢ destacado como fundamento do Design
Thinking sdo as restrigdes. Sem elas, afirma Brown (2010), o design ndo
pode ser criado e o melhor design normalmente € projetado com
limitagdes relativamente grandes. As restricdes sdo observadas a partir
de trés critérios sobrepostos que devem ser colocados em equilibrio: a
praticabilidade (aquilo que ¢ funcionalmente possivel em um futuro
proximo); a viabilidade (aquilo que provavelmente se tornara parte de
um modelo de negocios sustentavel); e a desejabilidade (aquilo que faz
sentido para as pessoas).

Além disso, dentre os conceitos-chave explorados ao longo do
desenvolvimento do DT estdo: a geragdo cega de ideias (sem juizo de
valor), a experimentagdo, a prototipagem rapida*® e sem custos altos ¢ a
interagdo com os clientes/usuarios a partir de um processo de cocriagao.
A adocdo de pressupostos como esses permitem a analise de inumeras
possibilidades antes de focar em apenas uma e isso, invariavelmente,
permite a geragdo de solugdes totalmente inovadoras (VIANNA, 2012;
SILVA; GASPERINI, 2013).

40 A prototipagem rapida baseia-se em uma visio evolutiva do desenvolvimento
de um produto que afeta o processo de producdo como um todo. Envolve a
producdo de prototipos, ou seja, versdes iniciais do produto que estd sendo
planejado (analogos ao que sdo as maquetes para a arquitetura). Sua funcdo ¢
tornar possivel verificagdes e experimentos com o intuito de avaliar algumas de
suas caracteristicas antes que o produto venha realmente a ser construido, de
forma definitiva.
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2.1.6.2. Processos ¢ etapas do Design Thinking

Para Brown (2010), no DT, nunca vai existir uma "melhor forma"
ou uma "inica forma" de desenvolver um produto ou um servigo ou
ainda, de modo mais amplo, apenas uma solu¢do para um problema. Por
isso, o DT, como metodologia, ndo apresenta passos a serem seguidos
com rigidez, mas "pontos de partida e pontos de referéncia tteis ao
longo do caminho", "mais como um sistema de espacos que se
sobrepdem do que uma sequéncia de passos ordenados" que ndo devem
nunca ser "estdgios sequenciais de uma metodologia inflexivel"
(BROWN, 2010, p. 16 e p. 60). Considerando o exposto, Brown (2010)
divide o DT nas seguintes etapas: inspiracdo (o problema ou a
oportunidade que motiva a busca por solugdes), idealizacdo (o processo
de gerar, desenvolver e testar ideias) e implementacdo (o caminho do
escritorio/empresa/organizagdo até o mercado/cliente/usudrio). Em
resumo, o referido autor infere que a missdo do DT ¢ traduzir
observagdes (inspiracdo) em insights (idealizacdo) e estes em produtos e
servicos (implementagdo). Por fim, destaca-se que cada projeto pode
percorrer cada um desses espacos mais de uma vez a medida que a
equipe lapida suas ideias e explora novos direcionamentos (BROWN,
2010).

Vianna (2012), de modo similar e aproximado, conceitua as
seguintes etapas para o processo de DT: imersdo, analise da informagao,
ideac@o e prototipagem. Também esse autor destaca que essas etapas
ndo devem ser encaradas como passos lineares de um processo, mas
"como um pedago de um todo emaranhado onde cada etapa permeia a
outra" (VIANNA, 2012, p. 16). A fase da imersdo refere-se ao momento
em que a equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, tanto
do ponto de vista organizacional, quanto do ponto de vista do usuario
final do produto ou da solugdo a ser desenvolvida e identifica as
necessidades e oportunidades que podem nortear a geracdo de uma
possivel solucdo (VIANNA, 2012). Na fase seguinte, de analise da
informacdo, os insights sdo organizados de maneira a obterem-se
padrdes e a criar desafios que auxiliem na compreensdo do problema. A
ideagdo tem como intuito, tal como o nome sugere, gerar ideias. Nessa
fase, utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de analise para
estimular a criatividade e gerar solugdes que estejam de acordo com o
contexto do assunto trabalhado. Por fim, a prototipagem tem como
objetivo auxiliar a validacdo das ideias geradas. Mesmo que apareca
como ultima fase do processo, ¢ uma etapa que pode acontecer a
qualquer momento ao longo de um projeto, em paralelo com a imersao e
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com a ideacdo (VIANNA, 2012; SILVA; GASPERINI, 2013). Em todas
essas fases/etapas ou espagos, diversas técnicas podem ser utilizadas.
Para Coutinho (2010), o DT difere de outras abordagens justamente
porque adiciona, ao processo de produgdo de produtos ou servigos,
técnicas que fazem uso da criatividade e da intui¢do. Por isso, conceitua-
se como um método de inovagdo centrado em aspectos humanos, porque
faz uso de técnicas como observagdo, cocriacdo, visualizagdo, entre
outras. Cada técnica serd escolhida de acordo com o que se deseja obter
para o projeto ou para a solucao, ou seja, como resposta ao problema. A
lista ¢ extensa e o Quadro 2.4 apresenta técnicas do DT que sao
apresentadas por Vianna (2012) em seus estudos sobre o tema.
Entretanto, convém destacar que as mesmas técnicas, ou pelo menos
algumas delas, também tém destaque em outros estudos, tais como os
trabalhﬁs de Brown (2010), Martin (2010) e de Osterwalder e Pigneur
(2011)".

Quadro 2.4 - Técnicas do DT

FASE TECNICA DESCRICAO

Examinar problemas ou questdes nao
resolvidas sob diferentes perspectivas e
angulos, permitindo assim, desconstruir

Reenquadra- - .
mento crengas e suposi¢des preexistentes e quebrar
padrodes de pensamento, ajudando a mudar
paradigmas e a dar o primeiro passo para
. alcangar solugdes inovadoras.
Imersado : . oy
. Pesquisa de campo preliminar que auxilia o
Preliminar .
. entendimento do contexto a ser trabalhado e
Pesquisa . -
L. fornece insumos para a definicdo de perfis de
Exploratoria

usuarios, atores € ambientes ou momento de
ciclo de vida do produto/servico.

E uma busca de informagdes sobre o tema
Pesquisa Desk | do projeto em fontes diversas (websites,
livros, revistas, artigos, blogs etc.).

41 Osterwalder e Pigneur em seu livro "Business Model Generation" descrevem
modelos inovadores e técnicas dindmicas com o objetivo de auxiliar as pessoas
a se posicionar no cendrio atual de negdcios intensamente competitivos.
Percebe-se nesse livro (desde a sua concepgdo pois ¢ uma obra essencialmente
visual) principios do Design e do DT e por isso esse trabalho foi destacado na
pesquisa.
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Imersao em
Profundida-
de

Meétodo que procura conversar com o

Entrevistas . .
entrevistado através de perguntas.
Cadernos de E quando o proprio usudrio faz o relato de
Sensibilizacdo | suas atividades, no contexto do seu dia a dia.
E um encontro no qual os usuarios sdo
Sessdo convidados a dividir suas experiéncias e a
Generativa realizar juntos atividades nas quais expdem

suas visdes sobre os temas do projeto.

Um dia na vida

E uma simulagio, por parte do pesquisador,
da vida de uma pessoa ou situacao estudada.
Assume-se o papel do usuario.

Sombra

E 0 acompanhamento do usuario ao longo de
um periodo de tempo que inclua sua
interagdo com o produto ou servigo
analisado.

Analise e
Sintese

Cartoes de
Insight

Consiste em transformar os insights de
pesquisas em cartdes de rapida leitura e facil
manuseio.

Diagrama de
Afinidades

Agrupamento dos Cartdes de Insight com
base em afinidades, similaridades,
dependéncia ou proximidade, gerando um
diagrama que contém as macro areas que
delimitam o tema trabalhado, suas
subdivisoes e interdependéncias.

Mapa
conceitual

Visualizagdo grafica, construida para
simplificar e organizar visualmente dados
complexos de campo, em diferentes niveis de
profundidade e abstragao.

Critérios
norteadores

Sédo diretrizes balizadoras para o projeto,
evidenciando aspectos que ndo devem ser
perdidos de vista ao longo de todas as etapas
do desenvolvimento das solugdes.

Personas

Sdo personagens ficcionais, concebidos a
partir da sintese de comportamentos
observados entre consumidores com perfis
extremos. Representam as motivagoes,
desejos, expectativas e necessidades,
reunindo caracteristicas de um grupo.

Mapa de
empatia

Consiste na sintese das informagdes sobre o
cliente numa visualiza¢do do que ele diz, faz,
pensa e sente.
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Jornada do
usuario

Representagao grafica das etapas de
relacionamento do cliente com um produto
ou servigo, que vai descrevendo os passos-
chave percorridos antes, durante e depois da
compra e utiliza¢do.

Blueprint

Matriz que representa visualmente, de forma
esquematica e simples, o complexo sistema
de interagdes que caracterizam uma
prestagdo de servigos.

Ideagao

Brainstorming

Processo criativo responsavel por deixar os
participantes a vontade e estimular a
criatividade para que sejam dadas uma
grande quantidade de ideias em um curto
espago de tempo.

Workshop de
criagdo

E um encontro organizado na forma de uma
série de atividades em grupo com o objetivo
de estimular a criatividade e a colaboragdo,
fomentando solugdes inovadoras.

Cardapio de
ideias

Consiste em um catalogo que apresenta a
sintese de todas as ideias geradas no projeto.
Pode incluir comentarios relativos as ideias,
eventuais desdobramentos e oportunidades
de negdcios.

Matriz de
Posicionamen-
to

Consiste em uma analise estratégica das
ideias geradas, utilizada na validacdo destas
em relagdo aos critérios norteadores, bem
como as necessidades das personas criadas
no projeto.

Prototipacdo

Prototipo em
papel

Representagdes de interfaces graficas com
diferentes niveis de fidelidade. Pode ser bem
simplificados e também pode ganhar
complexidade ao longo das iteragdes com o
usuario ou com a propria equipe.

Modelo de
volume

Representagdes de produtos com diferentes
niveis de fidelidade. Podem ser bem
simplificados e também podem ganhar
complexidade ao longo das iteragdes com o
usuario ou com a propria equipe.

Encenagdo

Simulagao improvisada de uma situagdo que
pode ser a interagdo com um produto ou a
simulacdo de prestagdo de um servigo.
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Representagdo visual de uma historia através
de quadros estaticos, compostos por
desenhos, colagens, fotografias ou qualquer
outra técnica disponivel.

Storyboard

Simulagdo de artefatos materiais, ambientes
ou relagdes interpessoais que representem
um ou mais aspectos de um servigo, de
forma a envolver o usudrio e simular a
prestagdo da solugdo proposta.

Prototipo de
servigo

Fonte: Adaptado de Vianna (2012).

A extensa lista de técnicas possiveis para serem utilizadas na
busca de solucionar problemas de modo criativo e inovador tem
demonstrado, de acordo com Vianna (2012), o valor da aplicagdo do
pensamento criativo quando o objetivo € buscar novos formatos e novas
formas de realiz-los. De acordo com o autor (2012, p. 158), "novas
praticas estdo sendo discutidas e combinam solu¢des inovadoras como
desenvolvimento de novos modelos [...] por meio de visualizagdes,
artefatos tangiveis e encenacdes". Observa-se, também, nessas técnicas,
a presenca constante das ferramentas do design, uma vez que a
comunicagdo visual mostra-se especialmente presente em boa parte das
técnicas como forma de facilitar a compreensdo das informagoes e,
portanto, facilitando as tomadas de decisdo. Demarchi, Fornasier e
Martins (2011, p. 34) complementam que se trata de uma Vvisdo
humanista que inclui o design na gestdo e o aproxima de questdes
sociais que "ndo sdo mais tendéncias, mas sim uma realidade de uma
sociedade consciente e que presta atengdo as essas questdes, que se
tornaram estratégicas".

Silva e Gasperini (2013) concluem que o DT ¢ uma metodologia
capaz de trazer "melhoria dos processos de criagdo e elaboragdo de
projetos dentro de uma corporacdo que pretende aperfeigoar a criacdo de
novos produtos". Contudo, os autores também concluem que esta forma
de pensar ainda é muito pouco explorada. O que torna evidente a
necessidade de pesquisas e aplicagdo deste método, "a fim de tornar essa
valiosa ferramenta de desenvolvimento de produtos e inovagdo, uma
pratica mais conhecida e difundida e com dados mais explorados do seu
real ganho para as organizag¢des" (SILVA; GASPERINI, 2013, p. 152).
Entretanto, a auséncia de uma férmula Unica com resultados
determinados provoca dificuldade para sua implantagdo em grande
escala. De acordo com Silva e Gasperini (2013, p. 151), a dificuldade
esta no fato de que "a incerteza faz parte do processo", afinal, o caminho




117

da inovagdo ¢ sempre incerto. Martin (2010) corrobora com essa
afirma¢do quando expde que "se o objetivo da empresa orientada pela
confiabilidade ¢ garantir que o amanha produza, de maneira consistente
e previsivel, o ontem, os negocios serdo organizados sob a forma de
uma estrutura permanente, com tarefas continuas e de longo prazo"
excluindo, portanto, as abordagens experimentais como o DT
(MARTIN, 2010, p. 46).

Além disso, no DT nao ha espagos para sucessos particulares,
pois "a chave para essa metodologia é a cocriagdo, de modo que todos
devem dar sua contribui¢do para a evolucdo do projeto, até mesmo o
cliente" (SILVA; GASPERINI, 2013). Vianna (2012, p. 158) corrobora
com o exposto ao afirmar que hd, no DT, a obrigatoriedade de
colaboracdo e interagdo entre todos os agentes envolvidos em um
projeto, "ndo sendo suficiente que cada ator traga apenas seu ponto de
vista". Prevé-se, portanto, nessa abordagem, a unido de pessoas de
diferentes areas de atuacdo e competéncias e acredita-se nessa
combinacdo para a obtenc¢ao de melhores resultados em qualquer tipo de
atividade. Brown (2010) quando menciona as equipes necessarias para
desenvolver esse tipo de metodologia, traz o conceito de equipes
inteligentes e € sobre esse tipo de equipe que trata o topico a seguir.

2.1.6.3 As equipes do Design Thinking

Um aspecto que ¢ destacado como fundamento do Design
Thinking sdo as equipes que desenvolvem produtos ou servigos. Para
Brown (2010), a complexidade dos projetos atuais faz com que a
possibilidade de trabalhar sozinho torne-se cada vez mais remota, sendo
que nas areas tradicionais do Design, como o design industrial e grafico,
a norma ja ¢, ha anos, a utilizagdo de equipes. A medida que o design e
seus principios comegam a transitar por diferentes areas e, por
conseguinte, a lidar com uma variedade maior de problemas e a
ascender no processo de inovacdo, o trabalho individual ¢ substituido
pelo trabalho em equipes, nas quais diversas areas e profissionais
contribuem, em conjunto, para o desenvolvimento de novos produtos e
servicos. A medida que as fronteiras entre as areas sdo transpostas,
havera, segundo Brown (2010), uma crescente sobreposi¢do nas
atividades e responsabilidades e, por conseguinte, a necessidade de
equipes inteligentes.

O DT considera que uma equipe €, ou deveria ser, mais
inteligente que um individuo e, de acordo com Brown (2010), esse ¢ um



118

dos elementos essenciais para que o processo do DT aconteca, pois a
regra ¢ que em cada uma das etapas do processo de desenvolvimento de
um produto ou servigo todos participem ativamente. Contudo, o autor
destaca que essa pratica ndo se estabelece facilmente: pessoas com
diversas formagdes ¢ vindas de uma multiplicidade de areas tem de
identificar-se e serem confiantes o suficientes em suas especialidades
para se disporem a ir além dela. Profissionais com essas caracteristicas
sd0 denominadas "pessoas em forma de T", o que significa que todos os
membros da equipe devem ter uma competéncia em profundidade o
suficiente - eixo vertical - para que possam fazer contribuicdes tangiveis
em outras areas - eixo horizontal (BROWN, 2010). Quando uma equipe
¢ formada por "pessoas em forma de T", no lugar de uma equipe
multidisciplinar, tem-se o que, no DT, chama-se equipe interdisciplinar.
Pois, enquanto na primeira, "cada pessoa defende a propria
especialidade técnica e o projeto se transforma em uma prolongada
negociagdo entre os membros da equipe, provavelmente resultando em
concessOes a contragosto"; na segunda, "todos se sentem donos das
ideias e assumem a responsabilidade por elas" (BROWN, 2010, p. 26-
27). Esse autor sugere ainda que, para conseguir equipes como essas,
mistas, colaborativas, criativas e produtivas, ha que se abolir grandes
equipes em favor de pequenas equipes, pois embora no espago de
implementac¢do um grande grupo consiga trabalhar de modo eficiente, o
momento de inspiragdo requer um grupo pequeno ¢ focado. O autor
explica que diante de problemas complexos, a tendéncia ¢ aumentar o
tamanho da equipe, ou seja, se um problema envolve mais variaveis, sdo
necessarios mais especialistas para resolvé-lo. Entretanto, mais pessoas
geralmente levam "a uma grande reducao da velocidade e da eficiéncia a
medida que as comunicagdes entre a equipe passam a CONsSumir mais
tempo do que o processo criativo em si" (BROWN, 2010, p. 28). Para
Brown (2010), a manuten¢do de pequenas equipes mesmo com
problemas complexos torna-se cada vez mais uma alternativa eficaz,
desde que se utilizem as TICs adequadamente. Para Brown (2010, p.28),
"a promessa da colaboragdo eletronica ndo deveria ser criar equipes
dispersas de cada vez maiores", mas "criar redes interdependentes de
pequenas equipes” e a internet, sendo caracterizada por redes dispersas,
descentralizadas mas, que sdo capazes de se reforcar mutuamente,
representa muito mais que um meio, define um modelo que pode ser
imitado nas novas formas de organizacdo de pequenas equipes que
podem vir a ser criadas (BROWN, 2010).

Insere-se nesse contexto outro problema: constituir equipes
interdisciplinares ¢ um desafio quando todos estdo fisicamente no
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mesmo lugar, contudo, torna-se ainda mais dificil quando as pessoas
tém de trabalhar em tempos e locais distintos (BROWN, 2010). Sendo
essa, uma realidade cada vez mais presente nas equipes de producio de
material didatico para EAD, em que os profissionais, a cada dia, t€ém
maiores ¢ melhores oportunidades para trabalhar de onde quiserem, a
observagdo de Brown (2010) mostra-se relevante, especialmente no que
tange as questdes de colaboragdo e interagdo via tecnologias. De acordo
com o referido autor, a colabora¢do remota ndo ¢ algo novo, nem
recentemente  discutido, contudo ¢ certamente uma questdo
problematica. As videoconferéncias, por exemplo, cujo surgimento
ocorreu na década de 1960, s6 se tornaram tecnicamente viaveis nos
anos de 1980, quando foram popularizadas as redes de telefonia digital,
e, ainda assim, apenas recentemente esse tipo de recurso comegou a
mostrar sinais de ser um meio eficaz de colaboracdo remota. O
surgimento do e-mail, outro exemplo, que também data da década de
1980, embora tenha se tornado um modo comum e eficaz de
comunica¢do assincrona também ndo sustenta o trabalho coletivo e
colaborativo em equipe, sendo normalmente um apoio a encontros e a
colaboracdo presencial. Assim, o autor considera que "as tentativas de
inovar no trabalho de grupos remotos tém sofrido de uma compreensio
superficial do que motiva equipes criativas e sustenta a colaboragdo em
grupo" (BROWN, 2010, p. 29).

Varias ferramentas de menor escala (como Realtimeboard,
Mindmeister e toda a série do Google Apps entre outras) ja estdo
disponiveis com o propdsito de auxiliar na tarefa de reunir equipes de
forma colaborativa, muitas delas s8o gratuitas e de autoria, ou seja, ndo
exigem nenhum conhecimento prévio de informatica, apenas um grau
moderado de literacia digital e basta fazer um registro, uma conta, para
acessa-las. Essas ferramentas incentivam interacdes entre individuos e
aumentam a possibilidade de acesso a pessoas com a expertise
necessaria em uma determinada situagdo mesmo que elas estejam em
diferentes cidades, estados ou continentes, o que pode "aumentar
significativamente a produtividade de uma equipe ao sustentar melhor
colabora¢do entre seus membros e melhorar a comunicacdo com
parceiros externos e clientes" (BROWN, 2010, p. 29).

Por fim, diante das necessidades de adaptagdes necessarias aos
processos desenvolvidos pela equipe de producdo de materiais didaticos
para a educacdo a distdncia para que se tornem mais flexiveis,
dindmicos, adaptdveis e coparticipativos, o estudo dessa abordagem
justifica-se, uma vez que o Design Thinking adota, de acordo com Silva
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e Gasperini (2013), modelos e ferramentas que se baseiam em
abordagens sistémicas e experimentais opostas, portanto, a logica
mecanicista da Sociedade Industrial.

Todo o exposto em relacdo as abordagens estudas parece ser
aplicavel aos processos de producdo de materiais didaticos para EAD e
as equipes multidisciplinares que os realizam. De modo a tornar mais
clara tal aplicabilidade, o tdpico seguinte 2.1.7 apresenta algumas
aproximacdes nesse sentido.

2.1.7 Pontos de aproximacio

Ap6s a analise e o estudo das COPs e também dos MOOCs foi
possivel perceber que ambas as abordagens sdo voltadas a aprendizagem
em grupo (seja ele uma comunidade ou uma rede) e pressupdem, ainda
que com caracteristicas distintas, a interacdo e a colaboragdo entre os
participantes desse grupo. Nessa perspectiva de aproximagdo, o
acréscimo da TCS e da TCD as COPs e do Conectivismo ao MOOCs
mostrou-se essencial. Segundo Vanzin (2005, p. 34), "a Cognicdo
Situada abrange diretamente o dominio do ensino/aprendizagem e o
dominio da Inteligéncia artificial", tal como faz também o
Conectivismo. Além disso, ambas as teorias consideram que a
aprendizagem e, como consequéncia, o conhecimento acontecem e
podem ser produzidos externamente ao individuo, ou seja, como
resultado das interagdes sociais e tecnolégicas e, por isso, se opdem as
teorias que pressupdem que "o cérebro ¢ o ponto central do sistema de
tratamento da informagdo" e se alinham a um pressuposto diferente, de
que o conhecimento pode ser encontrado "distribuido entre as pessoas,
objetos e tudo aquilo que compde o fisico e simbdlico do meio"
(VANZIN, 2005, p. 35). Assim sendo, para essas abordagens, "a
cogni¢do e a aprendizagem sdo distribuidas ndo apenas entre pessoas,
mas também entre artefatos, ja& que é possivel descarregar trabalho
cognitivo em dispositivos que sdo mais eficientes que os proprios seres
humanos na realizagdo de tarefas" (MATTAR, 2012, p. 17). Além disso,
ambas visam a oferecer oportunidade de ampliacdo e aprofundamento
em uma atividade ou em um dominio de conhecimento num processo
colaborativo de interagdo e coproducdo (LAVE, 1988; BROWN,
COLLINS, DUGUID, 1989; SCHUMAN, 1996; BARRENECHEA,
2000; FIOLHAIS, TRINDADE, 2003; SIEMENS, 2004; FILATRO,
2004, 2008 ¢ 2009; BEETHAM, 2005; VANZIN, 2005; VENANCIO;
BORGES, 2006; WENGER et al., 2009; ANDERSON e DRON, 2011;
MATTAR, 2013; SIEMENS, 2004).
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Nas equipes multidisciplinares, por sua vez, tanto a aprendizagem
quanto a produgdo de um recurso didatico deve acontecer de modo
integrado entre os profissionais (MEC, 2007) e certamente a interacao e
coproducdo precisam ser praticas inerentes de todas as atividades desse
grupo, ja caracterizadas como atividades intensivas em conhecimento.
Assim sendo, a aprendizagem, o compartilhamento de conhecimento e a
consequente cooperagdo e colaboragdo podem ser aprimorados com o
uso das abordagens citadas e de suas respectivas teorias. Pois, embora as
COPs enfatizem o termo "comunidade" e contemplem a "aprendizagem
formal e informal" e os MOOCs as '"redes" e a "aprendizagem
informal", ambos referem-se a grupos de individuos que se retinem para
aprender em conjunto e, nesse sentido, as equipes multidisciplinares
podem tanto formar comunidades quanto redes, pois podem reunir seus
especialistas de um modo ou de outro, para aprender constantemente,
informal ou formalmente. Enfatiza-se, portanto, que ha caracteristicas
convergentes presentes nas COPs, nos MOOCs e nas equipes
multidisciplinares de produ¢do de materiais didaticos para EAD e é em
funcdo disso que se pode inferir que os supracitados fundamentos
parecem ser aplicaveis aos processos de produgdo de material didatico
realizado por equipes multidisciplinares. Diante disso, justifica-se a
proposta de pesquisa deste trabalho, que pretende trazer, para as
dindmicas de colaboragdo, interagdo ¢ de aprendizagem das equipes
multidisciplinares, os fundamentos e pressupostos das COPs e dos
MOOCs com o objetivo de propor recomendagdes que possam
contribuir para que as equipes multidisciplinares de producdo de
material didatico para EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de
suas atividades intensivas em conhecimento e também, como
consequéncia, consigam flexibilizam seus processos.

No que tange as necessidades de adaptacdes necessarias para a
flexibilizagdo dos processos desenvolvidos pela equipe de produgdo de
materiais didaticos para a EAD, o estudo do Design Thinking apresenta-
se relevante para o ambito desta pesquisa por ser uma abordagem
experimental, sistémica, flexivel em sua esséncia e baseada na
capacidade dos seres humanos de serem intuitivos e de reconhecerem
padroes. Enquanto o processo de produgdo das equipes
multidisciplinares de materiais didaticos apresenta-se de modo linear e
sequencial, a natureza do Design Thinking torna processos como esses
impossiveis. Para essa metodologia, ndo hd uma "melhor forma" de
percorrer um processo. Nao apenas "uma boa pratica". Para o Design
Thinking, pontos de partida e pontos referenciais sdo uteis, contudo os
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processos passam a ser vistos como um sistema de espacos que se
sobrepdem e ndo mais como passos ordenados de uma longa caminhada.
A razao dessa natureza iterativa e nao linear é o fato do Design Thinking
ser fundamentalmente um processo exploratéorio que busca
invariavelmente descobertas inesperadas, as quais sdo verificadas e
integradas ao processo de modo continuo, sem interrupgdes, apenas com
a revisdo das premissas que forem necessarias. Apesar de aparentemente
parecer que esse tipo de estratégia pode levar a um prolongamento do
tempo necessario para o desenvolvimento de um produto, na verdade, o
que acontece na pratica, de acordo com Brown (2010) ¢é o contrario, ou
seja, como a equipe normalmente trabalha com prototipagem rapida
desde o inicio, os erros aparecem antes e sdo corrigidos ao longo do
caminho. Caracteriza-se, segundo o autor, como um processo que difere
visivelmente dos processos lineares baseados em marcos que definem as
praticas da produgdo tradicional, como ¢é o caso da producdo de
materiais didaticos para a EAD.

Com a insercdo do Design Thinking (somada ao exposto em
relacdo as COPs e sua teoria de base, a Teoria da Cognicdo Situada, bem
como o citado em relagio ao MOOCs, e¢ sua base tedrica, 0
Conectivismo) no ambito dos processos de producdo de materiais
didaticos para EAD realizados por equipes multidisciplinares encerra-se
a pesquisa bibliografica que subsidia a problematica dessa investigagao
e da suporte a todos os demais capitulos e procedimentos metodologicos
posteriores. O topico a seguir, trata da revisdo sistematica da literatura,
que complementa a fundamentagdo teoérica e tem como objetivos: (1)
identificar as relagdes e convergéncias conceituais entre MOOCs, COPs,
o DT e suas abordagens teoricas complementares e (2) distinguir
caracteristicas nos processos de producdo de materiais didaticos para
EAD realizado pelas equipes multidisciplinares em relacdo &
flexibilizag¢do dos processos e ao desenvolvimento de AIC.
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2.2 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A revisdo sistematica ¢ considerada um método de revisdo de
literatura de alta relevancia e, por isso, um dos métodos mais utilizados
em publicagdes de cunho cientifico de diferentes areas. A ampla
aceitacdo dessa metodologia se justifica devido a quantidade ¢ a
complexidade de informagdes que se tem disponivel e a comum falta de
tempo dos profissionais e pesquisadores, o que tém determinado a
necessidade do desenvolvimento de processos que proporcionem
caminhos concisos até os resultados oriundos de pesquisas (GALVAO;
SAWADA; TREVIZAN, 2004). A revisdo sistematica contribui, nesse
sentido, porque possibilita ndo somente um subsidio tedrico expressivo
como também uma varredura ampla dos trabalhos realizados nacional e
internacionalmente. Por fazer uso de métodos rigorosos, explicitos e
sistematicos que possibilitam identificacdo, selecdo, coleta de dados,
analise e descri¢do das pesquisas disponiveis, permite obter respostas a
perguntas especificas e também diminui o viés e possivel
tendenciosidade que podem existir em uma revisdo de literatura
tradicional (GALVAO; SAWADA; TREVIZAN, 2004; ULBRICHT et
al., 2012; OBREGON, 2011; ALVES et al., 2012). De modo mais
especifico, Castro (2001, p. 01) afirma que: "[...] € uma revisdo
planejada para responder a uma pergunta especifica e que utiliza
métodos explicitos e sistematicos para identificar, selecionar e avaliar
criticamente os estudos [...]".

Para realizar uma revisdo sistematica, alguns autores (CASTRO,
2001; GALVAO; SAWADA; TREVIZAN, 2004; ALVES et al., 2012;
ULBRICHT et al., 2012) sugerem que o procedimento seja realizado
considerando as seguintes etapas:

1. Formulacdo da pergunta - passo inicial da revisdao
sistematica, pois € a pergunta que guiard todo o processo
e definira quais serdo os estudos incluidos e quais serdao
as estratégias adotadas para identificar os estudos.

2. Definicao das palavras-chave - as palavras-chave sdo
definidas em acordo com os temas implicitos na pergunta
da pesquisa formulada no passo anterior.

3. Defini¢ao da base de dados e dos critérios da pesquisa
- recomenda-se, para identificar um nimero relevante de
estudos, utilizar as bases de dados eletronicas. Ao
selecionar as bases eletronicas de dados, ha a
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necessidade de se considerar quais sdo os periodicos
listados nestas, quais publicagdes sdo indexadas, a
viabilidade do acesso e a implicac¢do de custos.

4. Selecio da ameostra - nesse momento, determina-se
quais sdo os estudos validos que irdo ser utilizados na
revisdo. Os estudos que ndo preenchem os critérios de
validade s3o citados e é explicado o porqué de sua
exclusdo. Lembrando que a utilidade de qualquer reviséo
sistematica depende largamente da qualidade dos estudos
incluidos nela.

5. Sintese e interpretacao dos dados - refere-se a sintese
dos dados resultantes de cada estudo. Essa fase permite
ao revisor investigar se o efeito ¢ aproximadamente o
mesmo nos diferentes estudos, local e participantes; caso
o efeito ndo seja o mesmo, € necessario relatar as
diferengas evidenciadas.

6. Aprimoramento e atualizacio da revisdo - uma vez
publicada a revisdo, ¢ importante verificar seus limites e
contribuigdes, pois criticas e sugestdes podem e devem
ser incorporadas as edi¢oes subsequentes, caracterizando
uma publicagdo viva que pode ser atualizada cada vez
que surgirem novos estudos sobre o tema.

Para as revisdes sistematicas desenvolvidas para essa pesquisa,
seguiram-se os referidos passos citados. As etapas de 01 a 04 estdo
descritas detalhadamente no Apéndice E. Entretanto, o caminho
percorrido e as agdes principais que permitiram a realizagdo dessa
Revisdo Sistematica da Literatura e possibilitaram o resultado
apresentado no toépico de "sintese e interpretagdo dos dados" estdo
apresentados brevemente a seguir.

2.2.1 Caminho percorrido: da formulacao das perguntas a selecio
da amostra

Como primeiro passo para a realizagdo da Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL) desta pesquisa foram formuladas as perguntas,
necessarias para guiar todo o processo e definir os estudos que seriam
incluidos e as estratégias adotadas para identificar tais estudos. Como os
dois primeiros objetivos especificos sustentam a escolha desse
procedimento metodologico (conforme apresentado no Quadro 1.2 do
capitulo um), foi possivel formular trés perguntas. A partir das
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perguntas formuladas foram definidos os grupos de palavras-chave e
com esses grupos foi possivel realizar pesquisas prévias nas bases de
dados interdisciplinares e optou-se, ao final, pela base de dados
SCOPUS.

Ap0s a definicdo da base de dados e dos critérios utilizados para a
pesquisa nessa ferramenta, foram realizadas as buscas. As publicagdes
cujo acesso ao texto integral ndo estava disponivel na base de dados e
que ndo foram encontradas com uma busca simples em ferramentas de
busca online (como, por exemplo, o Google) foram excluidas. Portanto,
somente foram selecionados, para os fins das revisdes sistematicas,
aqueles artigos cujos textos completos na integra foram encontrados de
forma gratuita e livre na internet. Em relagdo aos demais critérios, foram
incluidos os artigos que abordavam as principais tematicas das RLS
propostas e excluidos aqueles que, embora apresentassem as palavras-
chave em seus textos, ndo abordavam o tema da pesquisa. Todo o
exposto esta descrito no Quadro 2.5 que apresenta respectivamente:

na primeira coluna, as perguntas que foram formuladas;

na segunda coluna, a justificativa para cada pergunta;

3. na terceira coluna, os grupo de palavras-chave
correspondentes a cada pergunta e o0s respectivos
operadores boleanos utilizados* ;

4. na quarta coluna, esta o niumero de resultados que foram
encontrados apo6s a pesquisa dos subgrupos de palavras-
chave;

5. na quinta coluna, estd o nimero de resultados
selecionados, ou seja, sdo os resultados da quarta coluna
cujos textos completos, na integra, foram encontrados de
forma gratuita e livre na internet.

6. na sexta coluna, apresenta-se o niimero de resultados

incluidos na pesquisa e que complementaram a

fundamentagdo tedrica apresentada, ou seja, sdo artigos

que, apo6s a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave,

N —

42 Os resultados encontrados descritos no Quadro 2.5, na quarta, quinta e sexta
coluna, referem-se a combinagdo de subgrupos das palavras-chaves descritas na
terceira coluna, pois com os grupos exatos de palavras-chave descritos na
terceira coluna nio foram encontrados resultados na base de dados pesquisada
(todo esse processo da revisdo sistematica realizada esta descrito
detalhadamente no APENDICE E).
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verificou-se que abordavam as tematicas da RLS
proposta e que poderiam ser inseridos na pesquisa.

Realizados todos esses passos, foi possivel dar sequéncia a RSL e
realizar a sintese ¢ a interpretacdo dos dados resultantes de cada estudo,
apresentada no topico 2.2.2, a seguir.
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Quadro 2.5 - Revisdo sistematica de Literatura: Etapas de 01 a 04

GRUPOS DE RESULTADOS
PERGUNTAS | JUSTIFICATIVA PALAVRAS CHAVE | E* g e
?e?a?;?):sse "MOOC" OR "Massive
. . Open Online Course”
convergéncias Considerou o AND
conceituais primeiro objetivo W " " .
entre MOOCs, | especifico da cor QR cc.)m’r'numty 7 6 4
. of practice
COPs e pesquisa.
Design I AND. -
Thinking? 'Design Thinking
Considerou-se
Quais as relevante buscar
relagdes e também as
convergéncias relagdes e
conceituais convergéncias "Connectivism"
entre conceituais entre AND
Conectivismo, | as teorias base que "Situated Cognition” 0 0 0
Teoria da sustentam as AND
Cognigdo praticas dos "Design Thinking"
Situada e MOOC:s e das
Design COPs,
Thinking? relacionando-as
com o DT.
Quais as "Knowledge intensive
caracteristicas activities"
Nnos processos AND
de produgdo de "Process"
materiais AND
didaticos para Considerou o ”Multidiscielinary
EAD realizado bieti team
pelas equipes segun%o objetivo AND 10 7 3
multidisciplina espectiico da "Distance Education”
res em relagdo pesquisa. OR "E-learning” OR
a flexibilizacdo "Distance Learning"
dos processos e AND
ao "Didatic resources" OR
desenvolvimen "Learning objetcs” OR
to de AIC? "Didatic material”
TOTAL: 17 13 7

*E = Resultados encontrados na base de dados SCOPUS / **S = Resultados da base de dados
SCOPUS cujos textos completos foram encontrados disponiveis de forma gratuita/ *** [ =
Resultados incluidos na pesquisa

Fonte: Elaboragao da autora, 2014.
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2.2.2 Sintese e interpretacio dos dados
2.2.2.1 Primeiro grupo de palavras-chave

Com o primeiro grupo de palavras-chave, buscou-se encontrar,
nos estudos selecionados, relagdes e convergéncias conceituais entre
MOOQOCs, COPs ¢ Design Thinking. Contudo, o que foi possivel
observar ¢ a auséncia de trabalhos que integrem esses trés conceitos bem
como seus agrupamentos menores, como ¢ o caso da combinagdo
("MOOC" OR "Massive Open Online Course") e (Design Thinking) que
também ndo apresentou resultados. Portanto, constata-se a lacuna de
pesquisas com o foco na integracdo, na aproximagao € no rompimento
de barreiras entre esses conceitos. Mesmo com as combinagoes dois a
dois, so6 foi possivel selecionar um nimero restrito de resultados: no
caso da combinacdo ("MOOC" OR "Massive Open Online Course")
AND ("Community of practice” OR "COP") apenas trés trabalhos foram
inseridos na pesquisa ¢ ainda menor foi o resultado da combinagdo
("Community of practice” OR "COP") e (Design Thinking) que teve
como resultado apenas um estudo incluido na pesquisa. Dentre os
trabalhos encontrados que relacionam MOOCs e COPs, destacam-se os
estudos de Grunewald ef al. (2013), Baxter e Haycock et al. (2014) e
Gillani e Eynon (2014).

Grunewald et al. (2013) apresentam um estudo sobre as formas
de interacdo em MOOCs a partir da analise do comportamento dos
participantes em dois cursos distintos* oferecidos por um instituto

® Os cursos analisados no estudo pertencem a uma plataforma denominada
OpenHPI (https://openhpi.de) inicialmente criada em 2004 com o objetivo de
ser um portal online com um sistema avangado de aulas gravadas que podiam
ser distribuidas aos alunos. Ao longo do tempo, esse sistema desenvolveu-se e
tornou-se mais sofisticado em relagdo a sua capacidade semantica para
pesquisas e buscas online e também em relagido as possibilidades de interagio
entre oS usudrios, mas permanecia essencialmente como um ambiente no qual
os alunos do HPI poderiam acessar as aulas presenciais. Apesar de ser voltado
aos alunos do instituto, o portal sempre esteve "aberto" ao publico e aos
eventuais "lifelong learners" que tivessem interesse. No advento do formato
MOOC, Grunewald et al. (2013) perceberam uma oportunidade de permitir o
acesso, de um amplo nimero de alunos, aos conteudos desenvolvidos pelo
instituto ao longo dos anos. E, aproveitando a estrutura existente no instituto,
passaram a promover cursos massivos abertos e online. Um dos cursos, "In-
Memory Data Management", foi oferecido em Inglés, tratou, como tematica a
ser aprendida, topicos avangados de tecnologia de banco de dados, contou com
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alemdo de Tecnologia da Informagdo e Sistemas de Engenharia
chamado Hasso-Plattner-Institute (HPI). A principal diferenca entre os
cursos estd no seu publico-alvo: um deles foi oferecido em inglés,
portanto teve um publico abrangente e o outro foi oferecido na lingua
alema. Nesse estudo, Grunewald et al. (2013) afirmam que, no mundo
atual, aspectos que antes eram vistos como desvantagens nas
tradicionais culturas de aprendizagem parecem ser parcialmente
superados com os avangos da tecnologia. Tais desvantagens, de acordo
com autores do estudo, incluem: a separacdo de professores e alunos, a
dependéncia dos alunos dos métodos dos professores, bem como a
aprendizagem sincrona e por meio de curriculos fixos. A nova cultura de
aprendizagem ¢ auto-organizada em redes que privilegiam a
flexibilidade. Cenarios de aprendizagem flexiveis baseados na EAD
parecem permitir que esta nova cultura se estabeleca, assim como as
teorias de aprendizagem que consideram a influéncia dos processos
apoiados por tecnologia nesse processo parecem se aplicar a essa cultura
de aprendizagem. O Conectivismo apresenta-se, na opinido de
Grunewald et al. (2013), como uma abordagem adaptada para a era
digital, uma vez que descreve a aprendizagem a partir da criagdo de
conexdes entre informacdes. Funcionalidades da Web 2.0 que
privilegiam a interagdo e os trabalhos colaborativos apoiam essa criagdo
de conexdes, bem como a troca de conhecimento em grupos. Nesse
contexto, a teoria conectivista inclui a visdo do ‘"ciclo de
desenvolvimento do conhecimento”. Isso significa que os individuos
podem proporcionar conhecimento para uma comunidade e também
podem adquirir conhecimento de uma comunidade, e que essa partilha
pode gerar novos conhecimentos. A partir dessa nog¢do de criagédo
colaborativa de conhecimento e dos conceitos do Conectivismo, 0s
autores introduzem, no contexto de aprendizagem, o conceito de
comunidade e a apresentam a partir da perspectiva da Comunidade de
Pratica. Nesse momento desse estudo, Conectivismo, MOOCs e COPs
se inter-relacionam sem conflitos, uma vez que os autores 0s apresentam
como conceitos complementares. Os autores descrevem, inclusive, as

13.126 alunos inscritos, dos quais 4.068 participaram ativamente e 2.137
receberam o certificado de conclusdo. O segundo curso, "Internetworking mit
TCP/IP", oferecido em Alemao, tratou, como tematica a ser aprendida, topicos
introdutérios relacionados a tecnologia de rede, contou com 9.891 alunos
inscritos, dos quais 2.726 participaram ativamente e 1.635 receberam o
certificado de conclusdo.
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trés dimensdes das COPs (ja descritas no capitulo dois dessa pesquisa, a
saber: dominio, pratica e comunidade), e apresentam de que modo essas
dimensdes podem aparecem nos MOOCs analisados, aproximando, de
modo claro e objetivo, de que forma os MOOCs podem ser observados
como COPs. De acordo com os autores e conforme mostra a Figura 2.3:
o dominio pode ser adequadamente descrito como o tema de cada curso;
a comunidade ¢ representada e formada pelos participantes
matriculados para o curso especifico; e a pratica, sendo mais dificil de
definir, pode ser observada a partir do desenvolvimento das atividades e
técnicas envolvidas no processo de aprendizagem dos cursos e, no caso
especifico desse estudo, explicitada por meio de foruns de discussdo e
exercicios e atividades.

Figura 2.3 - Dimensoes das COPs nos cursos do HPI

DOMINIO:
Tematicas dos

COMUNIDADE:
Alunos envolvidos
no curso

Fonte: Adaptado de Grunewald et al. (2013).

Outra questdo enfatizada com importdncia na pesquisa de
Grunewald et al. (2013) é a questdo da participacdo e interatividade
entre os usuarios online. Nesse ambito, novamente, é possivel fazer
relagdes com as COPs, no sentido de que o estudo também considera
ndo somente uma distingdo simples entre membros ativos e passivos,
mas volta a atengdo para a riqueza dessa "periferia” de interagdo e para o
aprendizado que pode existir em todos os niveis e formas de
participacdo. Grunewald et al. (2013) adotam o estudo de Fischer
(2011)*. Segundo esse autor, os usudrios e, nesse caso, participantes de
um curso, pode ser divididos em diversos graus de envolvimento, o que

# Referéncia: FISCHER, G. “Understanding, Fostering, and Supporting
Cultures of Participation”. interactions, v. 80, n. 3, 2011, p. 42-53. Disponivel
em: <http://13d.cs.colorado.edu/~gerhard/papers/201 1/interactions-
coverstory.pdf >. Acesso em 03 set. 2014.
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ele chama de niveis de participagdo, de 0 a 4. O Nivel 0 correspondem
aos usudrios que s6 consomem o conteudo e que ndo percebem que
poderiam se engajar ativamente na criagdo de conteido. O Nivel 1
corresponde aos usuarios que sabem que eles podem ter um impacto
sobre outros alunos, participando ativamente dentro do grupo, mas que
ndo o fazem. O Nivel 2 descreve todos os usudrios que estdo
contribuindo para a criagdo de novos conteidos ou novos
conhecimentos. O Nivel 3 combina usudrios que ajudam a ensinar
outros alunos e, de fato, comecam a organizar o conteudo, ou seja,
contribuem com a aprendizagem nao s para si, mas também para os
outros. Por ultimo, o Nivel 4, caracteriza usudrios organizadores da
plataforma, que podem introduzir novas funcionalidades ou utilizar
ferramentas de terceiros que considerarem necessarias para atingir um
objetivo desejado. No estudo de Grunewald et al. (2013), os quatro
niveis de usuarios sdo identificados e posteriormente analisados. E partir
disso, os autores apresentam os resultados do estudo. Observaram uma
relacdo direta entre os participantes ativos e aqueles com os bons
resultados. Entretanto, consideram relevante destacar que, aqueles com
os melhores resultados ao longo do curso, ndo eram os mais ativos, mas
sim aqueles que eram motivados, mas modestamente envolvidos, ou
seja, que ndo viam a necessidade de participar ativamente no féorum, mas
contribuiram em algumas ocasides em que compartilharam algumas
informagdes solicitadas por outros alunos.

Todas as atividades de interagdo dos cursos concentraram-se em
um Unico férum oficial. Somente pedidos individuais relativos a
dificuldades técnicas foram tratadas via e-mail. De acordo com
Grunewald et al. (2013), essa foi uma decis@o proposital de ndo fazer
uso de outros canais de comunicagdo como blogs ou grupos adicionais
em redes sociais (Twitter ou Facebook). O principal objetivo com essa
op¢do foi manter a comunidade unida. Ocasionalmente, foram
observados outros canais "ndo oficiais" e, de fato, esses permaneceram
em siléncio apos tentativas iniciais malsucedidas. Com essa medida,
Grunewald et al. (2013) acreditam ter atingido o objetivo inicial.
Embora reconhecam também que, possivelmente, com essa opgao,
impuseram barreiras para que novos participantes ingressassem no
curso, acreditam que a prevengao de uma fragmentagdo da comunidade
foi a melhor escolha para o andamento do curso.

Destaca-se que o segundo curso, "Internetworking mit TCP/IP",
embora tenha contado com um nimero menor de inscritos, teve uma
comunidade de aprendizagem com um nimero significativamente maior
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de participagdo no forum. Grunewald ef al. (2013) suspeitam que as
principais razdes para isso ter acontecido se devem ao fato da maioria
dos participantes compartilharem a mesma lingua, ou seja, como o curso
foi oferecido na lingua alemd e a maioria dos participantes eram
alemaes, isso pode, de certa forma, t€-los deixado mais confortaveis em
participar. Nesse curso, observou-se também um numero relativamente
elevado de discussoes off-topic (ou seja, discussdes que aconteciam mas
eram distintas da tematica e dos conteidos do curso). Essas discussdes,
normalmente, referiam-se ou a questdes pessoais a respeito de uma
solugdo para um problema especifico ou entdo eram sobre o projeto do
curso, a propria plataforma ou futuras ofertas de cursos. A comunidade
reagiu com flexibilidade sobre tais questdes e, geralmente, levou estes
topicos de discussdo a respostas satisfatorias. Nessas discussodes, foi
possivel observar a interagdo de um ntimero significativo de usuarios
que, geralmente, em outros tipos de discussdo, eram passivos.

Uma ultima observagdo a partir do curso "Infernetworking mit
TCP/IP", ¢ sobre o comportamento da comunidade. Uma vez que a
equipe de professores ndo foi capaz de acompanhar o féorum de
discussdo 24 horas por dia e nem 7 dias por semana, havia uma
preocupacdo de que os usuarios pudessem trazer termos ofensivos,
preconceituosos ou pouco educados aos foruns. Entretanto, na pratica,
ndo houve situagdes nesse sentido e a comunidade acabou por se
autorregular, fato que Wenger (2009) ja explicita como caracteristica
tipica das COPs (ou seja, serem autorregulatorias). Grunewald et al.
(2013) descrevem que houve varios posts criticos (especialmente em
relagdo aos conceitos - notas de avaliagdo - do curso, a plataforma ou,
entdo, declaragdes especificas em relagdo ao material do curso), mas em
quase todos os casos, os proprios usuarios da comunidade acabaram por
resolver e abrandar as mensagem e, em algumas situa¢des (muito raras),
a equipe docente teve que inclusive, abrandar os seus usuarios
"protetores"”, lembrando-lhes sempre da netiqueta.

Como conclusdo, Grunewald et al. (2013) afirmam que este novo
formato de aprendizagem online por meio de MOOCs tem, claramente,
o potencial de permitir o surgimento de novos tipos de comunidades,
que realizam a promessa do "prosumer"” da Web 2.0, que ativa e
coletivamente, se envolvem com contetidos de aprendizagem ao mesmo

* Prosumer é um termo inglés que se origina da juncio de producer (produtor)
+ consumer (consumidor) e indica o novo papel do consumidor que também ¢
produtor na sociedade pés-moderna e, especialmente, quando se relaciona com
a Web 2.0.
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tempo que contribuem para o seu enriquecimento e refinamento. Os
autores destacam também que fazem necessarios mais estudos que
proporcionem uma visdo mais aprofundada dessa tematica.

Outra conclusdo trazida pelos autores trata da referéncia
linguistica e geografica comum como um fator de estimulagdo de uma
cultura de participagdo, uma vez que os alunos estdo mais a vontade se
expressar na sua lingua materna. Além disso, diferencas ou semelhangas
de fuso horario também podem dificultar ou facilitar padrdes temporais
de participagdo. O publico que domina o Inglés e que participou do
curso "In-Memory Data Management" pode ser comparado com as
comunidades estabelecidas nos cursos promovidos por instituigdes de
grande porte e reconhecimento (ex.. Coursera - Universidade de
Stanford e edX - Universidade de Harvard), nos quais os alunos
competem e cooperam em um campo global. O curso "Internetworking
mit TCP/IP", entretanto, e para os autores, pode ser classificado como o
primeiro curso verdadeiramente massivo, ou seja, com participantes
ativos na casa dos milhares, e ao mesmo tempo localizado, pois aos ser
oferecidos em alemao restringiu seus participantes, em sua maioria, a
uma localizagdo geografica. Grunewald et al. (2013) descrevem que
somente a andlise dos dados de pesquisas futuras poderdo validar a
suposi¢do que fazem nesse estudo: de que um formato MOOC
localizado, apesar de ndo oferecer a educagdo para as massas de todo o
mundo (como tem sido a tem sido descrita, nos meios de comunicagao,
a ambicdo de algumas plataformas) tem um rico potencial de constituir
um contexto unico para uma grande comunidade de alunos envolvidos.

Baxter e Haycock (2014), no estudo selecionado para essa
pesquisa, dao continuidade a investigacdo a respeito dos foruns online
em MOOC:s, a partir da investigagdo de um recorte especifico: examinar
em que medida a participagdo em grandes foruns (que agora comumente
sdo utilizados na EAD e nos cursos em formato MOOCs), pode ser
considerada a partir dos pressupostos das Comunidades de Pratica
(COPs) e de forma isso pode contribuir para a sensagdo de
pertencimento, identidade e também em termos motivacionais. Do
mesmo modo que a pesquisa de Grunewald et al. (2013), nesse estudo,
as autoras também apresentam niveis de participagdo e interagdo nos
foruns online, relacionando esses niveis com um dos pressupostos das
COPs, que se refere a partir do nivel periférico para a integracao total.
Os resultados apresentados pelos autores em relagdo a participagdo e
interagcdo em foruns online sdo apresentados a seguir porque acredita-se
que podem trazer subsidios relevantes para as futuras recomendacdes e
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contribui¢des pretendidas com esta pesquisa. O estudo de Baxter e
Haycock (2014) envolveu uma pesquisa de campo aplicada em um curso
da Open University Inglesa que contou com 2.800 alunos. A pesquisa
incluiu todos os alunos inscritos no modulo, abrangendo tanto aqueles
que raramente ou que nunca interagiam, bem como aqueles que
regularmente publicavam.

Segundo estudos desenvolvidos pelas proprias autoras ha indicios
de que mais de 50% dos participantes de cursos online preferem grandes
foruns em detrimento de foruns menores baseados no formato
tutor/aluno. Como contraponto, uma quantidade substancial de
participantes expressaram suas preocupacdes sobre as maneiras pelas
quais sdo retratados online (sua presenga social). Essas preocupacdes
frequentemente tém se apresentado como barreiras para a motivagdo e
progressao dos participantes nos foruns online. De acordo com Baxter e
Haycock (2014), os resultados em termos de confianca na utilizagdo do
forum online, nesse estudo, foram os seguintes: 21,5% dos alunos se
declararam ndo confiantes; 30,8% se declararam razoavelmente
confiantes; 25,6% confiantes, ¢ 13,8% muito confiantes.

Entretanto, apesar de se sentirem confiantes em sua maioria (70%
somando muito confiantes, confiantes e razoavelmente confiantes) estes
resultados ndo indicam se os alunos gostam ou ndo gostam de "postar”
no forum. Para explorar ainda mais a informacao quantitativa, os autores
deram sequéncia ao estudo a partir de uma andlise dos comentarios
qualitativos oriundos da pesquisa. Assim sendo, apesar da confianca,
Baxter e Haycock (2014) destacam que:

e houve alunos que nao se sentiram confortaveis ao
interagir pelo fato dos féruns misturarem temaéticas
académicas com tematicas ndo académicas no mesmo
espago.

e outros identificaram como aspecto negativo o
comportamento de seus colegas online, destacando a
falta de "netiqueta".

e alguns se sentiram desconfortdveis em relagdo a protegéo
de seus dados no sistema;

e outros tinham como grande preocupagdo o que poderia
significar uma mensagem para a sua identidade online,
preocuparam-se com o que 0s outros iriam pensar dele a
partir da mensagem publicada;
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e aqueles que ja faziam uso de ferramentas de chat (bate-
papo) em outras plataformas informais (com o Facebook,
Hangout, whatsapp) tiveram mais facilidade para
interagir em foruns online;

e alguns sentiram-se inibidos em fazer perguntas porque o
férum era aberto a um grande ntimero de participantes;

e o forum ndo pareceu ser percebido pelos participantes
como uma comunidade de aprendizagem, mas, em vez
disso, como um elemento de "perguntas frequentes"
sobre o curso.

Nesse estudo, muitos dos entrevistados também afirmaram que,
nao publicando mensagens estariam contribuindo para o bem-estar da
comunidade, pois eram bom ouvintes, ndo dominavam discussdes ¢ S0,
de fato, postaram aquilo que consideraram que seria valioso e
perceptivelmente uma contribuicdo para a comunidade. Uma das
descobertas que surgiram a partir dessa pesquisa foi o fato de que os
participantes se declaram sentir-se como especialistas no assunto a
medida que publicavam mensagens. Se este for o caso, entdo, seria
possivel observar nesse fato um movimento de iniciante a expert dentro
da comunidade online a partir da sua participacdo: um elemento tipico
das COPs. Alguns participantes sentiram-se inibidos pelo fato de néo
conhecerem os demais e, sem ter familiaridade, ficaram relutantes em
expressar-se. Esse fato pareceu ser superado quando houve uma
integragdo dos alunos, sendo que uns incentivavam a participagdo de
outros e apoiaram-se entre si. Na medida em que os alunos foram
capazes de se envolver com seus pares, suas percepgdes da comunidade
se alteraram, aumentando seu senso de legitimidade e autenticidade.

Outro resultado da pesquisa foi em relacdo a estrutura do forum,
muitas vezes vista como problematica a partir da declaragdo de alguns
participantes que disseram sentir dificuldade em encontrar tdpicos
especificos de seu interesse. O papel do moderador também foi
identificado como relevante para a gestdo de mensagens, tanto no
sentido de incentivo, quanto no sentido de excluir mensagens
desagradaveis. Embora o moderador, neste caso, ndo tenha assumindo
um papel de tutoria, havia um sentimento comum entre os participantes
de que deveria ser esse o papel do moderador. Essa sensagdo de que o
moderador deveria estar atuando no papel de especialista académico
oferece alguns insights sobre as maneiras pelas quais os alunos precisam
do moderador a fim de definir suas proprias posi¢des dentro da
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comunidade. Ao ndo assumir esse papel de orientador e guia do
contetido, das informagdes e das discussdes, pareceu haver entre os
participantes um senso comum de que a comunidade estava
desorganizada, ou seja, ndo tinha uma forma, nem um eixo orientador
que os alunos pudessem seguir e se movimentar. Isso pareceu ter
impacto sobre as percepcdoes em relacdo a utilidade dos foruns e a
crengas fundamentais sobre o proposito de um férum no contexto
académico. Havia o sentimento, entre alguns alunos, de que este férum
social estava fora do lugar e de que as observacdes ndo diretamente
ligadas a questdes académicas deveriam ser reservadas para paginas do
Facebook ou outras redes sociais externas a institui¢do. Para Baxter e
Haycock (2014), ficou evidente que as interagdes sociais eram vistas
como tendo menor valor do que aquelas que relacionadas ao conteudo
académico. Isso sugere que talvez a natureza deste forum pode precisar
ser revista a luz das expectativas dos alunos.

Por fim, o estudo revelou que a interacdo em foruns online de
MOOCs devem ser avaliadas em termos do impacto negativo que
grandes foruns deste tipo podem ter sobre o envolvimento do aluno e de
sua identidade. Segundo Baxter e Haycock (2014), os primeiros estudos
em MOOCs realizados na Universidade da Califérnia indicam que,
nesta forma de aprendizagem em que as grandes foruns online sio
centrais, parecem haver altos niveis de atrito. Trabalhos recentes de
Baxter e Haycock, realizados na Open University inglesa refletem que a
taxa de conclusio média (com o recebimento do certificado de
conclusdo) ¢ de 10%. Embora haja um nimero de variaveis a serem
consideradas nesses estudos, eles levantam a questdo sobre como criar e
manter a identidade dos participantes em uma comunidade de pratica
académica que deve ser sustentada por periodos de dificuldade e duvida.
Se a identidade e o sentimento de integragdo na comunidade sdo
fundamentais para a motivagdo dos participantes como uma série de
estudos tém indicado, a consideragdo desses aspectos podem ser vitais,
segundo Baxter e Haycock (2014), para o futuro da aprendizagem
online.

Na sequéncia dos trabalhos selecionados com os termos MOOCs
e COPs, tem-se o estudo Gillani e Eynon (2014). Esses autores destacam
0s MOOCs como um formato revolucionario que deve alterar as praticas
tradicionais no ensino superior, especialmente no que tange o objetivo
de desenvolver o acesso mundial a educagdo. Para os autores, antes dos
MOOCs, a aprendizagem online por meio de uma educagdo aberta
continha iniciativas que resumiam-se a experiéncias individuais. Havia a
discussdo em grupo, sincrona e assincrona, mas o alcance dessas
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discussdes era pequeno, com participantes geograficamente
homogéneos. Os recursos educacionais abertos, por sua vez, ofereciam
seus contetidos para as massas, com amplo alcance, mas sem conseguir
criar um espago que possibilitasse a interatividade e as discussdes em
grupo. Com o advento dos MOOCs passam a existir, a0 mesmo tempo, a
discussdo em ambito global ¢ espagos educacionais abertos (que
incluem recursos educacionais) com possibilidade de interatividade. E,
para os autores, sao as interagdes nos MOOCs, ou seja, as conversas que
estdo emolduradas a partir do conteido do curso entre milhares de
pessoas de todo o mundo (cada um com suas experiéncias de vida e
contextos socioculturais unicos antes separados nos formatos anteriores
de ensino a distancia) o ponto que merece mais atengdo e investigagcdo
significativa.

No que tange as comunidades de pratica e seus pressupostos,
Gillani e Eynon (2014) afirmam que as COPs tém sido amplamente
interpretadas, adaptadas e aplicadas com o objetivo de compreender
melhor como as pessoas podem aprender umas com as outras online.
Entretanto, diferentemente dos dois estudos apresentados anteriormente
(GRUNEWALD et al.,2013; BAXTER, HAYCOCK et al., 2014) os
autores questionam se as COPs - que tém como caracteristicas o
engajamento ¢ a colaborac@o entre os participantes ao longo do tempo -
podem ser adaptadas e transplantadas para ambientes de aprendizagem
massivos, abertos e online, caracteristicos dos MOOCs. Segundo as
autoras, nas ultimas décadas, foi possivel observar um potencial conflito
entre frameworks previamente estruturados e a aprendizagem de uma
sociedade atualmente definida por redes interconectadas de
conhecimento e informa¢des, muitas das quais podem ser acessados
instantaneamente. Diante desse cenario, Gillani e Eynon (2014), em
convergéncia com Grunewald et al. (2013), também destacam o
Conectivismo como uma teoria de aprendizagem alternativa que enfatiza
o papel do individuo como um ator em uma rede maior, imperfeita,
incerta, e as vezes cadtica em termos de partilha de conhecimento.

A partir dessa discussdo inicial, o estudo de Gillani e Eynon
(2014) apresenta uma analise de um MOOC selecionado da plataforma
Cousera (Universidade de Stanford). O curso baseou-se em discussoes
semanais por meio de foruns e na entrega de um projeto final. O MOOC
analisado permitiu inferir que os participantes de cursos desse tipo sdo
normalmente jovens adultos com alto grau de instru¢gdo com um ou dois
empregos; muitos deles buscam aprendizagem continua e
aperfeicoamento (lifelong learning) e ja possuem ensino superior
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(completo, ou por vezes, incompleto) e enxergam os MOOCs como uma
forma de aprimorar suas habilidades e competéncias profissionais, tanto
que 93% dos participantes do curso pesquisado indicaram que sua
primeira motivagdo para se inscrever no curso foi o desenvolvimento
profissional. Contudo, as autoras destacam que esse resultado ndo pode
ser generalizado, pois motivagdes sdo susceptiveis de variar de acordo
com o tipo de curso e as origens e experiéncias de seus participantes.
Essa constatagdo indica, entretanto, o potencial desse recurso
educacional, pois, uma vez que cada participante tem uma experiéncia
de vida e motivacdes unicas, sua interagdo com os diversos grupos de
outros participantes pode permitir o compartilhamento de ideias e
insights em torno de temas que podem possibilitar um alto impacto em
suas realidades, ou seja, em sua vida offline.

O estudo também conclui que existe uma relagdo significativa
entre a participacdo dos alunos nos foruns e seu desempenho no curso
(tal como também afirma Grunewald et al., 2013). Mas ndo se pode
determinar que a participagdo no férum provoque notas finais
superiores, pois a pesquisa também revela que 73% dos participantes do
forum receberam abaixo de 50% da nota, e esses participantes foram
responsaveis por quase 60% de todos os comentarios e posts do forum.
Embora existam diferentes maneiras de interpretar este resultado, uma
possibilidade ¢ que a maioria dos participantes do forum de discusséo
estd mais interessada em se conectar com os outros (networking) do que
em ser formalmente reconhecido pelo seu trabalho.

Os resultados do estudo de Gillani e Eynon (2014) revelaram que
a maioria dos participantes dos foruns (mais de 80%) tinha pelo menos
um diploma de ensino superior e que dois ter¢os dos participantes eram
do ocidente - ambas tendéncias que, segundo as autoras, caracterizaram
muitos MOOCs até o momento. Destaca-se, nesse quesito, a questdo da
linguagem como fato, provavelmente, determinante, pois como o curso
foi oferecido em Inglés, aqueles com esse dominio dessa lingua tendem
a ser mais participativos. E, nesse aspecto, tem-se mais uma
convergéncia com o exposto por Grunewald et al. (2013).

Também foi diagnosticado que o numero de participantes dos
foruns do MOOC analisado tendiam a afastar-se dos foruns de discussao
do curso para tecnologias alternativas, como Facebook, Skype e e-mail.
Esse fato sugere uma falha das ferramentas que parecem nao satisfazer
as necessidades de um corpo discente diversificado. H4, assim, novas
oportunidades para reimaginar como essas discussdes online podem ser
facilitadas dentro do ambiente do proprio curso. Esse aspecto tanto é
pertinente e justifica-se, que Grunewald ef al. (2013) relataram que
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optaram para que todas as atividades de interagdo dos cursos
concentrassem-se em um Unico forum oficial, eliminando portanto essa
dispersdo.

Estas tendéncias, é claro, sdo as observagdes de um MOOC
particular, ¢ estdo sujeitas as nuances de uma abordagem pedagdgica
especifica e de um conjunto de objetivos de aprendizagem. No entanto,
o curso selecionado mostrou-se um bom exemplo de um caso em que as
interagdes entre os alunos foram estimuladas. Considerando-se que os
foruns podem alavancar, ou talvez até mesmo integrar-se com as
tecnologias que os participantes dos MOOCs usam em suas vidas
diarias, torna-se fundamental a compreensdo de como as discussdes
evoluem nessas salas de aula globais. Resultados do estudo demonstram
que as participagdes no forum que diminuem, conforme o curso avanga:
os grupos que se formaram em torno de determinados temas de
discussdo foram, em geral, de curta durag@o. Centra-se nessa conclusio
o aspecto de maior relevancia para o ambito dessa pesquisa, na qual
MOOCs e COPs sao vistos como abordagens distintas. Gillani e Eynon
(2014) sugerem que os participantes dos MOOCs que se envolvem em
discussdes do mundo real se relinem e se dispersam como multiddes,
ndo como comunidades: alguns estudantes mantiveram, obviamente,
discussdes ricas em torno de temas de importdncia comum, mas, em
grande parte, o uso forum foi inconsistente e nao coeso. Lave e Wenger
(1991) sugerem, na formagdo de "comunidades de pratica", a
"participagdo periférica legitima" que aumenta conforme o curso avanga
e o aprendizado acontece. No contexto de foruns de discussdo do
MOOC analisado, no entanto, quase o oposto foi verdade: os alunos
comegaram com a participagdo de grandes volumes de discussoes
online, ¢ ao longo do tempo, seu aparente compromisso com essas
conversas diminuem até se tornarem ausentes.

De acordo com as autoras, ha muito mais trabalho a ser feito para
se obter insights sobre como os participantes dos MOOCs usam os
foruns de discussdo. Trabalhos qualitativos e quantitativos sdo
necessarios para compreender plenamente como acontece o processo de
aprendizagem em escala mundial por meio de conversas e trocas de
experiéncias. Compreender como promover o dialogo, muitas vezes,
sobre temas que se relacionam com as vidas dos participantes para além
do MOOC, ¢ um passo importante no sentido de explorar como estes
cursos podem satisfazer as elevadas expectativas do ensino superior na
sociedade atual. Talvez esta seja a mais-valia de MOOCs: aproximar
pessoas com interesses intelectuais em comum para se envolver
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diretamente um com o outro em torno das questdes do mundo real, e
nesse aspecto, verifica-se uma convergéncia com os objetivos das COPs.
Esse foi o unico dos trabalhos que ndo aproxima, em todas as suas
dimensdes, COPs ¢ MOOCs, contudo, traz uma questdo pertinente em
relagdo as diferentes formas de interagdo que podem acontecer em cada
uma das abordagens.

Ampliando-se a discussdo para incluir o Design Thinking nessa
conjuntura, destaca-se que ndo foram encontrados trabalhos publicados
que relacionassem Design Thinking e MOOCs, mas foi encontrado uma
pesquisa que relacionou os termos COPs e Design Thinking. Tal
investigacao é dos autores Tovey e Bull (2010) e apresenta a hipdtese de
que os designers, de modo geral, estdo plenamente aptos, devido as
competéncias profissionais que adquirem para o exercicio de sua
atuagdo profissional, a trabalharem como Comunidades de Pratica e que,
por serem designers, estdo também aptos a desenvolver o Design
Thinking. Para os autores, a pratica do design, para qualquer area,
contempla uma gama de capacidades técnicas, conhecimentos e
habilidades especificas de dominio, aspecto extremamente importante
para a identidade de uma COP. Uma das caracteristicas distintivas de
dominio dos designers ¢ que eles funcionam de forma diferente de
outros especialistas. A discussdo do estudo de Tovey e Bull (2010) ¢
que, para funcionar eficazmente como designers, esses profissionais
desenvolvem uma "designerly way of knowing" (uma forma de pensar
dos designers). Para cada tipo de especialista dentro da grande area do
Design ha uma gama de conhecimentos especificos de dominio, pois os
designers podem ser de muitos tipos - designers industriais, designers
graficos, designers de moda, designers de joias etc. Cada tipo de
designer tem areas equivalentes de experiéncia e conhecimento
especifico que os distinguem, mas todos eles compartilham a capacidade
de imprimir a tudo que fazem esse "modo de pensar dos designers", ou
seja, o Design Thinking. Esse modo de pensar refere-se ao fato de que a
atenc¢do de um designer, no momento da solugdo de um problema, em
vez de procurar um argumento, uma proposicdo logica, formal e
fundamentada para soluciona-lo, oscila entre o problema e a solu¢do, em
uma busca por um par correspondente problema-solugdo. O Design
Thinking, segundo Tovey e Bull (2010), poderia ser descrito a partir da
caracterizacdo que corresponde a visdo dualista do funcionamento do
cérebro. Segundo os autores, ha fortes evidéncias de que, subjacente a
dominancia do hemisfério esquerdo na linguagem expressiva e do
direito em atividades criativas, estdio modos de processamento que
podem ser caracterizados como analitico-sintético, linear-holistico,
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serial-paralelo ou focal-difuso para as metades direito-esquerdos do
cérebro, respectivamente. Assim, com exce¢do das operagdes mentais
simples, para todas as outras, as duas metades estdo envolvidas. Parece
que os dois modos de processamento sdo utilizados ao mesmo tempo, de
forma interativa, e, com isso, uma compreensdo mais completa de um
problema surge a partir das correspondéncias das operagdes mentais
simultdneas. Desse modo, o Design Thinking poderia ser caracterizado
de forma semelhante a dois estilos cognitivos que interagem
simultaneamente. Como estilo analitico, poderia ser considerada a
estratégia linear utilizada no processo de organizacdo de dados para
produzir uma especificacao de projeto ou uma avaliacao de propostas de
design. Como estratégia sintética, holistica, tem a geracdo de conjecturas
para uma solugdo, a integracdo das relagdes visuais e a representacdo
fisica do projeto. No cerne do conceito de "Pensar como Designers",
estd, portanto, o equilibrio entre o pensamento criativo e o avaliativo,
entre processos lineares e simultaneos.

Para Tovey e Bull (2010) justamente por reunir todas essas
caracteristicas ¢ que os designers se distinguem dos demais e adquirem
seus passaportes para formar nas Comunidades de Pratica. Os autores
afirmam que ¢ relevante o reconhecimento da existéncia de
"comunidades de praticantes de design". Ha grandes comunidades
nacionais e internacionais de pratica de design, algumas mais
formalizadas, outras menos, mas o que importa é que sua influéncia
pode ser profunda na atuagdo desse profissional. Para o dmbito desta
tese, o estudo dos autores ¢ valido porque considera os designers como
uma COP especialmente devido ao fato de compartilharem, como
dominio, o Design Thinking. Esse fato pode ser especialmente relevante
se for considerado que as equipes multidisciplinares normalmente
possuem designers em sua composi¢do, fato que pode facilitar,
considerando o exposto por Tovey e Bull (2010), tanto a aplicagdo do
Design Thinking em seus processos de producdo quanto a formagéo de
COPs e o desenvolvimento de seus pressupostos de interagdo e
compartilhamento de conhecimento. E, se essas COPs atuarem em
ambito global, poder-se-ia, ainda, incluir os pressupostos dos MOOCs
nesse contexto.

2.2.2.2 Segundo grupo de palavras-chave

Com o segundo grupo de palavras-chave, buscou-se encontrar,
nos estudos selecionados, relagdes e convergéncias entre o
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Conectivismo, a Teoria da Cognigdo Situada ¢ o Design Thinking. Nesse
caso, foi possivel observar a auséncia absoluta de trabalhos que
integrem esses conceitos, sendo que, mesmo com combinagdo dois a
dois, também ndo foram encontrados resultados. Nesse sentido, abre-se
um campo para uma ampla exploragdo, pois ainda ndo ha trabalhos que
se propuseram a romper com os limites dessas abordagens tedricas com
o objetivo de verificar seus pontos de aproximagdo. Também essa
pesquisa contribui, pois podera oferecer ao final uma aproximagio
maior entre esses campos do conhecimento.

2.2.2.3 Terceiro grupo de palavras-chave

Com o terceiro grupo de palavras-chave, buscou-se encontrar, nos
estudos selecionados, relacdes e convergéncias entre: ("knowledge
intensive activities") AND ("process") AND ("multidisciplinary team")
AND ("distance education" OR "e-learning" OR "distance learning")
AND ("didatic resource" OR "learning object" OR "didatic material").
A combinagdo de todos os termos ao mesmo tempo ndo trouxe
resultados. A combinacdo de grupos menores de palavras-chave
permitiu concluir que as pesquisas voltadas ao ensino e a aprendizagem
a distancia, ao desenvolvimento de materiais didaticos (entre eles,
especialmente os objetos de aprendizagem) e a processos com equipes
multidisciplinares ja sdo comuns e bem consolidadas em diversos
campos do conhecimento, conforme os resultados da busca na base de
dados SCOPUS demonstram (Apéndice B). Contudo, verifica-se que,
em relagdo ao tema especifico dessa pesquisa que se propde a contribuir
para que as equipes multidisciplinares de producdo de material didatico
para EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de suas atividades
intensivas em conhecimento e flexibilizem seus processos, hé ainda uma
lacuna de estudos publicados. Isso também se comprova com a busca a
partir de combinagdes com grupos menores de termos referentes a
tematica, pois somente com alguns poucos conjuntos com mais de dois
termos foi possivel encontrar resultados (Tabela 1 do Apéndice E). A
busca seguinte teve o grupo de palavras-chave: ("process") AND
("multidisciplinary team") AND ("distance education" OR "e-learning"
OR "distance learning"). O resultado da busca apresentou um numero
de trabalhos mais especificos em relagdo a tematica, e, a partir dessa
busca e da leitura dos resultados encontrados, destacam-se os estudos de
Dascalu et al., (2014), De Araujo ef al., (2013) e Feinberg e Batson
(2005).
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O trabalho de Feinberg ¢ Batson (2005) descreve, por meio de um
modelo de um sistema de comunicagdo e documentagdo, um processo
para o gerenciamento de padrdes de diadlogo e interagdo em equipes
multidisciplinares no ciclo de vida do desenvolvimento de um recurso
educacional, nesse caso, um jogo de computador. A equipe
multidisciplinar do estudo ¢ constituida por estudantes universitarios de
diversas disciplinas. As autoras destacam, no seu relato, a particular
importancia da colabora¢do entre diferentes especialistas nas fases
iniciais do ciclo de desenvolvimento de qualquer produto e a relevancia
de um sistema de comunica¢do ao longo de todo seu desenvolvimento,
especialmente se a rotatividade da equipe for muito alta, o que parece
caracteristico para o caso estudado. O objetivo do trabalho apresentado
nao foi encontrar apenas uma boa pratica, mas ilustrar a necessidade de
se estudar processos de comunicacdo e interagdo entre equipes
multidisciplinares com alta rotatividade. Feinberg e Batson (2005)
afirmam que a necessidade de processos de comunicagdo e interacdo em
contextos multidisciplinares estd sendo discutida em universidades,
organizagdes governamentais e empresariais de todo tipo. Ressaltam
também que, embora o ideal fossem equipes multidisciplinares estaveis
que com o tempo pudessem consolidar suas formas de comunicagéo e
interacdo, isso nao ¢ pratica comum atualmente nem nas universidades
nem em qualquer outro tipo de organizagdo. Isso requer, segundo as
autoras, sistemas comunicacionais que acomodem a alta rotatividade dos
especialistas em equipes multidisciplinares.

As autoras destacam a importancia de um lider de projeto como
elemento capaz de realizar a unido entre clientes externos e internos.
Acrescentam que a organiza¢ao de uma equipe multidisciplinar interfere
diretamente na comunicag@o entre as pessoas, o que inclui inclusive o
layout fisico da sala, embora isso ndo seja determinante para promover
uma abordagem comunicativa e colaborativa entre os membros, até
porque, atualmente, ¢ cada vez mais comum, individuos de uma mesma
equipe trabalharem em locais e tempos distintos. Para as autoras, a falta
de métodos e processos de comunicagdo definidos pode provocar, e
geralmente provocam, excesso de confianca nos gerentes de projeto e
falta de confianca entre os membros da equipe, por isso uma gestdo da
comunicagdo ¢ relevante, tanto quanto ¢ a defini¢do de procedimentos
operacionais comuns a todos, de repositérios centrais e de
monitoramento online. Destaca-se, nesse estudo, a crescente oferta de
softwares de comunicagdo e gestdo de projetos que prometem processos
de colaboracdo ¢ interacdo bem-sucedidos. No relato do
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desenvolvimento dos jogos educativos, as autoras descrevem utilizar um
modelo que divide o processo de producdo nas seguintes fases:
Concepcdo, Elaboragdo, Construgdo e Fases de Transigdo. Cada fase
contém uma ou mais iteragdes nas quais & possivel realizar varias
atividades com niveis de detalhes diversos. Nesse estudo, a relevancia
de técnicas visuais utilizadas no processo de producdo sdo enfatizadas.
Destaca-se também que o modelo, em fases, ndo contribuiu com a
gestdo do projeto diante da alta rotatividade de especialistas. Como
solugdo, foi adotado um ambiente de comunicagdo como parte do
processo iterativo. De acordo com o estudo: "a comunicagdo leva a
comunidade, que ¢ a compreensdo, a intimidade e a valorizagdo mutua",
e com essa justificativa criou-se um Ambiente Virtual de Comunicacao
e Documentacdo em um Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem
(SGA, em inglés, Learning Management System, LMS) da plataforma
Blackboard (plataforma similar ao conhecido Moodle). O grande grupo
foi dividido em pequenas equipes separadas por fungdes: design,
programacgdo, usabilidade e marketing. Apesar da alta rotatividade,
manteve-se consisténcia nas tarefas e nos projetos ao longo do ciclo
de vida de desenvolvimento do produto. Os documentos gerados
foram documentados no ambiente para futuros especialistas em um
repositorio de facil acesso, com informagdes, discussdes e progressos do
projeto. Também, no ambiente, foram detalhados os projetos e as
atividades a serem realizadas por cada equipe.

Com o trabalho de Feinberg e Batson (2005) observa-se também
a divisdo do fluxo de trabalho de produgio do jogo educativo por meio
de etapas bem definidas e sequenciais, contudo, prevé-se iteracdes a
capa etapa, o que provavelmente possibilita uma maior flexibiliza¢do do
processo. O uso de recursos visuais apontados como positivo pode
apontar para uma referéncia ao Design Thinking que também utiliza, em
seus processos de analise e desenvolvimento, uma série de recursos
visuais. A alta rotatividade tida como o grande problema do processo de
produgdo ndo foi resolvida, mas os processos adaptaram-se a essa nova
realidade da sociedade, em que as equipes sdo mutaveis e inconstantes.
A comunicacdo e a interagdo entre os especialistas foram destacadas
como algo essencial, assim como a questdo da comunidade. Ambos os
fatos abrem janelas para a inser¢do dos pressupostos das COPs nesse
contexto, embora esse termo ndo tenha sido citado explicitamente no
estudo. Assim, observa-se, diante do exposto por Feinberg ¢ Batson
(2005), que as dificuldades e solugdes voltadas ao desenvolvimento de
produtos educacionais por equipes multidisciplinares, parecem caminhar
em fun¢do da necessidade de processos mais flexiveis e voltados para
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atividades que exigem colaboracdo e interagdo, conforme também
observado na revisdo bibliografica (topico 2.1).

De modo complementar ao estudo de Feinberg e Batson (2005),
De Araujo et al. (2013) apresentam um trabalho voltado a gestdo da
inovagdo na EAD. Embora a discussdo desses autores mantenha seu
foco na inovagdo, os autores corroboram com o proposto nessa tese de
doutoramento ao afirmar que, diante dos novos paradigmas que se
consolidam na sociedade atual, "as instituigdes de ensino dispostas a
oferecer cursos na modalidade a distancia devem reformular a gestdo
estratégica da propria estrutura organizacional e de seus processos
técnicos e administrativos", especialmente no que se refere a utilizagdo
de ferramentas tecnoldgicas e a gestdo estratégica da inovagdo. Os
autores complementam afirmando que ¢é necessario criar "inumeros
valores que atendam aos alunos e a seus diferentes estilos de
aprendizagem, backgrounds e caracteristicas socioculturais" e destaca a
necessidade de novas estratégias tanto para a implementacdo quanto
para a avaliagdo dos produtos e servicos oferecidos. De Aralijo et al.
(2013, p. 640) também enfatizam que os processos de planejamento e
execucdo do plano didatico-pedagogico de um curso em EAD, seus
modelos de transmissdo e acesso ao conhecimento, durante séculos, tém
acontecido da mesma maneira e afirmam que é necessario "construir
modelos criativos e flexiveis que valorizem os produtos e servigos
oferecidos, atentando para a qualidade e para a satisfagdo do cliente-
alvo, ou seja, do aluno". Assim, o estudo mostrou-se relevante porque
promove uma reflexo sobre a relagdo entre: a sedimentagdo dos
processos das instituigdes e a postura dos gestores ¢ das equipes de
profissionais, destacando esses TUltimos como responsaveis por
promover uma possivel quebra de paradigmas e permitir a constituicao
de novos modelos para a EAD.

A partir de seus estudos, os autores afirmam que, na EAD, o
paradigma a ser derrubado ¢ a forma tradicional com que os gestores ¢
coordenadores conduzem o processo de gestdo e tomada de decisdo.
Acrescentam que o valor de um curso de EAD s6 poderd aumentar se
tiver a oportunidade de lancar produtos novos ou melhorar o que ja
existe, como acontece com todos aqueles que pretendem se destacar
com um publico-alvo. Ressalta-se nesse trabalho também o conceito de
"empresa estendida", que significa que, diante da necessidade de
aprender e inovar, faz-se necessdria a realiza¢do de parcerias com fontes
externas, que podem ser universidades, institutos de pesquisa e outras
empresas que devem ser unir de forma colaborativa. Contudo,
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encontram-se barreiras para adogdo de tais estratégias. Segundo os
autores:

Na pratica educativa online, percebe-se a
resisténcia por parte dos gestores e professores em
assumir a experimentacdo no processo de
constru¢do de outras formas didaticas e
pedagdgicas no processo ensino aprendizagem.
Segundo o especialista Litto (2010), o Brasil ndo ¢
muito inovador em EAD, pois ainda apresenta
muitos ~ resquicios de  conservadorismo,
principalmente em assuntos como aprendizagem e
experimentagdo na cultura  luso-brasileira.
Gestores e 0rgaos governamentais ¢ empresas nao
encorajam a experimentacdo e inovacdo (DE
ARAUIJO et al., 2013, p. 644).

Ainda nos estudos de De Aragjo (2013), observa-se uma
preocupagdo com a otimiza¢ao dos processos, a partir da qual destaca-se
a relevancia de se organizar e estruturar as formagdes de redes e
comunidades e também processos de comunicacdo mediados pelo
computador. Enfatiza-se também a importancia do envolvimento do
grupo e das equipes para que mudangas incrementais sejam modificadas
¢ mantidas no longo prazo. Para Tidd, Bessant e Pavitt (2008 apud DE
ARAUIJO et al., 2013, p. 648):

[...] os projetos de inovagdo envolvem certo grau
de incerteza que exige alto grau de flexibilidade e
criatividade, integragdo de conhecimento, equipes
multidisciplinares, simulagdo e uso de tecnologias
de exploragdo, com a finalidade de prever
problemas futuros e reduzir prazos e custos,
aumentando a qualidade.

Os autores concluem, por fim, tal como sugere essa pesquisa de
doutoramento, que nas instituigdes de ensino superior, ainda sdo
incipientes as tentativas de criagdo de cursos que "alcancem as
expectativas dos usudrios finais, ou seja, dos alunos que atualmente
possuem um perfil mais ativo" e que sdo necessarios procedimento
sistematicos, mas flexiveis, ¢ somente com essa conscientizagdo dos
agentes que desenvolvem a EAD sera possivel verificar novas formas de
se fazer o ensino e a aprendizagem a distancia.
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O ultimo dos trabalhos incluido nessa pesquisa foi o artigo
Dascalu et al. (2014) que apresenta um sistema para compor grupos de
aprendizagem ideais considerando as diferentes experiéncias e
conhecimentos entre os membros. O sistema é desenvolvido por meio de
um algoritmo denominado "Particle Swarm Optimization". Apesar do
estudo de Dascalu er al. (2014) apresentar, em sua parte empirica,
contetdos voltados as areas de informatica e computagdo, pois descreve
de que modo o algoritmo foi utilizado para a criacdo dos grupos e
selecdo de seus participantes, questdes que ndo se inserem no escopo
desta tese, esse trabalho foi selecionado porque, em sua fundamentagdo
teorica, apresenta aspectos relevantes em relacdo a equipes
multidisciplinares voltadas a aprendizagem.

Os autores afirmam que quantificar varios indicadores, tais como
a diversidade de experiéncia e a proximidade entre os tipos de interesse
dos participantes, dentro de um grupo e entre os grupos, pode ter um
impacto positivo na construcdo de grupos de aprendizagem. No caso do
sistema desenvolvido, o direcionamento do usudrio acontece pelas
seguintes regras: (1) maximizar a diversidade dentro de um grupo
(devido ao fato de que as equipes multidisciplinares sdo mais
desafiantes para o aprendizado) e (2) minimizar a diversidade entre os
grupos (todos os grupos devem ter composicdo semelhante), permitindo
que cada grupo tenha integrantes com interesses semelhantes.

Ao mencionar a formagdo de equipes multidisciplinares voltadas
a aprendizagem, os autores destacam o termo "comunidade de
aprendizagem" ¢ o definem como um grupo de pessoas envolvidas por
meio de interacdes intelectuais para fins de aprendizagem
(caracterizando-a, portanto, de modo muito similar a uma COP,
conforme descrito a seguir). Ressaltam que esse tipo de comunidade ¢é
cada vez mais presente online e isso se da devido ao crescente
desenvolvimento das TICs, que aumentam a colaboragcdo entre os
participantes e permitem explorar a interatividade. As caracteristicas
dessas comunidades online de aprendizagem, de acordo com Dascalu et
al. (2014), abrangem um sentimento de pertenca, um interesse comum
que é compartilhado entre seus participantes e o aprofundamento de uma
tematica que ocorre a partir das interacdes constantes. Tais
caracteristicas, segundo os autores, permitem que o processo de
desenvolvimento e disseminagdo do conhecimento seja continuo, ciclico
e fluido, possibilitando uma aprendizagem colaborativa. Esse modo de
aprender, por meio desse tipo de comunidade tém, de modo geral e
segundo os autores, um resultado melhor do que aquela aprendizagem
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que um individuo busca sozinho, isoladamente. Do ponto de vista
tecnologico, os espacos remotos para o trabalho em grupo tais como
foruns de discussdo, e-mails e chats, sao algumas das facilidades
disponibilizadas pelas TICs que normalmente sfo utilizadas pelos
participantes  dessas comunidades como solugdes para o
compartilhamento de informacdes, a fim de desenvolver e compartilhar
conhecimentos. Entretanto, Dascalu et al. (2014) destacam que existem
varios desafios para se obter, de fato, uma colaboracdo significativa nas
comunidades online de aprendizagem e que as interacdes sao
pressupostos essenciais, tal como apontam estudos anteriores, ja
expostos na RSL dessa pesquisa (GRUNEWALD et al, 2013;
BAXTER e HAYCOCK et al., 2014; GILLANI e EYNON, 2014).
Segundo Dascalu et al. (2014), os participantes precisam interagir com
seus pares e também ter a sensacdo de que eles estdo presentes e sdo
reais, o que caracteriza a "presenca social". A sensa¢do de "presenca
social" influencia na interagdo online e também no processo de
aprendizagem. A quantidade ou frequéncia de participacdo online nao
significa necessariamente uma presenca social elevada; ao contrario, ¢ a
qualidade das interacdes que fazem a diferenca. Percepcdes de
"presenga social" sdo mais importantes do que a qualidade do meio de
comunicagdo utilizado. Quando os participantes percebem que ha
"presenga social" em sua comunidade, isso normalmente interfere
diretamente na sua avaliagdo em relacdo a qualidade do curso, do tutor e
do ambiente virtual de aprendizagem. Portanto, a presenca social € um
dos instrumentos mais importantes para determinar o nivel de interago
e a eficacia da aprendizagem em um ambiente de aprendizagem online.
Os referidos autores afirmam também que na maioria das
comunidades online de aprendizagem, o processo de aprendizagem ¢
orientado para o desenvolvimento de competéncias profissionais, muito
mais do que para a simples transferéncia e compartilhamento do
conhecimento. A aprendizagem ativa e experimental, com base em
observagdes de campo, casos do mundo real, eventos atuais, reflexdes
criticas e resolugdo de problemas sdo as abordagens pedagogicas mais
comuns nessas comunidades. Isso porque, de modo geral, os
participantes retém melhor a informagao quando ela estd associada a sua
pratica e ao seu contexto real de vida. Por isso, muitas vezes essas
comunidades de aprendizagem online sao vistas como Comunidades de
Pratica (COPs). Afinal, os membros de uma comunidade de pratica
também podem ser definidos por estarem envolvidos em atividades e
discussdes comuns, compartilhando conhecimento e por estarem unidos
por um sentimento de pertenca e identidade comum. Nas COPs
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compartilham-se experiéncias, historias, solugdes para problemas reais,
ou seja, em outras palavras, compartilham-se praticas, com o objetivo
final de aprender mais sobre um determinado tema. Assim, sendo,
Dascalu et al. (2014) afirmam que ¢ amplamente aceito que comunidade
online de aprendizagem e COPs sdo conceitos conectados. Nesse
sentido, os autores ressaltam que uma COP ¢ uma comunidade de
aprendizagem, mas nem toda comunidade de aprendizagem ¢ uma COP.
Para eles, quando a abordagem de aprendizagem é uma combinagdo de
experiéncias e de teorias e técnicas de exploragdo, conduzida por uma
aprendizagem baseada na resolugdo de problemas, entdo a comunidade
ser considerada uma COP. Entretanto, ressaltam que a principal
diferenca entre comunidades de aprendizagem e as COPs ¢ o grau de
formalizacdo: Dascalu et al. (2014) consideram que as comunidades de
aprendizagem sdo formais, institucionalmente criadas, e os COP sdo
informais, autogeradas, geralmente tempordrias € com tematicas bem
especificas, nas quais os membros podem ou ndo se conhecer e onde o
compromisso ¢ com a disseminacdo, o compartilhamento de
conhecimento e na qual a participa¢do ¢ voluntaria.

Enquanto estudos anteriores dessa RSL (GRUNEWALD et al.,
2013; BAXTER; HAYCOCK et al., 2014; GILLANI; EYNON, 2014)
trataram das questdes da interacdo, Dascalu ef al. (2014) trazem para a
discussdo, além de questdes basicas relacionadas a colaboragdo e
comunicagdo, as dificuldades inerentes a construgdo de um grupo de
participantes que seja ideal para atingir os objetivos da comunidade.
Dascalu ef al. (2014) ressaltam que se, nesse tipo de comunidade, os
individuos tém de negociar e compartilhar significados relevantes para
resolver problemas, uma formagdo de grupo ideal significa otimizar os
recursos disponiveis (tangiveis e intangiveis) no sentido de permitir que
a chance de aprendizado seja a maior possivel. Assim, o estudo, apos
sua fundamentagdo tedrica, segue com a explica¢do a respeito de como €
possivel formar comunidades de aprendizagem online, e descrevem trés
formas:

1. Autoagrupamento, no qual os critérios de formagdo de
grupos ficam a critério dos participantes. A desvantagem
desse formato ¢ que os grupos sdo formados
aleatoriamente, tendo em contato critérios como:
desempenho académico, idade, etnia, género etc.

2. Escolha de um tutor/professor/coordenador, e nesse caso,
como o proprio nome sugere, um individuo forma as
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equipes, também de forma aleatoria, a fim de neutralizar
a relutancia de parceria por parte dos alunos.

3. Grupos de aprendizagem formados por algoritmos que
aplicam  critérios  especificos pré-determinado e
processos algoritmicos, de modo a formar grupos de
aprendizagem equilibrados com o objetivo de promover
um processo de aprendizagem altamente eficaz para cada
participante.

O estudo de Dascalu et al. (2014) opta por formar grupos de
aprendizagem por meio do algoritmo denominado Particle Swarm
Optimization (PSO) e descrevem um relato de experiéncia relacionado a
esse objetivo. Assim, o estudo propde um sistema destinado a criar
comunidades de aprendizagem online. A principal preocupagdo foi criar
grupos de aprendizagem adequados com o objetivo de otimizar a
aprendizagem colaborativa. O algoritmo PSO foi aplicado para obtencao
de tais grupos. Como conclusdo descrevem que o uso desse algoritmo
foi satisfatério e que pretendem, com esse relato, contribuir para o
campo das comunidades de aprendizagem online e também para o
campo das comunidades de pratica.

Por fim, a contribuigdo desse estudo torna-se relevante porque
aborda, além da aproximacdo dos pressupostos das COPs as equipes
multidisciplinares voltadas a aprendizagem, a importancia da escolha de
quais participantes irdo compor essas comunidades, orientando a
formagdo de grupos com maxima diversidade interna e a minima
diversidade entre os grupos. Tal informagdo pode ser relevante para a
composi¢do de equipes multidisciplinares voltadas ao desenvolvimento
de AIC, que exigem a colaboragdo, a interagdo e¢ a aprendizagem de
modo continuo.

Conclui-se, ao final da analise dos estudos que foram incluidos
nessa revisdo sistematica, que todos contribuiram com o
desenvolvimento desta tese de doutoramento porque complementaram a
fundamentacdo teorica trazendo subsidios, tedricos e empiricos, a
respeito das principais tematicas abordadas. As conclusdes,
aproximagoes, distingdes e dados estatisticos apresentados entre os
pressupostos das COPs, dos MOOCs ¢ as formas de interagdo nesses
grupos, bem como as relagdes entre o Design Thinking e as COPs e, ao
final, os destaques para a importancia de colaboragdo, interacdo e
aprendizagem nas equipes multidisciplinares nos processos por elas
realizados confirmam o exposto no capitulo dois desta investigacdo e
somam informagdes que irdo contribuir no processo de elaboragdo de
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recomendagdes a ser desenvolvido com a finalidade de cumprir o
terceiro objetivo especifico desta pesquisa. Desse modo, encerra-se esse
procedimento metodoloégico com a descricdo dos seus limites,
contribui¢des e das possibilidades de aprimoramento ¢ atualizagdo.

2.2.3 Aprimoramento e atualizacio da RSL

Na revisdo sistematica de literatura realizada houve, como ocorre
em qualquer tipo de procedimento metodologico adotado em pesquisas
cientificas, limitagdes que devem ser ressaltadas e consideradas para um
futuro aprimoramento e atualizagdo em estudos futuros. A primeira
limitagdo refere-se a fonte de acesso a pesquisas publicadas na area
estudada. Para essa pesquisa, foi utilizada somente a base de dados
SCOPUS e, embora esse seja um banco completo e recomendado para
pesquisa multidisciplinares (juntamente com a WEB OF SCIENCE que
foi excluida devido as similaridades apresentadas nos resultados), ha
certamente uma limitagdo nesse aspecto sob o qual é possivel inferir que
deve haver estudos relacionados que ndao foram incluidos nessa
pesquisa. A segunda limitacdo refere-se ao conjunto de palavras-chave
escolhido para as buscas na base dados. Pois, embora os grupos tenham
sido refinados e adaptados diversas vezes e seus correlatos mais
proximos tenham sido escolhidos criteriosamente, utilizando-se de
possiveis variagdes, certamente foram omitidos outros grupos de
palavra-chave que poderiam ter sido considerados. De acordo com
diversos autores que tratam desse procedimento metodologico
(CASTRO, 2001; GALVAO; SAWADA; TREVIZAN, 2004; ALVES
et al., 2012; ULBRICHT et al., 2012), a utilidade de uma revisao
sistematica de literatura depende largamente da qualidade dos estudos
incluidos nela, por outro lado, segundo Obregon (2011, p. 129), "[...] o
processo rigoroso da revisdo sistematica reduz o risco de chegar a
respostas inconsistentes e equivocadas". Assim sendo, mesmo
considerando os aspectos limitadores, os resultados desse procedimento
levaram a um levantamento ¢ a uma analise de dados de estudos que
permitiram a composi¢do de um corpo tedrico significativo que, em
conjunto com a revisdo Dbibliografica, complementa, de modo
satisfatorio, a fundamentagio teorica desta pesquisa.



152

2.3 CONCLUSAO DO CAPITULO

A elaboragdo deste capitulo de fundamentagdo tedrica permitiu a
formulagdo de um estado da arte consistente sobre as tematicas
interdisciplinares adotadas para esta pesquisa e, nesse sentido, ambos os
procedimentos metodoldgicos contribuiram em grande medida. A
revisdo bibliografica mostrou-se pertinente, ndo sé por situar os limites,
os conceitos, as definicdes e o nivel de aprofundamento dos assuntos
estudados, mas também porque colocou em evidéncia as caracteristicas
da Sociedade do Conhecimento e as contrapds com aspectos
identificado no cenario brasileiro da produgdo de materiais didaticos
para EAD, diagnosticados como defasados e ainda tipicos de uma
Sociedade Industrial. Também foi um procedimento fundamental por ter
destacado o potencial das COPs, dos MOOC:s e do DT refor¢ando o fato
de que sdo abordagens que podem contribuir com o referido campo da
producdo de materiais didaticos para EAD, no sentido de flexibilizar
seus processos € promover, as equipes multidisciplinares que os
realizam, interagdo, colaboragdo e agdes que levem a aprendizagem
continua. Por conseguinte, a fundamentagdo teodrica foi relevante
também por indicar a TCS, a TCD e o Conectivismo como abordagens
tedricas complementares as inicialmente citadas e, portanto, plenamente
pertinentes com a premissa exposta. Ao final, foi a soma de todo o
exposto na revisao bibliografica, que tornou possivel realizar pontos de
aproximacao entre as citadas abordagens e o tema foco desta pesquisa,
fato que contribuiu para o desenvolvimento da RSL, que, por sua vez,
possibilitou a realizagdo de aproximagdes ainda mais apuradas. Embora
os estudos incluidos, por meio da RSL, tenham sido de pequeno
nimero, todos mostraram-se especialmente relevantes e contribuiram,
com suas conclusdes, com aspectos que nao seriam observados somente
com a revisdo bibliografica. Metodologicamente, verifica-se, conforme
ja exposto, que foram procedimentos tteis para o cumprimento dos dois
primeiros objetivos especificos da pesquisa, tal como previsto no topico
1.7 no Quadro 1.2.

Diante desse panorama e com a consolidagdo e aprofundamento
dos supracitados temas que foram tratados nessa fundamentagdo teorica,
avancou-se no desenvolvimento desta investigacdo com a aplicacao de
um questionario, que complementou todo o exposto até o momento e
ofereceu mais contribui¢des, conforme esta apresentado no capitulo trés,
a seguir.
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3 APLICACAO DO QUESTIONARIO COM OS GESTORES DE
EQUIPES MULTIDISCIPLINARES DE PRODUCAO DE
MATERIAL DIDATICO PARA EAD

Em uma pesquisa qualitativa e exploratoria, como € o caso desta,
podem ser adotadas diferentes técnicas para a obtengdo de dados. Gil
(2007) expde que, para a coleta de dados em estudos de campo, é
possivel fazer uso de técnicas de interrogacdo. Entre as técnicas de
interroga¢do mais comuns estdo os questionarios, as entrevistas e os
formularios (GIL, 2007). Todas essas trés, segundo Gil (2007),
apresentam muitos pontos de semelhangas entre si e sdo Uteis para a
obtengdo de informagdes acerca do que as pessoas sabem, creem,
esperam, sentem, desejam, pretende fazer, fazem, fizeram etc.

Para os fins desta pesquisa, considerou-se adequado fazer uso de
técnicas de interrogagdo como forma de complementar a fundamentacgao
teorica. Um dos objetivos com esse procedimento foi identificar mais
caracteristicas dos processos de produg¢do de materiais didaticos para
EAD realizado pelas equipes multidisciplinares em relagdo a como
acontece atualmente, no Brasil, a colaboragdo e a interacdo entre os
profissionais ¢ especialistas das equipes de produgdo de materiais
didaticos para EAD e, por conseguinte, o processo de aprendizagem
nesses grupos. Outro objetivo foi verificar se hd lacunas para uma
flexibilizagdo dos processos desenvolvidos por essas equipes,
caracterizados no capitulo anterior como sequenciais, lineares e fixos.
Além disso, e de modo complementar, como os casos encontrados na
literatura nacional a respeito dos processos e das equipes de produgado de
materiais didaticos para EAD compuseram uma amostra que poderia ser
considerada pouco representativa, também buscou-se, com o uso das
técnicas de interrogacdo, confirmar a situagdo diagnosticada na reviséo
bibliografica. Este ultimo fator foi determinante para a escolha da
técnica de interrogacdo tipo questiondrio, uma vez que, se fossem
adotadas entrevistas ou a aplicacdo de formularios presenciais, seria
impossivel atingir uma abrangéncia nacional.

A seguir, descreve-se outras justificativas e relata-se também
como o questionario foi aplicado em termos de escolha dos
respondentes, nimero de participantes, bem como os resultados obtidos.
A conceituagdo detalhada desse procedimento metodolégico bem como
0 questionario tal como foi aplicado estdo apresentadas no Apéndice F
desta pesquisa.
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3.1 VANTAGENS E DESVANTAGENS DA APLICAGAO DO
QUESTIONARIO

Diversas vantagens (descritas no Apéndice F) justificam a
escolha do questiondrio como procedimento adotado para a coleta de
dados. O fato de ser possivel envid-lo via correio eletrdnico (e-mail) e
assim atingir um numero maior de respondentes foi um dos fatores
considerados. Além disso, a questdo do anonimato também foi
determinante, pois como o objetivo do questionario é contribuir com a
identificacdo de caracteristicas, potencialidades e também falhas dos
processos de producdo dos materiais didaticos, considerou-se que uma
técnica de interrogacdo face a face (como € o caso da entrevista e do
formulario) poderia inibir os respondentes em divulgar tais aspectos. A
conveniéncia para o preenchimento também foi relevante, pois como
foram interrogados os gestores do processo, normalmente essas fungdes
permitem pouco tempo livre para uma abordagem face a face. A
auséncia de influéncia do pesquisador também foi considerada, uma vez
que a coleta de dados foi conduzida, exclusivamente, pela investigadora,
e interrogagdes face a face poderiam ser, involuntariamente, mais
tendenciosas que os questionarios. A facilidade para a tabulagdo dos
dados também foi um aspecto vantajoso tendo em vista que o objetivo
com esse primeiro estudo de campo foi complementar os dados obtidos
com as revisdes bibliograficas e sistematicas (procedimentos
metodologicos realizados anteriormente) e, por isso, uma técnica de
rapida aplicagdo pareceu mais adequada.

No que se refere as desvantagens desse instrumento metodologico
(também descritas no Apéndice F), todas foram cuidadosamente
consideradas no momento da elaboracdo das questdes, da organizagdo
do questionario como um todo e, posteriormente, no momento de pré-
teste e da aplicacdo. Apenas foi desconsiderado o fato de que o
questionario exclui as pessoas que nao sabem ler e escrever, isso porque
as equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD normalmente sdo compostas por profissionais com nivel alto de
escolaridade (ensino superior completo). Em relacdo a ser comum um
indice de respostas abaixo do dos outros métodos, foram utilizadas as
orientagdes de Mattar (2001) para elevar os indices de respostas. O
referido autor sugere que: (I) seja apresentado ao respondente os
objetivos do estudo e solicite-se a sua cooperacdo, individualmente,
pessoalmente ou por telefone; (II) prometa-se o sigilo da pesquisa; e
(III) caso o respondente demore na devolugdo de suas respostas, entre-se
em contato novamente solicitando a cooperacdo. Nesse sentido, foram
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feitos contatos individuais e personalizados sempre que possivel; foram
enviados e-mails com textos introdutorios solicitando a participagdo,
garantindo o anonimato e descrevendo os objetivos da pesquisa. No
préprio questionario foi inserido um texto introdutério com essas
observagdes e também as instru¢des de preenchimento.

Por fim, em relagéo a elaboragdo de um questionario, Richardson
(1999) complementa que se trata de uma técnica util e eficaz quando a
problematica teorica ¢é clara. Assim sendo, deve ser utilizado ndo como
fim para a pesquisa, mas como um meio de captagdo de informacao.
Considerando que, para o ambito desta pesquisa, o questiondrio serviu
como forma de complementar os dados obtidos com as revisdes
bibliograficas e sistematicas, esse procedimento metodologico foi
considerado adequado e viavel de aplicagdo.

3.2 ELABORACAO DO QUESTIONARIO

Para a elaboracdo do questionario utilizado nesta pesquisa,
seguiu-se as orientacdes dos autores Aaker, Kumar e Day (2010) e
Gillham (2000), que sugerem que o primeiro passo € planejar o que vai
ser mensurado, ou seja, reconhecer o que se quer descobrir. Gil (2008,
p. 121) explicita que "construir um questionario consiste basicamente
em traduzir os objetivos da pesquisa em questdes especificas". De
acordo com as orienta¢des dos supracitados autores, seguiu-se para a
etapa de planejamento.

3.2.1 Planejamento do que vai ser mensurado

Para o ambito desta pesquisa, conforme ja exposto, o questionario
serviu como instrumento de coleta de informagdes que complementem a
revisdo bibliografica e a revisdo sistematica no sentido de buscar
"distinguir caracteristicas nos processos de producdo de materiais
didaticos para EAD realizado por equipes multidisciplinares em relacao
ao desenvolvimento de AIC e a flexibilizacdo dos processos" (objetivo
especifico 02 dessa pesquisa). Em outras palavras, objetivo desse
questiondrio ¢, diante do exposto, identificar caracteristicas que
confirmem a situacido diagnosticada e¢ caminhos no sentido das
modificacdes a serem propostas.
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3.2.2 Redigindo as perguntas

No questionario desenvolvido, foram utilizadas perguntas
fechadas e perguntas abertas de verificacdo, normalmente associadas as
perguntas fechadas. Também foi inserida a alternativa "outro" em
algumas das respostas das questdes fechadas, na qual o respondente
tinha a possibilidade de descrever sua propria resposta.

3.2.3 Pré-teste

O pré-teste do questionario foi aplicado com cinco respondentes,
dentre esses, dois ndo faziam parte da amostra, sendo que os demais
eram gestores de equipes multidisciplinares de producdo de materiais
didaticos para EAD: um pertencente a uma organizagdo privada e os
outros dois, a organizacdes publicas, sendo uma de nivel estadual e a
outra, federal. O primeiro questiondrio avaliado para o pré-teste
continha 50 questdes e, ao final, o questionario ficou constituido por 26
questdes respeitando, portanto, o limite de 30 questdes conforme
orientado por diversos autores (MARCONI; LAKATOS, 2010; LABES,
1998; VIEIRA, 2009). O instrumento final teve um tempo de
preenchimento médio dos respondentes de 34 minutos e o seu formato
final, tal qual como foi aplicado e as respectivas perguntas, estio
descritos no Apéndice F desta pesquisa.

3.3 SELECAO DOS RESPONDENTES

Adotou-se, para o questiondrio aplicado, uma amostra néo
probabilistica por conveniéncia. Esse tipo de amostragem caracteriza-se
pelo fato da escolha dos sujeitos ser feita por critérios determinados,
sem o uso de um instrumental estatistico, sendo o elemento pesquisado
selecionado por estar acessivel e disponivel no local e momento em que
a pesquisa se realiza. Tal escolha justifica-se porque, de acordo com
Richardson (1999), Gil (2008), Mattar (2001) e Aaker, Kumar e Day
(2010), amostras ndo probabilisticas por conveniéncia sdo adequadas
para pesquisas classificadas como qualitativas e exploratdrias que, no
momento da aplicacdo do instrumento, encontram-se em um estagio
intermedidrio e ndo conclusivo, no qual sdo necessarios mais subsidios
para a geragdo de ideias, hipéteses e inmsights. Tais caracteristicas
descrevem exatamente o tipo da presente pesquisa € 0 momento no qual
a investigacdo se encontrava quando o questionario foi aplicado.
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Assim, os sujeitos foram escolhidos intencionalmente de acordo
com: as caracteristicas estabelecidas na pesquisa; a hipotese formulada
pela pesquisadora; e a possibilidade de acesso, tal como sugerem
Richardson (1999) e Gil (2008). Desse modo, no que se refere a
abrangéncia da amostra, os questionarios foram enviados a gestores de
diversas equipes multidisciplinares de producdo de materiais didaticos
para EAD de instituicdes com diferentes finalidades. Os contatos da
pesquisadora e sua atuagdo na area permitiram o acesso a gestores de
todo o Brasil, incluindo organizagdes da esfera ptblica e privada®.

3.4 O QUESTIONARIO APLICADO

O questionario foi desenvolvido em uma plataforma denominada
Typerform (disponivel em: www.typeform.com). As vantagens dessa
plataforma centram-se principalmente nos aspectos de design e
funcionalidade que ela possibilita aos questionarios. Para além de ser
possivel acrescentar imagens e paginas de abertura e encerramento,
ainda € possivel definir tipografia, cores, estilos e toda a interface. De
acordo com Gillham (2000) e Labes (1998), a apresentagdo visual e a
funcionalidade do questionario sdo aspectos determinantes na sua
construgdo, pois, embora nao tenham influéncia no resultado cientifico
da pesquisa, podem influenciar, despertando a aten¢ao do respondente,
motivando o preenchimento e a devolugdo. Além disso, a plataforma foi
escolhida porque também permite criar /inks entre as questdes e, para
algumas respostas, observou-se a necessidade de associar perguntas
diferenciadas. Por exemplo, na pergunta 14, quando a resposta foi "sim",
o respondente foi direcionado a um tipo de pergunta e caso respondesse
"ndo", para outro tipo de pergunta. Essa funcionalidade, presente na
plataforma Typeform, contribuiu com a aplicagdo de um questionario
mais elaborado. O questionario foi enviado, no periodo de 22 de
setembro de 2014 a 10 de outubro de 2014, via e-mail, a 114 gestores e
foram obtidas 32 respostas. O percentual de devolugdo foi de 28%,
préximo, portanto, ao indice de 25% previsto e descrito por Cervo e
Bervian (1983), Gillham (2000), Gil (2008), Richardson (1999),
Marconi e Lakatos (2010), Santos (2010) e Gray (2012). As respostas

* Nessa pesquisa foi realizado somente esse questiondrio supracitado com esse
publico especifico, portanto, sempre, ao longo dos capitulos seguintes, que se
referir a "questionario", a referéncia tratara do instrumento metodologico
descrito nesse capitulo.
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foram confidenciais e an6nimas, mas destaca-se a contribui¢do ¢ a
participacdo de gestores de produgdo de materiais didaticos de
organizagdes publicas e privadas representativas no cenario nacional na
area de EAD, entre outras empresas locais de alta relevancia na area.

No topico a seguir, que expde a andlise dos resultados do
questionario aplicado, sdo apresentadas: as perguntas e as alternativas de
respostas formuladas (para as questdes fechadas); o objetivo pretendido
com cada questdo; e o resultado com as respectivas porcentagens das
respostas obtidas, conforme sugerem as orientagdes de Labes (1998),
Gillham (2000) e Vieira (2009).

3.5 ANALISE DOS RESULTADOS

A questdo 01 do questionario tinha a seguinte redagdo:
"Selecione a opgdo que representa o tipo de organiza¢do na qual atua
como coordenador de equipes multidisciplinares para a producdo de
material didatico para EAD" e teve como resultado o exposto na Figura
3.1

Figura 3.1 - Resultado da questio 01 do questionario

1 Instituigio de Ensino Publica 22 /69%

2 Empresa Privada 5/16%
3 Instituicio de Ensino Privada 2/6%
a Fundagao Publica 1/3%
s Fundaggo Privada 1/3%
6 Outro 1/3%
7 Associagdo Privada 0/0%
8 Associagdo Publica 0/0%
9 Autarquia 0/0%

1 Empresa Publica 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

O objetivo dessa questdo foi o reconhecimento do tipo de
organizagao de origem do gestor participante, para poder relacionar com
as respostas posteriores, identificando possiveis diferengas e
semelhangas relevantes entre as organizagdes. Observa-se, de acordo o
exposto acima, que a maior parte das respostas que compde esse
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questionario advém de Instituigdes de Ensino Publica (69%) e, a seguir,
de Empresas Privadas (16%). Entretanto, ndo foram identificadas
relagdes entre as respostas dos diferentes tipos de organizagdes como
previsto. Empresas publicas e privadas e também as fundagdes ¢ a
equipe de pesquisadores que participaram do questionario nao
apresentaram diferengas exclusivas de um tipo de organizagao.

As questdes de 02 a 04 formam um conjunto que buscou
identificar evidéncias do fordismo ou de uma flexibilizagdo nos
processos de producdo dos materiais didaticos. Serviram também com o
proposito de evidenciar a necessidade de flexibilizacdo. A questao 02
tinha a seguinte redagdo: "Na organiza¢do em que vocé atua, como sao
os fluxos (fluxogramas ou etapas em passo a passo) de produgdo dos
materiais didaticos para a EAD?" e teve como resultado o exposto na
Figura 3.2.

Figura 3.2 - Resultado da questdo 02 do questionario

Para cada tipo de material didatico produzido, existe um fluxo de producac predeterminado, contudo os diversos 19 / 59%
fluxos sdo similares entre si.

Para cada tipo de material didético produzido, existe um fluxo de produgéio predeterminado e os diversos fluxos 8/ 25%
s#o distintos entre si.

3 Os fluxos de produgao sdo definidos conforme a demanda, ndo ha definigao prévia 4/13%

i Independente do tipe de material didatico produzido, o fluxo de producéo é sempre o mesmo, ou seja, & Unico e 1/3%
predeterminado.

s Outro 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

O objetivo dessa questdo foi verificar se existe uma padronizagdo
dos fluxos e dos processos de produgdo dos materiais didaticos,
inclusive com nenhuma ou pouca distingdo entre diferentes tipos de
materiais didaticos. Como resultado, embora somente um respondente
tenha afirmado que '"independente do tipo de material didadtico
produzido, o fluxo de producdo é sempre o mesmo, ou seja, é unico e
predeterminado", convém destacar que 59% dos respondentes afirmam
ter fluxos de produgido predeterminados, sem muita distingdo entre os
tipos de materiais didaticos. Revela-se, com esse resultado, uma
possivel predominancia de materiais didaticos estandardizados, voltados
a uma produgdo e um consumo em massa, devido a fluxos fixos e
padronizados. Por outro lado, o fato de 13% terem respondido que
estabelecem o fluxo a partir da demanda e 25%, manterem fluxos
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padronizados, mas distintos para cada tipo de material didatico
(somando, portanto, 38% das respostas), podem ser evidéncias de uma
aproximac¢do a personaliza¢do na produ¢do dos materiais, o que pode
indicar um desenvolvimento no sentido de processos mais flexiveis.

A questdo 03, a seguir, contribui no sentido de justificar o
exposto pelos respondentes. Essa questdo tinha a seguinte redagdo:
"Considerando a opg¢do selecionada na questdo anterior, vocé poderia
listar vantagens e desvantagens do(s) tipo(s) de fluxo(s) adotado(s) em
relagdo ao tempo de elaboragdo e a qualidade do(s) material(is)
didatico(s) produzido(s)?" e esta era uma questdo aberta que teve como
objetivo reafirmar a op¢do escolhida na questdo 02 e verificar quais
razdes levam a adogdo de fluxos preestabelecidos ou ndo. Quis-se,
também, verificar qual a relacdo estabelecida entre os fluxos, o tempo de
elaboragdo e a qualidade do material. De modo geral, quis-se confirmar
o que leva a escolher um tipo de fluxo em detrimento de outro.

Como resultado, aqueles que responderam que mantém, para cada
tipo de material didatico produzido, um fluxo de producao
predeterminado e que os diversos fluxos sdo similares entre si (59%)
citaram como vantagens desse modelo: a padroniza¢do na operacdo, a
facilidade na gestdo e no controle de qualidade, a velocidade/rapidez na
producdo e na entrega, a minimizagdo de erros e falhas, a
potencializagdo da producdo especialmente no sentido de que todos
sabem o que fazer ¢ qual sua fung¢do no processo. Também foi citado
que os fluxos padronizados permitem atingir, mais facilmente, os
padrodes de qualidade exigidos pela organizagdo. Em relagdo a esse tipo
de resposta foi citado como desvantagem: a necessidade de ajustes para
projetos distintos, a menor flexibilidade para mudancas, a tendéncia
natural ao condicionamento e a burocratizagdo do processo que acaba
por prejudicar a producdo. Fluxos padronizados também exigem que
todos os profissionais aprendam como ele funciona, e isso também foi
citado como uma desvantagem, uma vez que esse aprendizado por ser
dificil, exigindo pratica, experiéncia e tempo, atrapalhando, portanto, a
produgao.

Para aqueles que mantém fluxos padronizados, mas distintos para
cada tipo de material didatico (25%), as vantagens citadas relacionam-se
a possibilidade de tratar situacdes diferentes com solugdes distintas.
Como os fluxos, apesar de distintos para cada material, sdo
padronizados, foi destacado que esse fato traz, como vantagem,
facilidades na atuacdo de cada profissional, conforme descreve o
respondente n° 7, "todos os envolvidos conhecem as etapas desse fluxo e
suas responsabilidades nesse processo". Como desvantagem de se ter
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fluxos distintos, foi pontuada a questdo do tempo, conforme descreve o
respondente n° 13, "[...] geralmente temos pouco tempo e ficamos boa
parte dele pensando na execugdo, a execugdo acaba sendo mais ‘corrida’
do que precisava realmente ser”. Também foi citado que somente fluxos
distintos para cada tipo de material sdo capazes de contemplar as
especificidades que cada material possui.

Para aqueles que responderam que estabelecem o fluxo a partir da
demanda (13%), uma das respostas (n° 27) descreve como vantagem o
fato do material didatico apresentar melhor qualidade. Foi pontuado
como desvantagem o fato de que, caso a produgdo ndo seja coordenada e
disciplinada, a producdo ndo se efetiva. Nas palavras do respondente n°
10: "O fluxo pela demanda [...] permite concentrar a produgdo do
material, o que é uma vantagem se todas as atencdes estiverem voltadas
a produgdo nesse momento, € uma desvantagem se ndo houver uma
disciplina continuada". Tal desvantagem também foi pontuada por outro
respondente (n° 11) que expressa que, esse tipo de producdo, muitas
vezes "retarda a programacgao de cada curso". Também foi citado como
desvantagem (respondente n° 10): "a falta de compromisso dos
professores nos aspectos: cumprimento de prazos e desinteresse dos
professores [que] ainda persistem em transferir metodologias utilizadas
na modalidade presencial". O unico respondente (n°12) que afirma
manter um fluxo unico e predeterminado para todos os materiais
didaticos, justifica esse fato, no mesmo sentido dos demais em relagdo
as  vantagens da  padronizacdo:  "Existem  procedimentos
preestabelecidos, com tarefas a serem cumpridas por cada um dos
envolvidos no processo".

A questdo 04 insere-se no questionario, conforme exposto, com
objetivos similares aos anteriores, de verificar se os fluxos dos processos
de produgdo dos materiais didaticos sdo, em sua maioria, lineares,
refletindo, se assim for, uma similaridade com as linhas de produgéo
tipicas do fordismo. Ou por outro lado, se ha evidéncias de
personalizagdo na producdo dos materiais, o que podera indicar ja um
desenvolvimento no sentido de processos mais flexiveis. Tal questdo
tinha a seguinte redacdo: "Pode-se dizer que um fluxo linear ¢ aquele em
que uma tarefa é realizada por meio de uma sequéncia de agoes
organizadas e consecutivas (com inicio, meio e fim bem definidos). Vocé
considera que o fluxo de produgdo de materiais didadticos da sua
organizagdo..." E teve como resultado o exposto na Figura 3.3.
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Figura 3.3 - Resultado da questdo 04 do questionario

Pode ser caracterizado como linear, ou seja, a produgao do material didatico & sequencial, com agdes 20/63%
consecutivas.

Pode ser caracterizado como ndo linear, ou seja, a produgdo do material didatico ndo segue uma sequéncia de 7122%
agdes consecutivas

3 Qutro 5/16%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Conforme mostra a Figura 3.3, a maioria dos respondentes (63%)
descreveram seus processos como lineares, enquanto que 22%
descreveram seus processos como ndo lineares. Entre os 16% que
assinalaram a opg¢do "outro", o fizeram porque consideraram seus
processos como intermediarios, entre o linear ¢ o ndo linear, ou seja,
conforme descreve o respondente n°22: “Ha processos e fluxos lineares
e mais complexos... depende muito do tipo de material e da fase de
produgdo”. Entre esses, houve aqueles que responderam que o processo
¢ linear, mas que ndo ¢ fechado, conforme o respondente n° 28, que diz
que “O material segue uma sequencia linear de a¢des consecutivas, mas
ndo se trata de um processo fechado/engessado” e o respondente n° 02,
declara que os processos sdo na "maior parte linear, mas consideramos
hibrido”.

O conjunto de todas as respostas anteriores demonstra e parece
confirmar o exposto na fundamentacgdo tedrica em relagdo a processos
lineares e padronizados na maioria das organiza¢des. Embora em falas
particulares descrevam que seus processos admitem uma flexibilidade, o
que ainda se observa ¢ uma associacao direta entre a padronizagdo e o
controle dos fluxos, tanto em sentido de tempo como no sentido de
"cada um sabe o que fazer".

A questdo da alta especializagdo de fungdes, outra caracteristica
tipica os processos fordistas de producdo (no qual hd uma divisdo de
trabalho), aparece nesse momento com as questdes 05 e 06 que buscam
complementar as anteriores com o objetivo de verificar o nivel de
especificidade  dos  especialistas que compde as equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD e a
quantidade de profissionais. As questdes 5 e 6 também buscaram revelar
quais profissionais sdo mais presentes nas equipes € como se da a citada
fragmentacdo nas fungdes. Tem-se, também, como objetivo indireto
dessa questdo, verificar o especialista que mais aparece e caso seja o
designer, essa resposta contribui para fundamentar a pesquisa para o
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Design Thinking, pois sera mais fértil implementar a metodologia em
um local onde o "pensamento do designer" ja ¢ algo presente.

A questdo 05 tinha a seguinte redagdo: "Assinale os tipos de
especialistas  que compéem  permanentemente a(s) equipe(s)
multidisciplinar(es) de produgdo de materiais diddticos que vocé
coordena" e a questdo 06 solicitava o seguinte: "Indique a quantidade
de especialistas que compoem permanentemente a(s) equipe(s)
multidisciplinar(es) de produgdo de materiais didaticos que vocé
coordena. Siga a sequéncia das opgoes assinaladas na questdo anterior
e, respectivamente, indique a quantidade de cada especialista
selecionado. Exemplo de resposta: 2, 5, 1, 1". O resultado de ambas as
questdes esta na Figura 3.4.

Figura 3.4 - Resultado das questdes 05 e 06 do questionario

Numero total de profissonas
indicado na questio 06
Deslgner Instruclonal (ou designer educacional ou designer padagégico) 30/94% » 98
Designer grifico 27 /84% » 78
Ravisor ortografico 26 /81% » 32
Diagramador 25 /78% » 36
Especialista em Informatica e/ou $ stemas de Informagio 23/72% ]
Wabdes igner 23/72% » 17
Pedagogo 13 /41% » 09
Assistente educacional (ou pedagéglca) 12 /38% » 13

Outro 4713% » De doo (03)

imagi/ipermidia (03)

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Apos a analise das respostas, todas as inferéncias previamente
descritas puderam ser confirmadas. Em primeiro lugar, em relacdo a alta
especializacdo das fungdes. Sabe-se que designers instrucionais,
pedagogos e assistentes pedagdgicos tém fungdes similares relacionadas
as questdes didaticas e pedagdgicas; enquanto que designers graficos,
diagramadores e webdesigner também tém funcdes similares
relacionadas as questdes graficas, visuais e estéticas - entretanto, todos
esses aparecem em quantidade razoavel nas equipes. Entre os 13% dos
respondentes que inseriram mais profissionais a lista, observam-se
especializagcdes ainda mais fragmentadas. Destaca-se, com isso, que
mesmo com competéncias muito proximas, suas fun¢des sdo
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fragmentadas e divididas, o que parece confirmar que a alta
especializagdo ainda € uma caracteristica nos processos de produgéo de
materiais didaticos para EAD.

Em relagdo a presenca dos designers na equipe, os designers
instrucionais aparecem presentes em 94% das equipes, ou seja, em 30 de
32 equipes. Ja os designers graficos aparecem em 84%, ou em 27 de 32
equipes, confirmando, portanto, a hipotese de que esse tipo de equipe
multidisciplinar pode tratar-se de um campo fértil para a implementagao
do Design Thinking.

Na sequéncia das questdes sobre os especialistas, a questdo 07
busca identificar como se da a hierarquizag@o das atividades nas equipes
multidisciplinares, se existe ou ndo. Se ndo houver uma hierarquia clara,
busca-se entdo verificar qual especialista ¢ mais importante dentro da
equipe multidisciplinar. Essa questdo tinha a seguinte redagdo: "Na sua
opinido, entre os especialistas citados, ha um especialista em particular
que determina as diretrizes de como devem ser produzidos os materiais
didaticos? Qual deles e por qual motivo? Caso a resposta a pergunta
acima seja negativa, vocé considera que ha especialistas mais
importantes que outros no processo de producdo de materiais
didaticos? Quais e por quais motivos?"

Como resultado, 37%, ou seja, doze respondentes apontaram o
designer instrucional como especialista que determina as diretrizes em
relagdo a producdo dos materiais didaticos, tendo, portanto, maior
relevancia na equipe em relagdo aos demais. Outros respondentes,
aproximadamente 31%, relataram que as diretrizes de como devem ser
produzidos os materiais didaticos sdo definidas por um coordenador de
equipe. De modo particular, 7% apontaram o designer instrucional e o
designer grafico como especialistas mais importantes do processo de
produgdo, enquanto que 25% dos respondentes disseram que todos sdo
igualmente importantes no processo. Isso mostra que ha, de modo geral,
um especialista mais importante na equipe, ¢ normalmente esse papel
cabe ou a um designer instrucional ou entdo a um coordenador, pois em
conjunto representam 75% (37% + 31% + 7%) dos respondentes,
identificando que ha uma hierarquia clara na maioria dos processos de
produgdo. Entretanto, hd um numero significativo de 25% dos
respondentes que consideram que todos sdo igualmente indispensaveis,
fato que pode apontar para uma maior responsabilidade de cada
colaborador em relacdo ao produto final. Nas palavras do respondente n°
10: "Ndo ha grau de importincia aqui, pois todos os especialistas
envolvidos tém uma especificidade que contribui para a produgdo do
objeto, e sem a qual ele ndo existiria em sua forma. Se ndo houvesse o
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autor, o designer pouco poderia fazer. Se ndo houvesse o designer, o
autor perderia em estética. E se ndo houvesse a tecnologia, nada seria
disseminado”.

Com a sétima questdo, encerra-se a primeira parte do questionario
que teve como objetivo confirmar, nas equipes de produgdo de materiais
didaticos para EAD, a presenca de aspectos e caracteristicas analogas a
um sistema fordista de produgdo, relacionando-se essencialmente a
questdes de fluxos, processos e hierarquia e a possibilidade de inser¢ao
de uma metodologia como o Design Thinking, que poderia tornar os
processos mais flexiveis. Enquanto essas primeiras questdes buscaram
verificar os aspectos citados, as questdes seguintes alteram o foco para
as caracteristicas de interacdo e colaboragdo entre os especialistas das
equipes multidisciplinares. Um dos objetivos foi compreender como
aprendem e como se comportam ao socializar o conhecimento. Outro foi
complementar a pesquisa bibliografica no sentido de contribuir com
recomendagdes para o desenvolvimento de atividades e agdes voltadas a
aprendizagem, colaboragdo e interagdo nas equipes.

A questdo 08 desse questiondrio tinha a seguinte redacdo: "Em
relagdo aos especialistas da equipe multidisciplinar envolvidos no
processo de produgdo dos materiais didaticos da sua organizagdo...". O
resultado esta exposto na Figura 3.5.

Figura 3.5 - Resultado da questdo 08 do questionario

1 Todos exercem suas atividades de forma hibrida, ou seja, parcialmente a distancia e parcialmente presencial 11/ 34%

2 Alguns exercem suas atividades a distancia, outros presencialmente 8/25%

3 Tedos exercem suas atividades presencialmente. 8125%

i Todos exercem suas atividades a disténcia, mas ha encontros presenciais para reunides e direcionamentos 4/13%
necessarios.

s Outro 1/3%

6  Todos exercem suas atividades a distancia. 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

O aspecto relevante dessa questdo é verificar se, nas equipes
multidisciplinares de producdo de materiais didaticos, seus integrantes
trabalham cada vez mais remotamente ou ndo. Trabalhos remotos
poderiam justificar atividades colaborativas e interacdo online e,
portanto um caminho mais livre e cada vez mais relevante para a
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atuacdo para as COPs e MOOCs. O que se pode observar a partir do
resultado é que ndo ha, entre os respondentes, nenhuma equipe que
trabalhe totalmente a distancia, e que, corroborando com esse fato, ainda
ha o destaque de um respondente (n°22) que declara que, na sua equipe,
somente alguns trabalham parcialmente a distdncia porque o trabalho
integral a distdncia ndo resultou em uma boa pratica.

O formato comum parece ser ainda ou trabalhar totalmente de
forma presencial (25%) ou entdo de forma hibrida, na qual, ou um
colaborador tem horas presenciais ¢ horas a distdncia, ou alguns
colaboradores trabalham a distincia e alguns presencialmente (72%).
Ainda assim, identifica-se a existéncia de trabalhos remotos na maioria
das equipes e, conforme exposto, ha justificativas para o
desenvolvimento e aprimoramento de atividades colaborativas e
interacdo online.

A questdo 09 do questionario tinha a seguinte redacdo: "Na
organizagdo em que vocé atua, qual das op¢oes melhor descreve a
relagdo entre os integrantes da equipe multidisciplinar no decorrer da
produgdo de um tipo de material didatico..." e teve como resultado o
exposto na Figura 3.6.

Figura 3.6 - Resultado da questao 09 do questionario

Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua fungio e comumente interferem na 13/41%
atuagdo dos demais.

Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua fungdo e, somente quando solicitades ou 10/ 31%
«quando observam uma falha, interferem na atuagdo dos demais

Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua fungdo e, somente quando solicitados, 5/16%
interferem na atuagio dos demais.

Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua fungio e, somente quando observam 2/6%
uma falha, interferem na atuagio dos demais.

Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua fungio, sem interferir na atuagéo dos 1/3%
demais.

6 Outro 1/3%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

O aspecto relevante dessa questdo ¢ verificar se nas equipes
multidisciplinares de producdo de materiais didaticos ha uma divisdo
clara de tarefas e especificacdes de fungdes e se esse trabalho ¢é
fragmentado, ou seja, cada um realiza seu trabalho sem interferir na
atuagdo do outro, o que pode significar a auséncia de uma colaboragéo e
interagdo. Com esse foco, observou-se que somente um respondente
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afirmou que nfo ha interferéncia, sendo que todos os demais apontaram
ou uma interferéncia comum, espontinea, ou entdo quando solicitados
ou quando observam uma falha. Isso pode representar que ha interagdo e
colaboracdo entre as equipes de produgdo, resposta que foi
complementada com a questdo seguinte (questdo 10) que perguntou:
"Para a qualidade do(s) material(is) didatico(s) produzido(s), vocé
acredita que é relevante que os especialistas saibam das atividades e
das particularidades da atuag¢do dos demais? Por qué?".

O objetivo dessa questdo foi verificar se ¢é valorizada a
possibilidade dos especialistas serem mais colaborativos uns com os
outros ou se isso € visto como aspecto negativo no processo ou, ainda,
se ¢ algo simplesmente ignorado. Também ¢ uma questdo que se
relaciona, juntamente com a questdo anterior (questdo 09), com os
pressupostos das COPs e a melhoria do desenvolvimento de AIC que
pressupdem que as pessoas aprendem por meio da interagdo, por meio
da colaborag@o e de trocas de experiéncias sobre suas praticas. Nesse
sentido, as respostas foram unanimes em reconhecer que sim, para a
qualidade do(s) material(is) didatico(s) produzido(s) € relevante que os
especialistas saibam das atividades e das particularidades da atuacdo dos
demais. Mais do que isso, ¢ um aspecto valorizado, pois, de acordo com
os respondentes, a interagdo entre os profissionais, além de contribuir
com a qualidade do que € produzido, da origem a projetos mais criativos
e permite melhorias. Inclusive um dos respondentes (n° 24) confirmou
esse fato por meio de um relato da experiéncia vivida por sua equipe e
descreve que "a falta de informagoes sobre as particularidades e rotinas
inerentes a produ¢do de materiais diddaticos era o maior obsticulo que
a equipe de produgdo tinha (o que causava enorme retrabalho e
projetos realizados em prazos inadequados). Apos um planejamento
estratégico do laboratorio foram elaborados documentos de controle,
cartilhas didaticas para a equipe e para os professores conteudistas e
atualmente estdo sendo realizadas reunioes de apresenta¢do da equipe,
dos tipos de projetos e fluxos dos laboratorio de produgdo dos materiais
didaticos para coordenadores e professores dos cursos". Os
respondentes, concluem, em sua maioria, que a producdo do material
didatico ¢ uma produgdo coletiva e por isso ¢ fundamental que os
profissionais consigam conhecer o trabalho de seus colegas.

Com a mesma perspectiva e, por isso, com resultados similares, a
questdo 11 buscou identificar, juntamente com a questdo 12, o nivel de
interacdo e colabora¢do da equipe, pois, acredita-se, quando um tem
conhecimento da experiéncia do outro, ha a possibilidade de se formar
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uma comunidade de aprendizagem em que um pode solicitar ajuda do
outro, sabendo que ele ¢ mais experiente em um determinado assunto ou
ndo. Também abre-se ampla possibilidade para a aplicagdo de COPs ¢
MOOCs, de modo que o mais experiente seja o condutor das atividades
de aprendizagem.

A questdo 11 tinha a seguinte redacdo: "Os especialistas da
equipe multidisciplinar envolvidos no processo de producdo dos
materiais didaticos para EAD da sua organiza¢do conhecem a
experiéncia profissional dos demais integrantes da equipe (ou seja,
sabem em que medida podem aprender um do outro)..." e teve como
resultado o exposto na Figura 3.7.

Figura 3.7 - Resultado da questdo 11 do questionario

1 Certamente sim 20/63%
2 Provavelmente sim T122%
1 Provavelments nio 3/9%
4 Naosei 2/6%
5 Certamente ndo 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Como resultado, observou-se que a maior parte das equipes
constitui-se de modo tal que os especialistas da equipe multidisciplinar
envolvidos no processo de produgdo dos materiais didaticos para EAD
tém conhecimento da experiéncia profissional dos demais integrantes da
equipe (ou seja, sabem em que medida podem aprender um do outro),
conforme indicam 63% dos respondentes. Entre os demais, um conjunto
de 22% acredita que isso provavelmente acontece, enquanto que
somente 9% acreditam que isso ndo acontece ¢ 6% dizem ndo saber a
respeito. A questdo 12 segue complementando o exposto e perguntou o
seguinte: "Vocé acredita que ha algum tipo de 'prote¢do de
conhecimento” (falta de compartilhamento de conhecimento) entre os
especialistas das diferentes areas ou de uma determinada drea em
particular (ou seja, ha especialistas com a tendéncia de trabalhar
isoladamente)? Por que motivo vocé acredita que isso ocorre?".

Nessa questdo, 63% dos respondentes declaram que ndo ha
protecdo de conhecimento nas equipes que coordenam, o que corrobora
com o resultado da questdo anterior. Entre os 37% que reconhecem
haver falta de compartilhamento de conhecimento nos processos de
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producdo de materiais didaticos de sua equipe, justificam que isso
acontece devido a questdes culturais de apego e condicionamento a
protecdo de um conhecimento, ou entdo, pela propria dindmica dos
fluxos e processos que ndo permitem tempo para esse tipo socializagdo
ou ainda, segundo o respondente n° 22: "O motivo é bem claro:
manutengdo do emprego e protegdo do saber ticito pessoal". Em
relagdo ao fato de isso acontecer em uma determinada area em
particular, dois respondentes descreveram que os especialistas com
tendéncia de trabalhar isoladamente sdo das areas de computagio,
sistemas e ciéncias da informagdo; seguidos pelos designers graficos e
instrucionais.

A questdo 13 inicia a discussdo sobre a aprendizagem em equipe
e da forma como isso acontece e tinha a seguinte redagdo: "Na
organizagdo em que vocé atua, quando os especialistas da equipe
multidisciplinar precisam aprender como proceder em rela¢do a
alguma atividade/tarefa que precisa ser realizada, como se
comportam?” e teve como resultado o exposto na Figura 3.9 (nessa
questdo podiam ser selecionadas mais de uma op¢ao).

Figura 3.8 - Resultado da questdo 13 do questionario

1 IF aos demais ialistas da equipe. 21/66%

2  Diantedar i i a oferece a formagao e/ou capacitagdo necessaria. 17 /53%
3 Buscam informagdes pela internet. 11/ 34%
4 Nao sdo proativos e aguardam respostas do coordenador da equipe. 5/16%
s Procuram cursos de formag&o e capacitagéo por conta propria. 4/13%
&  Encontram dificuldades para aprender e realizam a tarefa sem a certeza do seu resultado. 1/3%

7 Outro 1/3%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Essa questdo buscou observar como os especialistas buscam
aprender diante de trabalhos complexos. Pode-se observar que a maioria
recorre aos especialistas da equipe (66%); ou a propria organizacao
oferece a capacitagdo diante da solicitacdo (53%) ou ainda realizam a
busca pelas informagdes por meio da internet (34%). Destaca-se que
somente um respondente declarou que os especialistas realizam suas
tarefas sem terem conhecimento a respeito de como soluciona-la, o que
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ressalta a importancia de aprender e de adquirir conhecimentos em
equipes que desenvolvem esse tipo de atividade, confirmando que trata-
se, de fato, de Atividades Intensivas em Conhecimento.

A partir da questdo 14 até a ultima questdo desse questionario, o
foco se altera novamente, ¢ agora inserem-se questdes diretamente
relacionadas as COPs, aos MOOCs, ao Conectivismo e também ao
Design Thinking. O objetivo foi identificar como os gestores das equipes
multidisciplinares de produgdo de materiais didaticos para EAD
enxergam esses conceitos, se t€m conhecimento do que eles significam e
se ja fazem uso dessa pratica.

Assim, a questdo 14 da inicio a essas tematicas, com a seguinte
redagdo: "O conceito ‘Comunidade de Pratica’ (COP) pode ser definido
como. uma comunidade que reune individuos - formal ou informalmente
- que desejam aprender em conjunto e que, por meio de interag¢oes
regulares, buscam consolidar meios para melhorar uma pratica. Vocé
considera que a sua equipe de producdo de materiais didaticos pode ser
caracterizada como uma COP?" e teve como resultado o exposto na
Figura 3.9.

Figura 3.9 - Resultado da questdo 14 do questionario

1 Sim 25/78%

2 Nao 7122%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Aqueles que responderam "Sim" (78%) foram direcionados para
a "questdo 15a" que continha a seguinte pergunta: "Na sua opinido, qual
¢é o impacto que essa pratica (a COP) representa para a qualidade dos
materiais didaticos produzidos?". O resultado obtido esta apresentado
na Figura 3.10.



171

Figura 3.10 - Resultado da questdo 15a do questionario

1 Alto impacto 19/76%
2 Medio impacto 6/24%
3 Baixo impacto 0/0%
4 Impacto nulo (nenhum impacto) 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

AN

Aqueles que responderam "Nao" (22%) foram direcionados para
a "questdo 15b" que continha a seguinte pergunta: "Vocé acredita que,
se a sua equipe pudesse ter caracteristicas de uma COP, isso
representaria um ganho na qualidade do material didatico produzido?".
O resultado obtido esta apresentado na Figura 3.11.

Figura 3.11 - Resultado da questdo 15b do questionario

1 Certamente sim 3143%
2 Provavelmente sim 2129%
3 Certamente ndo 1/14%

4 Naéosei 1/14%

5 Provavelmente ndo 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Conforme explicado, essas questdes buscaram observar a relagdo
dos coordenadores com o termo COP. Quis-se verificar se, diante do
conceito, os gestores das equipes conseguem visualizar sua equipe como
uma COP e se enxergam essa pratica como uma vantagem no seu campo
de atuacdo. Os resultados confirmam que a maior parte dos gestores
(78%) enxerga sua equipe como uma COP e reconhece um alto (76%)
ou médio (24%) impacto dessas caracteristicas na qualidade do material
didatico. Dentre os 22% que ndo consideram suas equipes como COPs,
a maioria ainda acredita que isso representaria um ganho na qualidade
do material didatico, de onde pode-se inferir que as COPs e seus
pressupostos podem trazer a esse tipo de equipe vantagens em relagéo
ao seu produto final, colaborando especialmente com as questdes
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relativas a interagdo, colaboragdo e aprendizagem continua entre os
especialistas das equipes.

A questdo 16 insere-se no questionario com o objetivo de
identificar por meio de que ferramentas acontece a socializagdo de
conhecimentos entre os especialistas. Com isso, queria-se verificar
também possibilidades para sugestoes futuras de comunicagdo remotas e
interagdo online, considerando tanto os pressupostos das COPs como
dos MOOCs. Essa questdo tinha a seguinte redagdo: "No decorrer do
processo de producdo de materiais didaticos, para socializar algum
conhecimento ou informacdo, os integrantes da equipe multidisciplinar
da sua organizagdo fazem uso de...". O resultado estd apresentado na
Figura 3.12 (nessa questdo poderiam ser selecionadas mais de uma

op¢ao).

Figura 3.12 - Resultado da questdo 16 do questionario

1 proveitam os pr iais e reunides para socializar informagoes 26 /81%
2 E-mails 25/78%
3 Espagos colaborativos online (ambientes virtuais de aprendizagem da organizagéo) 14/ 44%
) Meios de comunicag&o online de chat e bate-papo (Skype. Whatsapp, Hangout etc.) 14/ 44%
s Redes sociais (Facebook, Twitter, Youtube etc.) 12138%
& Foruns de discussdo 6/19%
7 Outro 2/6%

> O compartilhamento de conhecimento faz parte do ciclo do projeto
i-» Solicitacao informal em conversas ou reunides presenciais

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Como resultado foi possivel perceber que a maioria das equipes
trocam informagdes em encontros presenciais (81%), fato que corrobora
com o resultado da questdo 08 que demonstra que a maioria das equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico ainda realiza parte
de suas atividades presencialmente. Em segundo lugar, aparece o e-mail
(78%), fato que também ndo surpreende, haja vista a importancia dessa
ferramenta para qualquer pessoa atualmente. Com menor utilizagdo, mas
ainda relevantes, estdo os espagos colaborativos online (44%) e os meios
de comunicacgdo online (44%) e as redes sociais (38%) e, por ultimo, os
foruns de discussdo. Observa-se com esse resultado que, embora os
encontros presenciais sejam ainda a pratica comum, hd uma adesdo
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significativa as ferramentas de comunicagdo online. Nesse ambito, os
estudos da RSL, que discutem a respeito das barreiras de interagdo em
comunidades (de aprendizagem, de pratica ou mesmo em MOOCsS)
podem ser relevantes no sentido de orientar futuras contribuigdes
relacionadas a interagdo online entre especialistas de equipes
multidisciplinares de produgdo de materiais didaticos.

As questdes seguintes sdo complementares a essa. A questao 17
refere-se as varias ferramentas (como Realtimeboard, Mindmeister,
Google Apps: Google Docs e o Google Drive, entre outras) que
atualmente estdo disponiveis com o proposito de auxiliar na tarefa de
reunir equipes de forma colaborativa online e questiona se as equipes
multidisciplinares de producdo de materiais didaticos fazem uso de
alguma ferramenta desse tipo. O resultado ¢é apresentado na Figura 3.13.

Figura 3.13 - Resultado da questdo 17 do questionario

1 Sim 26 /81%

2z Nao 6/19%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Para aqueles que responderam "Sim" (81%), lhes foi perguntado
quais os tipos de ferramentas sao utilizadas e quais as contribuicdes das
mesmas para os processos de produgdo (questdo 18a). Para aqueles que
responderam "Nao" (19%), lhes foi questionado os motivos pelos quais
isso ndo acontecia (questdo 18b). Dentre os 26 respondentes (81%) que
disseram utilizar tais ferramentas, foram citados: o Google Drive (14
vezes) e 0 Google Docs (12 vezes), o Trello (3), o Sharepoint (1), o
Dropbox (1), o Boy Sync (1), o MS-OneDrive (1), o Whatsapp (1), o
Doc Project (1) e o gerenciador de projetos Artia (1). Dentre as
contribui¢des dessas ferramentas para os processos de produgdo, foi
citado o compartilhamento e a socializagdo de cronogramas, de fluxos,
de documentos, de planilhas diversas, bem como a construgdo coletiva
de documentos e a possibilidade de acompanhamento sistematico do
andamento de todos os projetos ¢ das agdes previstas. Dentre os 6
respondentes (19%) que disseram ndo fazer uso desse tipo de
ferramenta, a maioria relata que isso se d& devido ao fato de trabalharem
presencialmente (3) e também foi descrito como justificativa o fato de
utilizarem e-mail e rede social para compartilharem informagdes e
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documentos. Um dos respondentes (n® 08) descreve que isso acontece
porque "[...] ja estdo acostumados a trabalhar por e-mail e penso que
nenhum deles ainda teve esta ideia. Mais cémodo talvez ficar do jeito
que esta. Como usam a ferramenta Controle de Altera¢do do Office, eu
mesma ndo sei se da para usar esta agdo nos locais citados acima'".

As questdoes 19 e 20 buscam saber se os gestores tém
conhecimento do que sdo os MOOCs e se enxergam vantagens ou
desvantagens dessa abordagem para a produgdo dos materiais didaticos.
A pergunta 19 foi a seguinte: "Os Massive Open Online Courses
(MOOCs ou cursos massivos abertos online) podem ser definidos como
cursos online que visam a oferecer a amplia¢do de uma atividade num
processo colaborativo de intera¢do e coprodug¢do para uma grande
quantidade de alunos. Os especialistas da equipe que vocé coordena
participam de cursos desse tipo para aprender mais sobre sua pratica
profissional?". O resultado ¢ apresentado na Figura 3.14.

Figura 3.14 - Resultado da questdo 19 do questionario

1 NEo 19/159%

2 Sim 13141%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Aqueles que responderam "Sim" (41%) foram direcionados para
a questdo 20a que continha a seguinte pergunta: "Qual o impacto que
vocé acredita ter essa a¢do para a qualidade do material didatico
produzido?". O resultado obtido est4 apresentado na Figura 3.15.

Figura 3.15 - Resultado da questdo 20a do questionario
1 Alto impacto 5/42%
2 Meédio impacto 5142%
3 Baixo impacto 1/8%

4 Impacto nulo (nenhum impacto) 1/8%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

A maioria, que respondeu "Nao" (59%), foi direcionada para a
questdo 20b que continha a seguinte pergunta: "Vocé acredita que, se os
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especialistas da equipe que vocé coordena, participassem de cursos
desse tipo, essa agdo implicaria na qualidade do material didatico
produzido?". O resultado obtido esta apresentado na Figura 3.16.

Figura 3.16 - Resultado da questio 20b do questionario

1 Provavelmente sim 7/137%
2 Certamente sim 6/32%
3 N&o sei 5/26%
+  Provavelmente ndo 1/5%
s Certamente ndo 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Os resultados permitem inferir que os gestores ficam mais
divididos em relagdo ao MOOCs que em relagdo as COPs (questdes 14 ¢
15), sendo que 41% afirmam que os especialistas da equipe que
coordenam participam de cursos desse tipo para aprender mais sobre sua
pratica profissional, e descrevem que essa agdo tem um impacto alto
(42%) e médio (42%) para a qualidade do material didatico produzido.
Mas, diferentemente da andlise feita em relacdo as COPs (na qual a
aceitacdo foi unanime), dois respondentes declaram que essa agdo nao
possui impacto nenhum ou um baixo impacto. Soma-se a isso o fato de
a maioria (59%) declarar que os especialistas das suas equipes nao
participam de MOOC:s e caso participassem, alguns ndo sabem dizer se
isso teria algum impacto na qualidade do material didatico produzido
(26%). Esse numero expressivo pode estar relacionado ao ndo
conhecimento do que ¢ um MOOC ou entdo a uma desconfianca em
relagdo a essa nova abordagem de aprendizagem, conforme descrito na
revisdo bibliografica (topico 2.1) e nos estudos incluidos na RSL dessa
pesquisa (topico 2.2).

A questio 21 segue com a mesma tematica e busca verificar as
possibilidades e a aceitagdo diante da proposta de se criar redes externas
nas quais os MOOCs poderiam ser a pratica basica e o Conectivismo a
teoria de base. A pergunta formulada foi a seguinte: "Imagine que a
equipe de producdo de material didatico que vocé coordena tenha a
possibilidade de criar uma rede de aprendizagem com outras equipes
do mesmo tipo (em dambito nacional ou internacional) para
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compartilhar praticas, conhecimentos e experiéncias. Vocé considera
que isso traria vantagens para os processos de produgdo de materiais
didaticos? Por qué?".

Como resultado para essa questdo, em divergéncia da questio
anterior, a aceitagdo ¢ praticamente unanime, sendo que 28 (88%) dos
respondentes consideram positiva a possibilidade de criar uma rede de
aprendizagem com outras equipes do mesmo tipo ¢ declaram que essa
acdo permitiria potencializar certezas, reduzir riscos, produzir e
compartilhar conhecimentos, promover ¢ fomentar a inovagdo e
melhorar processos. Tais respostas convergem com o conceito de
"empresa estendida", exposto em um dos trabalhos incluidos na RLS
(DE ARAUJO et al., 2013). Um dos respondentes (n°15) declara que ja
realiza algo parecido e descreve: "Realizamos visitas técnicas a outras
institui¢coes e esses momentos sdo muito ricos, para compartilhar
conhecimentos, experiéncias etc. Ja modificamos alguns processos e
apoiamos agdes em outras instituicoes com essas iniciativas de
parcerias". Entretanto, quatro dos respondentes reagiram negativamente
a ideia, afirmando que tal a¢do poderia prejudicar interesses e limites
envolvidos nos negocios, e que, para colocar em pratica uma a¢do como
essa, seria necessario alterar a rotina de produgdo com a rotina de outras
instituicdes e que a instituigdo ndo teria a ganhar com isso.

Por fim, nas questdes 22, 23, 24 e 25 insere-se a tematica do
Design Thinking. As questdes 22 e 23 tém como objetivo verificar a
relacdo das equipes com as ferramentas de geracdo de ideias do Design
Thinking. Primeiro, na questdo 22, o questionamento foi a respeito da
utilizacdo de técnicas tais como o brainstorming, mapas conceituais,
prototipagem, storyboards, entre outras. Buscou-se saber se a equipe
multidisciplinar de produgdo de materiais didaticos faz uso de alguma
técnica desse tipo ou ndo. O resultado esta apresentado na Figura 3.17.

Figura 3.17 - Resultado da questdo 22 do questionario
1 Sim 26/81%
2 Néo 6/19%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

A seguir, foi questionado para aqueles que responderam "Sim"
quais eram as técnicas mais utilizadas e quais contribui¢des traziam para
os processos de producdo de material didatico. Para aqueles que
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responderam que "ndo" utilizam tais técnicas, lhes foi questionado
porque razao isso acontecia.

Dentre aqueles (81%) que utilizam essas técnicas, as mais
utilizadas e citadas pelos respondentes foram: brainstorming, mapas
conceituais, storyboard, prototipagdo e mockups. Em relagdo as
contribui¢des, foi citado que colaboram com a organizagdo das ideias e a
nogdo do "todo" dos projetos desenvolvidos e que contribuem com o
processo de criagdo e desenvolvimento de solu¢des educacionais. Em
relagdo aos 19% que declaram ndo fazer uso de nenhuma técnica desse
tipo, os motivos explicitados foram o desconhecimento de como aplicar
e ndo sentir necessidade, pois, segundo um dos respondentes (n° 03), os
projetos em que atuam ja vém fechados com todas as especificidades,
inibindo, portanto, o uso de ferramentas para a geragdo ideias. Além
disso, também foi citado (pelo respondente n® 09) que ainda nao houve
um momento propicio para fazer uso dessas técnicas, mas que o objetivo
¢ utilizé-las no futuro.

Em relagdo a utilizagdo da metodologia do Design Thinking para
a producdo de materiais didaticos para EAD, essa informacdo foi
questionada na pergunta 24 e o resultado estd apresentado na Figura
3.18 e como se pode observar, em comparagdo com as COPs e o
MOOQCs, o Design Thinking foi a abordagem que apresentou o maior
numero de respondentes que declaram néo fazer uso dessa metodologia
(81%) enquanto que apenas 19% afirmaram utiliza-la.

Figura 3.18 - Resultado da questdo 24 do questionario

1 Nio 261/ 81%

2 Sim 6/19%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Associada a essa questdo também foi questionado aqueles que
utilizam a metodologia do Design Thinking, qual o impacto do uso dessa
metodologia em relacdo a qualidade do material didatico produzido e o
resultado estd apresentado na Figura 3.19.
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Figura 3.19 - Resultado da questdo 25a do questionario

1 Alto impacto 3/50%
H Médio impacto 3/50%
3 Baixo impacto 0/0%

4 Impacto nulo (nenhum impacto) 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

Dentre aqueles que a utilizam, todos consideram que a
metodologia tem alto (50%) ou médio impacto (50%) para a qualidade
do material. Entretanto, também foi perguntado aos 81% que nio fazem
uso da metodologia se acreditavam que uma metodologia como essa
pode implicar em um ganho de qualidade para o material didatico
produzido. Como resultado (Figura 3.20), a maioria declarou que uma
metodologia como essa provavelmente (54%) ou certamente (23%)
implicaria em um ganho de qualidade para o material didatico
produzido. Enquanto que 19% diz ndo saber e 4% diz que
provavelmente o Design Thinking ndo implica em ganho de qualidade
para o material didatico.

Figura 3.20 - Resultado da questdo 25b do questionario

1 Provavelmente sim 14/ 54%
2 Certamente sim 6/23%
s Naosei 5119%

4 Provavelmente nao 1/4%

s Certamente ndo 0/0%

Fonte: Extraido de <https://sabrinableicher.typeform.com/report/qrkuEQ/IvIY>.
Acesso em 10 out.2014.

O questionario se encerra com a referida abordagem do Design
Thinking. E ainda acrescenta mais uma questao (a questdo 26) que
permite a possibilidade dos respondentes acrescentarem algum
comentario, caso considerassem necessario. Foram obtidas 8 respostas
nessa questdo, e a partir dos comentarios recebidos, foi possivel
observar um interesse dos gestores no sentido de saber mais sobre a
pesquisa realizada e receber os possiveis resultados da mesma. O
respondente n°® 27, por exemplo, comentou o seguinte: "Muito me
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enaltece perceber que a produgdo de material didatico para educagdo a
distancia tem ampliado o leque de pesquisas para responder a possiveis
questionamentos advindos da pradtica". Comentarios como esse
permitem inferir e complementar o que ja havia sido sinalizado a partir
da pesquisa bibliografica, ou seja, que ha uma auséncia de pesquisas
voltadas as questdes trazidas por esse questionario, justificando,
portanto, o estudo aprofundado sobre essas tematicas.

3.6 LIMITES E CONTRIBUICOES DO METODO

A analise dos dados obtidos com a aplica¢do desse questionario
permitiu concluir que a escolha dessa técnica de interrogagdo foi
adequada considerando-se os objetivos que se buscava atingir. Por meio
do questiondrio enviado via e-mail foi possivel ter acesso a informagoes
de coordenadores de todas as regides do Brasil proporcionando um
panorama amplo das caracteristicas das equipes multidisciplinares e dos
processos de produgdo de materiais didaticos por elas realizados e,
portanto, complementar aquele conseguido por meio da fundamentagdo
teorica (capitulo dois). Em relagdo a sua limitacdo, destaca-se que
técnicas de interrogagdo como a entrevista, por exemplo, poderia trazer
dados mais aprofundados que aqueles obtidos com o questionario.
Contudo, para se obter a mesma amplitude de resultados, o tempo
necessario para a realizagdo desse procedimento seria maior, fato que
tornou essa op¢do uma escolha inviavel. Além disso, acredita-se que o
fato do gestor responder anonimamente e online facilita, além da sua
adesdo como respondente, também a sua opinido sincera, sem
pretensdes de agradar ou tentar acertar a resposta frente ao
entrevistador/pesquisador. Por outro lado, a conversa presencial e face a
face possibilita encontrar dados inesperados que podem ser relevantes
para o andamento da pesquisa e também permite que duvidas em relagéo
ao questionamento sejam esclarecidas no momento da elaboragdo da
resposta, o que ¢ impossivel de se realizar em um instrumento online e
realizado a distdncia. Por fim, destaca-se que limitacdes e
potencialidades sdo aspectos intrinsecos a qualquer que seja o
procedimento metodologico escolhido, entretanto, considerando o
momento de desenvolvimento em que a pesquisa se encontrava, seu
escopo, seu tempo habil de realizagdo e os objetivos pretendidos,
considerou-se como adequada e coerente a realizagdo do questionario
descrito neste capitulo.
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3.7 CONCLUSAO DO CAPITULO

Em relacdo aos objetivos desse questionario de identificar
caracteristicas que confirmassem a situagdo diagnosticada na
fundamentac¢do teodrica, foi possivel verificar que, de fato, em sua
maioria, as equipes de producdo de materiais didaticos ainda mantém
caracteristicas como as descritas na Teoria da Industrializa¢do (revisao
bibliografica, topico 2.1) e seguem fluxos padronizados e lineares sendo
que mais de 80% dos gestores afirmaram manter fluxos de produgédo
predeterminados e mais de 60% deles utilizam processos sequenciais.
Foi confirmada também a alta especializagdo das equipes ¢ a
fragmentacdo de fungdes e diagnosticado que tais caracteristicas sdo
ainda relacionadas a eficiéncia, ao controle e a produtividade,
especialmente porque dessa forma todos sabem o que fazer e qual sua
funcdo no processo. Verificou-se também que ha ainda uma hierarquia
clara entre os profissionais desse tipo de equipe, nas quais o designer
instrucional ocupa papel de destaque, pois aparece presente em 94% das
equipes seguido do designer grafico que aparece presente em 84% das
equipes.

Como contraponto, também foi possivel observar que a interagao
e colaboragdo sdo aspectos valorizados (94% das equipes caracterizam-
se como interativas, sendo que 53% diz haver interagdes quando ha
solicitagdo ou quando ocorre uma falha e 41% diz haver interagoes sem
nenhum motivo especifico, espontaneamente) e, de forma praticamente
unanime, a produg¢do de materiais didaticos na EAD ¢ vista como uma
producdo necessariamente coletiva. Em relacdo ao aprendizado, a
maioria (66%) relata buscar os proprios colegas para aprender algo, 53%
busca a propria organizagao, 34% a internet e 13% buscam cursos por
conta propria. Também foi observado que os especialistas das equipes
multidisciplinares conhecem as experiéncias profissionais de seus
colegas de trabalho (85%) e que compartilham esse conhecimento
(63%).

Também foi possivel diagnosticar outro fato que se mostrou
relevante: o formato comum de trabalho nessas equipes (em 72% delas)
¢ a forma hibrida: o trabalho ¢ desenvolvido presencialmente e também
a distdncia. A maioria das equipes (81%) aproveita os encontros
presenciais para socializar informagdes e documentos, mas também
fazem wuso de recursos online: utilizam e-mail (78%), espacos
colaborativos institucionais (44%), meios de comunicagdo online de
bate-papo (44%), redes sociais (44%), Google Drive, Google Docs,
Dropbox, entre outros. A maioria (88%) também considera positiva a
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possibilidade de criar uma rede de aprendizagem com outras equipes do
mesmo tipo e declara que essa agdo permitiria potencializar certezas,
reduzir riscos, produzir e compartilhar conhecimentos, promover e
fomentar a inovagao e melhorar processos.

Também foi possivel diagnosticar relagdes dessas equipes com as
abordagens propostas nessa investigac¢do (as COPs, os MOOCs e o DT).
Percebeu-se que existe uma familiaridade da maioria com o conceito e
os pressupostos das Comunidades de Pratica. Mas o mesmo ndo foi
observado em relagdo aos MOOCs e ao Design Thinking,
provavelmente porque sdo abordagens mais recentes. Em relacdo ao
conhecimento a respeito de COPs e MOOCs, enquanto 78% caracteriza
sua equipe como uma COPs, a maioria (59%) declarou que os
especialistas das suas equipes ndo participam de MOOCs e caso
participassem, alguns (26%) ndo sabem dizer se isso teria algum
impacto na qualidade do material didatico produzido. Em rela¢do ao
Design Thinking, 81% das equipes diz fazer uso de suas técnicas tais
como: brainstorming, mapas conceituais, storyboard, prototipacdo e
mockups. Entretanto, em comparacdo com as COPs e o MOOCs, o
Design Thinking foi a abordagem que apresentou o menor niimero de
respondentes que declaram fazer uso dessa metodologia: apenas 19%
afirmaram utiliza-la. Dentre esses, todos consideram que a metodologia
tem alto (50%) ou médio impacto (50%) para a qualidade do material.
Entre aqueles que ndo a utilizam, a maioria declarou que se trata de uma
metodologia que provavelmente (54%) ou certamente (23%) implicaria
em um ganho de qualidade para o material didatico produzido, 19%
responderam ndo saber e 4% responderam que provavelmente nio traria
ganhos. Tais fatos enriquecem a proposta da pesquisa no sentido de que
0os MOOC:s e sua teoria de base, o Conectivismo, bem como o Design
Thinking podem agregar-se ao conceito ja aceito e consolidado de
comunidades de pratica e somar contribuigdes inéditas.

Pelas razdes supracitadas, destaca-se que a aplicacdo desse
questiondrio consolidou, juntamente com a fundamentagdo teodrica e
com o procedimento da RSL, as bases necessarias para cumprir com o
terceiro objetivo especifico desta pesquisa, ou seja, sistematizar (a partir
dos pressupostos e fundamentos dos MOOCs, das COPs e do DT e com
base nas pesquisas realizadas) recomendagdes, pautadas numa
perspectiva interdisciplinar, que possam contribuir para que as equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD obtenham
melhorias no desenvolvimento de suas AIC e consigam flexibilizar seus
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processos. O processo de elaborago de tais recomendacdes esta descrito
no capitulo quatro, a seguir.



183

4 ELABORACAO DAS RECOMENDACOES

O processo de elaboragdo das recomendagdes foi desenvolvido
tendo como base e justificativa toda a pesquisa realizada e apresentada
até aqui. Isso significa que foram considerados: (1) a fundamentagao
teorica, apresentada no capitulo dois e que fez uso dos procedimentos de
revisdo de literatura e de revisdes sistematicas da literatura (RSL), e (2)
os resultados oriundos da aplicacdo do instrumento de pesquisa
questiondrio, apresentado no capitulo trés. A analise dos resultados
obtidos nesses dois momentos permitiu elaborar recomendagdes que tém
como foco cumprir com o terceiro objetivo dessa pesquisa que pretende
"sistematizar, com base nas pesquisas realizadas, recomendacdes que
possam contribuir com a producdo de materiais didaticos para EAD
realizados pelas equipes multidisciplinares em relagdo a flexibilizacio
dos processos ¢ 2 melhoria no desenvolvimento de AIC".

Os resultados do questionario aplicado com os gestores de
equipes de producdo de materiais didaticos para EAD contribuiu
especialmente para complementar o estado da arte com dados da
realidade da tematica da pesquisa obtidos a partir das respostas de
gestores de equipes multidisciplinares de material didatico para EAD
que aceitaram participar dessa etapa da investigagdo. Consolidou,
portanto, caracteristicas do cendrio nacional de producdo de materiais
didaticos para EAD que convergiram com o exposto na fundamentagao
teorica ¢ na RSL. Por essa razdo, contribuiu com o processo de
elaboragdo das recomendacdes, como demonstrado a seguir. Ao longo
deste capitulo, sempre que se fizer mencdo ao questionario, esta-se
fazendo referéncia ao procedimento metodolégico descrito no capitulo
trés.

A fundamentagdo teorica, para além das tematicas que cercam os
processos de produgdo de material didatico para EAD e as equipes
multidisciplinares, apresentou também os fundamentos e pressupostos’’
dos MOOCs, das COPs, da TCS, do Conectivismo e do Design

470 termo "pressuposto” é considerado, para o dmbito dessa investigagdo, como
algo que se pressupde, uma ideia que pode ser presumida, que é possivel supor
(POLITO, 2009). O termo fundamento é compreendido como a base, o alicerce
ou ainda o conjunto de regras basicas que orientam organizac¢do e determinam o
funcionamento de algo (POLITO, 2009). Para o processo de elaboragdo das
recomendagdes, os termos "pressupostos" e "fundamentos" foram considerados
seguindo essas definigdes.
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Thinking. A seguir, descrevem-se os pressupostos e fundamentos de
cada uma dessas abordagens que foram considerados para a proposi¢ao
das recomendacoes.

4.1 PRESSUPOSTOS E FUNDAMENTOS CONSIDERADOS PARA
A PROPOSICAO DAS RECOMENDACOES

O capitulo dois desta tese conceitua e fundamenta as
Comunidades de Pratica e, na sequéncia, apresenta a teoria que as da
suporte, ou seja, a Teoria da Cognicdo Situada. Tanto uma quanto a
outra pressupdem a relevancia, para a aprendizagem, da interacdo e da
colaboracdo entre individuos com interesses comuns e consideram que o
aprendizado serd tanto melhor quanto mais préoximo aquilo que ¢
ensinado estiver do seu contexto real. De modo complementar as COPs
e a TCS, destaca-se também a Teoria da Cognicdo Distribuida. O
Quadro 4.1 apresenta os principais conceitos e pressupostos
relacionados a essas abordagens e que foram considerados para o
desenvolvimento das recomendagdes propostas nesta pesquisa.

Quadro 4.1 - Pressupostos e fundamentos das COPs, da TCS e da TCD
considerados para a elaborag@o das recomendagdes

AS COMUNIDADES DE PRATICA pressupdem que...

(P1) Seja estabelecida uma reunido formal ou informal de individuos que
desejem aprender em conjunto e que, por meio da interagdo regular, virtual
ou presencial, possam consolidar meios para melhorar uma pratica.

(P2) Para o seu funcionamento, trés dimensdes sdo fundamentais:

o dominio: que é o conhecimento especifico que se quer aprender ¢ também
aquilo que ira unir as pessoas nessa comunidade;

a pratica: que refere-se a todas as atividade e técnicas envolvidas no
processo; e

a comunidade: que refere-se a sensacdo de pertencimento ao grupo, as
conexdes entre 0s participantes.

(P3) A ideia que a aprendizagem ¢ uma atividade inerentemente social.

(P4) Nas formas de interagdo e colaborag@o entre os individuos, a
participagdo legitima periférica ¢ também relevante na comunidade, ou seja,
aqueles que simplesmente acompanham, mas ndo participam também séo
considerados como membros da comunidade.

(P5) E por meio da interagdo que os participantes experimentam
similaridades e diferencas entre varios pontos de vista estabelecendo
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relacdes a respeito do dominio estudado e de sua pratica.

A TEORIA DA COGNICAO SITUADA pressupde que...

(P6) A aprendizagem se da a partir do contexto social, que tem de ser muito
préximo, ou ainda idéntico a situag@o na qual o aluno eventualmente
aplicard o conhecimento adquirido.

(P7) O mundo real, como contexto, ¢ um ambiente totalmente adequado ao
aprendizado, pois traz uma perspectiva "situada", experiencial, resultante da
combinag¢do do sujeito em seu ambiente, para os processos de cognicao.

(P8) A aprendizagem resultara de uma situago social de compartilhamento
de informagdes e conhecimentos combinada com atividades
contextualizadas, ou seja, o aprendizado ocorre com melhor eficacia quando
se desenvolve em uma “situagdo” caracterizada e compartilhada entre seus
participantes.

A TEORIA DA COGNICAO DISTRIBUIDA pressupde que...*

(P9) O conhecimento encontra-se distribuido; e ndo apenas dentro dos
individuos, mas em todo o seu entorno, no seu ambiente fisico e social.

(P10) O conjunto de parametros que compde o contexto de aprendizagem
incluindo seus dispositivos tecnologicos (sobretudo se forem classificados
como inteligentes) sdo relevantes para a aprendizagem.

(P11) Ha necessidade da interagdo social para a aprendizagem: a interagéo

social e a colaborag@o entre os envolvidos sdo componentes indispensaveis
para aprendizagem, na qual o ensino torna-se, entdo, algo reciproco a partir
da interacdo entre individuos, ambiente ¢ artefatos.

*Os fundamentos e pressupostos da teoria da Cognigdo Distribuida foram
considerados porque essa teoria traz uma perspectiva ampliada sobre o que se
considera como aprendizagem situada e, também, porque subsidia construtos que
sdo complementares e ddo suporte as Comunidades de Pratica.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

Considerando o exposto no Quadro 4.1, pode-se observar que as
COPs, a TCS e a TCD mantém énfase na aprendizagem em conjunto,
por meio de interagdo regular e consideram a aprendizagem como uma
atividade essencialmente social e contextualizada, de modo tal que
pressupdem que aprende-se melhor quando o contetido a ser aprendido
ndo ¢ dissociado de contexto (ou seja da situagdo) no qual deve ser
aplicado. Soma-se a isso, o destaque dado a tecnologia, especialmente
pela Teoria da Cognic¢do Distribuida que pressupde que o conjunto de
parametros que compde o contexto de aprendizagem, incluindo seus
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dispositivos tecnoldgicos (sobretudo se forem classificados como
inteligentes) sdo relevantes para a aprendizagem.

0Os MOOCs seguem uma perspectiva teorica similar que pode ser
considerada complementar as COPs e a TCS, tanto que semelhangas e
diferengas entre essas abordagens e as teorias que as suportam ja foram
discutidas nos resultados oriundos da RSL, apresentada no capitulo dois.
Portanto, em continuidade ao processo de desenvolvimento de
recomendagoes e seguindo a mesma estrutura do Quadro 4.1, o Quadro
4.2 apresenta os pressupostos ¢ fundamentos relacionados aos MOOCs e
ao Conectivismo.

Quadro 4.2 - Pressupostos e fundamentos dos MOOCs e do Conectivismo
considerados para a elaborag@o das recomendagdes

Os MASSIVE OPEN ONLINE COURSES (MOOCs) pressupoem que ...

(P12) A aprendizagem pode acontecer e ser beneficiada se oferecida em
larga escala, em ambito global.

(P13) A aprendizagem acontega online (a partir de diferentes plataformas)
mediada por AVEA e/ou ferramentas da web 2.0 e/ou redes sociais.

(P14) Os participantes devem ter fluéncia tecnoldgica para interagir online.

(P15) O ambiente de aprendizagem seja "aberto", gratuito e que ndo haja
pré-requisitos estabelecidos.

(P16) O aprendizado deve acontecer por meio de interagdo e colaboracdo
espontaneas entre os participantes, sem que haja uma estruturagio e
definigdo prévia de como os participantes devem fazé-lo. Portanto, a
aprendizagem sera "aberta" também no sentido do papel do aluno na
definigdo de seu proprio caminho de aprendizagem e no seu engajamento
em uma comunidade de aprendizagem.

(P17) A produgdo de conteudo deve ser realizada de modo colaborativo,
fazendo uso de recursos educacionais abertos (REA) e fomentando a
coproducio, ou seja, ainda que exista um contetido prévio, o contetido
disponivel na web também pode ser utilizado, editado e compartilhado
pelos participantes durante o proprio curso, por meio de publicagdes, foruns
de discussao, recursos visuais, audios e videos, dentre outros.

(P18) O aprendizado deve ser massivo - as pessoas podem contribuir
massivamente com conteudos criados a partir da contribuigdo de todos os
participantes e podem fazé-lo a partir de diferentes fontes, tais como suas
paginas de redes sociais e abertas, como, por exemplo, o Facebook, o
Twitter, entre outras.
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O CONECTIVISMO pressupde que...

(P19) O conhecimento existe também fora da mente das pessoas - esta no
meio externo, nos bancos de dados, em conexdes externas, distribuido entre
pessoas e também entre artefatos (ja que € possivel descarregar trabalho
cognitivo em dispositivos que sdo mais eficientes que os proprios seres
humanos na realizacdo de tarefas).

(P20) Para haver aprendizagem, o conhecimento que fica em uma base de
dados precisa ser conectado com as pessoas certas nos contextos certos.

(P21) Aprendizagem ¢ um processo de conectar nds, fontes ou conjuntos de
informacdo. Por isso, enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos ¢
uma habilidade fundamental.

(P22) Aprender em seu proprio ritmo nao ¢ mais suficiente em um mundo
com as necessidades de conhecimento atuais: em constante transformagao e
no qual novas informagdes estdo sendo continuamente adquiridas.

(P23) A aprendizagem ocorre dentro de ambientes onde os elementos
centrais estdo em mudanga — ndo inteiramente sob o controle das pessoas.

(P24) A tomada de decis@o é, por si s6, um processo de aprendizagem.
Escolher o que aprender e o significado das informagdes que chegam ¢
enxergar através das lentes de uma realidade em mudancga. Apesar de haver
uma resposta certa agora, ela pode ser errada amanha devido a mudancgas
nas condigdes que cercam a informacdo e que afetam a deciséo.

(P25) A habilidade de distinguir entre informagdes importantes e nao
importantes € tdo vital quanto a habilidade de reconhecer quando novas
informagdes alteram o panorama atualmente conhecido.

(P26) A habilidade de aprender aquilo que € necessario para amanha ¢ mais
importante do que aquilo que se conhece hoje.

(P27) As conexdes que capacitam a aprender mais sdo mais importantes que
o estado atual de conhecimento de um individuo.

(P28) E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem
continua.

(P29) Atualizagdo (“currency” — conhecimento acurado e em dia) ¢ a
intengdo de todas as atividades de aprendizagem conectivistas.

(P30) As redes sociais sdo elementos adicionais no contexto da
aprendizagem, pois possibilitam encontrar pontos comuns de conexdo que
representam pessoas conectadas, capazes de estimular e manter o fluxo do
conhecimento.

(P31) O conhecimento de um individuo alimenta a sua rede que alimenta
organizagoes e institui¢cdes, que, por sua vez, alimentam de volta a rede e
continuam a prover aprendizagem para o individuo, permitindo sua
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atualizacdo constante por meio das conexdes formadas nesse processo.

(P32) Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides.

Fonte: Elaboracao da autora, 2014.

Conforme ¢ possivel observar, ao comparar os Quadros 4.1 ¢ 4.2,
ha similaridades e convergéncias entre os fundamentos e pressupostos
descritos. Os MOOCs e o Conectivismo, por exemplo, trazem para o
cenario da aprendizagem indicadores ja apontados pela Teoria da
Cognigdo Distribuida. O fato de que o conhecimento existe fora da
mente das pessoas, disponivel em diversas bases de dados, online ¢
offline ja foi citado no quando anterior (ver os pressupostos P09, P10 ¢
P11 e comparar com P19). Entretanto, para o Conectivismo, esse
pressuposto ¢ mais significativo. Segundo esta teoria, a aprendizagem
ndo ¢ somente a habilidade de aumentar o atual conhecimento do
individuo, mas, em um cenario de mudanga constante, ¢ também a
capacidade de conectar nds, fontes ou conjuntos de informagdes, que
muitas vezes estdo disponiveis nas citadas bases de dados (P20 e P21).
Os MOOCs e o Conectivismo consideram também, em seus
pressupostos, as potencialidades oferecidas pelo universo online e pela
Web 2.0 e por isso enfatizam a relevancia de se inserir, no processo de
interagdo e aprendizagem, as tecnologias digitais, os artefatos
inteligentes, e também as redes sociais, formadas por individuos unidos
sob a proposta do compartilhamento e da coproducéo (P31).

Ao retomar aos pressupostos das COPs e da TCS, observa-se que
sdo abordagens que centram suas ideias no contexto social e cultural da
atividade realizada e no compartilhamento do conhecimento a partir de
um interesse comum (P01). Os MOOCs e o Conectivismo somam, a
essa visdo, o que lhe faltava: as especificidades de uma sociedade
digital. Por fim, convém destacar que as referidas abordagens adotadas
(COPs, TCS, MOOC:s e Conectivismo) e as recomendagdes oriundas de
seus pressupostos e fundamentos vém contribuir especialmente para o
desenvolvimento de Atividades Intensivas em Conhecimento a serem
realizadas por equipes multidisciplinares de produgdo de materiais
didaticos para EAD.

Por fim, ainda resta comentar aquela lacuna voltada a
flexibilizagdo dos processos e é nela que se insere o Design Thinking. O
Design Thinking, conforme ja foi exposto, ¢ uma abordagem cuja
aplicagdo destina-se a gerar produtos e servigos inovadores e que faz uso
do modo de pensar dos designers para fazé-lo. Desse modo, tem, assim




189

como as demais abordagens ja citadas, pressupostos e¢ fundamentos
particulares que o definem e estdo descritos no Quadro 4.3.

Quadro 4.3 - Pressupostos e fundamentos do Design Thinking considerados para
a elaboragdo das recomendagoes

O DESIGN THINKING pressupde que ...

(P33) Nada pode ser desenvolvido ou criado sem que sejam observadas trés
restrigoes basicas: a praticabilidade (aquilo que é funcionalmente possivel
em um futuro préximo); a viabilidade (aquilo que provavelmente se tornara
parte de um modelo de negocios sustentavel); e a desejabilidade (aquilo que
faz sentido para as pessoas).

(P34) Os conceitos a serem explorados ao longo do processo de
desenvolvimento de um produto ou servigo sdo: a geragdo cega de ideias
(sem juizo de valor), a experimentacao, a prototipagem rapida sem custos
altos e a interagdo com os clientes/usuarios a partir de um processo de
cocriagao.

(P35) Nao ha uma tnica forma ou a melhor forma de desenvolver um
produto ou servigo, nem passos a serem seguidos com rigidez, mas pontos
de partida e pontos de referéncia uteis ao longo do caminho, como um
sistema de espagos que se sobrepdem do que como uma sequéncia de passos
ordenados que nunca devem ser estagios sequenciais de uma metodologia
inflexivel.

(P36) Podem ser utilizados como pontos de referéncia para o
desenvolvimento de um produto ou servico as seguintes etapas de produgio:
inspiragdo (refere-se ao estudo do problema ou da oportunidade que motiva
a busca por solugdes), idealizagdo (refere-se ao processo de gerar,
desenvolver e testar ideias) e implementacdo (refere-se ao caminho do
escritorio/empresa/organizagdo até o mercado/cliente/usuario). Cada projeto
pode percorrer cada um desses espagos mais de uma vez a medida que a
equipe lapida suas ideias e explora novos direcionamentos.

(P37) No processo de produgio de produtos ou servigos deve-se adotar
técnicas que fazem uso da criatividade, da intui¢do, da observacéo, da
cocriagao ¢ da visualizacdo de dados (Quadro 2.7).

(P38) A incerteza faz parte do processo, pois o caminho da inovagao ¢é
sempre incerto.

(P39) O sucesso de um produto ou servigo nunca € de apenas um individuo,
pois a chave para essa metodologia ¢ a cocriagdo, de modo que todos devem
dar sua contribuigdo para a evolugdo do projeto, até mesmo o cliente.

(P40) E na combinagio de pessoas de diferentes areas de atuacio e
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competéncias que se obtém os melhores resultados em qualquer tipo de
atividade.

(P41) Seus principios e fundamentos sdo aplicaveis a uma ampla variedade
de contextos.

(P42) Qualquer equipe interdisciplinar de design thinkers habilidosos esta
em posi¢do de solucionar problemas complexos.

(P43) A medida que as fronteiras entre as areas sdo transpostas ha uma
crescente sobreposicao nas atividades e responsabilidades e, como
consequéncia, o trabalho individual é substituido pelo trabalho em equipes,
nas quais diversas areas e profissionais contribuem em conjunto e
participam ativamente no desenvolvimento de novos produtos e servicos.

(P44) As equipes de trabalho devem ser formadas por profissionais que
sejam "pessoas em forma de T", o que significa que no eixo vertical todos
os membros da equipe devem ter uma competéncia em profundidade o
suficiente para que possam fazer contribuigdes tangiveis para o resultado -
que compreenderia o eixo horizontal. Se assim for, no lugar de uma equipe
multidisciplinar, tem-se o que, no DT, chama-se equipe interdisciplinar.

(P45) Ha uma diferenga clara entre equipes multidisciplinares e equipes
interdisciplinares: enquanto na primeira, cada pessoa defende a propria
especialidade técnica e o projeto se transforma em uma prolongada
negociagdo entre os membros da equipe, provavelmente resultando em
concessdes a contragosto; na segunda, todos se sentem donos das ideias e
assumem a responsabilidade por elas.

(P46) Para se conseguir formar equipes interdisciplinares que sejam mistas,
colaborativas, criativas e produtivas, ha que se abolir grandes equipes em
favor de pequenas equipes, pois embora no espago de implementagdo um
grande grupo consiga trabalhar de modo eficiente, 0 momento de inspiragdo
requer um grupo pequeno e focado.

(P47) A manutencdo de pequenas equipes mesmo com problemas
complexos s6 ¢ possivel atualmente se as TICs forem utilizadas
adequadamente, pois a promessa da colaboragao eletronica ndo deveria ser
criar equipes dispersas cada vez maiores, mas criar redes interdependentes
de pequenas equipes.

Fonte: Elaboracdo da autora, 2014.

Pode-se perceber, a partir da leitura dos pressupostos do DT, que
eles convergem com alguns dos pressupostos dos MOOCs e do
Conectivismo: consideram o processo de interagdo a partir da cocriagao,
da coprodugdo, pressupdem processos sem estruturas rigidas, ressaltam
a importancia das conexdes, da comunicagdo, da interagdo entre equipes
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e dentro das equipes (P16, P17, P35, P39, P43 e P45). Além disso,
também descrevem que ¢ na diversidade de opinides que reside o
conhecimento e que se aprende (P32 e P40). Tais convergéncias podem
acontecer por serem essas abordagens recentes (ambas datam do inicio
desse século XXI) que, por conseguinte, consideram as particularidades
de periodo historico atual. Entretanto, outras convergéncias e diferentes
relacdes podem ser observadas considerando as abordagens adotadas e a
descri¢do de seus fundamentos e pressupostos quadro a quadro. Como
forma de demonstrar tais relacdes e seus pontos de convergéncia,
desenvolveu-se um infografico que as apresenta e estd exposto nas
Figuras 4.1, 4.2 ¢ 4.3%.

* Nas Figuras 4.1, 4.2 ¢ 4.3, para cada abordagem, foi atribuido um icone
correspondente. Para  aqueles pressupostos que apresentam  uma
correspondéncia com outro, de abordagem diferente, o icone da abordagem
correspondente foi colocado ao lado desse pressuposto - juntamente com o
numero - para indicar a convergéncia de ideias.
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Figura 4.1 - Pressupostos e fundamentos das abordagens utilizadas para a
elaboracdo de recomendagdes - COPs, TCS e TCD
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vdrios pontos de vista (comunidade) e estabelecem relagdes a respeito do

dominio estudado e de sua prdtica. ~ * L @ P40
(P4) Nas formas de interacao e colaboracdo (P2) Trés dimensdes
entre o5 individuos deve-se considerar a fundamentais; dominio,
participa;éo legitima periférica. pratica e comunidade.

em COI‘I]I.II'ItU sobre ummteresse comum anU&? por mEIO da mteran;aol

regular, buscam (onsohdarlmems para melhorar uma pratlca

dominio (P3) Aprendizagem é uma atividade
S inerentemente sacial.

_--(OPs _

s =

(?6)A aprendmagem sedd a partir do contexto soclal,que tem de
ser muito promm; idéntico - a situacio na qual 0 aluno

eventualmente aplicdrd o conhecimento adquirido.

(P8) O aprendizado  (P7) O mundo real, como contexto, é um
ocorre com melhor - ambiente adequado ao aprendizado, pois traz 0
eficicia quando se  uma perspectiva "situada’, experiencial,
desenvolve em uma  resultante da combinacdo do sujeito em seu ’
“situacdo” ambiente, para os processos de  Cognigdo TCD

caracterizada e e e
compartilhada 7 P9ep10) T
entre seus " distribuido em todo o seu
partidpantes. / entorno, no seu ambiente fisico e
v e “social e 0 contexto de aprendi-
(P11) O aprendizado € algo reciproco  zagem inclui os dispositivos
a partir da interacdo entre individuos,  tecnoldgicos (sobretudo se forem
ambiente e ar}efatos. dassificados como inteligentes).

Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.



Figura 4.2 - Pressupostos e fundamentos das abordagens utilizadas para a
elaboragdo de recomendagdes - MOOCSs e Conectivismo
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Fonte: Elaboragao da autora, 2015.
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Figura 4.3 - Pressupostos e fundamentos das abordagens utilizadas para a
elaboracdo de recomendagdes - Design Thinking
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2015.
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Como ¢ possivel observar a partir das Figuras 4.1, 4.2 ¢ 4.3,
enquanto COPs, TCS, MOOCs e Conectivismo convergem
especialmente no que tange aos processos de como aprender mais e
melhor. MOOCs, Conectivismo e Design Thinking convergem seus
pressupostos ao refletir as caracteristicas de uma sociedade em rede,
conectada, espontinea e, por isso, contemplam - em seus fundamentos -
um alto grau de flexibilidade, que por sua vez levam a necessidade
constante de atualizagdo e a inovagdo dos processos e das formas de
comunicacdo. Todas as abordagens corroboram entre si, ao considerar
que a diversidade e as diferencas entre as pessoas em um grupo
colaboram para uma melhor interagdo, para uma melhor aprendizagem e
geracdo de conhecimento, ou ainda, para melhores resultados em
qualquer tipo de atividade (P5, P32 e P40). O Conectivismo e a TCS,
complementada pela TCD, convergem quando consideram que o
conhecimento encontra-se distribuido em todo o seu entorno e que
existe fora da mente das pessoas - no meio externo, nos bancos de
dados, em conexdes externas, entre pessoas ¢ também entre artefatos
(P9, P10, P11 e P19). MOOCs e COPs apresentam similaridades
também aos considerar que a participacdo em grupos ou comunidades de
aprendizagem deve acontecer sem estruturagdo prévia ou definicdo -
deve ser espontanea, no caso dos MOOCs ou ainda considerar aqueles
de participagdo ativa e também os passivos (participagdo legitima
periférica) no caso das COPs (P4 e P16). O Conectivismo e o Design
Thinking também apresentam pontos de convergéncia quando
consideram que as TICs, a internet e as redes sociais sdo elementos que
podem contribuir com a aprendizagem porque, a partir delas, é possivel
encontrar pontos comuns de conexdo e criar redes interdependentes
entre grupos diversos (P30 e P47).

Desse modo, convergem para uma dire¢do, ndo divergente como
poderia se pensar - pois sdo abordagens advindas de areas do
conhecimento diversas, desenvolvidas em tempos diversos - mas
interdisciplinar em sua esséncia, o que faz com que encontrar seus
aparentes elos coesivos torne-se uma tarefa com alto potencial de ganho,
tanto em ambito tedrico quanto na implementac¢do de suas praticas. Para
o caso desta pesquisa, buscaram-se alternativas, em meio a essas
abordagens, que pudessem contribuir com novas formas de trabalhar e
experienciar os processos de produgdo de materiais didaticos para EAD.
Mas certamente esse ndo ¢ o Unico contexto no qual elas podem ser
aplicadas, fato que pode ser testado em pesquisas futuras. Entretanto, de
forma a respeitar o escopo determinado para a amplitude desta tese de
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doutoramento, o topico a seguir descreve, com base em todo o descrito
até aqui, 32 recomendacdes que compde o primeiro grupo de propostas
que, no capitulo cinco, foram analisadas e submetidas ao método de
avaliag@o Delphi.

4.2 RECOMENDACOES PROPOSTAS

Sabe-se que, para desenvolver Atividades Intensivas em
Conhecimento, como o proprio nome sugere, o conhecimento sobre a
atividade ¢ fator indispensavel, uma vez que sera ele que determinara
todas as decisoes tomadas e que tera forte influéncia sobre elas. Para
conhecer mais, € preciso aprender mais, portanto, sdo atividades que
exigem um continuo processo de aprendizagem dos envolvidos que, no
caso da producdo do material didatico para EAD compreende toda a
equipe  multidisciplinar.  Entretanto, conforme  exposto na
fundamentacdo tedrica, aprender em conjunto ndo ¢ uma tarefa de
simples implementacdo especialmente pelo fato de que desenvolver
habilidades em grupo ¢ mais dificil que individualmente, € mesmo que a
equipe possua individuos dispostos a aprender, isso ndo significara que
em grupo essa serd uma equipe que aprende (SENGE, 2009). Nesse
ambito, abre-se uma lacuna para a inser¢io das abordagens adotadas
nessa pesquisa que consideram a interagdo e a colaboragdo como algo
obrigatdrio para a que as pessoas possam aprender em conjunto.

Em um primeiro momento, ¢ possivel fazer uma aproximagao
com os pressupostos da Teoria da Cognicao Situada e das Comunidades
de Praticas (Quadro 4.1) e relaciona-los as possibilidades de
aprendizagem para as equipes multidisciplinares de produgdo de
material didatico. Na verdade, poder-se-ia pensar nas equipes de
producdo de material didatico para EAD como verdadeiras
Comunidades de Pratica nas quais a troca e a aprendizagem entre 0s
membros das equipes seriam constantes e crescentes. Tanto isso se
justifica que entre os pressupostos descritos no Quadro 4.1 estdo a
consideracdo de que "a aprendizagem é uma atividade inerentemente
social" (P3) e que "¢ por meio da interagdo que os participantes
experimentam similaridades e diferencas entre varios pontos de vista
estabelecendo relagdes a respeito do dominio estudado e de sua pratica"
(P5). De modo complementar, também pode-se relacionar as dimensdes
basicas de uma COP (comunidade, dominio e pratica) as caracteristicas
desse tipo de equipe, conforme mostra a Figura 4.2 (adaptada da Figura
2.4) que configura uma equipe multidisciplinar de producdo de material
didatico para EAD como uma COP, estabelecendo para a dimensdo
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"comunidade", a propria equipe multidisciplinar; para a dimensio
"dominio", a produ¢do dos materiais didaticos; e para a dimensdo da
"pratica", os projetos desenvolvidos, os processos de produgdo e as
formas de desenvolvimento dos recursos.

Figura 4.4 - Dimensoes das COPs adaptadas as equipes multidisciplinares de
produgdo de materiais didaticos para EAD

DOMINIO:
A produgdo de materiais
didaticos para EAD

COMUNIDADE: COoP !
Os especialistas das Equipe ,
equipes multidisciplinares multidisciplinar
de cada instituigdo irdo de produgio de
compor a comunidade material didatico

para EAD

Fonte: Adaptado de Grunewald et al. (2013).

Soma-se ao citado, os resultados do questionario aplicado no qual
a maioria dos respondentes (78%) enxerga sua equipe como uma COP e
reconhece um alto (76%) ou médio (24%) impacto dessas caracteristicas
na qualidade do material didatico. Dentre aqueles (22%) que ndo
consideram suas equipes como COPs, ainda assim, a maioria (72%)
acredita que isso representaria um ganho na qualidade do material
didatico (resultados das questdes 14 e 15). Além disso, o questionario
também revelou (resultado da questdo 13) que quando os especialistas
das equipes de produgdo de materiais didaticos para EAD necessitam
aprender, a maioria (66%) recorre aos colegas da equipe. Pode-se,
portanto, inferir que os pressupostos das COPs e da TCS podem trazer
vantagens a esse tipo de equipe, colaborando especialmente com as
questdes relativas a interagdo e colaboracao entre os especialistas que a
compde. Do exposto, desenvolveu-se a primeira das recomendagdes
proposta, que nao fez uso do termo COP para evitar a necessidade de
explicar o conceito embora sua definicdo esteja implicita na
recomendagao:
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1. Para favorecer a interagdo, a colaboragdo e o
desenvolvimento  de  processos  continuos  de
aprendizagem, uma equipe multidisciplinar de produgao
de material didatico para EAD deve organizar-se
internamente como um grupo colaborativo de
aprendizagem, ou seja, como um grupo que, para
interagir ¢ aprender em conjunto fard interagdes
regulares, compartilhando e disseminando informagdes
com o objetivo de buscar consolidar meios para melhorar
continuadamente sua pratica.

A partir dessa primeira recomendagdo, as seguintes (de 2 até 7)
mostram-se complementares e tratam de conceitos inerentes a formacao
desses grupos colaborativos de aprendizagem. Assim sendo, convém
retornar a fundamentagdo tedrica e também ao questionario aplicado,
nos quais foram expostas as vantagens de se desenvolver COPs online,
ou seja, COPs em que a pratica pode ser realizada por meio de uma
experimentagdo em um mundo virtual, com toda a liberdade de que esse
universo permite, ou seja, com diferentes ritmos para a a¢do de cada um,
com agdes que podem ser revertidas, desfeitas ou refeitas, na qual
qualquer componente pode ser isolado e a complexidade, simplificada
(SENGE, 2009). Também se pode acrescentar um dos resultados do
questionario (resultado da questdo 8) que indica que o formato comum
da maioria (72%) das equipes multidisciplinares de producdo de
materiais didaticos para EAD ¢ o trabalho de forma hibrida (na qual ou
o colaborador tem horas presenciais e horas a distdncia, ou parte da
equipe trabalha presencialmente e parte, a distancia). Identifica-se, nesse
resultado, a existéncia de trabalhos remotos na maioria das equipes e,
portanto, mais uma justificativa para que as atividades colaborativas e
de interagdo online sejam exploradas. Considerando especialmente esses
argumentos € com o objetivo de facilitar o desenvolvimento de campos
de pratica por esse tipo de equipe, tem-se a segunda recomendacao:

2. As interagdes do grupo colaborativo de aprendizagem
formado pela equipe multidisciplinar de produgdo de
material didatico para EAD devem efetivar-se,
preferencialmente, por meio de ambientes virtuais, uma
vez que esse tipo de recurso permite a colaboracdo
constante a qualquer tempo e em qualquer local. Tal
consideracdo justifica-se especialmente para aquelas
equipes com bom letramento digital e para aquelas que
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mantém especialistas que trabalham, ou tém a tendéncia
de trabalhar, em momentos e locais distintos.

Considerando a citada recomendacgdo ¢ a fundamentacdo tedrica
apresentada nessa pesquisa, observa-se ainda, nesse tipo de equipe, certa
fragmentagdo nas atividades e na atuacdo de cada envolvido, o que
implica em interrogar como seria possivel fomentar a interacdo ¢ a
colaboragdo online sugeridos na segunda recomendacao.

Com o objetivo de esclarecer essa questdao, buscaram-se respostas
novamente na fundamentagdo tedrica ¢ também nos resultados
encontrados a partir da RSL. De acordo com Wenger et al. (2009) e
segundo os estudos de Baxter e Haycock et al. (2014), os niveis de
interagdo e colaboragdo de uma COP, ou de um grupo de aprendizagem,
dependerdo da identidade criada nessa comunidade e, como
consequéncia, do sentimento de pertenca que existir entre seus
participantes. Trata-se, nesse caso, de aspectos de uma das dimensoes da
COPs, ou seja, da dimensdo da "comunidade", na qual estabelecer
conexdes entre o0s participantes mostra-se tdo importante quando
construir a propria comunidade de pratica.

Para o caso estudado, o desenvolvimento dessa identidade, ou
seja, desse sentimento de pertencga, entre os especialistas das equipes
multidisciplinares ao se organizarem como uma COP deve surgir a
partir do compromisso com o "dominio". Em outras palavras, o que
unira os especialistas dessa equipe multidisciplinar, pelo menos em um
primeiro momento, serd o interesse pelo tema da sua pratica: "a
produgdo de materiais didaticos", que representa a dimensdo "dominio"
nessa COP (ver Figura 4.2). A produgdo de materiais didaticos € o
universo de atuagdo das equipes multidisciplinares e, portanto, pode ser
o interesse comum entre os especialistas que, por meio da interagdo e
colaboragdo, poderdo melhorar a sua atuagdo na pratica. O
compartilhamento desse conhecimento, que ¢é comum para o0s
integrantes da equipe atuard, em primeira instdncia, como ferramenta-
chave para uma sensagdo de confianga entre os especialistas e para a
criacdo da identidade da comunidade.

Conforme afirma Wenger et al. (2009) sera a expectativa daquilo
que sera compartilhado que provocard uma identificagio com a
experiéncia de cada participante e que fard com que a aprendizagem seja
ao mesmo tempo individual e coletiva. Os pressupostos da COPs,
conforme apresentado na fundamentacdo teodrica e também no Quadro
4.1, destacam a importancia de determinar com clareza seu o dominio
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(P1 e P2). Além disso, para a TCS, aprende-se mais ¢ melhor quando o
conhecimento é apresentado e aprendido em contexto auténtico, com
elementos e aplicagdes que naturalmente envolveriam esse
conhecimento (P6). Assim sendo, a Comunidade de Pratica a ser
desenvolvida deve promover a interagdo e a colaboragdo a partir do
proprio campo de atuacgdo da equipe multidisciplinar, considerando que
o mundo real, como contexto, ¢ o ambiente mais adequado para o
aprendizado (P7 e P8). Deve-se, por conseguinte, favorecer atividades,
tarefas e discussdes que envolvam a pratica da comunidade. Para o caso
das equipes multidisciplinares em questdo, tém-se como exemplo: os
projetos desenvolvidos, os processos de producdo, as formas de
desenvolvimento de materiais didaticos ou ainda questdes que
necessitam ser respondidas em um determinado momento do processo
de produgdo dos materiais didaticos. Do exposto, tem a terceira
recomendagdo proposta:

3. Os niveis de interacdo e, por conseguinte, a colaboragéo
em um grupo de individuos, geralmente depende do
sentimento de pertencimento dos participantes no grupo.
Tal sentimento normalmente ¢ desenvolvido por meio de
um interesse comum. Assim, para que O grupo
colaborativo de aprendizagem formado pela equipe
multidisciplinar de produg@o de material didatico para
EAD mantenha-se interativo, deve-se promover a
colaboragdo entre os participantes a partir de tematicas
que abordem o campo de atuacdo dos envolvidos,
favorecendo discussdes que envolvam projetos em
desenvolvimento, duvidas e necessidades inerentes as
suas praticas, buscando manter um interesse comum que
desperte o referido sentimento de pertenca.

Na sequéncia da terceira recomendagao e ainda em relagdo ao
sentimento de identidade, Wenger et al. (2009) complementam que a
identidade de um membro de uma COP provém da forma como ele
pertence a essa COP. Assim, e conforme citado na fundamentacio
teorica dessa pesquisa, a aprendizagem na COP dependera da habilidade
de alguns de tomarem a lideranca e desempenharem diferentes papéis
com objetivo de avancar e aprofundar o conhecimento compartilhado.
Também se considera que ndo € necessdrio que todos participem da
mesma forma, podem haver participantes ativos e também passivos (ou
seja, que tenham a chamada participacdo legitima periférica - P4).
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Converge com esse pressuposto, um dos fundamentos dos MOOCs que
considera que o aprendizado deve acontecer sempre por meio de
interagdo e colaboragdo espontinea entre os participantes (P16). Até
porque, conforme concluem os estudos de Grunewald et al. (2013),
embora exista uma relagdo direta entre a participacdo e os resultados
obtidos, aqueles que tiveram os melhores resultados de aprendizagem
nos cursos pesquisados, ndo necessariamente eram os mais ativos, mas
sim aqueles mais motivados que, mesmo que modestamente
participativos, contribuiam de modo significativo e compartilhavam
informagdes relevantes a comunidade. Além disso, os participantes
leitores ou observadores podem estar apenas em um periodo de
familiariza¢do com a comunidade antes de se tornarem ativos. Em uma
equipe multidisciplinar, podem ser os novos integrantes que, por
exemplo, a medida que se apropriam do dominio, tornam-se mais
participativos. Esse aspecto pode ser fundamental em uma equipe
multidisciplinar que pretende desenvolver COPs online, pois ao inferir
que todos aprendem em conjunto ndo se impde a necessidade de que
todos interajam da mesma maneira e, assim, principalmente aqueles que
sd0 novos na equipe, podem se inteirar do aprendizado e da identidade
dessa equipe aos poucos, por meio de uma participacio legitima
periférica.

Com essa perspectiva, as COPs pressupdem que os participantes
progridam de iniciantes a especialistas, por meio da interacdo e
colaboracdo que ocorre na comunidade. Esse fato, suportado pelo
exposto na fundamentacdo tedrica, também vem ao encontro do
resultado da RSL a partir do estudo dos autores Baxter e Haycock
(2014). Os referidos autores concluem, a partir de uma pesquisa de
campo, que os participantes de comunidades de aprendizagem sentem-se
mais especialistas a medida que publicam mensagens, o que favorece o
aprendizado e o compartilhamento do conhecimento. Além disso, o
estudo também concluiu que aqueles que se sentem inibidos e ficam
relutantes em expressar-se, por serem novos e ndo conhecerem os
demais, passam a fazé-lo quando hd uma integracdo entre os
participantes por meio do incentivo a participagdo e do apoio miituo.
Soma-se a todo o exposto, o fato que o questionario realizado confirmou
(resultado da questdo 11) que a maior parte dos integrantes das equipes
multidisciplinares (63%) tem conhecimento da experiéncia profissional
dos demais integrantes da equipe. Com base nisso, pode-se
complementar que, internamente, as equipes sabem de que modo cada
especialista pode contribuir em determinadas atividades, tarefas ou
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discussdes e aquele considerado o experiente, em um dado momento,
podera ser um condutor do processo de aprendizagem. Tem-se, assim,
consideragdes que dao origem a quarta recomendacao:

4. Os participantes do grupo colaborativo de aprendizagem
formado pela equipe multidisciplinar de producdo de
material didatico para EAD n3o devem ter
obrigatoriedade de interagir, sendo aceitavel a
participacdo passiva. Entretanto, sera necessario que
alguns envolvam-se ativamente nas discussdes,
oportunizando o avango ¢ o aprofundamento nos
conhecimentos  compartilhados,  incentivando a
participacdo dos demais, pois, apesar dos niveis de
interagdo de um grupo nao depender da participacdo
ativa de todos, geralmente dependem da habilidade de
alguns assumirem a lideranca, fomentando e estimulando
o compartilhamento e a disseminacao das informagdes.

Além de valorizar a lideranga, o incentivo a participagdo € o
apoio mutuo, quando se trata da interacdo online, os estudos realizados
por Dascalu et al. (2014), apresentados como resultado na RSL,
sugerem a importdncia de um outro fator que denominam "presenga
social". Esse termo ¢ utilizado para expressar a sensacdo que Os
participantes de uma comunidade de aprendizagem ou de um campo de
pratica tém quando, ao interagirem onl/ine com outras pessoas, sentem
que elas estdo, de fato, presentes e que sdo reais. Segundo os autores a
sensacdo de "presenca social" n3o so6 influencia a interagdo e a
colaboragdo, mas determina o nivel em que elas acontecem e a eficacia
da aprendizagem em um ambiente virtual. Diante do exposto, tem-se a
quinta recomendagao:

5. No grupo colaborativo de aprendizagem formado pela
equipe multidisciplinar de producao de material didatico
para EAD, os participantes devem ser apresentados aos
demais (pessoalmente ou virtualmente) de modo a
favorecer a sensacdo da presenga social - que acontece
quando a interagdo virtual permite o desenvolvimento de
vinculos sociais com os demais participantes,
minimizando a auséncia fisica e potencializando a
interagdo e o sentimento de pertencimento dos
participantes no grupo.
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Ainda, no que tange ao fomento a interagdo, a colaboragdo e ao
compartilhamento no grupo colaborativo de aprendizagem, convém
destacar o estudo de Grunewald et al. (2013), apresentado na revisdo
sistematica, que afirma que as atividades de interagdo de uma
comunidade de aprendizagem - que pode ser uma COP ou um MOOC
para os autores que consideram esses termos como complementares -
devem concentrar-se em um Unico canal oficial de comunicac¢do, uma
vez que € essencialmente importante que essa comunidade se mantenha
unida, pois, canais ndo oficiais tendem a dispersar os participantes e,
portanto, desmotivam a intera¢do e colabora¢do continua. Diante desse
fato, tem-se a sexta recomendagao:

6. Ao longo do processo de interacdo de qualquer grupo de
individuos, ¢ essencialmente importante que seus
participantes mantenham-se unidos e que sejam evitadas
dispersdes que provocam desisténcia ou abandono. Por
isso, no grupo colaborativo de aprendizagem formado
pela equipe multidisciplinar de producdo de material
didatico para EAD todas as atividades devem concentrar-
se em um unico canal oficial de comunicacdo, uma vez
que canais paralelos tendem a dispersar os participantes,
desmotivar a interac¢do e a colaboracdo continua e
prejudicar a aprendizagem em conjunto.

Na sequéncia da sexta recomendag@o, destaca-se que, para
concentrar a COP online em um unico canal oficial de comunicacgéo e,
com isso, procurar manter a comunidade unida e a interacdo e a
colaboragdo, constantes e crescentes, ha de se considerar que tipo de
tecnologia ou recurso deve ser utilizado como ambiente virtual, bem
como suas limitagcdes e potencialidades. Considerar os dispositivos
tecnologicos como fatores influenciadores no processo de aprendizagem
¢ um dos pressupostos da TCD, que, de modo complementar a TCS,
descreve que uma aprendizagem relevante deve necessariamente
considerar o conjunto de pardmetros que compde o contexto da
aprendizagem incluindo os artefatos e recursos tecnologicos envolvidos
(Quadro 4.1: P09, P10 e P11). Nesse sentido, convém citar que tais
consideracdes vao ao encontro do Conectivismo que pressupde que o
conhecimento existe também fora da mente das pessoas e que, por isso,
¢ relevante para a aprendizagem considerar o meio externo, as conexoes
externas e os artefatos envolvidos nesse processo (P19). Nesse sentido,
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no questionario aplicado, a questdo n° 16 apresentou alguns indicadores.
Como resultado, percebeu-se que a maioria (81%) das equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD aproveita
0s encontros presenciais € as reunides para socializar informagdes ou,
entdo, fazem uso do e-mail para isso (78%). Com menor utilizagdo,
estdo os espacos colaborativos online (44%), os meios de comunicagdo
online (44%) e as redes sociais (38%) e, por ultimo, os foruns de
discussdo. Wenger et al. (2009), em seu livro "Digital Habits:
stewerding technology for communities”, declara que uma COP online
pode existir por e-mail. Sendo esse um dos recursos tecnoldogicos mais
utilizados pelas equipes, de acordo com o questionario, essa poderia ser
uma opg¢ao a ser considerada. Entretanto, o contexto da equipe ¢ da sua
pratica ¢ que deve determinar o melhor canal de comunicacgdo. Pois,
conforme exposto na fundamentacdo tedrica, Wenger et al. (2009)
afirma que, em uma COP, a aprendizagem deve acontecer como parte
inerente as vivéncias cotidianas e o relevante em uma aprendizagem
sobre uma pratica é a capacidade dos individuos de aprenderem juntos
congregando uma comunidade e interagindo por meio de tecnologias.
Considerando todas essas informagdes, sugere-se como sétima
recomendacao:

7. A tecnologia ou a plataforma utilizada para dar suporte
ao ambiente virtual utilizado pelo grupo colaborativo de
aprendizagem formado pela equipe multidisciplinar de
producdo de material didatico para EAD sera um fator
determinante no momento da selecdo do canal de
comunicagdo a ser utilizado como oficial. Por isso, deve-
se adotar aquele que melhor se enquadrar as
necessidades, ao contexto e as atividades inerentes as
vivéncias cotidianas dos especialistas. Tal recurso deve
servir como um catalisador da capacidade de interagir e
aprender dos individuos e jamais representar uma
dificuldade ou um obsticulo para a equipe
multidisciplinar.

Em relagdo aos dispositivos tecnoldgicos, os MOOCs e o
Conectivismo também os consideram essenciais para o processo de
interagdo, colaboracdo e aprendizagem, conforme exposto. Entretanto,
essas abordagens se utilizam de outros pressupostos e fundamentos
ainda ndo considerados, que, por sua vez, também permitiram a
elaboragdo de diferentes recomendagdes. A seguir, expdem-se as
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recomendagdes advindas dos pressupostos dos MOOCs e do
Conectivismo.

O Conectivismo pressupde (Quadro 4.2) que, para haver
aprendizagem, o conhecimento que fica em uma base de dados precisa
ser conectado com as pessoas certas nos contextos certos, o que faz com
que a habilidade de se enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos
torne-se fundamental (P20 e P 21). Aprender no préprio ritmo, para essa
teoria, ¢ ineficiente em um mundo em constante transformacao, no qual
novas informagdes estdo sendo continuamente adquiridas, e uma
resposta certa nesse momento pode ser errada amanhda devido a
mudangas nas condi¢gdes que cercam os dados disponiveis (P22, P23,
P24 e P25). Assim, a habilidade de aprender aquilo que ¢ necessario
para amanhd ¢ mais importante do que aquilo que se conhece hoje
(P26). Isso quer dizer que quando o conhecimento ¢ necessario, mas nao
conhecido, conectar-se e saber encontra-lo, torna-se uma habilidade
preciosa. Por isso cultivar e manter conexdes que capacitem aprender
melhor ¢ mais importante que o estado atual de conhecimento de um
individuo (P27 e P28). As redes sociais e as possibilidades trazidas pela
Web 2.0, ganham destaque nessa abordagem e tornam-se aliadas ao
aprendizado continuo, uma vez que possibilitam encontrar pontos
comuns de conexdo que representam pessoas conectadas, capazes de
estimular e manter o fluxo do conhecimento (P30). Na sequéncia desse
raciocinio, convém destacar que o Conectivismo também pressupde a
necessidade de atualizagdo constante, a chamada “currency”
(conhecimento acurado e em dia) que ¢, por fim, a intencdo de todas as
atividades de aprendizagem conectivistas (P29). Corrobora com o
exposto, o que foi apresentado na fundamentagdo tedrica na qual se
afirma que prever a aprendizagem continua de toda a equipe envolvida
na produ¢@o de materiais didaticos € essencial para que se acompanhem
as mudancas na EAD, fato que contribuira para o bom desempenho da
equipe e também com a qualidade de tudo o que for produzido.
Entretanto, em uma equipe multidisciplinar de produgdo de material
didatico para EAD, devido a diversidade de especialistas presentes
(conforme mostra a fundamentacdo teérica e o resultado do
questiondrio, por meio das questdes 5 e 6), o nivel de profundidade do
conhecimento ¢ diversificado: a variedade de formagdo, a experiéncia
de vida, as dificuldades e as duvidas, em um grupo, podem ser muito
diferentes entre si. Tudo isso faz com que um curso de formagdo
previamente estruturado torne-se inadequado para satisfazer as atuais
necessidades de aprendizagem. Além disso, ha cada vez menos tempo
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habil para capacitagoes e formacdes por meio de cursos presenciais,
aqueles nos quais os individuos interrompem seus trabalhos para
aprender um determinado conteudo. Faz-se importante, portanto,
desenvolver novos formatos e espagos de aprendizagem que se
caracterizem pelo desenvolvimento de competéncias, habilidades e
sejam pautados pela cooperacao (BEHAR, 2009). Com base no exposto,
tem-se a proposta da oitava recomendagao:

8. Para o desenvolvimento de processos continuos de
aprendizagem, os  especialistas das  equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD devem aprimorar-se, cada vez mais, acerca desse
campo de atuagdo e das demandas da sociedade atual, em
constante mudanca e repleta de informacdes de facil
acesso. Nessa sociedade, aprender ¢ um processo de
atualizagdo constante no qual se torna indispensavel:
fazer relagcdes e conexdes entre diferentes fontes de
informagdo disponiveis, identificar o que ¢ relevante e
reconhecer quando novas informagdes alteram o
panorama atualmente conhecido. Para tanto, os
especialistas das equipes multidisciplinares devem
cultivar ¢ manter conexdes com diversas fontes de
informacdo (bases de dados ou individuos tais como
publicagdes online e impressas, redes sociais, grupos e
foruns de discussdo etc.) de modo a atualizarem-se
constantemente sobre o panorama da sua area de trabalho
e conseguirem identificar o que € relevante e o que pode
ser ignorado.

Além do exposto, que fundamenta a oitava recomendagio,
convém complementar que o Conectivismo também enfatiza que o
conhecimento de um individuo alimenta a sua rede que alimenta
organizacdes ¢ institui¢des, que por sua vez alimentam de volta a rede e
continuam a prover aprendizagem para o individuo, permitindo sua
atualizagdo em seus campos de interesses por meio das conexdes
formadas nesse processo (P31). Em outras palavras, na fundamentagao
teorica, descreveu-se que a teoria Conectivista incorpora a visao do
"ciclo de desenvolvimento do conhecimento", na qual os individuos tem
o papel de proporcionar conhecimento para a comunidade e também
podem adquirir conhecimento da comunidade e toda essa partilha tende
a gerar novos conhecimentos. Soma-se ao exposto, o fato que os Cursos
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Online Abertos e Massivos pressupoem que a produgdo de conteudo
seja um processo também colaborativo, de coproducdo em que qualquer
conteudo prévio e disponivel possa ser utilizado, editado, remixado e
compartilhado por todos os participantes. Utiliza-se, nesse caso, a
premissa dos recursos educacionais abertos (P17). Além disso, os
MOOCs também pressupdem que o aprendizado deve ser massivo, 0
que significa que essa coproducdo e cocriagdo de conteudos deve ser
massiva. Ou seja, as pessoas podem contribuir massivamente com
conteiidos e informagdes e podem fazé-lo a partir das mais diferentes
fontes que tiverem acesso (P18). Complementa-se ao exposto, os
resultados da RSL obtidos a partir do estudo do trabalho de Grunewald
et al. (2013). Segundo os referidos autores, os MOOCs tém, claramente,
o potencial de permitir o surgimento de novos tipos de comunidades de
aprendizagem que realizem a promessa do "prosumer" da Web 2.0. Isso
significa que os MOOCs e o Conectivismo tornaram possivel o
desenvolvimento de comunidades que sejam ao mesmo tempo
produtoras de conteudo e também consumidoras de conteudos. Tais
referéncias dao origem a nona e a décima recomendagao:

9. Para o desenvolvimento de processos continuos de
aprendizagem, os  especialistas  das  equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD devem compartilhar os aprendizados pertinentes as
tematicas da atuagdo do grupo, obtidos nas diversas
fontes e vivéncias a que tiverem acesso, de modo que o
conhecimento obtido torne-se acessivel a todos os
envolvidos no processo. Observagdo: 0
compartilhamento deve ser feito preferencialmente pelo
unico canal oficial de comunicagcdo da equipe
(recomendagdo n° 06).

10. O compartilhamento de conhecimento pelos especialistas
das equipes multidisciplinares de produgdo de material
didatico para EAD possibilita a criagdo de um ciclo de
desenvolvimento do conhecimento, onde novos
conhecimentos surgem a partir do que foi disponibilizado
e compartilhado. Esse processo colaborativo e de
coprodugdo ¢ favorecido quando todas as informagdes e
contetidos produzidos sdo disponibilizados aos demais
integrantes da equipe como recursos abertos, ou seja,
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como recursos que podem ser utilizados, editados e
compartilhados com qualquer individuo. Observagdo. o
compartilhamento deve ser feito preferencialmente pelo
unico canal oficial de comunica¢do da equipe
(recomendagdo n° 06).

Também se encontram nos pressupostos descritos para os
MOOCs que a aprendizagem pode acontecer e ser beneficiada se
oferecida em larga escala, em ambito global (P12). No Conectivismo
descreve-se que as conexdes que capacitam a aprender mais sdo mais
importantes que o atual estado de conhecimento e que a aprendizagem ¢
um processo de conectar nos, fontes, informagdes (P21). De modo
complementar ao exposto, presume-se também, ainda considerando essa
abordagem teorica, que aprendizagem e conhecimento apoiam-se na
diversidade de opinides (P32). Em relagdo a diversidade e as vantagens
que tal caracteristica pode trazer, ha que se citar novamente um dos
pressupostos das COPs onde se descreve que s@o as similaridades e
diferencas que promovem interacdo e aprendizagem (P5) e também
pode-se trazer o DT que considera que ¢ na combinagdo de pessoas
diferentes que se obtém os melhores resultados em qualquer tipo de
atividade (P40). Na RSL, o estudo de De Araujo ef al. (2013) apresenta
um conceito similar que reflete os pressupostos citados que ¢
denominado "empresa estendida". Uma empresa estendida ¢ aquela
que, diante da necessidade de aprender, realiza parcerias com fontes
externas, que podem ser universidades, institutos de pesquisa e outras
empresas que devem se unir de forma colaborativa. O questionario
aplicado com os gestores de produ¢do de materiais didaticos confirma a
aceitacdo dessa alternativa, sendo que 88% dos respondentes
consideram positiva a possibilidade de criar uma rede de aprendizagem
com outras equipes do mesmo tipo, declarando ainda que essa ag@o
permitiria potencializar certezas, reduzir riscos, produzir e compartilhar
conhecimentos, promover ¢ fomentar a inovagdo ¢ melhorar processos.
Ter-se ia, com o exposto, mais uma recomendagdo possivel, o
desenvolvimento de uma rede ou comunidade, mas ndo interna
conforme sugerido previamente, pelo contrario, de escala global. Do
exposto, elaborou-se a décima primeira recomendacao:

11. Para o desenvolvimento de processos continuos de
aprendizagem, as equipes multidisciplinares de producado
de material didatico para EAD devem formar redes de
aprendizagem através de parcerias com fontes externas
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(universidades, institutos de pesquisa, empresas etc.),
unindo-se de forma colaborativa para ampliar os limites
de compartilhamento de conhecimento entre as equipes
envolvidas.

Entretanto, ha que se considerar também os resultados
apresentados na RSL que sugerem dificuldades na implementacao de
redes de aprendizagem amplas, especialmente no que se refere a
interagdo e a colaboragdo entre os individuos que por vezes sdo
prejudicadas. Para Gilliani e Eynon (2014), os participantes de MOOCs
globais se envolvem e se dispersam ndo como comunidades, que
evoluem suas formas de interagdo ao longo do tempo, algo caracteristico
das COPs, mas como multiddes, que se retinem, discutem intensamente
e depois se dispersam para novos assuntos, desviando a interacdo e
colabora¢do do dominio principal. Os estudos Grunewald ef al. (2013)
realizados com dois tipos diferentes de MOOCs demonstraram que
aquele com niimero menor de inscritos contou com uma maior interagao
entre seus participantes. Grunewald et al. (2013) acreditam que os
principais motivos que justificam esse resultado ¢ o fato da maioria dos
participantes do MOOC com menos inscritos terem compartilhado a
mesma lingua e uma localizagdo geografica comum (mesmo pais), o
que provavelmente deixou-os menos inibidos em participar. Os referidos
autores concluem que a referéncia linguistica e geografica podem ser
fatores de estimulacdo de uma cultura de interacdo e colaboragdo. Os
participantes podem ficar mais a vontade para se expressar na sua lingua
materna ¢ as semelhancas de fuso horario, bem como a similaridade de
contexto ¢ da realidade offline, parecem facilitar padrdes temporais de
participagdo. Grunewald et al. (2013) propde, por conseguinte, a criacdo
de MOOC:s localizados que, apesar de ndo oferecerem a educagdo para
as massas de todo o mundo, tem um rico potencial de constituir um
contexto Unico para uma comunidade com um numero, nao global, mas
significativo de participantes envolvidos. Retomando a ideia da rede de
aprendizagem, poder-se-ia criar, para troca de experiéncias e
aprendizados, MOOCs localizados com equipes multidisciplinares de
diferentes institui¢cdes e organizagdes, tal como sugerem De Aradjo et
al. (2013) e sua expressao "empresa estendida". Em nivel nacional, com
referéncias linguisticas e geograficas comuns, poder-se-ia favorecer a
interagdo e a colaborag@o em todo o pais. Tem-se, portanto, no exposto,
a décima segunda e a décima terceira recomendacao:
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12.

13.

A implementacdo de redes de aprendizagem que
envolvem duas ou mais equipes de diferentes
organizag¢des e um grande niumero de individuos pode ser
dificil quando seus participantes tiverem referéncias
linguisticas e culturais muito distintas. Por isso, a rede de
aprendizagem formada por diferentes equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD deve ser limitada a parceiros externos que
mantenham referéncias linguisticas e geograficas
comuns, favorecendo e facilitando, assim, a troca de
experiéncias e a aprendizagem continua.

As interagoes da rede de aprendizagem formada por
diferentes equipes multidisciplinares de produgdo de
material didatico para EAD devem efetivar-se,
preferencialmente, por meio de ambientes virtuais. Esse
tipo de recurso permite a colaboracdo constante por
longos periodos, a qualquer tempo e em qualquer local,
aspecto determinante uma vez que as equipes
participantes  certamente estardo trabalhando em
momentos ¢ locais distintos, o que, muitas vezes,
inviabilizard encontros presenciais frequentes.

Na sequéncia dessa recomendagdo, retoma-se o que foi destacado
nos pressupostos apresentados na fundamentagdo tedrica e descritos no
Quadro 4.2 e também o conceito de "prosumer" apresentado nos estudos
de Grunewald et al. (2013), que subsidiaram a nona e décima
recomendagdo. Destaca-se que, para as proximas duas recomendagdes, 0
exposto esta aplicado ndo as equipes multidisciplinares em suas COPs
internas, mas as redes de aprendizagem locais sugeridas na décima
primeira recomendagdo. Assim sendo, propde-se como décima quarta e
a décima quinta recomendacdo:

14.

15.

As diferentes equipes multidisciplinares de producdo de
material didatico para EAD que formarem uma rede de
aprendizagem devem compartilhar seus aprendizados
com os demais membros da rede, de modo que o
conhecimento obtido torne-se acessivel aos parceiros.

As redes de aprendizagem, formadas por diferentes
equipes de producdo de materiais didaticos para EAD,
devem manter um ciclo de desenvolvimento do
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conhecimento no qual seja possivel gerar novos
conhecimentos e conteudos a partir daquilo que ¢é
produzido e disponibilizado. Para o desenvolvimento
desse processo colaborativo e de coprodugdo, todo o
contetido deve estar disponivel como recurso aberto,
podendo ser utilizado, editado e compartilhado por todos
0s participantes.

Ainda considerando as redes de aprendizagem locais, convém
considerar outro pressuposto dos MOOCs que teoriza que o aprendizado
deve acontecer por meio da interagao e colabora¢do espontanea entre 0s
participantes, ou seja, sem que haja uma estruturagdo e defini¢do prévia
de como os participantes devem fazé-lo (P16). O que retoma a questao
da possibilidade da participagdo legitima periférica das COPs (P04),
mas amplia esse conceito para uma interacdo mais "aberta" e livre no
sentido do papel do aluno na definicdo de seu prdoprio caminho de
aprendizagem e no seu engajamento em uma comunidade de
aprendizagem. Nos resultados da RSL realizada sdo explicitadas
fragilidades nesse modelo de interagdo espontinea voltada a um grande
grupo de individuos. Os estudos de Baxter e Haycock (2014), por
exemplo, apresentam que, nesses casos, o papel do moderador ¢ visto
como relevante para a gestdo de mensagens, tanto no sentido de
incentivo, quanto no sentidlo de excluir e inibir mensagens
desagradaveis e que a sua auséncia parece dar origem a um senso
comum de desorganizagdo. Contudo, convém destacar que tais estudos
refletem a opinido de alunos em um contexto académico.
Contrariamente, os estudos de Grunewald et al. (2014) descrevem que
redes de aprendizagem acabam por se autorregular nesse sentido e que
0s proprios participantes acabam por naturalmente abrandar e resolver
problemas com mensagens indesejadas. Com a mesma perspectiva de
Grunewald et al. (2014), os estudos de Gillani e Eynon (2014)
descrevem conflitos entre "frameworks previamente estruturados" e "a
aprendizagem em redes". Gillani e Eynon (2014) enfatizam que o papel
do individuo em uma rede maior, é imperfeito e incerto e, portanto, nao
se adapta a intera¢do e a colaboragdo predeterminada e controlada por
meio de padrdes fechados. O estudo desses autores reflete a opinido de
participantes jovens adultos, com alto grau de instru¢ao (ensino superior
completo), com um ou mais empregos, que buscam a aprendizagem
continua e o aperfeicoamento de suas habilidades e competéncias
profissionais e que enxergam os MOOCs como um meio de atingir esse
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objetivo. Considerando que o perfil das equipes multidisciplinares de
produgdo de material didatico para EAD ¢ similar ao perfil apresentado
no estudo de Gillani e Eynon (2014) — e, portanto, diferente do estudo
de Baxter e Haycock (2014) - define-se a décima sexta recomendag@o:

16. A interacdo de um grande nimero de participantes
jovens, com alto grau de instrucdo, em uma rede de
aprendizagem tende a ndo se desenvolver em formatos
de participagdo predeterminados e controlados. Por ser
esse um perfil comum dos integrantes das equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para
EAD, nas redes de aprendizagem formadas por equipes
desse tipo, cada participante ou equipe deve definir seu
proprio caminho de aprendizagem e seu engajamento por
meio de uma interacdo e colaboragdo espontinea, ou
seja, sem que haja estruturacdo e definicdo prévia de
como os participantes devem fazgé-lo.

Para finalizar as recomendagdes oriundas dos pressupostos dos
MOOCs e do Conectivismo (que, em alguns casos, utilizaram-se
também dos fundamentos das COPs e do DT), destaca-se que, da mesma
forma que sugerido para as comunidades de pratica internas a serem
desenvolvidas nas equipes multidisciplinares e pelos mesmos motivos ja
citados para a sexta recomendagdo proposta, para as redes de
aprendizagem locais deve haver somente um unico canal oficial de
comunicacdo e compartilhamento de informagdes. Desse modo,
descreve-se a décima sétima recomendacao:

17. Nas redes de aprendizagem formadas por diferentes
equipes multidisciplinares de produg¢do de material
didatico para EAD, todas as atividades devem
concentrar-se em um unico canal oficial de comunicacao
- adequado e eficiente as necessidades da rede, que
permita a facil interagdo e colabora¢do e mantenha o que
for produzido e coproduzido em um Unico local de
acesso ¢ edigdo, de modo a evitar dispersdes e
abandonos.

Por fim, é possivel observar que os MOOCs e o Conectivismo
contribuem com as equipes multidisciplinares no sentido de
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desenvolverem Atividades Intensivas em Conhecimento especialmente
porque sugerem, por meio de seus pressupostos, formas de interacdo e
de colaboragdo e, por conseguinte, de aprendizagem, que consideram a
nova cultura das redes, a era digital e a necessidade de se criar, sempre e
cada vez mais, conexdes entre pessoas, artefatos e informagoes.

Retomando-se as trés abordagens adotadas como suportes
teoricos base para a resolugdo do objetivo geral dessa pesquisa - COPs,
MOOC:s e o Design Thinking - e os resultados do questionario aplicado
com os gestores de equipes de produg¢do de materiais didaticos para
EAD (resultados das questoes 14, 15, 19, 20, 24 e 25), observa-se que,
em relagdo as COPs e aos MOOCs, enquanto 78% caracterizou sua
equipe como uma COP, a maioria (59%) declarou que os especialistas
das suas equipes ndo participam de MOOCs e, caso participassem,
alguns (26%) ndo sabem dizer se isso teria algum impacto na qualidade
do material didatico produzido. De onde se pode inferir que a aplicagado
dos pressupostos das COPs pode ser mais facilmente assimilada pelas
equipes que os pressupostos advindos dos MOOCs. Entretanto, em
comparacdo com as COPs e o MOOC:s, foi no Design Thinking que a
abordagem apresentou o menor numero de respondentes que declaram
fazer uso dessa metodologia: apenas 19% afirmaram utiliza-la. Contudo,
entre aqueles que ndo a utilizam, a maioria declarou que se trata de uma
metodologia que provavelmente (54%) ou certamente (23%) implicaria
em um ganho de qualidade para o material didatico produzido. Soma-se
a isso ainda outro resultado: quando questionados a respeito do uso de
técnicas tipicas do DT, a grande maioria (81%) dos gestores das equipes
declara fazer uso de suas técnicas (tais como o brainstorming, 0os mapas
conceituais, o storyboard e a prototipagem). Portanto, considera-se que
o fato das técnicas dessa metodologia serem amplamente utilizadas abre
possibilidades para a inser¢ao de seus pressupostos e foi com base nessa
justificativa que foram desenvolvidas as recomendacdes descritas a
seguir.

Ao analisar o Quadro 4.3 € possivel observar que os pressupostos
do Design Thinking tratam, em sua maioria, da forma de desenvolver
um produto ou servico (P33, P34, P35, P36, P37, P38) ou sobre a
composi¢do e dindmica de trabalho da equipe que o desenvolve (P39,
P40, P41, P42, P43, P44, P45, P46, P47). Assim sendo, as
recomendagdes ndo poderiam distanciar-se desses topicos e por essa
razdo € o Design Thinking a abordagem que contribui em maior medida
com sugestdes para a flexibilizacdo dos processos de producdo de
materiais didaticos para EAD realizados por equipes multidisciplinares.
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A fundamentacdo tedrica e os demais procedimentos
metodologicos aplicados nesta pesquisa (a RSL e o questionario -
especialmente os resultados das questdes 02, 03, 04) mostram que, nas
equipes de materiais didaticos para EAD, a predominancia ainda ¢é de
fluxos de produgdo predeterminados e sequenciais. A fundamentagdo
teorica demonstra esse fato por meio de diversas publicagdes sobre o
tema, tais como Spanhol (2009), Moreira (2009), Silva e Spanhol
(2013), Nitzke et al. (2011), Benchimol et al. (2010), Preti (2013),
Bleicher et al. (2013), Lapolli et al. (2013) e Quevedo (2013). Tais
estudos expdem o funcionamento da equipe de produgdo de materiais
didaticos para EAD a partir de modelos que comumente consideram
uma sequéncia de etapas predefinidas e produtos produzidos em larga
escala que, mesmo com variagdes entre uma e outra instituicao,
compreendem as tipicas etapas de planejamento, producdo, oferta e
implantagdo e sdo realizados por diferentes especialistas com uma clara
e hierarquica divisdo de tarefas com um coordenador que chefia a
equipe e orienta o processo. No questiondrio aplicado com os gestores
de equipes de producdo de materiais didaticos para EAD confirma-se
esse cendrio, pois 84% dos respondentes afirmaram fazer uso de fluxos
predeterminados em seus processos de producio e 63% afirmaram que
seus processos sdo lineares e sequenciais. Tais caracteristicas ainda sdo
relacionadas, de acordo com as respostas dos gestores, a aspectos como
eficiéncia e produtividade, todas caracteristicas tipicas da Sociedade
Industrial.

O exposto trata de uma forma de pensar que desconsidera as
constantes transformagdes e mudangas de uma Sociedade do
Conhecimento, na qual o que se sabe hoje pode ser diferente amanha
(conforme ja explicado pelos pressupostos do Conectivismo - P22, P23,
P24, P25 e P26). Para Brown (2010), a previsibilidade, tipica desses
processos industriais, leva a resultados faceis de serem copiados. Se a
busca ¢ por inovagdo, sera sempre melhor adotar abordagens
experimentais, com maior liberdade para modelar ideias e solugdes e
que assumam a incerteza como parte do processo, pois o caminho da
inovagdo é sempre incerto (P38) (BROWN, 2010). O Design Thinking é
uma dessas abordagens que, além de ser experimental, também faz uso
de um modo de pensar que difere das dedugdes e indugdes, pois utiliza-
se do raciocinio abdutivo. A légica abdutiva se caracteriza ndo por
dedugdes ou indugdes, mas por "saltos logicos da mente” conforme
exposto na fundamentacdo tedrica (MARTIN, 2010, p.63). Tovey e Bull
(2010), autores que foram apresentados na RSL, complementam o
exposto ao explicar que esse modo de pensar do designer faz com que a
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atencdo no momento da solu¢do de um problema esteja voltada para
uma oscilagdo (saltos) entre problema e solugdo, ou seja, buscando um
par correspondente problema-solu¢do. Segundo os autores, no cerne do
conceito de "Pensar como Designers" estd o equilibrio entre o
pensamento criativo e o avaliativo, entre processos lineares e
simultaneos. Do exposto sobre essa forma de pensar dos Designers e,
portanto, sobre o Design Thinking, tem a décima oitava recomendagao:

18. As equipes de producdo de material didatico para EAD,
ao desejarem desenvolver processos de producdo mais
flexiveis e mais adequados ao cendrio atual de constante
transformacdo tecnologica, devem adotar internamente o
"modo de pensar dos designers" (Design Thinking), uma
abordagem experimental que assume a incerteza como
algo inerente ao processo de inovagdo e que possibilita
maior liberdade, flexibilidade e adaptabilidade para
modelar ideias e criar solucdes. A base do Design
Thinking esta na logica abdutiva - que busca relacionar
problema e solug@o na busca de resultados inovadores - €
em processos ¢ técnicas diferenciados, que se adaptam a
criagdo e ao desenvolvimento de solugdes para qualquer
tipo de problema.

Destaca-se que, como a implementagdo do Design Thinking pode
ser dificil para aqueles que ndo tém familiaridade com o tema, as
recomendagdes seguintes (de 16 até 32) que foram desenvolvidas com o
objetivo de complementar a recomendacdo n°® 18 e permitir a
implementagdo dos pressupostos dessa abordagem nas equipes
multidisciplinares de producdo de material para EAD.

Na sequéncia dessa recomendagdo, convém enfatizar também
que, conforme citado na fundamentagdo tedrica, o Design Thinking,
além de se caracterizar pela ja exposta forma de pensar dos designers,
também pode ser definido como uma abordagem que busca, na solucdo
dos problemas e para seus produtos e servigos, estabelecer a
correspondéncia entre as necessidades humanas e os recursos técnicos
disponiveis, considerando sempre as restricdes praticas dos negocios.
Por conseguinte, considera que, ao integrar o desejavel do ponto de vista
humano e tecnolégico ao economicamente viavel, consegue criar
produtos inovadores de sucesso. Trata-se de um dos pressupostos
descritos no Quadro 4.3 que diz que, para o DT, nada pode ser
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desenvolvido ou criado sem que sejam observadas trés restrigoes basicas
que devem ser equilibradas: a praticabilidade (aquilo que ¢
funcionalmente possivel em um futuro proximo); a viabilidade (aquilo
que provavelmente se tornara parte de um modelo de negdcios
sustentavel); e a desejabilidade (aquilo que faz sentido para as pessoas)
(P33). Com uma perspectiva similar e voltada ao contexto da EAD, tem-
se nos resultados da RSL, o estudo de De Aratijo et al. (2013) no qual é
destacada a necessidade de se buscar modelos e processos criativos e
inovadores que valorizem o que ¢ oferecido e principalmente que
atendam a satisfacdo do cliente-alvo que consome a educacdo a
distancia: o aluno. Do exposto, tem-se a décima nona recomendacio,
que complementa a anterior:

19. As equipes de produgdo de material didatico para EAD,
ao desejarem desenvolver processos de producdo mais
flexiveis e mais adequados ao cenario atual de constante
transformacdo tecnologica, devem observar trés
restricdes bdasicas ao desenvolverem seus produtos: a
praticabilidade (aquilo que ¢ funcionalmente e
tecnologicamente possivel em um futuro préximo); a
viabilidade (aquilo que provavelmente se tornara parte de
um modelo de negdcios sustentavel); e a desejabilidade
(aquilo que faz sentido para as pessoas, nesse caso, para
os alunos/clientes usuarios dos recursos didaticos
produzidos). Tais restrigoes advém do Design Thinking
que considera que, ao integrar o desejavel do ponto de
vista humano e tecnologico ao economicamente viavel, é
possivel criar produtos inovadores.

Coerentemente com o exposto, o Design Thinking pressupde
também que ndo ha uma unica forma ou uma melhor forma de se
desenvolver um produto ou um servigo, nem passos a serem seguidos
com rigidez, mas "pontos de partida e pontos de referéncia uteis ao
longo do caminho", "mais como um sistema de espacos que se
sobrepdem do que como uma sequéncia de passos ordenados" que ndo
devem ser nunca "estagios sequenciais de uma metodologia inflexivel"
(P34, P35). Para o ambito da producao de materiais didaticos para a
EAD, a fundamentacdo tedrica aponta em uma direcdo similar que
enfatiza a necessidade de adaptacdes e flexibilizacdes. Feinberg e
Batson (2005), por exemplo, destacam a importancia da ndo linearidade,
afirmando que devem haver iteragdes em cada uma das etapas da
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producdo de recursos educacionais. Nesse cenario, o Design Thinking
traz uma alternativa. Para o DT, em vez de o processo ser tipicamente
linear, dividido em etapas fixas, dever-se utilizar pontos de referéncia
para o desenvolvimento de um produto ou servigo. Tais pontos ndo
precisam ser seguidos um a um linearmente e obrigatoriamente, pelo
contrario, sdo permitidas itera¢des, idas e vindas a qualquer momento do
processo. Como pontos de referéncia que podem guiar o processo de
produgdo de um produto ou servico, o DT sugere momentos de
inspiragdo (que também podem ser denominados como momentos de
imersdo e de andlise da informagdo), de idealizacdo (ou ideagdo) e
também momentos de implementacdo (também denominados de
prototipagem) - (P36).

O processo de desenvolvimento de um projeto pode percorrer
cada um desses momentos quantas vezes for necessario a medida que a
equipe lapida suas ideias e explora novos direcionamentos, para por fim
chegar a uma solugdo adequada para o cliente final. O Design Thinking
¢ uma abordagem que ndo permite processos lineares, sequenciais e
fragmentados justamente por ser fundamentalmente um processo
exploratério que busca descobertas inesperadas, as quais sdo verificadas
e integradas ao processo de modo continuo, sem interrupgdes, apenas
com a revisdo das premissas que forem necessarias. Convém destacar,
nesse momento, o exposto na fundamentagdo tedrica que expressa que,
apesar de parecer que tais premissas podem levar a um prolongamento
do tempo necessario para o desenvolvimento de um produto, na
verdade, o que acontece na pratica ¢ o contrario: como a equipe
normalmente trabalha com prototipagem rapida desde o inicio, os erros
aparecem antes e sdo corrigidos ao longo do caminho (BROWN, 2010).
Com base em todo o exposto, apresentam-se mais trés recomendagdes
para a flexibilizagdo dos processos de producdo de materiais didaticos:

20. As equipes de producdo de material didatico para EAD,
ao desejarem desenvolver processos de producdo mais
flexiveis e mais adequados ao cenario atual de constante
transformacdo  tecnoldgica, devem considerar a
existéncia de diversos caminhos para desenvolver seus
produtos, sendo o processo de producdo guiado apenas
por alguns pontos-chave que devem contemplar, no
minimo, as etapas de: inspira¢do (identificacdo do
problema ou da oportunidade que motiva a busca por
solucdes), idealizacdo (o processo de gerar, desenvolver
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¢ testar ideias) e implementacdo (o caminho do
escritorio/empresa/organizacao até 0
mercado/cliente/usuario).

21. As equipes de produgdo de material didatico para EAD,
ao desejarem desenvolver processos de producdo mais
flexiveis e mais adequados ao cenario atual de constante
transformacao tecnologica, devem adotar processos de
produgdo flexiveis, permitindo que as etapas de seus
fluxos sejam percorridas quantas vezes forem necessarias
a medida que a equipe lapida as ideias para, por fim,
chegar a solucdo mais adequada para o cliente final. As
etapas dos fluxos e processos devem ser consideradas
ndo como passos fixos, sequenciais, lineares ou
ordenados, mas como pontos de referéncia uteis que
podem se sobrepor e ser adaptaveis de acordo com o
material didatico a ser desenvolvido.

22. Um modelo de producdo flexivel, que prevé idas e
vindas ao longo do processo de desenvolvimento de um
material didatico pode levar a um prolongamento do
tempo necessario para a produgdo de um produto. Por
isso, as equipes de producdo de material didatico para
EAD, ao desejarem desenvolver processos de produgio
mais flexiveis e mais adequados ao cenario atual de
constante transformagdo tecnologica, devem trabalhar
com a prototipagem rapida desde o inicio do processo,
pois a utilizagdo de prototipos permite que 0s erros
aparecam antes ¢ sejam corrigidos ao longo do caminho,
diminuindo o tempo da produgao.

Na sequéncia da vigésima segunda recomendagdo, e
considerando a sugestao de se utilizar pontos de referéncia (e nao etapas
predefinidas) que norteariam o desenvolvimento de materiais didaticos,
convém destacar que, para operacionalizar essa nova forma de
producdo, para cada um desses momentos, diversas técnicas do DT
podem ser utilizadas. A fundamentagdo tedrica ja as apresentou no
Quadro 2.4. Por meio das diversas possibilidades descritas (para os
momentos de imersdo, andlise, ideacdo e prototipacdo), € possivel
observar porque o DT difere de outras abordagens e distancia-se dos
modelos e processos tipicos da Sociedade Industrial: trata-se de uma
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metodologia que adiciona, ao processo de producdo, técnicas que fazem
uso da criatividade, da intuigdo, da observagdo, da cocriagdo ¢ da
visualizac¢@o de dados (P37). Cada técnica pode ser escolhida de acordo
com o que se deseja obter para o projeto ou para a solugdo, ou seja,
como resposta ao problema. Convém destacar (novamente) que, no
questionario, a maioria das equipes de producdo de materiais didaticos
(81%) diz fazer usos de técnicas tais como o brainstorming, 0s mapas
conceituais, os storyboards, a prototipacdo e mockups, técnicas tipicas
do Design Thinking. Soma-se a isso, o fato de que todas as equipes que
fazem uso das técnicas descritas declaram que sdo recursos que
contribuem com o processo criativo e com o desenvolvimento de
solugdes educacionais (resultado da questdo 25a). Do exposto, tem-se a
vigésima terceira recomendagao:

23. Para operacionalizar a adogdo de processos flexiveis, ndo
lineares e ndo sequenciais na produgdo de materiais
didaticos para EAD, deve-se adotar as técnicas tipicas do
Design Thinking. Essas técnicas sdo relevantes porque
podem ser adaptadas e utilizadas para qualquer tipo de
processo de produgdo. Sao diferenciadas porque fazem
uso da criatividade, da intui¢do, da observacdo, da
cocriagdo e da visualizagdo de dados. Cada técnica pode
ser escolhida de acordo com o que se deseja obter e
técnicas diferentes podem ser combinadas, caso a caso.

Na sequéncia da discussdo a respeito das técnicas que sdo
constantemente utilizadas para a aplicagdo do Design Thinking, destaca-
se que a maioria delas advém, obviamente, da sua area original, o
Design. Também, por essa razdo, a comunicagdo visual mostra-se
especialmente presente em boa parte das técnicas como forma de
facilitar a compreensdo das informagdes e, portanto, facilitar as tomadas
de decisdo. Aplicar as técnicas descritas ¢ um conhecimento tipico e
intrinseco dos designers. Poderia tornar-se também parte do
conhecimento dos demais componentes que tipicamente fazem parte das
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD.
O trabalho de Tovey e Bull (2010), descrito como resultado na RSL,
corrobora com o exposto quando afirma que os designers estdo
plenamente aptos (devido as competéncias profissionais que adquirem
para o exercicio de sua atuagdo profissional) a desenvolver o Design
Thinking. E segundo um dos pressupostos do DT: qualquer equipe de
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design thinkers habilidosos esta apta a solucionar problemas complexos
de qualquer natureza (P42), ja que, conforme o Quadro 4.3, o DT
também pressupde que seus principios e fundamentos sdo aplicaveis a
uma ampla variedade de contextos (P41). As equipes multidisciplinares
normalmente possuem designers em sua composi¢do, fato que pode
facilitar tanto a implantacdo do Design Thinking em seus processos de
producdo quanto a aplicagdo e o desenvolvimento de suas técnicas,
conforme exposto. Nesse ambito, o questionario acrescenta ainda o fato
de que a fungdo do designer ¢ caracterizada como indispensavel para
esse tipo de equipe, sendo que o design grafico aparece presente em
84% e o design instrucional aparece presente em 94% das equipes
(resultado da questdo 05 do questionario). Diante do exposto, extrai-se a
vigésima quarta recomendacao:

24. A maioria das técnicas do Design Thinking advém da sua
area original, o Design. Aplicar tais técnicas € um
conhecimento tipico dos designers e poderia tornar-se
também parte das habilidades e competéncias dos demais
especialistas das equipes multidisciplinares de produg¢ao
de material didatico para EAD. Como a maior parte
dessas equipes possuem designers em sua composi¢ao,
isso poderia facilitar tanto a implantacdo dos
pressupostos do Design Thinking quanto a aplicagdo e o
desenvolvimento de suas técnicas. Por isso, para
implementar "o modo de pensar dos designers" nas
equipes multidisciplinares de produg¢do de material
didatico para EAD, deve ser mantida a presenca de
designers aptos a desenvolver e a compartilhar com os
demais especialistas tal metodologia e suas respectivas
técnicas.

Ainda no que tange as técnicas do DT, a fundamentaco tedrica
dessa pesquisa explicita que, por meio da aplicacdo de tais recursos,
torna-se possivel operacionalizar outros conceitos que, para o Design
Thinking devem ser explorados ao longo do processo de
desenvolvimento de um produto ou servico, tais como a geracao cega de
ideias (sem juizo de valor), a experimentagdo, a prototipagem rapida e
sem altos custos e, principalmente, a interacdo com os clientes/usudrios
a partir de um processo de cocriacdo (P34). Sendo que este ultimo
merece um destaque particular quando se trata de Design Thinking.
Conforme também explicitado na fundamentacdo tedérica, o DT
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conceitua-se como um método de inovagdo centrado em aspectos
humanos, justamente porque faz uso de técnicas como as citadas e
porque muitas delas consideram o usuario ou o cliente-final como parte
integrante do processo de produgdo, ou seja, como interagentes ao longo
de todo o desenvolvimento do produto ou servigo, como parte da equipe.
Essa visdo acarreta em uma concep¢ao que difere totalmente daquela em
que o usudrio é consultado somente no final ou entdo no inicio do
processo, por meio de pesquisas de opinido. No DT, o usudrio faz parte
de tudo que ¢ construido. Com base nesse pressuposto, apresenta-se a

vigésima quinta recomendacao:

25. Nos processos de producdo de materiais didaticos deve-
se desenvolver formas de incluir 0s
clientes/usuarios/publico-alvo (que no ambito da EAD
podem ser alunos ou organizagdes) de modo tal que esses
sejam considerados agentes interagentes envolvidos no
desenvolvimento do produto ou servico que lhes serad
destinado. Essa concepcdo difere totalmente daquela em
que o cliente (ou o publico-alvo) ¢ consultado somente
no final ou entdo somente no inicio do processo e
pretende garantir que o produto desenvolvido estara
adequado ao cenario no qual sera utilizado.

A vigésima quinta recomendagdo proposta encerra as
recomendagdes a respeito da forma de desenvolver um produto ou
servigo. A partir desse momento, inicia-se a proposta daquelas voltadas
a composicdo e dinamica de trabalho da equipe que o desenvolve. Nesse
contexto, ¢ ainda em relacdo aos especialistas que compdem a equipe
multidisciplinar, destaca-se que o Design Thinking tem como um de
seus pressupostos (P39) a ideia de que "o sucesso de um produto ou
servico nunca ¢ de apenas um individuo", pois "a chave para essa
metodologia é a cocriagdo, de modo que todos devem dar sua
contribui¢do para a evolugdo do projeto, at¢ mesmo o cliente" (SILVA,
GASPERINI, 2013). Tais pressupostos corroboram com a opinido dos
gestores de equipes de producdo de materiais didaticos quando, ao
responder a questdo 07 do questionario aplicado, declararam que todos
em uma equipe sdo igualmente indispensaveis, fato que pode apontar
para uma maior responsabilidade de cada colaborador em relagdo ao
produto final e que complementa a fundamentagdo tedrica quando 14 ¢
sugerido que seja mais valorizada a "responsabilizagdo no trabalho".
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Nesse contexto, pode-se acrescentar mais um dos pressupostos do DT
que explicita que "Na medida em que as fronteiras entre as areas sdo
transpostas, ha wuma crescente sobreposi¢do nas atividades e
responsabilidades. Como consequéncia, o trabalho individual ¢
substituido pelo trabalho em equipes, nos quais diversas areas e
profissionais contribuem em conjunto e participam ativamente no
desenvolvimento de novos produtos e servigos" (P43). Nesse sentido,
novamente recorre-se a opinido dos gestores que, em suas declaragdes
dadas por meio do questionario, disseram, de forma praticamente
unanime, que a producdo de materiais didaticos na EAD ¢ vista como
uma produgdo necessariamente coletiva (resultados das questdes 09 e
10). Em vista de todo o exposto, tem-se a vigésima sexta
recomendacao:

26. A producdo de materiais diddticos na EAD ¢,
normalmente, vista como um processo coletivo. Por isso,
¢ primordial que os especialistas da equipe
multidisciplinar trabalhem em conjunto, num processo de
cocriacdo. Isso significa que todos - inclusive o
cliente/usuario - devem  contribuir com o
desenvolvimento e a evolucdo dos produtos ou servigos e
que o sucesso de um produto nunca serd apenas de um
individuo, mas do conjunto de profissionais envolvidos.
Essa agdo sera mais uma forma de interacdo e
colaboragédo para a equipe multidisciplinar que contribui,
ndo somente com a aprendizagem continua, mas
essencialmente com a melhoria dos processos de
produgdo de materiais didaticos.

Nesse contexto, ainda em relagdo aos especialistas que compdem
a equipe multidisciplinar e como forma de operacionalizar a
recomendag¢do anterior, apresentam-se argumentos que dao subsidios ao
desenvolvimento da vigésima sétima recomendagdo. No questionario
aplicado foi possivel identificar um fato que a fundamentacdo teodrica
havia destacado e que se refere a alta especializacdo e a clara divisao de
tarefas das equipes multidisciplinares (resultado das questdes 05 e 06).
Foi possivel observar, por meio do resultado do questionario aplicado
com os gestores de equipes multidisciplinares de produg¢do de material
didatico para EAD, que mesmo competéncias e habilidades similares
tinham suas fungdes fragmentadas e divididas, confirmando, portanto,
que a alta especializacdo ainda € uma caracteristica nesse tipo de equipe.
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Por outro lado, conforme ja exposto, o Design Thinking considera
que, numa metodologia experimental e que pretende gerar inovagdes e
produtos e servigos de qualidade para o usuario final, o conjunto é mais
importante que os individuos e que em uma equipe de trabalho todos
devem participar igualmente e ativamente. Mas, Brown (2010) afirma
que essa pratica ndo ¢ facilmente estabelecida em equipes com pessoas
de diversas formagdes e vindas de uma multiplicidade de areas. Para
esses casos, Brown (2010) sugere que, para a equipe funcionar
coletivamente, seus especialistas teriam que identificar-se entre si e
serem confiantes o suficientes em suas especialidades para se disporem
a ir além dela e atuar de modo colaborativo. Profissionais com essas
caracteristicas sao denominados pelo autor como "pessoas em forma de
T", o que significa que sdo individuos que t€ém uma competéncia em
profundidade o suficiente - o que corresponderia ao seu eixo vertical -
para fazer contribui¢des tangiveis em outras areas - o que corresponderia
ao seu eixo horizontal - gerando um bom resultado coletivo. Segundo o
autor, quando uma equipe ¢ formada por "pessoas em forma de T", no
lugar de uma equipe multidisciplinar, tem-se uma equipe que atua de
modo interdisciplinar (P44, P45). Pois, enquanto na primeira, "cada
pessoa defende a propria especialidade técnica e o projeto se transforma
em uma prolongada negociagdo entre os membros da equipe,
provavelmente resultando em concessdes a contragosto"; na segunda,
"todos se sentem donos das ideias e assumem a responsabilidade por
elas" (BROWN, 2010, p. 26-27). Com essa perspectiva, se descreve a
proxima recomendagao:

27. Trabalhar num processo de cocriagdo ¢ uma pratica
dificil de ser estabelecida em equipes com pessoas
diferentes vindas de uma multiplicidade de areas. Para o
Design Thinking, uma equipe s6 consegue gerar bons
resultados coletivos quando seus integrantes possuem
duas caracteristicas: (1) identificam-se uns com os outros
e (2) sao confiantes o suficiente em suas especialidades
para se disporem a ir além dela e atuar de modo
colaborativo. Uma equipe multidisciplinar, para
desenvolver um processo coletivo de producdo de
materiais didaticos para EAD, deve buscar consolidar-se
e manter-se com especialistas que possuam essas duas
caracteristicas.
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Ainda em relacdo a formacdo de equipes desse tipo, Brown
(2010) descreve mais uma prerrogativa para sua implantagdo, pois
segundo o autor para se conseguir equipes como essas - ou seja mistas,
colaborativas, criativas e produtivas - ha que se abolir grandes equipes
em favor de pequenas equipes, uma vez que, embora no espaco de
implementac¢do um grande grupo consiga trabalhar de modo eficiente, o
momento de inspira¢do requer um grupo pequeno e focado. De acordo
com Brown (2010), quando existe a demanda de projeto complexo, a
tendéncia comum ¢ aumentar o tamanho da equipe, com mais
especialistas que consigam resolvé-lo. Mas para o DT, mais pessoas
geralmente levam "a uma grande reducao da velocidade e da eficiéncia a
medida que as comunicagdes entre a equipe passam a consumir mais
tempo do que o processo criativo em si" (BROWN, 2010, p. 28). Insere-
se, nesse contexto, outro dos pressupostos do DT descritos no Quadro
4.3, no qual esta exposta a ideia de se abolir grandes equipes em favor
de pequenas, especialmente nos momentos iniciais de um projeto em
que a necessidade ¢ de um grupo pequeno e focado (P46). Nesse
sentido, poder-se-ia, em grandes equipes de producdo de materiais
didaticos, formar pequenas equipes que se consolidariam como grupos
de trabalho, o que de acordo com o DT, seria essencial especialmente no
inicio da concep¢do de materiais didaticos para EAD. Conforme
explicitado na fundamentacdo teodrica e reafirmado no estudo de
Feinernberg e Batson (2005) descrito na RSL, esse aspecto da
colaboragdo entre diferentes especialistas mostra-se importante
especialmente nas fases iniciais do ciclo de produgdo de um recurso
educacional. Com base nessas afirmagoes, formula-se a proposta para a
vigésima oitava recomendagdo, que por sua vez, da origem a vigésima
nona recomendagdo. Ambas estdo descrita a seguir.

28. Para se conseguir equipes de producdo de materiais
didaticos para EAD como as sugeridas nas
recomendagdes anteriores - ou seja, mistas, colaborativas
e produtivas -, deve-se abolir grandes equipes em favor
de pequenas equipes (que incluam, por exemplo,
somente um especialista de cada area da equipe
multidisciplinar). Pois, embora um grande grupo consiga
trabalhar de modo eficiente no momento da
implementacao, 0s momentos iniciais de
desenvolvimento de um material didatico, que
normalmente envolvem inspiragdo e geracdo de ideias,
requerem um grupo menor ¢ focado. Mais pessoas
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geralmente levam a reducdo da velocidade e da
eficiéncia & medida que as comunicagdes entre esses
profissionais passam a consumir mais tempo do que o
processo criativo em si.

29. Mesmo diante da demanda de um projeto complexo de
materiais didaticos para EAD, ainda que a tendéncia
comum seja aumentar o tamanho da equipe, deve-se
priorizar, especialmente no momento da concepgdo
(inspiracdo e idealizag@o), as pequenas equipes. Se a
demanda exigir, no momento da implementagao, pode-se

retornar a formacdo inicial ou ainda aumentar a
quantidade de especialistas envolvidos no projeto.

Na sequéncia dessas recomendagdes (28 e 29) e com o objetivo
de contribuir para sua implementagao, destaca-se outro dos pressupostos
do Design Thinking descrito no Quadro 4.3, no qual se descreve que a
combinacdo de pessoas de diferentes dreas de atuacdo e competéncias
resulta em melhores resultados em qualquer tipo de atividade (P40).
Essa premissa corrobora com um dos pressupostos do Quadro 4.2, no
qual esta descrito que o Conectivismo pressupde que a aprendizagem e o
conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides (P32) e também
com o pressuposto do Quadro 4.1, no qual se destaca que, nas COPs, ¢
por meio da interacdo entre as pessoas que se experimentam
similaridades e diferengas entre varios pontos de vista e assim
estabelecem-se relagdes a respeito do dominio estudado e de sua pratica
(P5). Observa-se, conforme ja exposto, que todas essas abordagens
citadas enfatizam a relevancia da diversidade em grupos de trabalho
e/ou de aprendizagem. Nesse sentido, no resultado da RSL também
encontra-se uma consideragdo relevante, pois os estudos de Dascalu et
al. (2014) confirmam que identificar a diversidade dos especialistas no
momento da formagdo de equipes pode ter impactos positivos no que se
refere a interacdo, a colaboragdo e, por conseguinte, a aprendizagem em
grupo. Segundo esse estudo, ao se formar equipes que irdo trabalhar,
produzir ou mesmo aprender em conjunto, deve-se: (1) maximizar a
diversidade dentro de um grupo (devido ao fato de que equipes com
diferentes especialistas sdo mais desafiantes para o aprendizado do
grupo) e (2) minimizar a diversidade entre os grupos (no caso de
existirem diferentes grupos, todos devem ter composi¢do semelhante de
modo que cada grupo tenha integrantes com interesses semelhantes e
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possam interagir € comparar suas agdes). Ainda nesse ambito, também o
questionario contribui com informag¢des, pois, como ja foi exposto por
meio das respostas obtidas nas questdes 05 e 06, foi possivel confirmar
que as equipes multidisciplinares de producao de material didatico para
EAD mantém uma ampla variedade de profissionais. Considerando esse
aspecto, formula-se a trigésima recomendacao:

30. Com o objetivo de contribuir com a implementagdo de
pequenas equipes, citadas nas recomendagdes n° 28 e n°
29, destacam-se dois aspectos relevantes: (1) a
combinacdo de pessoas de diferentes areas de atuagdo e
competéncias resulta em melhores resultados em
qualquer tipo de atividade e (2) quando houver diversas
pequenas equipes formadas, a diversidade entre essas
equipes deve ser minimizada de modo que cada grupo
tenha integrantes com interesses semelhantes e possam,
entre os grupos, interagir e comparar as acdes realizadas.
Com base no exposto, ao formar pequenas equipes de
producdo de material didatico para EAD, deve-se: (1)
maximizar a diversidade dentro de um grupo e (2)
minimizar a diversidade entre os grupos.

Na convergéncia dos fatores expostos e¢ ainda no que tange a
formagao de pequenos grupos a partir de grandes equipes, desenvolve-se
a proxima recomendacdo. Na RLS, por meio do estudo de Feinenberg e
Batson (2005), descreve-se que a organiza¢do de uma equipe interfere
diretamente na comunicac¢do entre as pessoas, o que inclui inclusive o
layout fisico da sala, embora isso ndo seja determinante para promover
uma abordagem comunicativa e colaborativa entre os membros, até
porque, atualmente, ¢ cada vez mais comum que individuos de uma
mesma equipe trabalharem em locais e tempos distintos. Conforme ja
exposto, no questiondrio aplicado (questdo 8) confirma-se esse fato a
partir do resultado de que o formato comum da maioria (72%) das
equipes de producdo de materiais didaticos para EAD ¢ o trabalho de
forma hibrida. Encontra-se nesse dado, uma questdo delicada, pois
segundo Brown (2010), constituir equipes que atuem de modo
interdisciplinar j4 ¢ um desafio quando todos estdo fisicamente no
mesmo lugar, contudo, torna-se ainda mais dificil quando as pessoas
tém de trabalhar em tempos e locais distintos. Sendo essa, uma realidade
cada vez mais presente nas equipes de produ¢do de material didatico
para EAD conforme foi demonstrado pelos resultado do questionario, a
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observagdo de Brown (2010) mostra-se relevante, especialmente no que
tange as questdes de colaboragdo e interagdo via tecnologias. Para esse
autor, a manuten¢do de pequenas equipes serd uma alternativa eficaz
desde que se utilizem as TICs adequadamente, em especial, se forem
consideradas as possibilidades trazidas pela internet. Para Brown (2010,
p.28), "a promessa da colaboragdo eletronica ndo deveria ser criar
equipes dispersas e cada vez maiores", mas ‘'criar redes
interdependentes de pequenas equipes" (P47), afinal, a internet é um
recurso de codigo aberto e ilimitado, caracterizado por redes que sdo
descentralizadas e se reforcam mutuamente, e isso é capaz de permitir
que a energia de muitas pequenas equipes possa ser reunida para
solucionar o mesmo problema. Converge com essa afirmacao, um dos
pressupostos do Conectivismo que remete-se a internet por meio das
redes sociais, explicando que sdo recursos que possibilitam encontrar
pontos comuns de conexdo que representam pessoas conectadas,
capazes de estimular e manter o fluxo do conhecimento (P30). Trata-se,
portanto, ndo somente de um meio de integracdo entre equipes, mas
também de um modelo de como tais equipes podem se interconectar e
tornarem-se interdependentes. Todo o exposto subsidia a trigésima
primeira recomendagao:

31. A manutengdo de pequenas equipes dentro de uma
grande equipe multidisciplinar serd uma alternativa
eficaz desde que se utilizem as Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo (TICs) adequadamente, em
especial, as possibilidades trazidas pela internet.
Entretanto, deve-se ter o cuidado de ndo criar muitas
pequenas equipes dispersas, mas redes interdependentes
de pequenas equipes, de modo a permitir que a energia
desses grupos menores possa ser reunida, sempre que for
necessario compartilhar informagdes ou solucionar
problemas.

Como forma de contribuir com a implementagdo do supracitado
modelo para a organizagdo de pequenas equipes indicado na
recomendagdo anterior, recorre-se novamente aos estudos de Feinerber e
Batson (2005) no qual se destacou a importincia de um sistema de
comunicagdo. Ou seja, de um processo para o gerenciamento das formas
de comunicacdo e interagdo entre equipes no ciclo de vida do
desenvolvimento de wum recurso educacional. Tal sistema ¢
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especialmente necessario se a rotatividade nas equipes for alta, o que
parece ser uma realidade comum no contexto das organiza¢des que
ofertam EAD. Soma-se a esse fato, outra contribui¢do do estudo de
Feinerber e Batson (2005), no qual esta descrito que a falta de métodos e
processos de comunicacdo definidos podem provocar, e geralmente
provocam, excesso de confianga nos gerentes de projeto e falta de
confianga entre os membros da equipe. Por isso, uma gestdo da
comunicacdo € relevante, tanto quanto é a definicdo de procedimentos
operacionais comuns a todos.

O questionario aplicado com gestores das equipes
multidisciplinares de produc¢do de materiais de didaticos para EAD
confirmou que a maior parte das equipes (97%) mantém, mesmo que de
diferentes formas, a interacdo e a colaboracdo entre seus membros
(resultado da questdo 09). Além disso, dentre os respondentes, todos
reconheceram que a interag@o entre os profissionais ¢ algo que contribui
com a qualidade do que ¢ produzido e que permite projetos mais
criativos e melhorias continuas (resultado da questdo 10). Entretanto,
37% reconhecem haver uma falta de compartilhamento de
conhecimento nos processos de producio das suas equipes ¢
justificam o fato devido ao apego, ao fato de estarem condicionados a
ndo compartilhar e também devido a propria dindmica dos fluxos e
processos que nao permitem tempo para esse tipo de socializagdo
(resultado da questio 12). Como alternativa a essa situag@o, Feinenberg
e Batson (2005) destacam a crescente oferta de softwares (livres e
gratuitos) de comunicacido e gestio de projetos que prometem
processos de colaboragcdo e interacio bem-sucedidos. Ainda no
mesmo ambito, outra pergunta do questionario aplicado, trouxe como
resultado (resultado da questdo 17 e 18) uma alta utilizagdo de
ferramentas, como o Google Drive ¢ o Google Docs , o Trello, o
Sharepoint, o Dropbox entre outras. Dentre as contribui¢des dessas
ferramentas para os processos de produgdo, foi citado o
compartilhamento e a socializagdo de cronogramas, de fluxos, de
documentos, de planilhas diversas, bem como a construgao coletiva de
documentos e a possibilidade de acompanhamento sistematico do
andamento de todos os projetos e das agdes previstas. Observa-se, a
partir desses resultados, que existem iniciativas no sentido de criar
sistemas e softwares de comunicacdo para o gerenciamento da
comunicagdo e intera¢do entre equipes multidisciplinares no ciclo de
vida do desenvolvimento de um recurso educacional. Por outro lado,
conforme citado, a prépria dindmica dos fluxos e processos muitas vezes
ndo permite tempo para socializacdes desse tipo. Em funcdo de
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colaborar com a implementagdo de novos modelos para a organizagido
da comunicagdo e interagdo de pequenas equipes, propde-se a trigésima
segunda recomendacao:

32. A implementagdo da recomendagdo n° 31 tornara
indispensavel o desenvolvimento de um sistema que
gerencie as formas de comunicagdo e interacdo entre as
pequenas equipes que estdo inseridas em uma grande
equipe multidisciplinar, incluindo, por exemplo, o
registro de decisdes tomadas, de processos em
andamento e de projetos finalizados, especialmente se a
rotatividade nas equipes for alta. Atualmente é crescente
a oferta de softwares de comunicacdo e gestdo de
projetos (livres e gratuitos) que prometem processos de
colaboracdo e interacdo bem-sucedidos. A partir do
exposto, as equipes multidisciplinares de produgdo de
material didatico para EAD, devem criar, desenvolver ou
mesmo adotar um sistema que gerencie a interacao entre
as pequenas equipes € que permita a colabora¢do e uma
interdependéncia de modo que os grupos possam estar
descentralizados, mas possam reforgar-se mutuamente,
mantendo a consisténcia nas tarefas, na troca de
informagdes, nos conteidos produzidos e na
produtividade, ao longo de toda e qualquer agdo
desenvolvida.

Tem-se com a recomendac¢do anterior todo o grupo de
consideragdes, que foi proposto considerando a pesquisa desenvolvida,
que consistiu da fundamentagdo tedrica, que abrange a revisdo da
literatura, bem como a revisdo sistematica da literatura e dos resultados
do questionario aplicado.

4.3 CONCLUSAO DO CAPITULO

A Figura 4.5, a seguir, apresenta as 32 recomendagdes, em
ordem, conforme foram apresentadas no topico anterior, considerando as
fontes que subsidiaram seu desenvolvimento, a abordagem utilizada
para tal e de que forma fontes e abordagens contribuiram na interagdo e
na colabora¢do das equipes, ou entdo na aprendizagem continua, ou
ainda na flexibilizacdo dos processos.
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Ao observar a Figura 4.5, é possivel constatar que: duas
recomendagdes utilizaram-se de todas as trés abordagens (n°11 e n°30);
uma recomendacdo fez uso dos pressupostos do DT e dos MOOCs e
Conectivismo (n°31); cinco recomendagdes adotaram pressupostos dos
MOOCs e Conectivismo ¢ COPs e TCS (n°04, n°06, n°07, n°16, n°17) e
que, separadamente foram elaboradas quatro recomendagdes com COPs
e TCS (n°01, n°02, n°03, n°05); sete com os pressupostos dos MOOCs e
Conectivismo (n°08 a n°10 e n°12 e n°15); e, a maioria delas, teve como
base o Design Thinking (trezes recomendagdes - n°18 a n°29 e n°32). A
integracdo maior entre MOOCs e Conectivismo ¢ COPs e TCS ¢
coerente com o que ja havia sido exposto na fundamentagdo teorica,
especialmente na revisdo sistematica, que ja apontava aproximacdes
entre tais abordagens. As demais convergéncias aparecem somente apos
a descricdo dos pressupostos de cada abordagem e apds a aproximagao
realizada entre elas, apresentada nas Figuras 4.1, 4.2 e 4.3. Portanto,
apesar da maioria das recomendacdes (24 delas) partirem de apenas uma
das abordagens, a convergéncia entre elas é presente e constatada,
aparecendo em pelo menos oito.

Observa-se que praticamente todas elas, com excecdo de trés
(n°05, n°06, n°32), fizeram uso das informagdes apresentadas na
fundamentac@o tedrica, o que imprime para essa parte da pesquisa, alta
relevancia. A revisdo sistematica da literatura contribuiu também com
boa parte das recomendagdes propostas (24 delas), enquanto que o
questionario foi a fonte de pesquisa com menor contribui¢do, mas de
todo modo relevante, pois colaborou com 16 recomendagdes. Em
relacdo as contribuicdes das recomendagdes propostas, a Figura 4.5
ilustra que a grande maioria apresentou alternativas para o fomento da
interagdo e da colaboracdo entre os especialistas das equipes
multidisciplinares, seja com foco em um processo de aprendizagem
continua, seja com foco na maior flexibilizagdo dos processos. O que
permite inferir que interagdo e colaboragdo mostraram-se fundamentais
nesse conjunto de recomendagdes apresentadas, até porque sdo
principios comuns as COPs, aos MOOCs e ao Design Thinking.
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Em relacdo as contribuigdes no sentido de (1) favorecer a
aprendizagem continua e (2) possibilitar a flexibilizagdo dos processos,
ambas as tematicas dividem-se no grupo de recomendagdes, com
aproximadamente metade delas voltadas a um dos temas e a outra
metade ao outro. Observando o conjunto geral apresentado na Figura 4.5
que considera e inter-relaciona as abordagens utilizadas, com as fontes
de pesquisa e com as respectivas contribui¢cdes de cada recomendagao,
verifica-se que, embora uma abordagem tenha contribuido mais que as
outras em algumas tematicas, ou ainda, que uma fonte tenha contribuido
mais que outra, tudo o que foi pesquisado e todas as abordagens
escolhidas contribuiram em grande medida para o conjunto de
recomendagoes desenvolvido - o que imprime para a pesquisa realizada
até este momento, relevancia e credibilidade, que serd verificada e
analisada também por especialistas da area convidados a participar do
método Delphi, descrito no capitulo seguinte.

Por fim, e como conclusdo deste topico, pdde-se observar que
todas as 32 recomendagdes sugerem alternativas que buscam contribuir
com a producdo de materiais didaticos para EAD realizado pelas equipes
multidisciplinares em relagdo a flexibilizagdo dos processos e a melhoria
no desenvolvimento de AIC, cumprindo, portanto, com o terceiro
objetivo especifico desta pesquisa. A partir daqui, seguiu-se para o
proximo objetivo especifico no qual se pretende avaliar as
recomendagdes propostas, cujo procedimento metodologico adotado
esta descrito no capitulo cinco, apresentado a seguir.
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5 AYALIACAO DAS RECOMENDACOES POR MEIO DO
METODO DELPHI

O segundo estudo de campo refere-se ao quarto e ultimo objetivo
especifico desta pesquisa que pretende avaliar as recomendagdes
propostas. Para essa avaliacdo, foi adotado um instrumento de analise
denominado "Delphi". Inicialmente, no desenvolvimento deste tdpico,
conceituou-se o método e descreveu-se como foi realizada a selecdo dos
especialistas que fizeram parte deste procedimento. Apds a aplicagdo do
método "Delphi" foi descrito o percurso metodolégico adotado,
considerando seus limites e contribuigdes e apresenta-se o grupo final de
recomendagdes que configuram como resultado do desenvolvimento
desta tese de doutoramento.

5.1 CONCEITUACAO

A designacdo "Delphi" ¢ inspirada na expressdo "oraculo de
Delfos". O método foi utilizado pela primeira vez em 1950, com fins
militares e tornou-se popular quando, a partir de 1960, passou a ser
aplicado no campo das previsdes tecnologicas e de planejamento
corporativo (CANDIDO et al.,2007). Wright e Giovinazzo (2000, p. 54)
definem o método Delphi como um procedimento metodologico que
busca um consenso de opinides entre um grupo de especialistas a
respeito de um evento especifico. Adota-se o pressuposto de que "o
julgamento coletivo, quando organizado adequadamente, ¢ melhor que a
opinido de um s6 individuo" (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000, p. 54).

Na pratica, Wright e Giovinazzo (2000) e Candido et al. (2007)
descrevem esse método de modo simples. De acordo com os autores
trata-se de um questionario interativo, ou de uma série de questionarios,
que circulam entre um grupo de especialistas por repetidas vezes até que
se chegue a um consenso. Cada vez que um questiondrio ¢ enviado, tem-
se uma "rodada". Ainda que o numero de rodadas seja ilimitado,
exigem-se pelo menos duas rodadas e mesmo sendo raros os exemplos

42 0 oraculo de Delfos (em inglés: The Delphic Oracle), é um templo situado na
antiga Delfos, nome antigo de uma regido montanhosa da Grécia. Esse templo
abrigava um poderoso oraculo e era o mais importante local religioso do antigo
mundo grego. Nele os generais buscavam conselhos sobre estratégias de guerra;
os colonizadores procuravam orientacdo para suas expedi¢oes; e os cidaddos
traziam suas dividas e questionamentos cotidianos. (HALE, [2014]).
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de estudos com mais de trés rodadas, sugere-se que ndo sejam mais que
quatro, de modo a evitar o desinteresse dos participantes (WRIGHT;
GIOVINAZZO, 2000; CANDIDO et al., 2007).

A elaboragdo de um Delphi segue recomendagdes semelhantes
aquelas de um questiondrio comum (descritas nessa pesquisa no
Apéndice F). Entretanto, como uma das diferencas entre o questionario e
um Delphi, Wright e Giovinazzo (2000) destacam que questdes simples
do tipo "concorda ou discorda", embora ndo possam substituir as
questdes abertas, sdo as mais recomendadas, uma vez que o questionario
deve ser o mais simples possivel, e facilitar a avaliagdo dos
respondentes.

Os primeiros passos em um Delphi sdo nessa ordem: a realizagéo
de um estudo detalhado sobre o tema, a estruturagdo de um primeiro
modelo de questionario, a realizacdo de um pré-teste do instrumento
formatado e a sele¢do dos especialistas. Depois, para aqueles que
concordam em participar, sdo enviados os questiondrios e inicia-se a
primeira rodada (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000). O envio dos
questiondrios pode ser feito de duas formas: "sendo a mais comum em
papel, chamada de 'Exercicio Delphi', e outra pela internet, por meio de
estudos através de questiondrios online, com maior interagdo entre os
intervenientes" (CANDIDO et al., 2007, p. 161). Com a resposta dos
questionarios da primeira rodada, ocorre a respectiva tabulagdo e analise
que procura associar os principais argumentos as diferentes tendéncias
das respostas. Apos a analise da primeira rodada, é verificada a
necessidade de incorporar novas questdes para a segunda rodada.
Formulado o segundo questionario, deve-se, na segunda rodada,
obrigatoriamente, apresentar os resultados da primeira, com o objetivo
de que cada especialista reveja sua posi¢do face a argumentagdo do
restante do grupo e assim, segue-se, sucessivamente, até que seja
atingido um grau satisfatéorio de convergéncia (WRIGHT;
GIOVINAZZO, 2000). A sequéncia dos passos envolvidos na execucao
de um Deplhi é apresentada na Figura 5.1.

De acordo com Wright e Giovinazzo (2000) e Candido et al.
(2007), o método Delphi possui as seguintes caracteristicas basicas que,
quando ndo atendidas, descaracterizam o instrumento: requer anonimato
dos participantes, interacdo com feedback controlado, respostas que
identifiquem padrdes e possibilidades de revisdo de visdes individuais
sobre um aspecto. Permite também que "pessoas que ndo se conhecem
desenvolvam um projeto comum" (CANDIDO et al., 2007, p. 160).
Trata-se de um método especialmente adequado para pesquisas
qualitativas com a necessidade de uma abordagem interdisciplinar, que
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ndo dispdem de dados quantitativos ou para quando esses dados nao
podem ser projetados para o futuro com seguranga, em vista de alguma
tendéncia de mudanga (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000). Assim sendo,
pelas razdes expostas, foi adotado como instrumento para avaliar as
recomendagdes que foram propostas nessa pesquisa.

Figura 5.1 - Sequéncia de execugdo de um Delphi
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Fonte: Adaptado de Wright e Giovinazzo (2000).
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5.2 PRIMEIROS PASSOS

Conforme orientam Wright e Giovinazzo (2000), a aplicagdo de
um Delphi inicia-se com a realiza¢cdo de um estudo detalhado sobre o
tema, para depois ser formulada a estruturagdo de um primeiro modelo
de questionario, e na sequéncia a realiza¢cdo de um pré-teste. Seguindo
essas orientacdes, o estudo sobre o tema foi realizado ao longo de todo o
processo de pesquisa desta tese de doutoramento descrita até aqui que
resultou na proposi¢do de 32 recomendagdes que t€m como objetivo
contribuir com a producdo de materiais didaticos para EAD realizada
por equipes multidisciplinares em relagdo a flexibilizagdo dos processos
¢ a melhoria no desenvolvimento de AIC. Essas recomendagdes foram
inseridas em uma plataforma online denominada Typerform (disponivel
em: <http:/www.typeform.com/>) - a mesma utilizada para o
questiondrio aplicado com os gestores das equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD devido as suas vantagens
(descritas no capitulo trés).

Depois de organizado o questiondrio interativo, foi realizado um
pré-teste com cinco avaliadores, dentre esses, um ndo fazia parte da
amostra, sendo que os demais eram gestores ou especialistas de equipes
multidisciplinares de producdo de materiais didaticos para EAD: um
pertencente a uma organizagao privada e os outros trés, a organizacdes
publicas de nivel estadual e federal. O pré-teste mostrou-se fundamental
especialmente em termos da organizacdo e apresentagdo das
recomendagdes, que sofreram diversas alteragdes até chegar ao formato
final, apresentado a todos os demais especialistas avaliadores.

Ao acessarem a plataforma, os avaliadores participantes desse
procedimento metodologico encontraram textos introdutérios que
explicavam as caracteristicas do método, os objetivos das
recomendagOes propostas, além da garantia do anonimato. A cada
proposi¢do, o especialista avaliador poderia "concordar plenamente",
"concordar parcialmente” ou "ndo concordar" com a recomendagdo
proposta. Para aqueles que concordaram parcialmente ou ndo
concordaram, foi dada a possibilidade de contribuirem, por meio de uma
resposta discursiva, com sugestdes, observacdes ou proposicoes de
novas recomendagdes.
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5.3 SELECAO DOS ESPECIALISTAS

A selegdo do grupo de especialistas ¢ um aspecto a ser avaliado
com critério, "tanto no que se refere ao numero de participantes, quanto
a especialidade envolvida, pois qualquer desvio pode comprometer a
pesquisa" (CANDIDO et al.,2007, p. 162). Em geral, deve-se buscar
"uma distribui¢do equilibrada entre elementos de dentro ¢ de fora da
entidade interessada, recorrendo-se a universidades, institutos de
pesquisa, industrias e outros setores da sociedade", considerando que "a
qualidade do resultado depende essencialmente dos participantes do
estudo" (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000, p. 56). Destaca-se que ndo
ha, nesse método, um consenso no que tange ao numero de especialistas
que poderdo compor o grupo, uma vez que os resultados obtidos ndo
dependem de extensas fontes de dados, sendo que a composi¢ao do
grupo de avaliadores varia de acordo com o fendmeno em estudo e os
critérios definidos, pelo pesquisador, para a sua selecio (WILLIAMS;
WEBB, 1994 apud FARO, 1997; AVILA; SANTOS, 1988 apud
CASTRO; REZENDE, 2009).

Nesse sentido, com o objetivo de atender a natureza
interdisciplinar da pesquisa, bem como seu objeto de estudo e o objetivo
da adog@o desse procedimento metodologico, a selecdo do grupo de
participantes ~ envolveu, novamente, gestores de  equipes
multidisciplinares de produgdo de materiais didaticos para EAD de
organizac¢des publicas (das esferas estaduais e municipais) e privadas
(incluindo fundac¢des e empresas), bem como especialistas que atuam
nessas equipes (preferencialmente designers instrucionais e graficos, que
foram os mais citados no questionario realizado), professores,
pesquisadores, doutorandos e mestres da area de Educacdo e Design,
além de pesquisadores e profissionais da area de EAD.

5.4 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Definido o formato final do questiondrio interativo, bem como a
lista de especialistas a serem convidados para participar, a pesquisadora
enviou um convite online, via e-mail, para 100 especialistas da area com
os perfis supracitados no topico anterior. Desses, 28 aceitaram participar
da primeira etapa do método Delphi e avaliar as recomendagdes
propostas. Todo o procedimento metodologico foi desenvolvido ao
longo de dois meses (margo e abril de 2015). Os passos de cada uma das
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rodadas realizadas, bem como seus resultados, estio descritos com
detalhes a seguir.

5.4.1 Método Delphi - Primeira Rodada

Na primeira rodada foi encaminhado a todos os avaliadores
participantes um /ink que permitia o acesso ao ambiente online no qual o
método foi realizado. Apos a primeira rodada de respostas e a devolucao
das mesmas, foi feita a tabulacdo e a analise dos resultados por meio de
uma sistematizac¢do dos dados e dos comentarios recebidos dos
avaliadores (descrito no Apéndice G). Ha estudos similares, tal como o
de Brito (2012), que considera que itens com mais de 75% de aprovagao
podem ser considerados como validados enquanto que aqueles com
porcentagem menor de aprovagdo devem ser revistos e submetidos a
uma nova avaliacdo em nova rodada de consulta. Contudo, para o caso
desse estudo, quando iniciou-se a avaliagdo dos comentarios
apresentados, constatou-se que, recomendagdes com menos de 89% de
aprovacdo ja apresentavam argumentacdes suficientes para serem
revistas. Aquelas em que mais de 89% (ou seja, 25 ou mais) avaliadores
concordaram plenamente, os comentarios gerados (entre um e trés, no
maximo) por aqueles que concordaram parcialmente ou ndo
concordaram ndo apontaram para uma direg¢do clara para a revisdo da
recomendagdo. Assim, recomendagdes com esse nivel de aprovacdo
foram consideradas validadas. Todas as demais foram revistas de acordo
com os comentarios gerados.

Portanto, considerando o exposto, das 32 recomendagdes
propostas que foram avaliadas por 28 especialistas, 15 obtiveram
aprovagdo e, por isso, para a segunda etapa de avaliacdo, restaram 17
recomendagoes, que foram modificadas e reescritas de acordo com a
sugestdo dos avaliadores. Essa tabulagdo e analise dos resultados
recebidos na primeira rodada deram origem a segunda rodada que
seguiu a mesma sequéncia de execugdo da rodada anterior e esta descrita
a seguir.

5.4.2 Método Delphi - Segunda Rodada

Todos os 28 especialistas que participaram da primeira rodada
foram convidados a participar da segunda etapa, sendo que 18 deles
mostraram interesse. Na segunda rodada, foi encaminhado a todos os
especialistas interessados um novo /ink que permitia o acesso ao
ambiente online no qual a segunda etapa foi realizada e que seguiu o



239

mesmo formato da primeira rodada, ou seja, a cada proposi¢do, o
especialista avaliador poderia "concordar plenamente"”, "concordar
parcialmente" ou "ndo concordar" com a recomendagdo proposta e para
aqueles que concordaram parcialmente ou nao concordaram, foi dada
novamente a possibilidade de contribuirem, por meio de uma resposta
discursiva, com sugestdes, observagdes ou proposi¢des de novas
recomendagdes. A principal diferencga é que, para essa rodada, todas as
recomendagdes que ja haviam sido validadas foram excluidas e foram
apresentadas somente aquelas que foram revistas, com um comentario
do porqué da revisdo. Apods o envio do [link, 11 especialistas
participaram efetivamente da segunda rodada. Apos mais essa etapa de
avaliacdo e a devolugdo das respostas e comentario, foi feita uma nova
analise dos resultados por meio de uma sistematizacdo dos dados e dos
comentarios recebidos dos avaliadores (descrito no Apéndice G).

A Tabela 5.1, a seguir, apresenta os resultados da primeira e da
segunda rodada e, para cada recomendacdo esta descrito, em niimero de
avaliagdes e também em porcentagem, qual foi o nivel de aceitacdo da
assertiva proposta. Convém destacar que, na primeira rodada, somou-se
um total 896 avaliagdes para as 32 recomendagdes. Dentre esse valor
total, 754 avaliagdes (aproximadamente 84%) corresponderam ao
maximo de aprovagdo (ou seja, nas quais os avaliadores concordaram
plenamente). Houve 122 avalia¢des (aproximadamente 14%) nas quais
os avaliadores concordaram parcialmente e 20 avaliagdes
(aproximadamente 2%) do tipo "ndo concordo". Na segunda rodada, o
numero de avaliadores foi menor (cerca de aproximadamente 39% dos
avaliadores da primeira etapa participaram do segundo momento),
portanto o total de avaliagdes foi menor, assim como, também foi menor
o nimero de recomendagdes: apenas 17 recomendacdes foram avaliadas
nesse segundo momento. Contudo, de um total de 176 avalia¢des, houve
168 avaliagdes (aproximadamente 95,5%) com o maximo de aprovagdo
(ou seja, nas quais os avaliadores concordaram plenamente), oito
avaliacdes (aproximadamente 4,5%) nas quais os avaliadores
concordaram parcialmente e nenhuma avaliagdo do tipo "nao concordo",
0o que evidencia o alcance de um consenso no julgamento das
recomendagdes propostas.
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Tabela 5.1 - Resultado do Método Delphi - Rodadas 01 e 02

ETAPA 01 ETAPA 02
R. | P. C.P. C.PA. NC. | P.| CP | CPA | NC
1|28 | 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA
2 | 28 | 12(43%) (Szﬁ v | 1% | 11| 11(100%) - -
3 | 28 | 24(86%) | 4(14%) - 11 | 11(100%) - -
4 |28 [ 1968%) | 6(21%) [ 3(11%) | 11 | 11 (100%) - -
5 128 ] 27096%) | 1(4%) - VALIDADA
6 |28 ] 19(68%) | 7(25%) | 2(7%) | 11 | 9(82%) | 2(18%) | -
7 [ 28] 26(93%) | 2(7%) - VALIDADA
8 | 28 [ 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA
9 [ 28 | 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA
10 | 28 | 27 (96%) | 1(4%) - VALIDADA
11|28 | 100% - - VALIDADA
12128 | 17(61%) | 8(29%) | 3(11%) [ 11 | 11(100%) - -
13 | 28 | 23(82%) | 5(18%) - 11 | 11(100%) - -
14 | 28 | 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA
15| 28 | 25(89%) | 3 (11%) - VALIDADA
16 | 28 | 18(64%) | 7(25%) | 3(11%) | 11 | 11 (100%) - -
17 | 28 | 22(79%) | 6 (21%) - 11 | 11(100%) - -
18 |28 | 22(79%) [ 5(18%) | 1(4%) | 11 | 9(82%) | 2(18%) | -
19 | 28 | 24 (86%) | 4 (14%) - 11 [ 10091%) | 1(9%) -
20 | 28 | 25(89%) | 3 (11%) - VALIDADA
21 [ 28 | 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA
22 [ 28 | 24(86%) | 4 (14%) - 11 [ 11(100%) - -
23 [ 28 | 23(82%) | 5(18%) - 11 [ 11(100%) - -
24 [ 28 | 23(82%) [ 4(14%) | 1(4%) | 11 | 9(82%) [ 2(18%) | -
25 [ 28 | 23(82%) | 4(14%) | 1(4%) | 11 [ 11(100%) - -
26 | 28 | 26(93%) | 1(4%) | 1(4%) VALIDADA
27 [ 28 | 25(89%) | 3 (11%) - VALIDADA
28 [ 28 | 19(68%) | 8(29%) | 1(4%) .
29 | 28 | 23 (82%) | 3(11%) | 2(7%) 11| 11(100%) i i
30 [ 28 | 23(82%) | 4(14%) | 1(4%) | 11 | 10091%) | 1(9%) -
31 [ 28 [ 25(89%) | 3(11%) - VALIDADA
32 [ 28 [ 27(96%) | 1(4%) - VALIDADA

T. A. 754 122 20 168 | 8 | o0
T.G. A. 896 176

LEGENDA: R.= nimero da recomendacdo/ P.= nlimero de participantes/
C. P.= concordo plenamente/ C.PA.= concordo parcialmente/ N.C. = ndo concordo / T.
A. = total de avaliagdes / T. G. A. = total geral de avaliagdes.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.
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Os resultados e a positiva avaliagdo dos especialistas nas
recomendagdes na segunda rodada, que tinham como objetivo de
contribuir com a produ¢do de materiais didaticos para EAD realizados
pelas equipes multidisciplinares em relacdo a flexibilizagdo dos
processos ¢ ao desenvolvimento de AIC, permitiram a finalizagdo da
aplicac@o desse método Delphi.

5.5 SINTESE DOS RESULTADOS

Apb6s o desenvolvimento das duas rodadas do método Delphi, e
da revisdo e dos ajustes realizados a partir da avaliacdo dos especialistas
participantes, atingiu-se um conjunto de 31 recomendagdes que versam
sobre a interagdo, a colaboracdo e a aprendizagem continua de equipes
multidisciplinares de producdo de materiais didaticos para EAD e a
respectiva flexibilizacdo dos processos por elas realizados.

As recomendagdes validadas e finalizadas tal como foram
submetidas e aprovadas pelos avaliadores por meio do método Delphi
descrito neste capitulo estdo descritas detalhadamente, com todas as
modifica¢des e adaptagdes realizadas, no Apéndice G.

Entretanto, com forma a facilitar a compreensdo de cada uma das
recomendagdes propostas e também de maneira a permitir o
entendimento do conjunto de todas elas, nessa secdo de Sintese dos
Resultados, as 31 recomendagdes propostas foram e organizadas em trés
categorias principais, a saber:

1. Recomendacgdes n° 1 a 10: orientagdes para a formagao
de um grupo colaborativo de aprendizagem.

2. Recomendacdes n° 11 a 17: orientagdes para a formagao
de uma rede de aprendizagem através de parcerias com
fontes externas.

3. Recomendacdes n° 18 a 31: orientacdes para a adogao
do Design Thinking para a flexibilizacdo dos processos.

As recomendagdes de n° 01 a 10 referem-se a implementagdo de
um grupo colaborativo interno nas equipes de producdo de material
didatico para EAD e, portanto, sdo dirigidas a equipe como um todo e
consideram as formas de interacdo, colaboracdo e aprendizagem
internamente, entre os especialistas das equipes. Ja as recomendagdes de
n® 11 a 17 buscam contribuir para a formacdo de uma rede de
aprendizagem entre equipes multidisciplinares de produgdo de



242

materiais didaticos para EAD, por isso referem-se as agdes entre
equipes (ndo mais internamente como no grupo colaborativo de
aprendizagem). E as recomendagdes de n° 18 a 31 buscam contribuir
para a flexibilizacao dos processos de producdo de materiais didaticos
para EAD realizados por equipes multidisciplinares, por isso referem-se
a acdes que podem ser adotadas tanto no ambito das equipes e de seus
especialistas quanto nos processos propriamente ditos.

Apbs essa categorizagdo, cada grupo de recomendagdes foi
organizado e sistematizado em imagens (ver Figuras 5.3, 5.4 ¢ 5.5). As
recomendagdes foram descritas de forma mais enxuta e, para cada
grupo, ha uma recomendagdo geral que estd relacionada a todas as
demais recomendag¢des do grupo. A relagdo de cada grupo de
recomendagoes com: (1) as abordagens adotadas, (2) o tipo de fonte de
pesquisa que lhe deu origem e (3) com o aspecto da produgdo de
material didatico que contribuem estd graficamente apresentados por
meio de icones - inseridos ao lado da palavra "Grupo" nas Figuras 5.3,
5.4 e 5.5. O significado desses icones estd descrito na Figura 5.2, a

seguir.

Figura 5.2 - Significados dos icones apresentados nas Figuras 5.3,5.4¢5.5

(1) Abordagem adotada @ @

4 3
(OPs e Teoria da Cognicdo Situada J Design Thinking

MOOCs e Conectivismo

(2) Tipo de fonte de pesquisa @ @
d

!l
Revisao Bibliografica J Questionario

Revisdo Sistematica

(3) Aspecto no qual o grupo de recomendagdes contribui

S——. W W

) )
Interacdo e Colaboragdo l Flexibilizacdo dos Processos
Aprendizagem
Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.



Figura 5.3 - Recomendagdes n° 1 a 10: orientagdes para a formagdo de um

grupo colaborativo de aprendizagem

GRUPO 01

QOO0

Recomendacdes para a formacgao de um grupo
colaborativo de aprendizagem

RECOMENDACAO GERAL DO GRUPO 01 (RECOMENDACAO 01)
Organizar, internamente, as equipes multidisciplinares de
producédo de material didatico para EAD como um grupo
colaborativo de aprendizagem que, por meio de interagdes
regulares, compartilhara informacées com o objetivo de

buscar consolidar meios para melhorar
continuadamente sua prética.

RECOMENDAGAO 03
Promover a colaboracao
entre os participantes do
grupo a partir de tematicas
do interesse dos
envolvidos, com o objetivo
de despertar um

> sentimento de

i pertencimento entre os
especialistas do grupo.

RECOMENDACAOQ 05
Apresentar os membros do
grupo entre si (mesmo
virtualmente) de modo a

RECOMENDACAO 02

Considerar a interagao <-;

virtual como uma
estratégia para que a
interatividade possa ser
constante a qualquer tempo
e em qualquer local, ainda
que a interacao presencial
também aconteca.

RECOMENDACAO 04 |

Estimular a participacio dos
membros do grupo de

modo que todos interajam. ¢}

Entretanto, alguns devem assumir
a responsabilidade de envolver-se
mais que outros, de modo a
oportunizar o aprofundamento
dos conhecimentos e incentivar a
participagdo dos demais.

favorecer a sensacao da presenca
social e minimizar a auséncia fisica, potencializando
) o sentimento de pertencimento dos participantes no grupo.

243
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RECOMENDACAOQ 06
Concentrar as atividades em

RECOMENDACAO 07
Selecionar, para o(s) canal(is)

canais oficiais de ¢:-----eeeee--> oficial(is) de comunicacao, a(s)

comunicagao, de acordo
com as necessidades do
grupo, pois canais paralelos
podem dispersar os
participantes, desmotivar a
interagdo e prejudicara
aprendizagem em conjunto.

RECOMENDAGAOQ 08

tecnologia(s) que melhor se
enquadrar(em) as necessidades,
dos especialistas. Tal recurso
deve servir como um catalisador
da capacidade de interagir e
aprender dos individuos e ndo
uma dificuldade para a equipe.

Cultivar, entre os especialistas das equipes multidisciplinares,
0 hdbito de manter conexdes com diversas fontes de
informacao de modo a atualizarem-se constantemente
sobre o panorama da sua area de trabalho e sobre as
demandas da sociedade atual, em constante mudanca e

repleta de informacdes.

RECOMENDAGAO 9
Compartilhar, entre o grupo

colaborativo de aprendizagem,
informagoes que forem ¢-----eeeeeve

pertinentes as tematicas da
atuacao do grupo, de modo
que o conhecimento obtido
por cada especialista torne-se

acessivel a todos os envolvidos

e que seja mantido um
processo continuo de

aprendizagem entre os
intergrantes da equipe.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.

RECOMENDACAO 10
Disponibilizar, para os
integrantes da equipe, as

--> informacoes e contetidos
como recursos abertos, ou
seja, como recursos que podem
ser utilizados, editados e
compartilhados com qualquer
individuo, de modo a criar um
ciclo de desenvolvimento do
conhecimento, onde novos
conhecimentos podem surgir a
partir do que foi
disponibilizado e
compartilhado.
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Figura 5.4 - Recomendagdes n° 11 a 17: orientagdes para a formagdo de uma
rede de aprendizagem através de parcerias com fontes externas.

GRUPO 02

Q00| 0

Recomendacdes para a formacdo de uma rede de
aprendizagem através de parcerias com

fontes externas

RECOMENDACAO GERAL DO GRUPO 02 (RECOMENDACAOQ 11)
Formar, entre equipes multidisciplinares de producéo de material
didatico para EAD, redes de aprendizagem através de parcerias
com fontes externas (universidades, institutos de pesquisa,
empresas etc.), unindo-se de forma colaborativa para ampliar os
limites de compartilhamento de conhecimento entre as equipes
envolvidas e para o desenvolvimento de processos continuos de

aprendizagem.

RECOMENDACAO 12

Realizar um alinhamento entre as
equipes, de modo a priorizar
entendimento mutuo e tornar a
diversidade positiva,
especialmente quando as
divergéncias entre as diferentes
equipes nao favorecerem a troca
de experiéncias e a aprendizagem
continua.

RECOMENDACAOQ 14
Compartilhar entre equipes, os
aprendizados com os demais
membros da rede, de modo que o

RECOMENDACAOQ 13
Priorizar interagées
entre as equipes por
meio de ambientes
virtuais, de modo a
permitir a colaboragao
constante por longos
periodos, a qualquer
tempo e em qualquer
local. Destaca-se,
contudo que, se 0s
encontros presenciais
forem possiveis,
podem ser realizados.

conhecimento obtido torne-se
acessivel aos parceiros.

RECOMENDACAO 15
Disponibilizar todo o contelido
s> COMO FECUrso aberto, de modo
que possa ser utilizado, editado

e compartilhado por todos.
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RECOMENDACAO 16

Permitir que cada participante ou equipe tenha a possibilidade
de definir seu préprio caminho de aprendizagem e seu
engajamento por meio de uma interacao e colaboracao
espontanea. Somente se houver necessidade, podem ser
definidas normas sobre como os participantes devem interagir -
mas tais definicbes devem ser orientadoras e organizadoras,
nunca impositivas.

RECOMENDACAQ 17

Concentrar todas as atividades em canais oficiais de
comunicacao, que podem ser um ou mais de um de acordo
com a especificidade e necessidade da rede, de modo que
seja promovida a facil interagao e colaboragao e que tudo o
que for produzido e coproduzido seja mantido nesses canais,
buscando sempre evitar dispersoes e abandonos.

Fonte: Elaboragéo da autora, 2015.
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Figura 5.5 - Recomendagdes n° 18 a 31: orientagdes para a adogdo do Design

Thinking para a flexibilizagao dos processos.

GRUPO 03

QOO 08I O

Recomendacdes para a adocao do Design Thinking
para a flexibilizacao dos processos

RECOMENDAGAO GERAL DO GRUPO 03 (RECOMENDACAO 18)
Adotar internamente o0 "modo de pensar dos designers”

(o0 Design Thinking), uma abordagem experimental que assume
aincerteza como algo inerente ao processo de inovagao e que
possibilita maior liberdade, flexibilidade e adaptabilidade para
modelar ideias e criar solugdes.

RECOMENDAGCAO 19
Observar ao longo do
processo de produgao, entres
outros aspectos, trés fatores
basicos: a praticabilidade
(o que é funcional e
tecnologicamente possivel);
a viabilidade (negécio
sustentavel); e a
desejabilidade (que faz
sentido para as pessoas).

RECOMENDAGAO 20

Definir o processo de producéo
com apenas alguns pontos
(etapas) chave que devem
contemplar, no minimo,
momentos de: inspiracao
(identificacao do problema),
idealizacao (o processo de gerar,
desenvolver e testar ideias) e
implementacao (o caminho da
organizacao até o usuario).

RECOMENDACAO 21

Permitir que as etapas (pontos chave e/ou MOMENtOS) & ---w--rrwrrwvri

do processo de produgdo sejam percorridas quantas vezes forem
necessarias a medida que lapidam-se as ideias para chegar a
solucao final. Considerar tais etapas nao como passos fixos,
sequenciais, lineares ou ordenados, mas como pontos de
referéncia tteis que podem se sobrepor e se adaptar de
acordo com o recurso a ser desenvolvido.

“
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RECOMENDAGAO 23
Adotar técnicas do

> Design Thinking na execucdo
i das etapas do processo de
producao. Cada técnica pode
ser escolhida de acordo com o
que se deseja obter e pode
ser combinada com outras,
€aso a caso.

RECOMENDACAOQ 22

Trabalhar, sempre que o
material didatico proposto
permitir, com a prototipagem
rapida desde o inicio do
processo, de modo que 0s
erros aparecam antes e sejam
corrigidos prontamente.

RECOMENDACAO 24

Manter, quando se optar pela implementagédo do

--> Design Thinking, a presenca de designers aptos a
desenvolver e a compartilhar, com os demais especialistas,
tal metodologia e suas respectivas técnicas.

RECOMENDAGAO 25

> Desenvolver formas de incluir os clientes/usuarios/ptblico-alvo
de modo tal que esses sejam considerados agentes interagentes
envolvidos no desenvolvimento do produto ou servico que lhes serd
destinado - pode-se consultar ex-alunos, levantar dados sobre esses
alunos e o contexto em que ird ocorrer o processo de EAD ou ainda
realizar a consulta dos usudrios durante o uso do material didatico.

RECOMENDACAO 26

Exigir que os especialistas da
equipe multidisciplinar
trabalhem em conjunto, num
> processo de cocriacdo, no
qual todos - inclusive o
cliente/usudrio - devem
contribuir como
desenvolvimento dos
produtos: o sucesso da
solucdo final serd do conjunto
de profissionais envolvidos.

RECOMENDAGAO 27

Buscar consolidar e manter,
nas equipes multidsciplinares,
especialistas com duas
caracteristicas bdsicas: (1) que
identifiquem-se uns com os
outros e (2) sejam confiantes
o suficiente em suas
especialidades para se

disporem a ir além dela e atuar

de modo colaborativo.
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RECOMENDAGAO 28

> Formar, nas equipes multidisciplinares, pequenas equipes ou
grupos de trabalho especialmente nos momentos iniciais de
desenvolvimento de um recurso, que normalmente requerem um
grupo menor e focado. Se a demanda exigir, no momento da
implementacao, pode-se retornar a formacao inicial ou ainda
aumentar a quantidade de especialistas envolvidos no projeto.

i RECOMENDACAO 29

> Ao formar pequenas equipes, buscar (1) maximizar a diversidade
interna das equipes, pois a combinacao de pessoas de diferentes
geralmente resulta em melhores resultados em qualquer atividade e

#> (2) minimizar a diversidade entre essas pequenas equipes, de
modo que os grupos sejam semelhantes entre si e possam interagir e
comparar as agdes realizadas.

RECOMENDAGAO 30

- Tero cuidado de nao criar muitas pequenas equipes dispersas, mas

> redes interdependentes de pequenas equipes e utilizar, para isso,
as Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) €y
adequadamente (em especial, as possibilidades trazidas pela i
internet) de modo tal que a energia desses grupos menores possa
ser reunida para compartilhar informacoes e solucionar problemas.

RECOMENDAGAO 31

Criar, desenvolver ou mesmo adotar um sistema (software) que G
gerencie a interacdo entre as pequenas equipes e que permita a
colaboragao e uma interdependéncia de modo que os grupos

possam estar descentralizados, mas possam reforcar-se

mutuamente, mantendo a consisténcia nas tarefas, na troca de
informacdes, nos conteldos produzidos e na produtividade, ao

longo de toda e qualquer acao desenvolvida.

Fonte: Elaboracdo da autora, 2015.
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5.6 LIMITES E CONTRIBUICOES DO METODO

A aplicagdo do método Delphi, nessa parte da pesquisa, teve
como finalidade atender ao quarto objetivo especifico desta tese, ou seja,
avaliar, com especialistas da area, as recomendagdes propostas com o
objetivo de contribuir para que as equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD obtenham melhorias no
desenvolvimento de suas AIC e consigam flexibilizar seus processos. A
adocdo desse método, contou, no total, com 28 especialistas de
diferentes areas, atuagdes e de diferentes instituicdes e organizagdes
brasileiras, o que implica também em diferentes repertorios e realidades.
Tal fato permitiu consolidar o carater interdisciplinar dos resultados
oriundos desta pesquisa, uma vez que as validacdes das assertivas
propostas somam um consenso desse citado grupo de individuos
diversos. Além disso, o alto nimero de sugestdes e opinides dadas (896
avaliagdes na primeira rodada e 176 avaliacdes na segunda rodada),
variantes entre concordo e ndo concordo permitiu, de forma objetiva, a
realizacdo de ajustes, correcdes e a afirmacgdo da validade e viabilidade
das recomendagdes sugeridas. Muitos especialistas demonstraram
interesse nos resultados finais da pesquisa e mostraram-se dispostos a
colaborar com a area de produgdo de materiais didaticos para EAD que,
segundo eles, carece de estudos sobre praticas mais eficientes e
inovadoras, o que também reafirma o ineditismo e a relevancia dessa
pesquisa.

Em relagdo aos limites do método, constatou-se que algumas
recomendagOes, especialmente aquelas que se originaram de dados
obtidos ao longo da pesquisa e também dos fundamentos e pressupostos
de abordagens menos conhecidas entre os avaliadores geraram
discordancias e incompreensdes. Como toda a plataforma mantinha
andnimas as respostas dos avaliadores, ndo foi possivel contata-los para
esclarecer tais desentendimentos. Nesse sentido, houve um limitador,
pois com esclarecimentos rapidos tais questdes poderiam ser
solucionadas. Entretanto, destaca-se que, todos os comentarios gerados,
por todos os especialistas, em todas as duas rodadas, foram considerados
e, dentro da coeréncia da proposta da pesquisa, atendidos.

5.7 CONCLUSAO DO CAPITULO

Considerando os resultados obtidos nas duas etapas, foi possivel
desenvolver algumas conclusdes. Na avaliagdo feita pelos especialistas
convidados que aceitaram participar desse método, as recomendagdes
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propostas obtiveram um numero de opinides do tipo "concordo
plenamente" e "concordo parcialmente" expressivamente maior do que
as opinides do tipo "ndo concordo". Foram 84% e 14% respectivamente
de "concordo plenamente" e "concordo parcialmente" e apenas 2% de
"ndo concordo" na primeira rodada; e 95,5% e 4,5% respectivamente de
"concordo plenamente" e "concordo parcialmente" e nenhum "ndo
concordo" na segunda rodada. Desses dados, pode-se inferir que os
fundamentos e pressupostos das COPs, da TCS, dos MOOCs, do
Conectivismo e do Design Thinking foram aceitos como forma de
aprimorar a colaboracdo, a interacdo, a aprendizagem continua das
equipes multidisciplinares de producdo de materiais didaticos para EAD
e de flexibilizar seus processos de producdo. O destaque maior fica para
os fundamentos dos MOOCs e do Conectivismo cujas recomendagdes
tiveram ampla aceitabilidade pelos especialistas ja na primeira rodada.
Os grupos colaborativos de aprendizagem, sugeridos nas recomendagdes
iniciais, que tém em sua base os pressupostos das COPs e da TCS,
também tiveram boa aceitagdo na primeira rodada e, apds alguns ajustes,
uma ampla aceitagdo na rodada seguinte.

Nesse momento, convém relembrar que o questionario aplicado
com os gestores de equipes multidisciplinares de produgdo de materiais
didaticos para EAD (descrito no capitulo trés) ja havia indicado que a
maior parte dessas equipes caracterizavam-se como interativas,
compartilhadoras de conhecimento e nas quais o aprendizado acontecia
muito com os proprios colegas. Coerentemente, as recomendagdes
propostas com o intuito de fomentar a interagdo, a colaboracdo e a
aprendizagem continua, seja por meio de grupos colaborativos ou por
redes de aprendizagem, foram as que tiveram a maior aceitagdo por
parte dos avaliadores, sendo que uma delas, que mencionava que a as
equipes multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD
deveriam formar redes de aprendizagem através de parcerias com fontes
externas (universidades, institutos de pesquisa, empresas etc.), obteve
unanimidade de aprovacdo ja na primeira rodada da avaliagdo realizada
por especialistas. Em relagdo ao conhecimento a respeito de COPs, o
questionario aplicado com os gestores das equipes de producdo de
material didatico apontou que 78% caracteriza sua equipe como uma
COPs. Assim, as recomendagdes que foram definidas com base nessa
pratica, consequentemente, também tiveram bom nivel de aceitacdo,
sendo que, uma parte foi aceita na primeira rodada e depois de alguns
ajustes, todas foram aceitas de forma undnime na segunda rodada. Os
MOOCs e o Conectivismo foram as abordagens cujo resultado do
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questionario e do Delphi foram mais diferenciadas, pois enquanto a
maioria (59%) dos gestores declarou que os especialistas das suas
equipes ndo participam de MOOCs e caso participassem, alguns (26%)
ndo sabiam dizer se isso teria algum impacto na qualidade do material
didatico produzido, praticamente todas as recomendagdes que
utilizaram-se do fundamentos do MOOCs e do Conectivismo foram
validadas j& na primeira rodada. Entretanto, nas recomendag¢des nao
foram utilizadas as denominagdes (MOOCs e/ou Conectivismo), mas
somente seus fundamentos e principios, de onde se pode concluir que,
apesar das denominagdes ndo serem muito conhecidas e talvez até
provoquem certo distanciamento e desconfianga, seus pressupostos
estdo, de fato, em coeréncia com a sociedade atual e com esse tipo de
campo de atuacdo, uma vez que foram facilmente aceitos pela maioria
dos avaliadores.

O Design Thinking, conforme o questionario aplicado com os
gestores de producdo de materiais didaticos (descrito no capitulo trés) ja
havia indicado, foi o que obteve mais criticas e comentérios. Talvez por
desconhecimento e por ainda ndo ser usual utilizar dos seus
pressupostos nesse campo de atuagdo, pois, ao que indica a
fundamentaco tedrica e revisdo sistematica da literatura apresentada,
trata-se de uma abordagem que em muito pode contribuir com os
processos de producdo de material didatico.

Em relacdo a linguagem utilizada, destaca-se que houve uma
preocupacdo em evitar, sempre que possivel, utilizar termos muito
técnicos e muito especificos, que exigissem um conhecimento que
poderia ndo fazer parte do referencial tedrico dos avaliadores
convidados. Tanto que, os termos COPs, TCS, MOOCs e Conectivismo
ndo aparecem em nenhum momento nas assertivas propostas, apenas
seus fundamentos e pressupostos sdo utilizados. Somente o Design
Thinking foi adotado e, foi justamente esse que gerou mais
desentendimento e criticas, conforme ja citado. Assim, algumas
recomendagOes ficaram extensas, justamente porque precisavam ser
completas em si mesmo e fazer sentido sem necessidade de um auxilio
presencial, por exemplo, fato que o método ndo prevé. Entretanto, nao
houve nenhum comentario em relagdo a extensdo das recomendagoes,
ou em relagdo a extensdo do instrumento, que inicialmente continha 32
assertivas.

Houve certa resisténcia a utilizagdo do termo "deve" em algumas
das assertivas propostas. Muitos especialistas avaliaram ser muito
impositivo esse termo para recomendagdes que visam a contribuir com
acoes e processos. De modo geral, as recomendagOes mais restritas e
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especificas e, talvez, até impositivas, tiveram menos aceitagdo e, nesse
sentido, em todos os momentos em que a maioria dos avaliadores
sinalizou o fato, a consideragdo foi atendida, sendo que os ajustes, em
sua maioria, foram realizados no sentido de flexibilizar o proposto muito
mais que alterar ou eliminar propriamente a recomendagdo
desenvolvida.

Por fim, considera-se que a aplicagdo do método Delphi
contribuiu para o alcance do objetivo geral que define esta tese, ou seja,
propor, a partir dos pressupostos das COPs, dos MOOCs e¢ do DT,
recomendagdes, pautadas numa perspectiva interdisciplinar, que possam
contribuir para que as equipes multidisciplinares de producdo de
material didatico para EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de
suas atividades intensivas em conhecimento e flexibilizem seus
processos. As conclusdes de todo o desenvolvimento da pesquisa que
permitiram atingir o citado objetivo estdo descritas a seguir.
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6. CONCLUSAO

Com este ultimo capitulo, tem-se 0 encerramento da pesquisa e
sd0 expostas as consideragdes finais, no topico 6.1, e as recomendacdes
para futuros trabalhos, no topico 6.2.

6.1 CONSIDERACOES FINAIS E CONTRIBUICOES

Esta tese de doutoramento teve como ponto de partida a
constatacdo de um diagnostico de que os sistemas de producdo de
materiais didaticos para EAD realizados por equipes multidisciplinares
ainda parecem ser marcados por um sistema de organizacgao de trabalho
tipico da Sociedade Industrial. Isso ndo seria um problema se forem
considerados todos os avangos que a referida sociedade trouxe em
termos de eficiéncia e produtividade, com suas linhas de produgio,
hierarquias claras, alta especializagdo, divisdo do trabalho, produ¢cdo em
larga escala, consumo em massa, controle e previsibilidade - aspectos
que fizeram o setor industrial, que lhe ¢ proprio, crescer e desenvolver.
Contudo, esta pesquisa também traz o diagnodstico de outro fato:
caminha-se atualmente para uma sociedade em que os valores centram-
se na incerteza, na mudanga constante, na necessidade de flexibilidade,
de agilidade, de criatividade e de improviso, na qual a hierarquia ¢
substituida pela horizontalidade e por uma estrutura dinamica. Soma-se
a isso, a crescente facilidade no acesso a informagdes, em que as
atividades passam a ser determinadas pelo conhecimento que se tem
(atividades intensivas em conhecimento), uma vez que esse passa a ser o
insumo primordial de boa parte das agdes e atividades cotidianas. Essa
nova sociedade vem sendo denominada Sociedade do Conhecimento.
Nesse espago de transformagao de uma sociedade para outra, no qual se
consolidam diferentes caracteristicas, é que se encontra o problema
desta pesquisa, pois, se os sistemas de produgdo de materiais didaticos
para EAD realizados por equipes multidisciplinares ainda parecem ser
marcados por um sistema de organizacdo de trabalho tipico da
Sociedade Industrial, entdo ha que se contribuir para que tais processos e
tais equipes multidisciplinares tornem-se mais adaptados a esse novo
cendrio que se materializa atualmente. Como resultado da necessidade
explicitada, encontrou-se nas caracteristicas das Comunidades de Pratica
(COPs), dos Massive Open Online Course (MOOC, em portugués,
Curso Online Aberto e Massivo) e do Design Thinking (DT),
justificativas para um estudo a respeito de como essas abordagens
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poderiam contribuir com o cenario apresentado. Assim, elaborou-se a
pergunta da pesquisa: "Como os pressupostos das COPs, dos MOOCs e
do DT, podem, a partir de uma perspectiva interdisciplinar, contribuir
para que as equipes multidisciplinares de produ¢do de material didatico
para EAD obtenham melhorias no desenvolvimento de suas atividades
intensivas em conhecimento e flexibilizem seus processos?", bem como
seu objetivo geral: "Propor, a partir dos pressupostos das COPs, dos
MOOCs e do DT, recomendagbes, pautadas numa perspectiva
interdisciplinar, que possam contribuir para que as equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD obtenham
melhorias no desenvolvimento de suas atividades intensivas em
conhecimento ¢ flexibilizem seus processos". A partir dessas definigoes,
a pesquisa foi desenvolvida, estruturada em seis capitulos que contaram
com os seguintes procedimentos metodoldgicos: revisdo da literatura,
revisdo sistematica da literatura, questionario ¢ Delphi. Ao longo do
desenvolvimento da pesquisa, diversos dados foram coletados,
confirmando tanto a situagdo diagnosticada, quanto a validade das
abordagens escolhidas, cujos pressupostos deram origem, juntamente
com a contribuicdo dos procedimentos metodoldgicos utilizados, a 31
recomendacdes (analisadas por especialistas da area de regides de todo o
Brasil) que, acredita-se, irdo contribuir para que as equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD obtenham
melhorias no desenvolvimento de suas atividades intensivas em
conhecimento e flexibilizem seus processos, cumprindo, portanto, com o
objetivo geral e oferecendo respostas a pergunta da pesquisa.

As recomendagoes que propdem melhorias no desenvolvimento
de AIC o fazem por meio da criagdo e implementagdo de um grupo
colaborativo de aprendizagem nas equipes multidisciplinares de
producdo de materiais didaticos para EAD e de uma rede de
aprendizagem entre diferentes equipes desse tipo. As recomendagdes,
tanto aquelas que envolvem o grupo colaborativo de aprendizagem
quanto aquelas que envolvem a rede entre equipes, versam sobre
diferentes possibilidades e alternativas para o fomento da interagdo e da
colaboracdo entre os especialistas envolvidos e, por conseguinte, para a
promo¢do da aprendizagem continua. No que tange aos grupos
colaborativos de aprendizagem, sugere-se um funcionamento similar ao
de uma comunidade de pratica. Propde-se que tais grupos, para
aprenderem em conjunto, interajam regularmente, desenvolvam um
sentimento de pertencimento e¢ de presenga social, compartilhando
interesses comuns, envolvendo-se ativamente nas discussdes -
considerando que pode haver alguns lideres e outros menos ativos - e, ao
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mesmo tempo, desenvolvendo uns com os outros vinculos sociais
importantes e relevantes para a manuten¢do da proposta colaborativa do
grupo. Em esséncia, as recomendagbes estdo pautadas em uma
perspectiva interdisciplinar e, a0 mesmo tempo, sugerem que as equipes
- mesmo sendo multidisciplinares em sua composic¢do - atuem, também,
de modo interdisciplinar, ndo mais com agdes fragmentadas, com clara
divisdo de funcgdes, mas de maneira interrelacionada, colaborativas
tornando-se, como consequéncia, mais criativas e produtivas,
favorecendo, por conseguinte, a flexibilizagdo dos processos.

Sugere-se, também e de modo complementar, definir e regular os
canais de comunicacao, optando por aqueles que sejam mais adequados
ao grupo, ainda com a ideia de manter os participantes do grupo unidos,
evitando dispersdes. Com o objetivo de favorecer uma troca dindmica e
estavel de conhecimentos, propde-se a constante atualizagdo e o
continuo desenvolvimento de conexdes entre diferentes fontes de
informagao e, posteriormente, a divulgagao livre do contetudo explorado,
de modo que todos possam "alimentar" seu grupo e serem "alimentados"
por ele, favorecendo um ciclo permanente de desenvolvimento do
conhecimento. Em consonancia com esse ciclo do conhecimento,
sugere-se também que as equipes ultrapassem suas proprias fronteiras e
limites e unam-se, de forma colaborativa, com outras equipes do mesmo
tipo, e com elas troquem informagdes, considerando, nesse caso, tudo o
que foi sugerido para o grupo colaborativo no que tange a interacgdo ¢ a
aprendizagem. Destacam-se, entretanto, dois aspectos que ndo foram
tratados para o grupo de aprendizagem: na rede, sugeriu-se uma atencao
maior para que as divergéncias entre as equipes ndao sejam
demasiadamente amplas de modo a dificultar a intera¢do e propde-se
mais liberdade para cada equipe no sentido de que cada uma defina seus
caminhos de aprendizagem e seu engajamento de modo espontaneo.

Em relagdo a flexibilizagdo dos processos foi sugerida a adogdo,
na integra, do Design Thinking como metodologia uma vez que se
considerou pertinente, para a o desenvolvimento de materiais didaticos
para EAD, o uso de suas técnicas, de suas restricdes e de seus pontos ou
momentos de referéncia - inspiragdo, idealizagdo e implementacdo. Foi
prevista a flexibilizagdo dos processos por meio de iteracdes, idas e
vindas, prototipagem rapida, envolvimento do cliente/usuario/publico-
alvo e através da formacdo de equipes essencialmente colaborativas.
Sobre esse ultimo aspecto, sugere-se que a equipe seja formada por
integrantes com duas caracteristicas basicas: que se identifiquem uns
com o0s outros e que sejam confiantes o suficiente em suas
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especialidades para se disporem a ir além dela e atuar de modo
colaborativo. Propde-se também equipes pequenas, especialmente nos
momentos iniciais de desenvolvimento de um material didatico, com a
maxima diversidade de pessoas, mas, com a minima diversidade entre
os grupos. Sugere-se que, se forem formadas diversas pequenas equipes,
que sejam interdependentes entre si e apoiem-se em um sistema eficaz
de gerenciamento das suas formas de comunicag¢@o e interacao.

Nesse processo desenvolvido até o resultado final, convém
salientar que diversos outros pontos merecem ser destacados ou porque
contribuiram com o cumprimento dos objetivos especificos propostos ou
porque ofereceram ganho tedrico ao estado da arte que comp0s esta tese
de doutoramento. Em um nivel macro, pode-se concluir que a ordem de
execucdo de todos os passos mostrou-se essencial para o cumprimento
do objetivo geral estabelecido.

O desenvolvimento da fundamentagdo tedérica permitiu confirmar
ndo somente a situagdo diagnosticada no problema e a validade das
abordagens escolhidas, mas também ofereceu subsidios que,
posteriormente, geraram pontos de aproximacdo e convergéncia entre
COPs, MOOCs e DT. Nesse sentido, a Revisdo Sistematica da
Literatura ofereceu contribuigdes importantes, pois, no que se refere a
relagdo e a convergéncia entre MOOCs e COPs, os trabalhos incluidos
confirmaram essas abordagens como praticas similares e até
complementares, nas quais as caracteristicas de uma podem ser
facilmente observadas na outra. No ambito das teorias, ou seja, na busca
por convergéncias entre as Teorias da Cognicdo Situada, o
Conectivismo ¢ o Design Thinking ndo foram encontrados trabalhos
com tais relagdes e tem-se, nessa auséncia de estudos, parte do
ineditismo desta tese de doutoramento. A fundamentagdo tedrica
também foi essencial como fonte de informagdo e embasamento para
praticamente todas as recomendagdes oriundas como resultado desta
pesquisa, revelando-se, portanto, indispensavel para o cumprimento de
seu objetivo geral.

Ainda considerando os procedimentos metodologicos e as
recomendagdes propostas como resultados desta investigagao, conclui-
se que o questiondrio serviu também como um instrumento rico de fonte
de informagdo, pois subsidiou aproximadamente 50% das
recomendagdes propostas. Além disso, apresentou subsidios para a
compreensdo dos resultados e dos comentarios dos especialistas que
participaram do método Delphi. Mostrou-se, portanto, como um pilar de
sustentacdo desta pesquisa porque obteve, a partir de respostas da
pratica dos gestores de producdo de materiais didaticos para EAD,
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informagdes objetivas e concretas, que contribuiram com a tese como
um todo.

Ap6s o desenvolvimento da fundamentagdo e do questionario, foi
possivel elaborar as recomendagdes que configuram o principal
resultado desta tese, entretanto, essa ndo foi a inica contribuigdo, pois,
conforme j& citado, a partir da descricdio dos pressupostos e
fundamentos das COPs, da TCS, dos MOOCs, do Conectivismo e do
Design Thinking foi possivel estabelecer pontos de convergéncia entre
essas abordagens - até entdo inexistentes na literatura e, portanto, nunca
aproximados desse modo, e que, em conjunto, compdem também parte
do ganho tedrico dessa pesquisa. Nesse ambito, as COPs e a TCS sdo
complementadas com a visdo contemporanea dos MOOCs e do
Conectivismo, sendo que essas ultimas fortalecem as primeiras nas
questdes de compartilhamento e disseminacdo do conhecimento na Era
Digital. Também o DT amplia-se com pontos de tangenciamento e com
a possibilidade de absorver em seus métodos, técnicas, processos,
fundamentos dos MOOCs, do Conectivismo, das COPs e da TCS.
Também os pontos de convergéncia entre essas abordagens,
separadamente ou em conjunto, e sua respectiva aplicacdo no ambito das
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD
permitiram identificar em que medida tais abordagens tangenciam esse
campo de atuacdo e poderiam ser adaptadas para a realidade dessas
equipes ¢ de seus processos de produgdo. Assim, a elaboragdo de
recomendagdes foi, na pratica, um processo de conectar pontos que
apresentassem caracteristicas em comum e de buscar inter-relagdes entre
todos os aspectos considerados na pesquisa. Portanto, a qualidade, a
dimensdo, a extensdo, o aprofundamento e a amplitude das
recomendagdes propostas sdo o resultado desses passos prévios e,
qualquer revisdo maior nesse sentido implicaria numa revisdo dos
passos anteriores. Por isso, considera-se também que o ultimo
procedimento metodologico adotado mostrou-se adequado. Afinal, o
Delphi ndo mediu as assertivas unicamente, aferiu também sobre o
processo como um todo e, tendo sido realizado fez mais que uma analise
das recomendagdes propostas: validou todo o processo de investigagado
realizado, sendo conclusivo e relevante para finalizar a pesquisa. Foi
conclusivo porque contou com a colaboragdo de diversos especialistas,
de diferentes regides do Brasil e de diversos campos do conhecimento,
entretanto, ligados de alguma forma com a produ¢do de materiais
didaticos, com a EAD ou com as abordagens adotadas, o que consolidou
as recomendagdes como validas e pertinentes ao campo de atuacdo ao
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qual se destinam. Foi relevante porque, conforme citado, deixou ainda
mais claras as abordagens que tém facil introdu¢do e implementagdo nas
equipes multidisciplinares de produgdo de materiais didaticos para EAD
e quais delas precisardo de mais tempo ou de mais experimentagdo para
serem aceitas. Convém salientar, que todas as recomendagdes foram
aceitas, apOs os ajustes e mesmo ja antes deles - na primeira rodada -
pela grande maioria dos avaliadores, o que demonstra que, de modo
mais facil ou mais dificil - todas podem contribuir com o campo
proposto. Entretanto, ndo ¢ uma pesquisa que se encerra, ao contrario,
permite a possibilidade de exploragdo de diversos aspectos ainda ndo
contemplados. Tais aspectos estdo descritos nas consideragdes para os
trabalhos futuros, apresentado a seguir.

6.2 CONSIDERACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O resultado desta tese, que se encerra com a validacdo do
conjunto de recomendagdes propostas, indica potencialidades para
trabalhos futuros. Todas as recomendagdes, por serem iniciais, visto que
o estudo ¢ inédito e original e contempla abordagens que, em conjunto e
de forma interdisciplinar, ainda ndo tinha sido utilizadas para esse fim,
apresentam contribuicdes amplas, relacionando aspectos gerais de
interagdo, colaboragdo, aprendizagem continua e flexibilizacdo de
processos. A aplicagdo, na pratica, dessas recomendagdes demandara
maiores especificagdes. Alguns dos comentarios dos especialistas que
avaliaram, por meio do Delphi, as assertivas propostas, indicaram que as
recomendagOes ainda precisam ser detalhadas em estudos futuros,
prevendo, por exemplo, pormenores de como funcionariam os grupos de
aprendizagem e as redes formadas com diferentes equipes; como seriam
os ambientes virtuais sugeridos; como se organizariam as pequenas
equipes; como e quais seriam os canais oficiais de comunicagdo
possiveis;, quais seriam o0s assuntos tratados nos grupos de
aprendizagem; quais seriam aqueles que uniriam as redes de
aprendizagem; haveriam assuntos especificos ou seriam eles gerais etc.
Também a aplicacdo do Design Thinking certamente sofreria variagdes,
um vez que ¢ uma abordagem flexivel em sua esséncia, com projetos
especificos de diferentes materiais didaticos para EAD. Todo o exposto
poderia gerar, por exemplo, subcategorias de recomendagdes e aponta
para o fato de que trabalhos futuros poderiam transitar entre as
recomendagoes e suas formas de operacionaliza¢do. Afinal, todos esses
questionamentos, agora, s6 podem ser respondidos com a aplicagdo
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pratica das recomendacdes validadas, o que poderia gerar novas
contribui¢des ou mesmo modificar essas ja propostas.

Além disso, os pontos de convergéncia e tangenciamento entre a
TCS, as COPs, os MOOCs, o Conectivismo ¢ o Design Thinking - que
deram origem as recomendagdes pautadas em uma perspectiva
interdisciplinar - poderiam ser explorados exaustivamente, de diferentes
perspectivas, pois foram observados muitos pontos em comum. Alguns
foram descritos neste trabalho e foram utilizados em formas de
recomendagdo, mas estudos mais aprofundados poderiam trazer maior
ganho tedrico, novas contribui¢cdes e aproximar ainda mais cada uma
dessas abordagens, seja para o contexto da EAD ou para outros campos.

O escopo desta pesquisa também poderia ser ampliado. Nesta
pesquisa, definiu-se que o estudo restringia-se ao desenvolvimento de
contribui¢des e recomendagdes que iriam estar vinculados apenas a
equipes multidisciplinares e aos processos de producdo de materiais
didaticos para EAD a partir de abordagens tedricas que contemplam o
estudo dos MOOCs (e do Conectivismo), das COPs (e da Teoria da
Cognicao Situada) e do Design Thinking. Tais abordagens poderiam ser
aplicadas em outros processos da EAD que ndo somente de produgdo de
materiais didaticos. Por questdes de limitacdo e de tempo habil para a
execucdo da pesquisa, ndo fez parte do seu escopo, o estudo de outros
tipos de processos voltados & EAD, nem outros tipos de equipes,
inseridas nessa modalidade de ensino, que poderiam também ser
consideradas. Em tempos de ensino e aprendizagem que, cada vez mais,
realizam-se parte presencial e parte a distancia, as aplicacdes e
recomendagdes desenvolvidas podem servir também para materiais
didaticos desenvolvidos para outros formatos de educa¢do, com
diferentes caracteristicas. Destaca-se também que, em trabalhos futuros,
cabem estudos que considerem a aplicagdo dessas recomendagdes em
diferentes modelos pedagogicos. Concepgdes pedagogicas ndo foram
analisadas dentro do escopo desta pesquisa, mas sabe-se, entretanto, que
sdo essencialmente pertinentes e determinantes em qualquer contexto
educacional.

Além disso, a pesquisa foca no cenario nacional, enquanto que,
em um momento em que a comunicagdo e as tecnologias eliminam
fronteiras fisicas, poder-se-ia ampliar o estudo para conjunturas
internacionais, tanto no sentido de acrescentar ao que ¢ feito fora do pais
quanto com a inten¢do de aprender novas estratégias que podem ser
aplicadas ao que ¢ desenvolvido no Brasil.
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As recomendagdes aplicam-se necessariamente as equipes
multidisciplinares e aos seus especialistas. Entretanto, mesmo
considerando que processos mais flexiveis e que melhorias no
desenvolvimento de AIC requerem uma estrutura menos hierarquica, ha
que se destacar que os coordenadores, gerentes ou lideres de equipes
certamente também serdo agentes presentes nesse contexto € que, por
isso, também precisardo ter orientagdes sobre como implementar entre
seus grupos o que esta proposto neste trabalho. Trata-se de mais um
aspecto a ser abordado em outras pesquisas.

A atualizagdo do conhecimento e da fundamentacdo teorica, tanto
em termos de revisdo sistematica quanto em termos de revisdao
bibliografica serd também, e sempre, uma forma de trabalho futuro.
Mais que isso, novas abordagens que surgirem e que ainda ndo foram
difundidas podem ser acrescidas a esse trabalho. Ou ainda, pode-se
considerar abordagens de outras areas do conhecimento. Afinal, os
processos de producdo adotados na Educagdo a Distancia ainda
distanciam-se, em muito, da agilidade dos processos adotados nas areas
de Administracdo, de Engenharia e de Tecnologia e talvez, por isso,
ainda identifique-se na EAD, tal como esta pesquisa identificou, muitas
caracteristicas de uma Sociedade Industrial nfo coerente com a
sociedade real atual. A Educagdo como um todo poderia usufruir de
técnicas inovadoras, novas teorias € novos modelos. Mas ndo tem
avancado, talvez porque ensinar e aprender sdo tarefas complexas nas
quais os resultados de exceléncia sejam mais dificeis de alcangar que em
outras areas. Contudo, nem por isso, ha razdes que justifiquem dispensar
as vantagens do conhecimento interdisciplinar, especialmente no que se
refere a Educagdo a Distancia, que necessita, para seu amplo e efetivo
funcionamento, de uma série de subsistemas, processos e agdes que
precisam funcionar bem em conjunto de modo sistematico, ndo mais
com técnicas e métodos tipicos da industrializa¢do, mas com aquilo que
ha de mais inovador, original e inédito. Nesse caminho, sempre serdo
infinitas as possibilidades, sendo essa pesquisa apenas uma delas. Que
gere excelentes continuagdes e que todas elas possam trazer algo de
melhor para que a Educagdo a Distancia, em nosso pais ¢ no mundo,
tenha, a cada dia, mais qualidade e exceléncia naquilo que se propde a
fazer - Educar.
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APENDICE A - Relatério de Tendéncia NMC Horizon Report

Os 18 topicos descritos por Johnson ef al. (2014) em seu relatorio
global de tendéncias para a educagdo superior de 2014, o NMC Horizon
Report, que, muito provavelmente, irdo impactar o setor educacional nos
préoximos cinco anos, portanto até 2019 estdo divididos em seis
tendéncias chave, seis desafios significativos e seis importantes
aprimoramentos das tecnologias educacionais. As tendéncias chave
foram classificadas da seguinte forma: tendéncias de curto prazo, ou
seja, que devem provocar transformagdes na educagdo superior nos
préximos 1 ou 2 anos; tendéncias de médio prazo, ou seja, que devem
provocar transformagdes na educacdo superior nos proximos 3 ou 5
anos; e tendéncias de longo prazo, ou seja, que devem provocar
transformacdes na educagdo superior nos proximos 5 anos ou mais. Os
desafios foram classificados da seguinte forma: desafios faceis (aqueles
que todos entendem e sabem como resolver, mas aparentemente
necessitam de mais investimento e iniciativa), desafios dificeis (aqueles
mais ou menos compreendidos atualmente, mas para os quais solugdes
sdo ainda ndo sdo visiveis) e desafios muito dificeis (aqueles complexos
até mesmo para definir, e, portanto, que necessitam de dados e
informagdes adicionais antes de se prever qualquer solugdo possivel).
Em relagdo as tecnologias, sobre as quais os especialistas concordam
ser relevantes para o planejamento e para as decisdes para a arca da
educagdo superior ao longo dos proximos cinco anos, os critérios de
escolha consideraram o respectivo potencial e relevancia para o ensino,
a aprendizagem e o desenvolvimento da criatividade nos processos
envolvidos com a educagdo superior. Muitas das tecnologias descritas ja
estdo sendo adotadas ou provavelmente serdo em um futuro proximo. O
Quadro 1 apresenta um resumo do que esta apresentado nesse relatorio,
contemplando as tendéncias chave e seus prazos; os desafios e sua
natureza; e as tecnologias, essas separadas por categorias, com exemplos
para cada uma.
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Quadro 1 - Quadro resumo do relatorio de tendéncias NMC Horizon Report

A PRAZO PARA
TENDENCIA CHAVE IMPACTO
Crescimento da onipresencga das redes sociais Curto (1 a 2 anos)

Integracdo entre as aprendizagens online, hibridas

e colaborativas

Curto (1 a 2 anos)

Analise de dados de avaliagdo e de aprendizagem
(Learning Analytics)

Meédio (3 a 5 anos)

Mudanga do perfil dos estudantes: de
consumidores para criadores

Meédio (3 a 5 anos)

Abordagens ageis para mudar Longo (5 anos ou mais)
Evolugdo da aprendizagem online Longo (5 anos ou mais)
NATUREZA DO
DESAFIOS DESAFIO
A baixa literacia digital nas instituicdes Fécil
Falta de recompensa para a atividade de ensino Facil
Busca por novos modelos de educagdo Dificil
Inovagdes em grande escala para o ensino Dificil
Expandir o acesso a aprendizagem Muito dificil
Manter a educacgéo relevante Muito dificil
TECNOLOGIAS | EXEMPLOS
Tecnologias de Videos e filmes em 3D (trés dimensdes), a publicacdo
consumo eletronica, os aplicativos, os tablets
BYOD (bring your own device - traga seu proprio
equipamento), Flipped classroom (sala de aula
Estratégias invert.ida), Location Intelligeiwe (capacidgde de
digitais organizar e compreender fendmenos locais complexos),

Markerspace (espago para fazer),
Preservation/Conservation Technologies (tecnologias
para a conservagdo e preservacao).

Tecnologias de
internet

A computagdo em nuvem (cloud computing), A internet
das coisas, Tradugdes em tempo real, web semantica,
Single Sign-On (refere-se ao acesso Unico ou universal),
Syndication tools (ferramentas de investigacao)

Tecnologias para
a aprendizagem

Badges/Microcredit, Learning Analytics, Massive Open
Online Courses (MOQOCs); Aprendizagem por meio de
dispositivos méveis; Aprendizagem online; Conteudo
Aberto (REA); Ambientes de Aprendizagem
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Personalizados; Laboratorio Virtuais e Remotos.

Tecnologias de
midias sociais

Ambientes colaborativos, Crowdfunding,
Crowdsourcing e Redes Sociais.

Tecnologias de

Impresséo 3D e prototipacado rapida, realidade
aumentada, visualizagdo da informac¢ao, analise de

Visualizagao dados visual, displays holograficos.

Affective Computing (computadores afetivos),
Enablin Electrovibration (eletrovibrac¢ao), Location-Based
teréinctl (;g os Services (servigos baseados na localizac¢do), Machine
(tecnolo ggias Learning (méaquinas capazes de aprender), Natural User
facilitadoras) Interfaces (interface natural do usuério), Speech-to-

Speech Translation (tradutor em tempo real), Virtual
Assistants (assistentes virtuais).

Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.
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APENDICE B - Ineditismo da Pesquisa: auséncia de trabalhos
publicados sobre a tematica na Base da Dados SCOPUS

Foi realizada uma pesquisa na base de dados SCOPUS com a
expressdo "equipes multidisciplinares" (multidisciplinary team) com as
seguintes especificagcdes (permitidas por meio da selecdo dos filtros
disponiveis nessa base de dados™):

e datas de publicacio dos documentos: ndo foi definida
um data especifica, considerando, contudo, que a
pesquisa limita-se até o periodo de fevereiro de 2015,
data de realizagdo/atualizacdo da pesquisa.

e idioma: somente foram considerados os artigos escritos
em inglés, portugués e espanhol.

e campos para a pesquisa das palavras-chave: titulo,
resumo ¢ palavras-chave (article title, abstract,
keywords),

e tipo de documento: artigos e artigos de congressos
(article or conference paper);

e area de assunto: /ife sciences, physical sciences e social
sciences & humanities, sendo que a area health sciences
foi excluida por ndo fazer parte das areas que compde o
campo multidisciplinar da pesquisa proposta.

Essa pesquisa teve como resultado 2.991 documentos (1.999
artigos e 992 artigos de congressos, sendo a maioria, 1.190 documentos,
dos Estados Unidos) das mais diversas areas, conforme apresentado na
Tabela 1.

% Os mesmos filtros definidos nessa pesquisa inicial foram também definidos
para todas as revisdes sistematicas realizadas nessa pesquisa de modo a obter
resultados passiveis de comparagdo entre si.
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Tabela 1: Resultado da busca pelo termo "multidisciplinary team" na base de
dados SCOPUS organizado por areas do conhecimento.

; DOCUMENTOS
AREA DO CONHECIMENTO ENCONTRADOS
Medicina 1,158
Engenharia 771
Ciéncias Sociais 605
Bioquimica, Genética e Biologia Molecular 470
Psicologia 320
Ciéncia Da Computagdo 313
Farmacologia e Toxicologia 216
Neurociéncia 204
Enfermagem 178
Ciéncias da Terra e Planetarias 149
Ciéncias Agrarias e Biologicas 143
Profissoes da Saude 143
Ciéncias Ambientais 134
Energia 101
Negocios, Gestdo e Contabilidade 90
Engenharia Quimica 71
Imunologia e Microbiologia 69
Matematica 69
Artes ¢ Humanidades 68
Fisica ¢ Astronomia 48
Ciéncias da Decisdo 38
Ciéncia dos Materiais 30
Economia, Econometria ¢ Finangas 23
Quimica 20
Veterinario 9
Multidisciplinar 8
Odontologia 4

Fonte: Elaboragdo da autora, 2015.

Como ¢ possivel observar a partir da referida Tabela 1, os
resultados aparecem divididos por area em ordem decrescente. Percebe-
se, desse modo, que a maior parte dos resultados é oriundo de pesquisa
da area da Medicina (com 1.158 documentos), seguida pela Engenharia
(com 771 documentos encontrados). Também ¢é possivel extrair da
Tabela 1 que um niimero consideravel de resultados concentra-se ainda
nas areas da saude (ver na Tabela, todas as areas assinalada em bold-
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negrito) ainda que o campo "health sciences” tenha sido excluido da
amplitude da pesquisa pelos filtros iniciais. Observa-se também por
meio da Tabela 1 que ndo aparecem areas relacionada a educagdo
propriamente dita (como "Pedagogia", por exemplo). Apareceram 8
resultados para area "Multidisciplinar" que ap6s analisados (leitura de
titulo, resumo e palavras-chave) foram excluidos porque ndo
apresentavam similaridades com a proposta de estudo realizada nessa
tese de doutoramento.

Ap6s esse resultado, foi realizada uma nova pesquisa mantendo a
expressdo "equipes multidisciplinares" (multidisciplinary team) e com
adi¢do do termo "educagdo a distdncia" ("distance education"/"e-
learning"/"distance learning’). As especificagcdes foram as mesmas
definidas para a pesquisa anterior que incluiu somente o termo "equipes
multidisciplinares" (multidisciplinary team). A busca com essas
caracteristicas trouxe 26 resultados que, ap6s andlise (leitura de titulo,
resumo e palavras-chave), ndo apresentavam similaridades com a
proposta de estudo realizada nessa tese de doutoramento.

Também foi realizada uma nova pesquisa mantendo a expressao
"equipes multidisciplinares" (multidisciplinary team) e com adi¢do do
termo "material didatico" ("didatic resource"/"learning object"/"didatic
material”). As especificacdes foram as mesmas definidas para as
pesquisas anteriores. A busca com essas caracteristicas trouxe apenas 01
resultado: o trabalho dos autores Cazella, S.C., Behar, P.A., Schneider,
D., Da Silva, K.K. e Freitas, R., intitulado "Developing a learning
objects recommender system based on competences to education:
Experience report" publicado em 2014 na revista "Advances in
Intelligent Systems and Computing". Apos andlise (leitura de titulo,
resumo ¢ palavras-chave), observou-se que essa pesquisa nao
apresentava similaridades com a proposta de estudo realizada nessa tese
de doutoramento.

Também foi realizada uma pesquisa incluindo as trés
expressdes combinadas "equipes multidisciplinares" (multidisciplinary
team), "educacdo a  distancia"  ("distance  education"/"e-
learning"/"distance learning”) e '"material didatico" ("didactic
resource"/"learning object"/"didactic material”) com as mesmas
especificacdes definidas para as pesquisas anteriores € nenhum resultado
foi encontrado.

Como, na proposta da pesquisa, as "equipes multidisciplinares"
(multidisciplinary team) foram associadas ao desenvolvimento de
"atividades intensivas em conhecimento ("Knowledge intensive



287

activities"), realizou-se uma busca com esses termos e nenhum resultado
foi encontrado.

Como as "COPs" ("COP"/"community of practice”) e o0s
"MOOCs" ("MOOC"/"Massive Open Online Course”) foram adotados
com o objetivo de contribuir com recomendagdes para o
desenvolvimento de "atividades intensivas em conhecimento"
("Knowledge intensive activities”) nas "equipes multidisciplinares"
(multidisciplinary team), foram realizadas buscas na base de dados
SCOPUS, com as mesmas especificagdes das anteriores, considerando
as combinagdes possiveis entre esses termos. Os resultados encontrados
estdo apresentados no Quadro 1, a seguir.

Quadro 1 - Grupos de combinagdes de palavras-chave

RESULTADOS SIMILARES
GRUPOSCDIf AI:‘;:ELAVRAS- R.E.* | COM A PROPOSTA DE
PESQUISA DA TESE
("Multidisciplinary team) AND 0 0

("Knowledge intensive activities")

("Multidisciplinary team) AND
("MOOC" OR "Massive Open 0 0
Online Course")

Nenhum deles relacionados a

("Multidisciplinary team) AND equipes multidisciplinares de

("cop [(7)}516 ;gzz;n unity of 6 [érzld)ugio de material didatico para
Nenhum deles relacionados a
equipes multidisciplinares de

("MOOC" OR "Massive Open produgdo de material didatico para
Online Course") AND ("COP" OR 5 EAD, entretanto, houve trabalhos
"community of practice") utilizados em uma das RLS
realizadas para o desenvolvimento
do estudo.

("MOOC" OR "Massive Open
Online Course") AND 0 0
("Knowledge intensive activities")

("COP" OR "community of Sem relagdo com equipes
practice") AND ("Knowledge 1 multidisciplinares de produgio de
intensive activities") material didatico para EAD.

*R.E. = resultados encontrados

Fonte: Elaboragao da autora, 2014.
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Do mesmo modo, como o Design Thinking foi adotado com o
objetivo de contirbuir com recomendagdes para processos de producdo
de materiais didaticos para EAD mais flexiveis, também foram
realizadas buscas na base de dados SCOPUS, com as mesmas
especificacdes das anteriores, considerando as combinagdes possiveis
entre esses termos. Os resultados estdo apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 - Grupos de combinag¢des de palavras-chave

GRUPOS DE

RESULTADOS SIMILARES

R.E.* | COM A PROPOSTA DE
PALAVRAS-CHAVE PESQUISA DA TESE
("Design Thinking") AND
("Didatic resources” OR 0 0
"Learning objetcs” OR
"Didatic material”)
Ao serem analisadas as areas de
("Design Thinking") AND conhecimento e as palavras-chave
, p 495 .
("Process") dos resultados, nenhuma remetia
a materiais didaticos ou a EAD.
("Didatic resources" OR Ao serem analisadas as areas de
"Learning objetcs” OR 1164 conhecimento e as palavras-chave
"Didatic material”) AND dos resultados, nenhuma remetia
("Process") a materiais didaticos ou a EAD.
("Design Thinking") AND
("Process") AND ("Didatic
resources” OR "Learning 0 0

objetcs” OR "Didatic
material”)

*R.E. = resultados encontrados

Fonte: Elaboracdo da autora, 2014.
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APENDICE C - Ineditismo da Pesquisa: auséncia de trabalhos
publicados sobre a tematica no Banco de Teses e Dissertacoes da

CAPES

O Banco de teses e dissertacbes da CAPES retne cerca de
458.657 resumos de teses e dissertagdes defendidas em programas de
pos-graduagdo do pais, desde 1987. As informagdes sdo fornecidas
diretamente a Capes pelos programas de poés-graduagdo, que se
responsabilizam pela veracidade dos dados (ALVES et al., 2012). O
periodo de pesquisa dessa base de dados corresponde aos anos de 2010
até fevereiro de 2015 (data em que a busca foi atualizada). As buscas
foram realizadas com as expressoes-chave da pesquisa em portugués,
considerando que a base ¢ brasileira. O campo de busca dessa base de
dados ndo permite o uso dos operadores boleano, ou seja, a combinagdo
de palavras em uma mesma busca, por isso, para que se obtivesse buscas
com algum resultados, elas foram realizadas com expressdes isoladas.
O resultado esta apresentado na Tabela 1 .

Tabela 1 - Grupos de combinacdes de palavras-chave

RESULTADOS
GRUPOS DE RESULTADOS SIMILARES COM A
PALAVRAS-CHAVE | ENCONTRADOS PROPOSTA DE
PESQUISA DA TESE
Educagdo a Distancia 538 0
Material Didatico 301 0
Equipe multidisciplinar 145 0
COP 73 0
Comunidades de Pratica 47 0
Design Thinking 10 0
Atividades intensivas ) 0
em conhecimento
MOOC 1 0
Massive Open Online 0 0

Course

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

Na pesquisa realizada na base de dados do banco de teses e
dissertagdes da CAPES com o termo "Educacido a Distancia" e "Material
didatico", como os resultados encontrados foram muitos e analise de
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cada um ndo seria factivel, optou-se por procurar nos resultados com
menor nimero de trabalhos correlagdes com essas tematicas (EAD e
material didatico) na tentativa de buscar encontrar pesquisas similares
aquela proposta nessa tese de doutoramento.

Assim sendo, tem-se o resultado da pesquisa realizada com o
termo "equipe multidisciplinar” que encontrou 145 trabalhos, dentre os
quais a maioria refere-se a area da saude, conforme apresentado no
Tabela 2.

Tabela 2 - Teses e dissertagdes com o termo "equipe multidisciplinar" divididos
por area do conhecimento.

AREA DO CONHECIMENTO NUMERO DE TRABALHOS

Administrag¢do

Administragdo publica

Agronomia

Anatomia patoldgica e patologia

Antropologia

Biologia geral

Biotecnologia

Cancerologia

Ciéncia da computagdo

Ciéncia e tecnologia de alimentos

Ciéncias contabeis

Cirurgia

Clinica médica

Clinica odontologica

Desenho industrial

Direito

Doengas infecciosas e parasitarias

Educagao

Educacio especial

Educacio fisica

Endocrinologia

— N = = [ B = [N = [ [ R [ = [N | = | = [ = [ [ | = | = | = [0

Enfermagem

N
e

Engenharia biomédica

Engenharia civil

Engenharia de producéo

Engenharia mecénica

Engenharia/tecnologia/gestao

BRI |WININ

Ensino de ciéncias e matematica




291

Farmacia

Fonoaudiologia

Fundamentos do servigo social

Garantia de controle de qualidade

Genética

Ginecologia e obstetricia

Letras

Lingiiistica

Lingiiistica aplicada

Medicina

Medicina preventiva

Neurologia

Odontologia

Odontopediatria

Ortodontia

Pediatria

Psicologia

Psicologia do ensino e da aprendizagem

Psicologia experimental

Psicologia social

Psiquiatria

Saude coletiva

Saude e biologicas

Satude materno-infantil

Saude publica

Servigo social

Servigo social aplicado

Sistemas de telecomunicagdes

Sociais € humanidades

Sociologia

A= BRI ON—=|OQA[N|—|— (NN~ [N~ — === NN —

Tratamento e prevencdo psicologica

Fonte: Elaboragao da autora, 2014.

Na busca por aqueles que poderiam ser voltados para a area da
producdo de material didatico e educacdo a distdncia, foram
selecionadas as areas de Desenho Industrial (3), Educagéo (4), Ensino de
Ciéncias e matematica (4) e sociais e humanidades (4). Tais estudos,
apos analisados (leitura de titulo, resumo e palavras-chave) foram
excluidos porque ndo apresentavam similaridades com a proposta de
estudo realizada nessa tese de doutoramento.
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A sigla "COP", com a analise dos resultados para esse termo,
mostrou-se muito ampla e ndo sé designativa do termo "Comunidade de
Pratica", mas de diversas areas do conhecimento tais como: "Problemas
de Otimizac¢do de Restricdo", "Comunicado de Ocorréncia de Perda",
"Oxidos de Colesterol", "Centro de Pressio" etc. e por isso foi um
resultado ignorado, considerando apenas o termo por extenso,
"Comunidade de Pratica". Em relacdo as "Comunidades de Pratica"
foram encontrados 47 trabalhos, sendo (11) da area de conhecimento da
administragdo, @) da area de conhecimento da
engenharia/tecnologia/gestao, (4) da area de conhecimento da educacao,
(4) da area de conhecimento de letras, (3) da area de conhecimento da
ciéncia da informagdo. Tais estudos, apds analisados (leitura de titulo,
resumo e palavras-chave) foram excluidos porque ndo apresentavam
similaridades com a proposta de estudo realizada nessa tese de
doutoramento.

Com o termo "Design Thinking" foram encontrados 10 trabalhos
das seguintes areas de conhecimento: Desenho Industrial (5),
Engenharia/Tecnologia/Gestdo (3), Arquitetura e Urbanismo (1) e
Sociais ¢ Humanidades (1). A maior parte dos trabalhos relaciona o
Design Thinking a inovagdo e tem seu foco na aplicagdo em empresas (e
seus produtos e servicos) e na area do design propriamente dita e
nenhum deles faz relagdes da aplicagdo dos pressupostos do Design
Thinking voltado a educagdo e tdo pouco a produgdo de materiais
didaticos para EAD.

Para o termo "Atividades Intensivas em Conhecimento” foram
encontrados dois trabalhos apenas, ambos do Programa de Pods-
graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, do qual essa tese
faz parte, sendo que um deles tém seu escopo focado no setor de energia
elétrica brasileiro e o outro, aproximando-se das tematicas dessa
pesquisa, investiga as atividades intensivas em conhecimento
presentes na producdo de conteido para televisdo digital, com
aplicabilidade em cursos na modalidade a distdncia. Tem como foco,
portanto, um recurso didatico para EAD e sua producdo, mas com o
objetivo de descrever os conhecimentos necessarios na produgdo de
conteido audiovisual interativo, com foco, portanto, nas tarefas
intensivas de conhecimento. Nesse sentido, diverge do foco dessa
pesquisa ¢ ndo apresenta similaridades com a proposta de estudo
realizada nessa tese de doutoramento.

A pesquisa realizada com o termo "Massive Open Online Course"
ndo encontrou resultados e para a sigla "MOOC", um trabalho foi
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encontrado, sendo este a dissertagdo de Douglas Gregorio Miguel,
intitulada "Objetos de aprendizagem: ferramentas tecnologicas na
educacdo executiva". Esse trabalho trata da utilizacdo de objetos de
aprendizagem, problematiza o paradigma cartesiano da fragmentacdo do
conhecimento a partir dos postulados da complexidade de Edgar Morin,
analisa a conectividade de Peter Senge e¢ a andragogia de Malcolm
Knowles como proposta de pratica pedagégica diante das exigéncias das
organizacdes na contemporaneidade, bem como o papel dos objetos de
aprendizagem como modelos de estruturacdo do pensamento. A relacao
com 0os MOOCs aparece como um processo educacional, portanto, nao
apresenta similaridades com essa pesquisa de tese de doutoramento.
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APENDICE D - Classificacio metodologica em pesquisas cientificas

As pesquisas cientificas podem ser caracterizadas de acordo com
os seus objetivos e de acordo com os procedimentos utilizados para a
recolha de dados (GIL, 2007). A denominagdo e a respectiva descri¢ao
de cada um desses tipos de pesquisa esta no Quadro 1.

Quadro 1 - Classificagdo das pesquisas cientificas

PESQUISA | DESCRICAO

CLASSIFICACAO DAS PESQUISAS CIENTIFICAS EM RELACAO AOS
SEUS OBJETIVOS

Estas pesquisas tem como objetivo desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis em estudos
posteriores. Podem também proporcionar visdo geral de um
Pesquisa fato ou ainda estabelecer relagdes de causa e efeito nas
Exploratoria varidveis investigadas. Pode-se dizer que esse tipo de pesquisa
tem como objetivo principal o aprimoramento de ideias, a
partir de temas normalmente pouco explorados, tendo um
planejamento bastante flexivel. De modo geral, os
pesquisadores estao preocupados com a atuagdo pratica.

Estas pesquisas tem como objetivo descrever as caracteristicas
de uma determinada populagao ou fendmeno ou o
estabelecimento de relagdes entre varidveis sem manipula-los.
Pesquisa Uma de suas caracteristicas mais significativas esta na
Descritiva utilizagdo de técnicas padronizadas de coletas de dados, tais
como o questionario ou a observagao sistematica. Assim como
na pesquisa exploratoria, aqui também os pesquisadores estao
preocupados com a atuagao pratica.

Estas pesquisas tem como objetivo identificar os fatores que

Pesquisa determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos
Explicativa fendmenos; aprofundar o conhecimento da realidade, o porqué
das coisas.

CLASSIFICACAO DAS PESQUISAS CIENTIFICAS EM RELACAO AOS
PROCEDIMENTOS PARA A RECOLHA DE DADOS

Pesquisa Pesquisa desenvolvida a partir de material ja elaborado
Bibliografica | constituido principalmente de livros e artigos cientificos.

Pesquisa Pesquisa desenvolvida a partir de material que ainda ndo
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Documental recebeu um tratamento analitico, ou que ainda podem ser
reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa.
Pesquisa desenvolvida a partir de experimentos, fato que a
Pesquisa torna mais comum na Ciéncias Naturais, pois consideracdes
Experimental | éticas e humanas restringem a experimentacao nas Ciéncias
Sociais, por exemplo.
Investigac@o Sistematica e empirica na qual o pesquisador ndo
Pesquisa tem controle direto sobre as varidveis independentes, porque ja

ex-post-facto

ocorreram suas manifestagdes ou porque nao sao
manipulaveis.

Pesquisa desenvolvida a partir da interrogagdo direta das

Levantamento . . . .

pessoas cujas caracteristicas se deseja conhecer. Mais
de campo . . e .

adequadas as pesquisas descritivas, adotam métodos
(Survey) L

estatisticos.

Sdo semelhantes aos levantamentos, mas buscam mais o
Estudo de aprofundamento das questdes propostas do que a distribuicdo
Campo de caracteristicas da populagdo segundo determinadas

variaveis, tipicas do levantamento de campo.
Estudo de Estudo profundo ou exaustivo de um ou de poucos objetos, de
Caso maneira a permitir o seu conhecimento mais amplo e

detalhado.

Fonte: Adaptado de Gil (2007) e Gil (2008).
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APENDICE E - Revisdo Sistematica da Literatura

Para realizar uma revisdo sistematica, ha autores (CASTRO,
2001; GALVAO, SAWADA, TREVIZAN, 2004; ALVES et al., 2012;
ULBRICHT et al,, 2012) que sugerem que o procedimento seja
realizado considerando as seguintes etapas: (1) formulagdo da pergunta;
(2) definig@o das palavras-chave; (3) definicao da base de dados e dos
critérios da pesquisa; (4) selecdo da amostra; (5) sintese e interpretacao
dos dados e (6) aprimoramento e atualizagdo da revisdo.

Para as revisdes sistematicas desenvolvidas para essa pesquisa,
seguiram-se os referidos passos citados. As etapas de 01 a 04 estdo
descritas detalhadamente a seguir. As etapas 05 e 06, devido a sua
relevancia e contribuicdo a pesquisa realizada estdo descritas no corpo
da tese.

1 FORMULACAO DAS PERGUNTAS

Segundo ALVES et al.(2012), o primeiro passo para a escolha e
definicdo do tema de um revisdo sistematica ¢ verificar o problema da
pesquisa e seus objetivos, ou seja, o que a pesquisa como um todo
pretende responder, qual € seu foco, suas hipoteses e, a partir disso,
devem ser formuladas as perguntas, e delas, extraem-se as palavras-
chave. Castro (2001, p. 42) corrobora com o exposto e acrescenta que
"existem alguns itens-chave que determinam os critérios para selegdo
dos estudos da revisdo sistematica e que sdo fundamentais para a
elaboragio da pergunta de pesquisa"’'. Para o referido autor, uma
pergunta bem definida deve especificar: os participantes; as
intervengoes; os desfechos de interesse (variaveis estudadas); e o tipo de
estudo em questao.

Com essa perspectiva, relembra-se a pergunta dessa pesquisa:
Como as caracteristicas da COPs, dos MOOCs e¢ do DT podem
contribuir para que os processos de produgdo de materiais didaticos para
EAD tornem-se mais flexiveis e as equipes multidisciplinares que os
realizam, mais adaptadas ao desenvolvimento de AIC?

Segundo os critérios de Castro (2001), apresentam-se como
participantes, no ambito dessa pesquisa, as equipes multidisciplinares de
producdo de materiais didaticos para EAD. As intervencdes serdo feitas

51 P . yy .
Castro aborda em seus estudos, revisdes sistematicas voltadas

especificamente para a area da saide. Para o ambito dessa pesquisa, as
consideragdes desse autor foram adaptadas ao contexto do objeto de estudo.
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no que tange aos processos de compartilhamento do conhecimento entre
os referidos participantes. As variaveis estudadas baseiam-se nos
pressupostos das COPs, dos MOOC:s (e suas bases teoricas, a TCS e o
Conectivismo) e do Design Thinking. O tipo de estudo é qualitativo,
numa abordagem tedrico-pratica, que busca na literatura subsidios
teoricos que o sustentem, mas que também buscard em campo as
recomendagdes necessarias para responder a pergunta proposta.

A pergunta da pesquisa da origem a quatro objetivos especificos
e, dentre esses, os dois primeiros sustentam as perguntas utilizadas para
as revisoes sistematicas realizadas. Com base no exposto, foi possivel
formular trés perguntas para a realizagdo da RSL dessa pesquisa, que
sdo apresentadas no Quadro 1, a seguir.

Quadro 1 - Perguntas da RSL

PERGUNTA JUSTIFICATIVA

1. Quais as relagdes e

convergéncias conceituais entre Considerou o primeiro objetivo especifico
MOOCs e COPs e Design da pesquisa.

Thinking?

A partir da fundamentagdo teorica
realizada, considerou-se relevante buscar
também as relagdes e convergéncias
conceituais entre as teorias base que
sustentam as praticas dos MOOC:s e das
COPs, relacionando-as com o DT,

2. Quais as relagdes e
convergéncias conceituais entre o
Conectivismo e a Teoria da
Cognicdo Situada e o Design
Thinking?

3. Quais as caracteristicas nos
processos de produgao de
materiais didaticos para EAD
realizado pelas equipes
multidisciplinares em relagéo a
flexibilizacdo dos processos e ao
desenvolvimento de AIC?

Considerou o segundo objetivo especifico
da pesquisa.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

A formulagdo das perguntas permitiu definir o nimero de
revisdes sistematicas necessarias, bem como o grupo de palavras-chaves
necessarias em cada uma.
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2 DEFINICAO DAS PALAVRAS-CHAVE

A selegdo das palavras-chave é outro momento importante desse
tipo de metodologia, pois elas nortearo a pesquisa € seus respectivos
resultados. Nesta fase, foi feita uma busca preliminar com palavras
variadas sobre o tema a fim de verificar o comportamento dos resultados
e a relagdo com a resposta pretendida. Além disso, também foram
analisados os recursos disponiveis nas bases de dados, pois, de acordo
com Alves et al. (2012), "as fontes de informagdo online facilitam o
processo de busca através de interfaces amigéaveis e intuitivas porém, ¢é
importante conhecer 0S recursos uteis na pesquisa" que,
invariavelmente, definem uma pesquisa bem sucedida ou, pelo menos,
permitem que a pesquisa seja feita em acordo com o que se deseja.
Assim, para os fins dessa investigacdo optou-se por utilizar os seguintes
recursos que sdo identificados (reconhecidos) pelas bases de dados
escolhidas:

e As "aspas", que sdo utilizadas para buscar uma frase ou
expressdo exata, ou seja, permitem que se realizem
pesquisas por frases exatas e/ou expressdes de busca
(ALVES et al., 2012).

e Os parénteses que sdo utilizados para "agrupar termos de
pesquisa, para melhor expressar uma consulta ao
sistema" (ALVES et al., 2012).

e O operador booleano™® AND, que segundo Alves ef al.
(2012) é um operador de intersec¢iio, no qual todos os
conceitos devem estar presentes, ou seja, o campo de
busca deve conter todas e somente as palavras
especificadas. Esse operador refina a busca em acordo
com 0s objetivos propostos.

e O operador booleano OR, que segundo Alves et al.
(2012) é um operador de unido, que combina termos
alternativos ou sin6nimos. Esse operador agrupa os
termos de pesquisa em um unico conjunto de modo que

32 Os operadores booleanos sio codificados na maioria dos sofiwares que
efetuam pesquisas simultaneamente em diversas fontes de documentos e
provém da algebra booleana. Esses recursos tém como objetivo combinar
termos de forma a ampliar ou limitar o resultado da pesquisa e sao
representados pelas seguintes palavras em inglés: AND, OR ¢ NOT.
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pelo menos um deles apareca no resultado, expandindo,
desse modo, a busca inicial.

A partir do exposto foram obtidos grupos de combinagdes de
palavras-chave™ que perfaziam o interesse desta pesquisa e estdo
descritos no Quadro 2.

Quadro 2 - Grupos de combinagdes de palavras-chave das Revisdes
Sistematicas de Literatura

GRUPO DE PALAVRAS-CHAVE DA PERGUNTA 1

"MOOC" OR
"Massive Open
Online Course"

AND

"COP" OR "community
of practice”

A
N
D

"Design Thinking"

GRUPO DE PALAVRAS-CHAVE DA PERGUNTA 2

"Connectivism" A "Situated Cognition" A "Design Thinking"
N N
D D
GRUPO DE PALAVRAS-CHAVE DA PERGUNTA 3
"Knowledge | A| "Process" | A| "Multidiscipli | A "Distance | A "Didatic
intensive N N| nary team” N | Education | N | resources”
activities" | D D D "OR"E- | D OR
learning” "Learning
OR objetcs"”
"Distance OR
Learning” "Didatic
material”

Fonte: Elaboragao da autora, 2014.

3 DEFINICAO DA BASE DE DADOS

Dada a natureza interdisciplinar do tema deste trabalho, a base de
dados escolhida teve como caracteristica a multidisciplinaridade. Assim,
foram escolhidas, por atender esse requisito e por dar amplitude ao

33 As palavras-chave, de modo geral, foram utilizadas no singular (com excegdo
do termo "Knowledge intensive activities” que geralmente aparece no plural).
Entretanto, a base de dados SCOPUS recupera termos relacionados, portanto se
a palavra for utilizada no singular, a busca ira recuperar também as palavras no
plural e vice-versa, bem como as formas possessivas, se for o caso.
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contexto da pesquisa e devido ao seu reconhecimento na academia e na
ciéncia (LAPOLLI, 2014; QUEVEDO, 2013; OBREGON 2011), duas
bases de dados como fonte de busca: a SCOPUS e a WEB OF
SCIENCE.

A base de dados SCOPUS ¢, segundo Alves et al. (2012), a maior
base de dados bibliografica internacional: conta com aproximadamente
47 milhdes de registros; 19.000 titulos periddicos revisados por pares de
5000 editoras; mais de 1.200 revistas de acesso livre (Open Access);
720 titulos latino-americanos; 340 titulos brasileiros e 764 anais de
conferéncias (de mais de 70 sociedades importantes como IEEE, ACM,
IEE, SPIE). Para além disso, 60% de seus documentos sdo, de acordo
com Alves et al. (2012) de origem externa aos Estados Unidos, o que
traz uma abordagem global ao contexto da pesquisa.

A base de dados WEB OF SCIENCE ¢ uma base de dados de
resumo disponivel no Portal Capes, por meio do Portal ISI Web of
Knowledge e que cobre aproximadamente 12.000 periddicos e oferece a
possibilidade de consulta a 5 colegdes: Science Citation Index Expanded
(SCI-EXPANDED) - com disponibilidade de acesso desde 1945 até o
presente; Social Sciences Citation Index (SSCI) - com disponibilidade de
acesso desde 1956 até o presente; Arts & Humanities Citation Index
(A&HCI) - com disponibilidade de acesso desde 1975 até o presente;
Conference Proceedings Citation Index- Science (CPCI-S) - com
disponibilidade de acesso desde 1991 até o presente e Conference
Proceedings Citation Index - Social Science & Humanities (CPCI-SSH)
- com disponibilidade de acesso desde 1991 até o presente (ALVES et
al. 2012). Entretanto, apos algumas pesquisas com as palavras-chave
definidas, essa base de dados foi excluida da revisdo sistematica por
duas razdes: (1) em parte das pesquisas, o resultado ndo apresentou
nenhum documento e (2) no restante das pesquisas, os resultados eram
similares ao da base de dados SCOPUS.

4 DEFINICAO DOS CRITERIOS DA PESQUISA

A base de dados SCOPUS permite aplicar filtros de busca para
diversos campos, tais como data, tipo de documento e area de assunto.
Em relagdo as datas de publicacdo dos documentos ndo foi definida um
data especifica. Em relagdo ao idioma, para todas as bases de dados,
somente foram considerados os artigos escritos em inglés, portugués e
espanhol. Em relacdo ao tipo de documento, fez-se necessario as
seguintes indicacgdes:
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1. campos para a pesquisa das palavras-chave: titulo,
resumo e palavras-chave (article title, abstract,
keywords);,

2. tipo de documento: artigos e artigos de congressos
(article or conference paper),

3. area de assunto: Life Sciences; Physical Sciences e
Social Sciences & Humanities, sendo que a area Health
Sciences foi excluida por ndo fazer parte das areas que
compde o campo multidisciplinar da pesquisa proposta.

As publicagdes cujo acesso ao texto integral ndo estava
disponivel na base de dados e que ndo foram encontradas com uma
busca simples em ferramentas de busca online (como, por exemplo, o
Google) foram excluidas. Portanto, somente foram selecionados, para os
fins das revisdes sistematicas, aqueles artigos cujos textos completos na
integra foram encontrados de forma gratuita e livre na internet. Em
relacdo aos demais critérios, foram incluidos os artigos que abordavam
as principais tematicas das RLS propostas e excluidos aqueles que,
embora apresentassem as palavras-chave em seus textos, ndo abordavam
o tema da pesquisa.

5 SELECAO DAS AMOSTRAS (DOS RESULTADOS
ENCONTRADOS)

O primeiro grupo de palavras-chave pesquisado incluiu os
termos ("MOOC" OR  "Massive Open Online Course" ) AND
("Community of practice” OR "COP") AND (Design Thinking). O
resultado da busca com esse grupo de palavras n3o apresentou
resultados.  Diante da necessidade de ser verificar relagcdes e
convergéncias entre essas tematicas, novas buscas foram realizadas
considerando grupos de palavras menores. Assim, foi realizada uma
busca com os seguintes subgrupos de palavras-chave:

1. ("MOOC" OR "Massive Open Online Course" ) AND
("Community of practice” OR "COP");

2. ("MOOC" OR "Massive Open Online Course" ) AND
(Design Thinking),

3. ("Community of practice” OR "COP") AND (Design
Thinking).
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O resultado da busca com o subgrupo ("MOOC" OR "Massive
Open Online Course" ) AND ("Community of practice” OR "COP")
apresentou cinco trabalhos publicados e, dentre esses, um foi descartado
porque o texto integral ndo foi encontrado, portanto, quatro estudos
foram selecionados. Apods a leitura dos titulos, resumos e palavras-
chave, trés deles foram incluidos na pesquisa, conforme explicita o

Quadro 3.

Quadro 3 - Estudos encontrados com o primeiro subgrupo de palavras-chave

ESTUDOS INCLUIDOS NA PESQUISA

Tltlll.O do Autores Data Fonte Situaciio
artigo
Communication .
atterns in Gillani, N internet and
m;)ssivel open E on’ R" 2014 Higher [Incluido na pesquisa
Stvely op yhon, & Education
online courses
Grunewald,
OpenHPI - A E, . IEEE Global
Mazandarani, . .
case-study on E. Meinel Engineering
the emergence é ) ’ 2013 Education [Incluido na pesquisa
of two learning N Conference,
communities Totschnig, EDUCON
M., Willems,
C.
Roles and International
student .
. o Review of
identities in .
. Baxter, J.A., Research in , .
online large 2014 Incluido na pesquisa
_ | Haycock, J. Open and
course forums: .
S Distance
Implications for .
Learning

practice

ESTUDOS EXCLUIDOS NA PESQUISA

An architecture
for teaching

Overmyer,
S.P.

2013

2nd

International

Este artigo trata de
Comunidades de Praticas
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creative Conference | Sintéticas, ou seja, que se
systems on E- utilizam de agentes virtuais
problem Learning and| para a interagdo. Apenas
solving using E- destaca os MOOCs no
Synthetic Technologies resumo, como uma
Communities in Education,|  referéncia possivel de
of Practice ICEEE aplicacdo.
(SCoP)

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

O resultado da busca com o subgrupo ("MOOC" OR "Massive
Open Online Course" ) AND (Design Thinking) ndo apresentou nenhum
resultado. E o resultado da busca com o subgrupo ("Community of
practice" OR "COP") AND (Design Thinking) apresentou dois trabalhos
publicados que foram selecionados. Apos a leitura dos titulos, resumos e
palavras-chave, apenas um deles foi incluido na pesquisa, conforme
explicita o Quadro 4.

Quadro 4 - Estudos encontrado com o terceiro subgrupo de palavras-chave

ESTUDOS INCLUIDOS NA PESQUISA
Tltlll-O do Autores [Data Fonte Situacio
artigo
DS 62: Proceedings of
E and PDE 2010, the
Design 12th International
educationas a | Tovey, Conference on .

. . Incluido
passport to M., 2010 Engineering and 8 pesquisa
professional | Bull, K. Product Design pesq

practice Education - When
Design Education and
Design Research Meet
ESTUDOS EXCLUIDOS NA PESQUISA
Evolvable He, M., 9th International O estudo se refere
shared mental | Chang, |2008 Conference on ao termo COP,
model for H., Computer-Aided mas nao como
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complex Yang, H Industrial Design and | comunidade de
product Conceptual Design: pratica e sim
collaborative Multicultural Creation | como Complex
innovative and Design - CAIDCD| Product (COP).
design 2008

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

O segundo grupo de palavras-chave pesquisado incluiu os
termos: ("connectivism") AND ("situated cognition") AND ("Design
Thinking"). O resultado da busca com esse grupo de palavras ndo
apresentou resultados. Contudo, diante da necessidade de ser verificar
relagdes e convergéncias entre essas tematicas, novas buscas foram
realizadas considerando grupos de palavras menores. Assim, foi
realizada uma busca com os seguintes subgrupos de palavras-chave:
("connectivism'") AND ("situated cognition"); ("situated cognition™)
AND ("Design Thinking"); e ("connectivism" ) AND ("Design
Thinking"). Mas, mesmo com novas combinagdes, as buscas ndo
apresentaram nenhum resultado.

O terceiro grupo de palavras-chave pesquisado incluiu os
termos: ("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("multidisciplinary team") AND ("distance education" OR "e-learning"
OR "distance learning") AND ("didatic resource" OR "learning Object"
OR "didatic material"). Esse terceiro grupo fez uso de diferentes termos
com um numero maior de correlatos. Talvez, por isso, ndo encontrou
nenhum documento na busca realizada na base de dados SCOPUS.
Assim, como forma de ampliar a busca, com o objetivo conhecer o
estado da arte a respeito do tema e também de responder, ainda que
parcialmente, a terceira pergunta proposta na RSL, foram realizadas
todas as combinagdes possiveis (25 no total) com esse grupo de
palavras. O resultado de todas essas combinagdes pode ser visto na
Tabela 1, a seguir.

Tabela 1 - Combinagdes possiveis e resultados encontrados com o terceiro
grupo de palavras-chave

N | Grupo de palavras-chave Result.

1. | ("process") AND ("distance education” OR "e-learning"” OR R 544
"distance learning") )

2. | ("distance education” OR "e-learning"” OR "distance

learning") AND ("didatic resource” OR "learning Object” OR 1356
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"didatic material");

("process") AND ("didatic resource” OR "learning Object”
OR "didatic material")

936

("process") AND ("multidisciplinary team")

824

("knowledge intensive activities") AND ("process")

65

("multidisciplinary team") AND ("distance education” OR "e-
learning" OR "distance learning")

25

("knowledge intensive activities") AND ("distance education”
OR "e-learning” OR "distance learning")

("multidisciplinary team") AND ("didatic resource"” OR
"learning Object" OR "didatic material”)

("knowledge intensive activities") AND ("multidisciplinary
team")

10.

("process") AND ("distance education” OR "e-learning” OR

"distance learning") AND ("didatic resource"” OR "learning
Object" OR "didatic material”)

421

11.

("process") AND ("multidisciplinary team') AND
("distance education” OR "e-learning" OR "distance
learning"')

10

12.

("multidisciplinary team") AND ("distance education” OR "e-
learning" OR "distance learning") AND ("didatic resource"
OR "learning Object" OR "didatic material”)

13.

("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("didatic resource” OR "learning Object” OR "didatic
material")

14.

("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("distance education” OR "e-learning" OR "distance
learning")

15.

("knowledge intensive activities") AND ("distance education”
OR "e-learning" OR "distance learning") AND ("didatic
resource" OR "learning Object" OR "didatic material”)

16.

("process") AND ("multidisciplinary team") AND ("didatic
resource” OR "learning Object" OR "didatic material”)

17.

("knowledge intensive activities") AND ("multidisciplinary
team") AND ("didatic resource” OR "learning Object" OR
"didatic material”)

18.

("knowledge intensive activities") AND ("multidisciplinary
team") AND ("distance education"” OR "e-learning" OR
"distance learning")

19.

("knowledge intensive activities") AND ("didatic resource"
OR "learning Object” OR "didatic material")
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20.| ("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("multidisciplinary team")

21.| ("process") AND ("multidisciplinary team") AND ("distance
education" OR "e-learning” OR "distance learning") AND
("didatic resource"” OR "learning Object” OR "didatic
material”).

22.| ("knowledge intensive activities") AND ("multidisciplinary
team") AND ("distance education” OR "e-learning" OR
"distance learning") AND ("didatic resource” OR "learning
Object” OR "didatic material").

23.| ("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("multidisciplinary team") AND ("distance education” OR "e- | 0
learning"” OR "distance learning")

24.| ("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("distance education” OR "e-learning” OR "distance
learning") AND ("didatic resource” OR "learning Object” OR
"didatic material”)

25.| ("knowledge intensive activities") AND ("process") AND
("multidisciplinary team") AND ("didatic resource"” OR 0
"learning Object" OR "didatic material”)

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Como ¢ possivel observar na Tabela 1, as combinagdes que se
utilizaram de quatro dos cinco termos definidos ndo apresentaram
resultados. As combinagdes que continham apenas duas expressoes, tais
como, por exemplo, ("process”) AND ("distance education” OR "e-
learning” OR "distance learning”) ou ("distance education” OR 'e-
learning” OR 'distance learning") AND ("didatic resource” OR
"learning Object” OR "didatic material") apresentaram estudos das mais
diversas areas (mais de 1000 estudos para algumas combinagdes) e,
quando os resultados eram mais restritos, as tematicas eram distantes
das respostas que poderiam responder a pergunta definida. Quanto mais
especifico o grupo de palavras-chave, menor o nimero de estudos
identificados e mais proximo do objetivo dessa RSL eram os estudos
apresentados. As combinagdes que se utilizaram de tr€s dos cinco
termos definidos, em sua maioria, também ndo apresentaram resultados
relevantes. A busca que teve como conjunto o seguinte grupo de
palavras-chave: ("process") AND ("multidisciplinary team") AND
("distance education" OR "e-learning" OR 'distance learning")
apresentou um numero de resultados mais especifico em relacdo a
tematica e, por isso, esse grupo de palavras-chave ficou definido para a
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identificag@o de estudos dessa revisdo sistematica. O resultado da busca
com esse subgrupo apresentou 10 trabalho publicados e, dentre esses,
trés foram descartados porque o texto integral ndo foi encontrado.
Portanto, sete estudos foram selecionados. Apos a leitura dos titulos,
resumos ¢ palavras-chave, trés deles foram incluidos na pesquisa,
conforme explicita o Quadro 5.

Quadro 5 - Estudos encontrado com o terceiro grupo de palavras-chave

ESTUDOS INCLUIDOS NA PESQUISA

Titulo do artigo Autores Data| Fonte Situacgio
Improving e-
learning Dascalu, M.-I.,
communities Bodea, C.-N., Computers in Human Incluido
through optimal Lytras, M., De (2014 . na
o Behavior .
composition of Pablos, P.O., pesquisa
multidisciplinary Burlacu, A.
learning groups
A gestdo da
inovagé? na De Aratjo, E.M,,
e(ﬁgfé?;z T De Oliveira Neto, Incluido
. J.D., Cazarini, |[2013| Gestao e Producdo na
[Innovation EW.. Oliveira .
. W., s pesquisa
management in SRM.
distance
education]
Managing
collaboration:
Adding
Communication
and Feinberg, S IEEE International | Incluido
Documentation Y 2005 Professional na
Environment Batson, L. Communication pesquisa
(CDE)to a
product
development

cycle
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ESTUDOS EXCLUIDOS NA PESQUISA

Multi- Schlecht,
disciplinary W.D.,, ASEE O estudo trata do
project-based Van Wie, Annual desenvolvimento de um
paradigm that B.J, Conference | FeUs0 ieseéwom(i?’ ras
nao aoorda
uses hands-on Golter, | 2011 and 10 aborda questoes
. .. relacionadas aos processos
desktop learning P.B., (-, Exposition, | 4. producdo das equipes
modules and Thiessen, Conference multidisciplinares
modern learning D.B,, Proceedings
pedagogies Abdul, B.
14th o egtudo descreve um
. sistema de EAD
International . .
Confi desenvolvido desenvolvido
. onterence a partir de abordagens
Teaching on Interactive LN a—"
strategies to the | Da Silva, Collaborative construcionistas e
educational M.P., Learning, | interacionista com foco na
didactical Bastos, |[2011] ICL 2011 - | Taxionomia de Bloom e
planning of an L.C., Cé 11th explicita como se da o
distance learning Jr., J. International | ~ Processo de ensino e
system Conference aprendizagem, no
5 menciona, contudo, os
Virtual "
Uni " processos de produgéo dos
ane'I'Sl Y> lrecursos didaticos e por isso
VU1l foi excluido.
9th 0O estudo descreve uma
International Jrelato de experiéncia sobre o
Symposium processo de
o of Hungarian desenvolvimento de um
DAl oty Nameszto Researchers | recurso educacional (um
supported ] mapa digital) desenvolvido
education in VIS, L, 2008 on por uma equipe
lifelong learning Tall\(/ilCS, Compultatlon multidisciplinar. Contudo a
process : ".1 descrigdo tem sua énfase
Intelligence | nao no processo, nem na
and equipe, mas nas ferramentas
Informatics, |e vantagens do uso do mapa
CINTI 2008 digital criado.
. . Esse estudo apresenta
An e-Groupware | Monticolo 2007 Proceedings também um relato de
based on multi , D, of the 2007

experiéncia a respeito de um
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agents systems Hilaire, Inaugural | experimento de gestdo do
for knowledge V., IEEE-IES |conhecimento desenvolvido
management Koukam, Digital PO RIR DI H MUY
A, EcoSystems objetivo de criar memorias
Gomes, S and d.e DI, LR
> . experimento consistiu no
Technologies desenvolvimento de um
Conference, | Sjstema Multiagente, no
DEST 2007 qual um agente € uma

entidade computacional com|
um comportamento
auténomo que lhe permite
decidir suas proprias agdes.
Para o desenvolvimento
desse sistema foi necessario
o envolvimento de uma
equipe multidisciplinar,
contudo a énfase é na
descri¢ao do sistema
computacional e ndo nas
caracteristicas da equipe e
de seus processos de
produgao do produto.

Fonte: Elaboragdo da autora, 2014.

Todos os estudos incluidos na pesquisa foram lidos integralmente
e analisados. Os aspectos considerados pertinentes para o dmbito da
pesquisa foram selecionados e descritos no capitulo dois desta tese de
doutoramento no topico 2.2.2 de sintese e interpretacao dos dados.
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APENDICE F - Estudos de campo 01: aplicacao de Questionario

Um questionario ¢ uma técnica de investigacdo composta por
"um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito
de obter informacdes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos,
valores, interesses, expectativas, aspira¢des, temores, comportamento
presente ou passado etc." (GIL, 2008, p. 121). Para Marconi e Lakatos
(2010, p. 86), constitui-se de "uma série ordenada de perguntas, que
devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador".

Ao analisar cada uma das trés técnicas de interrogagdo
(questionario, formulario e entrevista), Gil (2007) afirma que o
questiondrio apresenta uma série de vantagens. Richardson (1999) e
Cervo e Bervian (1983) complementam que, entre os diversos
instrumentos de coleta de dados que podem ser utilizados para obter
informagdes acerca de um determinado grupo de pessoas, o questionario
¢, provavelmente, o mais comum entre eles, uma vez que permite
descrever, observar e medir determinadas variaveis entre os pertencentes
desse grupo.

Entre as vantagens dessa técnica estdo os seguintes aspectos,
destacados por Cervo e Bervian (1983), Gillham (2000), Gil (2008),
Richardson (1999), Marconi ¢ Lakatos (2010), Santos (2010) e Gray
(2012):

e Possibilita atingir um grande niimero de pessoas, uma
vez que podem ser enviados pelo correio (tradicional ou
eletronico, via e-mail, por exemplo);

e E, entre as trés técnicas de interrogagdo, a menos
onerosa, pois ndo exige treinamentos prévios como as
demais;

e (arante o anonimato;

e Permite que as pessoas o respondam no momento que
julgarem mais conveniente;

e Nao expde os pesquisados a influéncia das opinides e do
aspecto pessoal do entrevistador/pesquisador;

e A tabulagio dos dados pode ser feita com maior
facilidade e rapidez que outros instrumento (por
exemplo, a entrevista).

Contudo, destaca-se também que trata-se de uma técnica que
apresenta desvantagens. Entre as desvantagens tém-se os seguintes
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aspectos, destacados por Cervo ¢ Bervian (1983), Gillham (2000), Gil
(2008), Richardson (1999), Marconi e Lakatos (2010), Santos (2010) e
Gray (2012):

e Exclui as pessoas que nao sabem ler e escrever;

e Niao oferece garantia de que a maioria das pessoas
devolvam-no devidamente preenchido, contando com um
indice de respostas abaixo do dos outros métodos - os
pesquisadores t€ém, em média, um indice de 25% de
devolugao.

e Impede o auxilio ao informante quando este ndo entende
corretamente as perguntas;

e Envolve, geralmente, um nimero reduzido de perguntas
uma vez que questiondrios extensos tem maior
probabilidade de ndo serem respondidos.

e Os resultados podem ndo ser objetivos, uma vez que oS
itens podem ter significado diferente para cada sujeito
pesquisado.

e O prazo para as resposta ¢ mais longo (normalmente
medido em semanas).

Em relagdo ao desenvolvimento das questdes que irdo compor um
questiondrio, o mais importante, inicialmente, ¢ preciso decidir qual o
grau de liberdade que sera dado aos respondentes (AAKER, KUMAR e
DAY, 2010), ou seja, faz-se necessario escolher quais tipos de questdes
devem ser utilizadas. Para Gil (2008) ¢ Richardson (1999), essa escolha
dependera da natureza e da complexidade da informagdo desejada e s6
devem ser incluidas questdes que estiverem, de fato, relacionadas ao
objetivo da pesquisa. As questdes de um questionario, de acordo com
Cervo e Bervian (1983), Gil (2008) e Richardson (1999), Marconi e
Lakatos (2010), Aaker, Kumar e Day (2010) e Santos (2010), sdo
comumente classificadas em abertas e fechadas e um mesmo
questionario pode contemplar mais de um tipo de questdo. Nas questoes
abertas, o respondente oferece sua propria resposta e tais questdes
possibilitam ampla liberdade de resposta, mas dificultam a tabulagdo e
podem trazer respostas pouco relevantes. Nas questdes fechadas, o
respondente escolhe uma das alternativas entre uma lista e, questoes
desse tipo conferem maior uniformidade de resposta e sdo de facil
aplicagdo, codificacdo e analise, mas por outro lado, limitam as
possibilidades de retorno e feedback.
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De acordo com Aaker, Kumar e Day (2010), a escolha entre
perguntas abertas e fechadas ndo ¢ necessariamente exclusiva, pois
podem ser utilizadas em conjunto. De acordo com os autores (2010, p.
325), "o uso das perguntas abertas com acompanhamento das fechadas ¢
chamado verificagdo" e essa combinagdo ¢ muito utilizada para obter
informacdes adicionais. Um exemplo comum é, no caso de uma
pergunta fechada apresentar a alternativa "nenhuma das anteriores”,
prever, para os respondentes que escolhem essa op¢do, uma pergunta
aberta solicitando que expliquem sua resposta.

Além do exposto, Gil (2007), Gil (2008) e Richardson (1999) e
Aaker, Kumar e Day (2010) apresentam outras recomendagdes:

e as questdes de wum questionarios devem = ser
preferencialmente fechadas, contudo, suficientemente
exaustivas para abrigar a ampla gama de respostas
possiveis;

e no momento de formulacdo das perguntas, os
procedimentos de tabulac@o e analise de dados também
devem ser considerados;

e as questdes devem ser simples e diretas e com
vocabulario adaptado aos sujeitos da amostra, entretanto,
ndo devem invadir a privacidade dos interrogados;

e as perguntas ndo devem sugerir respostas e devem
possibilitar interpretagdes Unicas;

Em relacdo ao niimero de questdes, esse dependerd da extensdo
dos objetivos e da complexidade do assunto, observando o fato de que
questiondrios muito extensos tendem a ndo ser respondidos. Sugere-se
também manter o nimero de perguntas entre 20 e 30 e que o tempo de
resposta para essas perguntas ndo ultrapasse 30 minutos (MARCONI e
LAKATOS, 2010; LABES, 1998; VIEIRA, 2009).

Todo questionario deve conter uma introducdo que apresente as
razdes da pesquisa, a importdncia das respostas para o objetivo da
investigacdo ¢ a entidade patrocinadora (se houver). Além disso, todo
questionario deve conter instrugdes acerca do correto preenchimento das
questdes (GIL, 2007; GIL, 2008; RICHARDSON, 1999).

Antes da aplicagdo do questionario, apés estar devidamente
formatado, deve-se realizar um pré-teste. O pré-teste do questionario
tem por objetivo corrigir possiveis distor¢des e vieses, revisar e
direcionar aspectos da investigagdo. Em outras palavras, refere-se a



313

aplicacdo prévia do questionario um grupo que apresente as mesmas
caracteristicas da populac¢do incluida na pesquisa, ndo é necessario,
entretanto, envolver uma grande quantidade de respondentes. De acordo
com Martins ¢ Thedphilo (2009), de 3 a 10 colaboradores ¢ suficiente
como amostra para teste antes do questionario ter sua utilizagdo
definitiva. Para Gillham (2000) e Gray (2012), para um teste piloto das
questdes elaboradas os passos sdo os seguintes: (I) preparar uma lista de
questdes e respostas em uma ordem logica e nessa lista, incluir mais
perguntas que o previsto, pois algumas podem ser eliminadas no
questionario final; (I) testar a lista com uma ou duas pessoas que ndo
fazem parte da amostra (pois ainda que a amostra seja composta por
especialistas que se utilizam de termos técnicos, a principio a linguagem
de um questionario deve ser simples e pessoas que nao fazem parte do
publico confirmardo esse fato); (II[) acompanhar a realizacdo do
questiondrio junto as pessoas que ndo fazem parte da amostra, anotando
as observagdes e sugestdes de alteracdes e melhorias; e (IV) apds o teste
com os ndo-especialistas e a revisdo do questiondrio segundo suas
sugestdes, segue-se para o teste com dois ou trés membros que fazem
parte da amostra. O procedimento nesse ultimo passo € o mesmo e deve-
se questionar esses ultimos respondentes a respeito de melhorias,
exclusdes ou adigoes (GILLHAM, 2000; GRAY, 2012).

No momento do pré-teste do questionario ¢ importante para
verificar se o questionario apresenta: fidedignidade (estabilidade nos
resultados); validade (os dados s3o necessarios a pesquisa) ¢
operatividade  (vocabulario  acessivel e  significado  claro)
(RICHARDSON, 1999; MARCONI e LAKATOS, 2010)

A seguir ao pré-teste é necessario selecionar os respondentes.
Para Richardson (1999, p. 157), de modo geral, "¢ impossivel obter
informa¢do de todos os individuos ou elementos que formam parte do
grupo que se deseja estudar". Isso ocorre porque esse nimero pode ser
demasiado grande, ou porque implicam em custos elevados ou, ainda,
devido a falta de tempo habil para a realizagdo e conclusdo da pesquisa,
caso isso fosse realizado. Por isso, as pesquisas trabalham com
amostras, ou seja, com parte dos elementos que compdem o grupo
estudado. Ha diversas classificacdes para tipos de amostras, sendo que a
mais comum divide-as em amostras ndo probabilisticas, nas quais os
sujeitos sdo escolhidos por critérios determinados; € em amostras
probabilisticas, nas quais todos os sujeitos t€m a mesma probabilidade
de serem escolhidos para o estudo (RICHARDSON, 1999; MARCONI,
LAKATOS, 2010).
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Como, nesse caso, trata-se de uma pesquisa qualitativa, que ndo
emprega um instrumental estatistico, foi adotada uma amostra nao
probabilistica (RICHARDSON, 1999). De acordo com Aaker, Kumar e
Day (2010), a amostragem nao probabilistica geralmente ¢ utilizada em
situagcdes como € o caso dessa pesquisa, ou seja, em estagios ainda de
desenvolvimento e quando se necessita facilidade operacional.

As amostras ndo probabilisticas, de acordo com Mattar (2001),
dividem-se em: amostras por conveniéncia (ou acidental); intencional
(ou por julgamento) e quotas (proporcional). Para o questionario
desenvolvido, adotou-se uma amostragem por conveniéncia, que
consiste em simplesmente contatar unidades convenientes da
amostragem, ou seja, o elemento pesquisado € selecionado por estar
acessivel e disponivel no local e momento em que a pesquisa se realiza
(MATTAR, 2001; AAKER, KUMAR e DAY, 2010). Para Gil (2008),
Mattar (2001) e Aaker, Kumar e Day (2010) utilizar esse tipo de
amostragem ¢ uma boa opcao quando se deseja obter informacdes de
maneira rapida e pouco onerosa. Além disso, a amostra por
conveniéncia presta-se muito bem aos objetivos de estudos exploratorios
e qualitativos, sendo recomentado para estagios intermedidrios da
pesquisa e nao conclusivos, servindo como base para a geragdo de
ideias, hipdteses e insights, adequando-se, portanto, a0 momento e
objetivos dessa pesquisa.

Por fim, definido os objetivos, as questdes e apds a realizagdo do
pré-teste e a selecdo dos respondentes, resta aplicar o questionario e
realizadas a analise do resultado. O questionario tal como foi aplicado
com os gestores de equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD esta descrito abaixo e os resultados estdao apresentado
ao longo da pesquisa, no capitulo trés.

QUESTIONARIO APLICADO

1. QUESTAO

Selecione a opgdo que representa o tipo de organizagdo na qual atua como
coordenador de equipes multidisciplinares para a produc¢do de material
didatico para EAD.

Instituicdo de Ensino Privada
Instituicdo de Ensino Publica
Fundacdo Publica
Fundacgdo Privada

P
—_— — — —
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( ) Empresa Publica

( ) Empresa Privada

( ) Associagao Publica

( ) Associagdo Privada

( ) Autarquia

( ) Outro: escreva aqui sua resposta

2. QUESTAO
Na organizagdo em que vocé atua, como sdo os fluxos (fluxogramas ou
etapas em passo a passo) de produgdo dos materiais didaticos para a EAD?

( ) Independente do tipo de material didatico produzido, o fluxo de
producdo é sempre o mesmo, ou seja, € Unico e predeterminado.

( ) Para cada tipo de material didatico produzido, existe um fluxo de
producgdo predeterminado, contudo os diversos fluxos sdo similares entre
si.

( ) Para cada tipo de material didatico produzido, existe um fluxo de
produgdo predeterminado e os diversos fluxos sdo distintos entre si.

() Os fluxos de produgédo sdo definidos conforme a demanda, ndo ha
definicdo prévia.

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

3. QUESTAO ABERTA

Considerando a opc¢do selecionada na questdo anterior, vocé poderia listar
vantagens e desvantagens do(s) tipo(s) de fluxo(s) adotado(s) em relacdo
ao tempo de elaboragdo e a qualidade do(s) material(is) didatico(s)
produzido(s)?

4. QUESTAO

Pode-se dizer que um fluxo linear é aquele em que uma tarefa é realizada
por meio de uma sequéncia de a¢des organizadas e consecutivas (com
inicio, meio e fim bem definidos).

Vocé considera que o fluxo de produc¢do de materiais didaticos da sua
organizagao:

() Pode ser caracterizado como linear, ou seja, a producdo do material
didatico é sequencial, com a¢des consecutivas.

( ) Pode ser caracterizado como ndo linear, ou seja, a produgdo do
material didatico ndo segue uma sequéncia de agdes consecutivas.

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.
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5. QUESTAO

Assinale os tipos de especialistas que comp&em permanentemente a(s)
equipe(s) multidisciplinar(es) de producdo de materiais didaticos que vocé
coordena:

(Podem ser selecionadas vdrias opgoes)

( ) Designer instrucional (ou designer educacional ou designer pedagdgico)
() Assistente educacional (ou pedagdgico)
( ) Designer grafico
( ) Diagramador
() Webdesigner
() Especialista em Informatica e/ou Sistemas de Informac&o
( ) Pedagogo

( ) Revisor ortografico

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

6. QUESTAO ABERTA

Indique a quantidade de cada um dos especialistas que compdem
permanentemente a(s) equipe(s) multidisciplinar(es) de producdo de
materiais didaticos que vocé coordena:

Siga a sequéncia das opgbes assinaladas na questdo anterior e,
respectivamente, indique a quantidade de cada especialista selecionado.
Exemplo de resposta: 2, 5, 1, 1.

7. QUESTAO ABERTA

Na sua opinido, entre os especialistas citados, ha um especialista em
particular que determina as diretrizes de como devem ser produzidos os
materiais didaticos? Qual dele e por qual motivo? Caso a resposta a
pergunta acima seja negativa, vocé considera que hd especialistas mais
importantes que outros no processo de produg¢do de materiais diddticos?
Quais e por quais motivos?

8. QUESTAO
Em relagdo aos especialistas da equipe multidisciplinar envolvidos no
processo de produgdo dos materiais didaticos da sua organizagdo:

( ) Todos exercem suas atividades a distancia.

( ) Todos exercem suas atividades a distancia, mas ha encontros
presenciais para reunifes e direcionamentos necessarios.

( ) Alguns exercem suas atividades a distancia, outros presencialmente.
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( ) Todos exercem suas atividades de forma hibrida, ou seja, parcialmente
a distancia e parcialmente presencial.

( ) Todos exercem suas atividades presencialmente.

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

9. QUESTAO

Na organiza¢do em que vocé atua, qual das op¢des melhor descreve a
relacdo entre os integrantes da equipe multidisciplinar no decorrer da
produgdo de um tipo de material didatico:

( ) Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua
funcdo, sem interferir na atuacdo dos demais.

( ) Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua
fungdo e, somente quando solicitados, interferem na atuacdo dos demais.
( ) Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua
fungdo e, somente quando observam uma falha, interferem na atuacdo
dos demais.

( ) Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua
funcdo e, somente quando solicitados ou quando observam uma falha,
interferem na atuagdo dos demais.

( ) Os integrantes da equipe exercem suas atividades de acordo com sua
fungdo e comumente interferem na atuacdo dos demais.

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

10. QUESTAO ABERTA

Para a qualidade do(s) material(is) didatico(s) produzido(s), vocé acredita
que é relevante que os especialistas saibam das atividades e das
particularidades da atuagdo dos demais? Por que?

11. QUESTAO

Os especialistas da equipe multidisciplinar envolvidos no processo de
produgdo dos materiais didaticos para EAD da sua organizagdo conhecem a
experiéncia profissional dos demais integrantes da equipe (ou seja, sabem
em que medida podem aprender um do outro):

( ) Certamente sim

( ) Provavelmente sim
( ) Nao sei

( ) Provavelmente n3o
( ) Certamente n3o
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12. QUESTAO ABERTA

Vocé acredita que ha algum tipo de "protecdo de conhecimento" (falta de
compartilhamento de conhecimento) entre os especialistas das diferentes
dreas ou de uma determinada area em particular (ou seja, ha especialistas
com a tendéncia de trabalhar isoladamente)?

Por que motivo vocé acredita que isso ocorre?

13. QUESTAO

Na organizagdo em que vocé atua, quando os especialistas da equipe
multidisciplinar precisam aprender como proceder em relagao a alguma
atividade/tarefa que precisa ser realizada, como se comportam?(Podem
ser selecionadas vdrias op¢des)

() Ndo sdo proativos e aguardam respostas do coordenador da equipe.

( ) Buscam informacdes pela internet.

( ) Diante da necessidade explicitada, a organizagdo oferece a formagdo
e/ou capacitagdo necessaria.

() Procuram cursos de formagao e capacitagdo por conta propria.

( ) Perguntam aos demais especialistas da equipe.

( ) Encontram dificuldades para aprender e realizam a tarefa sem a certeza
do seu resultado.

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

14. QUESTAO

O conceito "Comunidade de Pratica" (COP) pode ser definido como: uma
comunidade que reune individuos - formal ou informalmente - que
desejam aprender em conjunto e que, por meio de interagdes regulares,
buscam consolidar meios para melhorar um pratica.

Vocé considera que a sua equipe de produgdao de materiais didaticos pode
ser caracterizada como uma COP?

()sIM () NAO

15. NO CASO DA RESPOSTA SIM

Na sua opinido, qual é o impacto que essa pratica (a COP)
representa para a qualidade dos materiais didaticos produzidos?
( ) Impacto nulo (nenhum impacto)

( ) Baixo impacto

( ) Médio impacto

( ) Alto impacto
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NO CASO DA RESPOSTA NAO

Vocé acredita que, se a sua equipe pudesse ter caracteristicas
de uma COP, isso representaria um ganho na qualidade do
material didatico produzido?

( ) Certamente

( ) Provavelmente

( ) Ndosei

( ) Provavelmente ndo
( ) Certamente ndo

16. QUESTAO

No decorrer do processo de producdo de materiais didaticos, para
socializar algum conhecimento ou informacgao, os integrantes da equipe
multidisciplinar da sua organizagdo fazem uso de: (Podem ser selecionadas
vdrias opgdes)

() E-mails

( ) Féruns de discussdo

( ) Meios de comunicagdo online de chat e bate-papo (Skype, Whatsapp,
Hangout etc.)

( ) Redes sociais (Facebook, Twitter, Youtube etc.)

( ) Espagos colaborativos online (ambientes virtuais de aprendizagem da
organizagao)

( ) Aproveitam os encontros presenciais e reunides para socializar
informacdes

( ) Nenhum dos anteriores

( ) Outro: escreva aqui sua resposta.

17.QUESTAO

Atualmente, vérias ferramentas (como Realtimeboard, Mindmeister,
Google Apps: Google Docs e o Google Drive, entre outras) estdo disponiveis
com o proposito de auxiliar na tarefa de reunir equipes de forma
colaborativa online. A equipe multidisciplinar de producdo de materiais
didaticos que vocé coordena, faz uso de alguma ferramenta desse tipo?

()SIM () NAO
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18. PARA A RESPOSTA SIM - QUESTAO ABERTA
Quais os tipos de ferramentas utilizadas? Quais as
contribui¢des dessas ferramentas para os processos de
producdo que a equipe realiza?

PARA A RESPOSTA NAO - QUESTAO ABERTA
Por que(quais) motivo(s) vocé acredita que a sua equipe ndo
faz uso de ferramentas desse tipo?

19. QUESTAO

Os Massive Open Online Courses (MOOCs ou cursos massivos abertos
online) podem ser definidos como cursos online que visam oferecer a
ampliacdo de uma atividade num processo colaborativo de interagdo e co-
producdo para uma grande quantidade de alunos. Os especialistas da
equipe que vocé coordena participam de cursos desse tipo para aprender
mais sobre sua pratica profissional?

()SIM () NAO

20.NO CASO DA RESPOSTA SIM
Qual o impacto que vocé acredita ter essa agdo para a
qualidade do material didatico produzido?

( ) Impacto nulo (nenhum impacto)
( ) Baixo impacto

( ) Médio impacto

( ) Alto impacto

NO CASO DA RESPOSTA NAO

Vocé acredita que, se os especialistas da equipe que vocé
coordena, participassem de cursos desse tipo, essa acdo
implicaria na qualidade do material didatico produzido?

( ) Certamente

( ) Provavelmente

() Nao sei

( ) Provavelmente ndo
( ) Certamente ndo
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21. QUESTAO ABERTA

Imagine que a equipe de produc¢do de material didatico que vocé coordena
tenha a possibilidade de criar uma rede de aprendizagem com outras
equipes do mesmo tipo (em ambito nacional ou internacional) para
compartilhar praticas, conhecimentos e experiéncias. Vocé considera que
isso traria vantagens para os processos de producao de materiais
didaticos? Por qué?

22. QUESTAO
Atualmente, muitas técnicas sdo utilizadas para auxiliar uma equipe
multidisciplinar na geragao de ideias, tais como: brainstorming, mapas
conceituais, prototipagem, storyboards, entre outras. A equipe
multidisciplinar de produc¢do de materiais didaticos que vocé coordena faz
uso de alguma técnica desse tipo?

()SIM ( )NAO

23. NO CASO DA RESPOSTA SIM - QUESTAO ABERTA

Quais sdo as técnicas mais utilizadas? Quais as contribuicdes
dessas técnicas para os processos de produgdo que a equipe
realiza?

NO CASO DA RESPOSTA NAO - QUESTAO ABERTA
Por que(quais) motivo(s)vocé acredita que a sua equipe ndo
faz uso de técnicas desse tipo?

24. QUESTAO

O Design Thinking pode ser definido como uma metodologia de projeto
nao linear fundamentada no pensamento sistémico, que faz uso da
sensibilidade, dos métodos, das ferramentas de projeto dos designers para
dar solugdo a qualquer tipo de problemas, fato que justifica sua
denominagao (BROWN, 2010).

A equipe de produc¢do de materiais didatico que vocé coordena ja fez uso
dessa metodologia para produzir materiais didaticos para EAD?

()SIM () NAO
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25.NO CASO DA RESPOSTA SIM
Qual foi o impacto do uso dessa metodologia para a
qualidade do material didatico produzido?

) Impacto nulo (nenhum impacto)
) Baixo impacto

) Médio impacto

) Alto impacto

—_— e~ —~ —~

NO CASO DA RESPOSTA NAO

Vocé acredita que uma metodologia como essa pode
implicar em um ganho de qualidade para o material didatico
produzido?

( ) Certamente

( ) Provavelmente

() N3o sei

( ) Provavelmente ndo
( ) Certamente ndo

26. QUESTAO ABERTA

Vocé chegou ao fim desse questionario.
Gostaria de acrescentar algum comentario?
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APENDICE G - Recomendacdes e Resultados do método Delphi

As recomendagOes propostas nesta investigagdo foram avaliadas
por meio do método Delphi, que tem como objetivo buscar um consenso
entre os especialistas avaliadores participantes do procedimento a cerca
do que est4 proposto. Nesse caso, foram avaliadas 32 recomendagdes em
duas etapas. A seguir, descreve-se para cada recomendacdo, as
respectivas avaliagdes dos especialistas em cada um desses momentos.
Foram incluidos também, todos os comentarios gerados por meio da
aplicaco desse método.

RECOMENDACAO 01

Para favorecer a interagdo, a colaboragido e o desenvolvimento de
processos continuos de aprendizagem, uma equipe multidisciplinar de
producdo de material didatico para EAD deve organizar-se internamente
como um grupo colaborativo de aprendizagem, ou seja, como um grupo
que, para interagir ¢ aprender em conjunto, fara interagdes regulares,
compartilhando e disseminando informagdes com o objetivo de buscar
consolidar meios para melhorar continuadamente sua pratica.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

4%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Comentarios dos avaliadores
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e Concordo parcialmente: A reunido do grupo é essencial, pois a
interacdo entre os envolvidos poderd aumentar a chance dos
objetivos serem alcangados, porém nem sempre isso pode ser
obtido por ndo haver disponibilidade dos membros de se
encontrarem.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de concordancia dos
avaliadores - 96% concordaram plenamente - ¢ o fato de que o
comentario gerado ndo apontou uma dire¢do clara para a revisdo da
recomendacdo, essa recomendacdo foi considerada validada.

RECOMENDACAO 02

As interagdes do grupo colaborativo de aprendizagem formado
pela equipe multidisciplinar de produ¢@o de material didatico para EAD
devem efetivar-se, preferencialmente, por meio de ambientes virtuais,
uma vez que esse tipo de recurso permite a colaboracdo constante a
qualquer tempo e em qualquer local. Tal consideragdo justifica-se
especialmente para aquelas equipes com bom letramento digital e para
aquelas que mantém especialistas que trabalham, ou tém a tendéncia de
trabalhar, em momentos e locais distintos.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Concordo parcialmente: Acredito que as interagdes devam
acontecer também presencialmente.

Concordo parcialmente: Em casos de trabalho remoto concordo,
mas seria interessante que fisicamente o ambiente
proporcionasse momentos de interagao

Concordo parcialmente: Acredito que a discussdo e a interacdo
presencial pode render mais colaboragGes para o material a ser
produzido. Na experiéncia do LDI a equipe multidisciplinar estuda
0 assunto a ser trabalhado no material didatico e depois se retine
com a presenga do professor para discutir as ideias e caminhos a
serem seguidos. Nessa caso, no ambiente virtual ndo conseguimos
resultados tdo bons quanto a interagdo presencial.

Concordo parcialmente: A afirmagdo "deve preferencialmente",
da um tom de obrigacdo. Creio que " preferencialmente, " sempre
que possivel" sdo expressGes mais adequada.

Concordo parcialmente: Quando é possivel unir o presencial e a
distancia, acho bem sauddvel. Mas, se ndo for possivel, os AVAs
sdo excelentes.

Concordo parcialmente: Ndo concordo com o preferencialmente.
Muitas questdes de produgdo sdo resolvidas no contato direto
entre todos no mesmo espago. Varios sao 0s casos em momentos
de producdo que a melhor sugestdo para resolver algum
problema veio da discussdo geral, com a equipe toda reunida no
mesmo espaco fisico. Além disso, em geral, as equipes estdo
alocadas em empresas ou instituicGes que exigem a presenga
fisica dos funcionarios. A equipe ndo deve se restringir ao espago
fisico. E importante que tenham fluéncia para executar suas a¢des
online, mas ndo preferencialmente.

Concordo parcialmente: Considero importante momentos
presenciais, também. Entdo ndo concordo com o termo
preferencialmente.

Concordo parcialmente: A interagdo do grupo para um trabalho
de exceléncia ndo justifica-se por maior ou menor grau apenas
por meio de ambientes digitais.

Concordo parcialmente: Penso que existem vantagens em se ter a
equipe conversando pessoalmente mostrando e apontando
possiveis caminhos que otimizem a produgdo do material.
Concordo parcialmente: A interagcdo apenas online ndo é premissa
para essa equipe de trabalho atingir um bom resultado.
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e Concordo parcialmente: Acredito que as interagOes devem
efetivar-se prioritariamente de forma presencial, e o ambiente
virtual deve servir como forma de registro, armazenamento e
compartilhamento das decisdes tomadas presencialmente.
RelagGes de trabalho em equipes multidisciplinares costumam ser
complexas, devido as grandes diferengas de linguagem e modelos
mentais de seus participantes. Propor a interagdo somente por
meio de ambientes virtuais tende a tornar ainda mais complexas
as relagdes. Isto vale especialmente para as fases iniciais de um
projeto, por exemplo. Se a equipe ja tem entrosamento e trabalha
junto ha mais tempo, creio que os ambientes virtuais podem
eventualmente substituir os momentos presenciais.

e Concordo parcialmente: Penso que essas interagdes também
possam ser efetivadas presencialmente, no préprio ambiente de
trabalho.

e Concordo parcialmente: Porque interagGes presenciais, informais,
qguando possiveis, também sdo importantes para criar maior
intimidade, confianga, interrelacionamento na equipe

e Concordo parcialmente: Por que a afirmagdo apresenta o verbo
"devem" ...eu colocaria "podem".

e Concordo parcialmente: A reunido presencial € muito mais rica de
conteudo, desta forma, para que se tenha uma troca de
informagdes eficiente se faz necessario uma série de ferramentas
tecnoldgicas para emular a realidade.

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi reescrita porque
apenas 43% dos avaliadores concordaram plenamente com o proposto e
os comentarios gerados convergiram para o fato de que, além da
interagdo virtual, a intera¢do presencial também é muito importante e
ndo deve ser excluida nos grupos de aprendizagem. Assim, a

recomendagao foi reescrita para a segunda rodada.

RECOMENDACAO 02 REVISTA

As interagdes do grupo colaborativo de aprendizagem formado
pela equipe multidisciplinar de producdo de material didatico para EAD
devem efetivar-se presencialmente e por meio de ambientes virtuais.
Sendo que a interacdo virtual deve ser considerada com o objetivo de
manter a colaboracdo constante a qualquer tempo e em qualquer local e
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justifica-se especialmente para aquelas equipes com bom letramento
digital e que mantém especialistas que trabalham, ou tém a tendéncia de
trabalhar, em momentos e locais distintos.

Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Analise do resultado: A recomendag@o foi aprovada de forma unanime
pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 03

Os niveis de interagdo e, por conseguinte, a colaboragdo em um
grupo de individuos geralmente dependem do sentimento de
pertencimento dos participantes no grupo. Tal sentimento normalmente
¢ desenvolvido por meio de um interesse comum. Assim, para que o
grupo colaborativo de aprendizagem formado pela equipe
multidisciplinar de producdo de material didatico para EAD mantenha-
se interativo, deve-se promover a colaboracdo entre os participantes a
partir de tematicas que abordem o campo de atuagdo dos envolvidos,
favorecendo discussdes que envolvam projetos em desenvolvimento,
duvidas e necessidades inerentes as suas praticas, buscando manter um
interesse comum que desperte o referido sentimento de pertenca.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores

e Concordo parcialmente: Sim, concordo. Mas ndo vejo como uma
garantia, um fato. E algo possivel que pode favorecer. Penso que
existem outros fatores.

e Concordo parcialmente: As temdticas podem nao envolver os
campos de atuagdo dos envolvidos.

e Concordo parcialmente: Além de promover discussdes acerca do
trabalho realizado, a interagdo entre os individuos também pode
ocorrer em relagado a suas vidas pessoas, gerando intimidade
entre eles.

e Concordo parcialmente: Concordo que tudo que foi mencionado
potencializa o envolvimento, mas ndo descarto que outros temas
diagonais podem também contribuir para este envolvimento.

Analise do resultado: Essa recomendagao foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagdo - 86% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, os comentarios gerados
convergiram para o fato de que, para manter sentimento de
pertencimento dos participantes do grupo, outros temas, além dos
citados na recomendagdo proposta poderiam ser abordados, de acordo
com o interesse dos especialistas da equipe multidisciplinar. Assim,
a terceira recomendacao foi modificada.
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Os niveis de interagdo e, por conseguinte, a colaboragdo em um
grupo de individuos geralmente dependem do sentimento de
pertencimento dos participantes no grupo. Tal sentimento normalmente
¢ desenvolvido por meio de um interesse comum. Assim, para que o
grupo colaborativo de aprendizagem formado pela equipe
multidisciplinar de produ¢@o de material didatico para EAD mantenha-
se interativo, deve-se promover a colaboracdo entre os participantes a
partir de tematicas do interesse dos envolvidos, que podem abordar seu
campo de atuag@o ou outros assuntos, mas que devem ter sempre como
objetivo  favorecer discussdes que mantenham um envolvimento
comum e despertem o referido sentimento de pertenca.

Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Analise do resultado: A recomendagdo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.
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RECOMENDACAO 04

Os participantes do grupo colaborativo de aprendizagem formado
pela equipe multidisciplinar de producdo de material didatico para EAD
ndo devem ter obrigatoriedade de interagir, sendo aceitavel a
participagdo passiva. Entretanto, serd necessario que alguns envolvam-
se ativamente nas discussdes, oportunizando o avango e o
aprofundamento nos conhecimentos compartilhados, incentivando a
participacdo dos demais, pois, apesar dos niveis de interacdo de um
grupo nao depender da participacdo ativa de todos, geralmente
dependem da habilidade de alguns assumirem a lideranga, fomentando e
estimulando o compartilhamento e a disseminag@o das informagoes.

Grafico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B Nao concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Considero essencial a interagao.

e Concordo parcialmente: Sim, concordo. Mas, como dito
anteriormente ndo sdo fatos inquestionaveis, sdo
potencialidades.

e Concordo parcialmente: Porque acredito que a participagao
passiva em AVAs pode significar ou sugerir ao outro o ndo
envolvimento do colega de trabalho e isso acabar gerando
desinteresse e pouco envolvimento nos demais. Além do
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mais, ndo vejo que ator da equipe poderia participar de forma
passiva...

e Concordo parcialmente: E necessario que haja entre o grupo
o deslocamento dos lideres de projeto, de modo que em
alguns momentos outros integrantes do grupo assumam o
papel de lideres e os demais colaboradores e vice versa.

e Concordo parcialmente: O melhor seria o envolvimento e
participacdo de todos, mas as vezes num grupo grande, isto
seria muito anarquico. Entdo, poder-se-ia pensar em
incentivar a identificacdo dos diferentes perfis e em se criar
grupos com estes diferentes perfis em cada grupo em que
tivéssemos pelo menos um lider, etc, etc...para que
trabalhassem juntos e compartilhassem em algum momento
com 0s outros grupos.

e Concordo parcialmente: Em grupos grandes, a utilizagdo de
lideres facilita o processo de comunicagao entre equipes, mas
dentro de cada equipe os membros devem ser participativos.

e Nao Concordo: A participagdo deve ser ativa.

e Nao Concordo: se a equipe tem o sentido colaborativo e a
pessoa se dispds a uma producdo coletiva, necessita que
todos participem ativamente.

e N&o Concordo: Ndo ha como se ter um desenvolvimento
pleno de materiais sem o envolvimento dos membros da
equipe, a interagdo e a colaboragdo sdo vitais em um
processo de criagdo, inovagao ou aperfeicoamento.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 68% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que a participacdo passiva ndo deve ser
aceita e ndo sera produtiva para o grupo. De modo geral, os avaliadores
participantes concordaram que o melhor seria o envolvimento e a
participagao de todos. Com base nisso, a recomendagao foi reescrita.

RECOMENDACAO 04 REVISTA

Todos os participantes do grupo colaborativo de aprendizagem
formado pela equipe multidisciplinar de produgdo de material didatico
para EAD devem interagir. Entretanto, sera necessario que alguns
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envolvam-se mais ativamente nas discussdes que outros, oportunizando
o avango ¢ o aprofundamento nos conhecimentos compartilhados e
incentivando a participacdo dos demais, pois, apesar dos niveis de
interagdo de um grupo ndo depender de uma participagdo homogénea de
todos, geralmente dependem da habilidade de alguns assumirem a
lideranga, fomentando e estimulando o compartilhamento e a
disseminacdo das informagoes.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores

0%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M Ndo concordo

Analise do resultado: A recomendacdo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 05

No grupo colaborativo de aprendizagem formado pela equipe
multidisciplinar de produg¢do de material didatico para EAD, os
participantes devem ser apresentados aos demais (pessoalmente ou
virtualmente) de modo a favorecer a sensacdo da presenca social - que
acontece quando a interagdo virtual permite o desenvolvimento de
vinculos sociais com os demais participantes, minimizando a auséncia
fisica e potencializando a interacdo e o sentimento de pertencimento dos
participantes no grupo.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

4%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente ® N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Acredito que esta interagao e
apresentagdo deva necessariamente ser presencial.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma dire¢do clara para a
revisdo da recomendacdo, essa recomendagao foi considerada validada.

RECOMENDACAO 06

Ao longo do processo de interacdo de qualquer grupo de
individuos ¢ essencialmente importante que seus participantes
mantenham-se unidos e que sejam evitadas dispersdes que provocam
desisténcia ou abandono. Por isso, no grupo colaborativo de
aprendizagem formado pela equipe multidisciplinar de producdo de
material didatico para EAD todas as atividades devem concentrar-se em
um unico canal oficial de comunica¢do, uma vez que canais paralelos
tendem a dispersar os participantes, desmotivar a interagdo e a
colaboracdo continua e prejudicar a aprendizagem em conjunto.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

Concordo parcialmente: Acredito que seja possivel que se tenha
mais de um canal de comunicagdo.

Concordo parcialmente: Se a equipe é de produgdo de material,
como pode haver a possibilidade de abandono da comunidade de
aprendizagem? De que comunidade exatamente estamos falando:
se for genérica, pode haver abandono, sim, por que ndo; mas se
for de uma equipe concreta, ndo vejo como possa haver
abandono. Parece que aqui vc se referiu a comportamento de
alunos e ndo de equipe de profissionais com uma tarefa a
cumprir.

Concordo parcialmente: Existem fases em que, até para acelerar o
processo de producdo, canais paralelos sdo adotados, que
convergem para pessoas-chave na equipe.

Concordo parcialmente: Canais paralelos de comunicacdao
também geram interesse e afirmam a participacdo do grupo.
Podem gerar significado que o canal principal nem sempre se da
conta de comunicar a todos os pares de trabalho.

Concordo parcialmente: Canais paralelos também podem otimizar
atividades que ndo foram previstas e uma vez reinseridas no canal
principal abrem espago para a melhoria de processos e produtos
no trabalho da equipe multidisciplinar de produgdo de material
didatico para EAD. "
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e Concordo parcialmente: em algumas situagGes sdo necessarias
conversas pontuais de alinhamento com participantes especificos
e que podem ser por outros meios para nao constranger os
participantes.

e Concordo parcialmente: O que deve ser trabalhado sdo os
objetivos comuns, os propdsitos comuns. Quanto os meios de
comunicacdo, ndo sdo necessarios serem todos realizamos em
mesmos aplicativos.

e NdoConcordo: Acredito que é possivel ter acesso a outros
canais de comunicagdo que favoregam diferentes tipos e niveis de
interacdo, de acordo com suas especificidades e para atender a
uma necessidade ou objetivo de projeto.

e Ndo Concordo: N&o necessariamente deve ser utilizado apenas
um canal oficial de comunicacdo. Hoje, com as tecnologias
facilitando nossa vida em diversos aspectos, a comunicagdo pode
acontecer de qualquer lugar e por qualquer ferramenta. O
importante é que ela acontega, efetivamente, a fim de que os
integrantes desse grupo interajam cada vez mais e possam, entdo,
fomentar conversas mais produtivas, tanto sobre assuntos
diversos quanto sobre assuntos relacionados as praticas de
trabalho.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 68% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que poderiam ser utilizados mais canais
oficiais de comunicagdo, pois diante de diversas possibilidades
tecnologicas disponiveis, mais de uma forma de comunica¢do poderia
ser utilizada de forma também produtiva. Com base nisso, a
recomendagao foi reescrita.

RECOMENDACAO 06 REVISTA

Ao longo do processo de interacdo de qualquer grupo de
individuos ¢ essencialmente importante que seus participantes
mantenham-se unidos e que sejam evitadas dispersoes desnecessarias.
Por isso, no grupo colaborativo de aprendizagem formado pela equipe
multidisciplinar de produg¢do de material didatico para EAD, as
atividades devem concentrar-se em canais oficiais de comunicacdo, que
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podem ser um ou mais de um de acordo com a especificidade e
necessidade do respectivo grupo. O essencial nessa definicdo ¢ ficar
atento para o fato de que hd momentos (no processo de interagdo de um
grupo) em que canais paralelos podem dispersar os participantes,
desmotivar a interagdo e a colaboracdo continua e prejudicar a
aprendizagem em conjunto.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores

0%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Se é um grupo colaborativo e se
comunica por um canal porque fazer uso de outros canais que,
facilmente, provocardo dispersdo na comunicagao?

e Concordo parcialmente: Nao estou certo que canais diferenciados
dispersam.

Analise do resultado: Essa recomendagio, baseia-se no estudo
de Grunewald et al. (2013), apresentado na revisdo sistematica, que
afirma que as atividades de interagdo de uma comunidade de
aprendizagem devem concentrar-se em um unico canal oficial de
comunica¢do, uma vez que ¢ essencialmente importante que essa
comunidade se mantenha unida, pois, canais ndo oficiais tendem a
dispensar os participantes e, portanto, desmotivam a interagdo e
colaboracdo continua.  De acordo com os autores, canais de
comunicagdo como blogs ou grupos adicionais em redes sociais (Twitter
ou Facebook) podem dispersas as a¢gdes de um grupo interativo e, nesses
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casos, um dos principais objetivos sempre sera manter a comunidade
unida. Mas os proprios autores reconhecem que, possivelmente, com
essa op¢ao, pode-se impor barreiras para que novos participantes se
integrem e sintam-se integrados. Diante das duas possibilidades, os
autores ainda afirmam que manter um Unico canal ¢ a melhor opcao.
Considerando todo o exposto e o comentario dos avaliadores na
primeira etapa, optou-se por flexibilizar essa recomendagdo, permitindo
mais canais de comunicag@o, caso a equipe considere importante, mas
manteve-se o destaque para a questdo da dispersdo. Considerando todas
essas informagdes, acredita-se que os novos comentarios nao orientam
para novas modificagdes nessa recomendagdo que mantém-se conforme
proposto para a segunda rodada.

RECOMENDACAO 07

A tecnologia ou a plataforma utilizada para dar suporte ao
ambiente virtual utilizado pelo grupo colaborativo de aprendizagem
formado pela equipe multidisciplinar de produg¢do de material didatico
para EAD serd um fator determinante no momento da sele¢do do canal
de comunicagdo a ser utilizado como oficial. Por isso, deve-se adotar
aquele que melhor se enquadrar as necessidades, ao contexto e as
atividades inerentes as vivéncias cotidianas dos especialistas. Tal
recurso deve servir como um catalisador da capacidade de interagir e
aprender dos individuos e jamais representar uma dificuldade ou um
obstaculo para a equipe multidisciplinar.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
7%
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: A questdo pressupde que a equipe de
trabalho multidisciplinar para EAD usa um ambiente virtual como
fator decisivo para criar um canal de comunicag¢do. No entanto,
isso pressupGe que o ambiente virtual esta sendo usado pelo
grupo e muita das vezes ele ndo é necessario para as atividades
realizadas. Um software de versionamento de arquivos é tdo ou
mais importante que um ambiente virtual para a realizagdo dessas
tarefas.

e Concordo parcialmente: Em apresentando dificuldades, a prépria
equipe deve conversar e chegar a uma conclusdo de como
resolver o problema. Os obstaculos existem e acontecem.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 93% dos avaliadores
concordaram plenamente com a recomendagdo proposta, portanto, trata-
se de uma recomendac¢do considerada validada. Contudo, considerando
as modifica¢bes feitas nas recomendacdes anteriores e a coeréncia da
proposta como um todo e também considerando os comentarios gerados,
essa recomendac@o foi adaptada.

RECOMENDACAO 07 ADAPTADA

No momento da selecdo do(s) canal(is) oficial(is) de
comunicacdo, a(s) tecnologia(s) ou a plataforma(s) utilizada(s) para dar
suporte as interagdes virtuais do grupo colaborativo de aprendizagem
formado pela equipe multidisciplinar de producdo de material didatico
para EAD sera um fator importante. Por isso, deve-se adotar aquela(s)
que melhor se enquadrar(em) as necessidades, ao contexto e as
atividades inerentes as vivéncias cotidianas dos especialistas. Tal
recurso deve servir como um catalisador da capacidade de interagir e
aprender dos individuos e jamais representar uma dificuldade ou um
obstaculo para a equipe multidisciplinar.

RECOMENDACAO 08

Para o desenvolvimento de processos continuos de aprendizagem,
os especialistas das equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD devem aprimorar-se, cada vez mais, acerca desse
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campo de atuagdo e das demandas da sociedade atual, em constante
mudanga e repleta de informagdes de facil acesso. Nessa sociedade,
aprender ¢ um processo de atualizagdo constante no qual se torna
indispensavel: fazer relagcdes e conexdes entre diferentes fontes de
informagdo disponiveis, identificar o que ¢é relevante e reconhecer
quando novas informagdes alteram o panorama atualmente conhecido.
Para tanto, os especialistas das equipes multidisciplinares devem
cultivar e manter conexdes com diversas fontes de informacao (bases de
dados ou individuos tais como publicagdes online ¢ impressas, redes
sociais, grupos e foruns de discussdo etc.) de modo a atualizarem-se
constantemente sobre o panorama da sua area de trabalho e conseguirem
identificar o que ¢ relevante e o que pode ser ignorado.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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B Concordo plenamente Concordo parcialmente M N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Um pouco de confusdo aqui: a questdo é
sobre o ambiente e seus canais de comunicagdo, ou sobre a
atitude dos profissionais diante das possibilidades atuais de
atualizagdo e capacitagdo. A recomendagao é muito complexa e
une dois fatores distintos: a primeira parte diz respeito as
potencialidades técnicas oferecidas a equipe, a segunda parte diz
respeito a atitude dos especialistas em manterem-se
informados/preparados. Sugiro separa-las para facilitar andlise
das respostas.
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Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacdo, essa recomendagao foi considerada validada.

RECOMENDACAO 09

Para o desenvolvimento de processos continuos de aprendizagem,
os especialistas das equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD devem compartilhar os aprendizados pertinentes as
tematicas da atuagdo do grupo, obtidos nas diversas fontes e vivéncias a
que tiverem acesso, de modo que o conhecimento obtido torne-se
acessivel a todos os envolvidos no processo.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

4%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N3&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Tem conhecimento que primeira devem
ficar no processo da pesquisa, e sistematizado e publicados como
resultados da pesquisa.

Andlise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacao, essa recomendagao foi considerada validada.
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RECOMENDACAO 10

O compartilhamento de conhecimento pelos especialistas das
equipes multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD
possibilita a criacdo de um ciclo de desenvolvimento do conhecimento,
onde novos conhecimentos surgem a partir do que foi disponibilizado e
compartilhado. Esse processo colaborativo e de coprodugao ¢é favorecido
quando todas as informagdes e conteudos produzidos sdo
disponibilizados aos demais integrantes da equipe como recursos
abertos, ou seja, como recursos que podem ser utilizados, editados e
compartilhados com qualquer individuo.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Acredito que cada membro da equipe
possui uma especialidade e que é preciso ter cuidado com os
editaveis por todos, onde todos podem atualizar, mexer,
reescrever, etc... Tipo um wiki. Ha que se ter um certo controle
sobre os recursos abertos para a finalizagdo, acabamento,
fechamento..

Andlise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - € o fato
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de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacgdo, essa recomendagdo foi considerada validada.

RECOMENDACAO 11

Para o desenvolvimento de processos continuos de aprendizagem,
as equipes multidisciplinares de produgdo de material didatico para
EAD devem formar redes de aprendizagem através de parcerias com
fontes externas (universidades, institutos de pesquisa, empresas etc.),
unindo-se de forma colaborativa para ampliar os limites de
compartilhamento de conhecimento entre as equipes envolvidas.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Essarecomendacgdo ndo gerou comentarios.

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi considerada
validada pois 100% dos avaliadores concordaram plenamente com o
proposto.
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RECOMENDACAO 12

A implementagdo de redes de aprendizagem que envolvem duas

ou mais equipes de diferentes organizagdes e um grande numero de
individuos pode ser dificil quando seus participantes tiverem referéncias
linguisticas e culturais muito distintas. Por isso, a rede de aprendizagem
formada por diferentes equipes multidisciplinares de producdo de
material didatico para EAD deve ser limitada a parceiros externos que
mantenham referéncias linguisticas e geograficas comuns, favorecendo e
facilitando, assim, a troca de experiéncias ¢ a aprendizagem continua.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente ™ N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

Concordo parcialmente: Penso que interagbes com parceiros
externos de referéncias geograficas diferentes pode oferecer
oportunidades de experiéncias validas também.

Concordo parcialmente: Esse assunto é muito complexo. Redes
sdo sempre bem-vindas, mas entramos num terreno dificil: ndo
temos tempo para assimilar as contribuicdes de uma rede
extensa. Priorizamos! A dificuldade linguistica pode ser bem
impeditiva. Assim, a resposta a essa pergunta encontra-se mais no
terreno "moral" que "real": claro que todos deveriamos nos
relacionar com todos e aproveitar tudo de bom que essa
interacdo nos tras, mas.... é viavel? Ou seja, cuidado para essa
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recomendac¢do ndo se tornar mais uma recomendacdo de ordem
moral que praticavel. Ninguém vai responder "ndo", "ndo é bom
interagir e aprender com os outros"”, mas dizer "sim" pode ndo
representar uma a¢do na pratica.

Concordo parcialmente: Ndo considero que deve ser limitada a
parceiros com a mesma linguagem. A diversidade é positiva.
Concordo parcialmente: N3do necessariamente deve reunir
somente pessoas "iguais". Isso limitaria muito o processo criativo.
Porém, é preciso sim que todos se entendam.

Concordo parcialmente: pode ser realizado um alinhamento com
as equipes

Concordo parcialmente: Creio que manter contatos com parceiros
que possuam parametros culturais e linguisticos diferentes
também pode enriquecer a rede de conhecimento.

Concordo parcialmente: isto facilitaria, mas também poderia
impedir que novas culturas, metodologias, atividades, etc, etc
fossem trocadas, inovando mais ainda o trabalho.

Concordo parcialmente: Muitas barreiras podem ser quebradas
através da tecnologia atualmente

N&o Concordo: "Quando mais diversidade melhor ! Desde que
sejam respeitadas as diferencas,"

Ndo Concordo: Ha formas de interagdo mesmo com os entraves
dalingua

Ndo Concordo: Referéncias linguisticas e geograficas oferecem
qualidade para o trabalho de criagdo de material didatico para
educacdo a distancia. Caso contrdrio a equipe multidisciplinar
seria homogénea.

Analise do resultado: Nessa recomendacgdo 61% dos avaliadores

concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que embora seja consenso que referéncias
linguisticas e geograficas comuns facilitam a troca de informagdes, a
homogeneidade, nesse caso, também pode ser prejudicial uma vez que
pode impedir que novas praticas, metodologias, atividades etc. sejam
conhecidas com possibilidade maior de promover a inovagdo nas
atividades realizadas. Com base nisso, a recomendacéo foi reescrita.
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RECOMENDACAO 12 REVISTA

A implementagdo de redes de aprendizagem que envolvem duas
ou mais equipes de diferentes organizagdes e um grande numero de
individuos pode ser dificil quando seus participantes tiverem referéncias
linguisticas e culturais muito distintas. Por isso, na rede de
aprendizagem formada por diferentes equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD, quando as divergéncias nao
favorecerem a troca de experiéncias e a aprendizagem continua, deve-se
ter o cuidado de realizar um alinhamento com as equipes, de modo a
priorizar entendimento mutuo e tornar a diversidade positiva.

Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Analise do resultado: A recomendagdo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 13

As interagdes da rede de aprendizagem formada por diferentes equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD devem
efetivar-se, preferencialmente, por meio de ambientes virtuais. Esse tipo
de recurso permite a colaboracdo constante por longos periodos, a
qualquer tempo e em qualquer local, aspecto determinante uma vez que
as equipes participantes certamente estardo trabalhando em momentos e
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locais distintos, o que, muitas vezes, inviabilizara encontros presenciais
frequentes.
Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Contato presencial é importante.

e Concordo parcialmente: Ja escrevi o porque na questdo anterior

e Concordo parcialmente: Considero que ela se efetiva por meio
virtual, pela caracteristica das equipes. Inclusive pela falta de
institucionalizagdo da EAD. Mas ndo que deva ser assim. A
interacdo presencial é importante e em projetos que sdo
consolidados por esta pratica o resultado é bastante interessante
e dina mico.

e Concordo parcialmente: Sdo validos quaisquer recursos
computacionais que déem suporte ao trabalho colaborativo, ndo
s6 os ambientes virtuais.

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagcdo - 82% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, os comentdrios gerados
convergiram, tal como na recomendagdo 02 para o fato da importancia
da presencialidade. Segundo os avaliadores, mesmo sendo mais dificil
promové-la em redes de aprendizagem formadas por diferentes equipes,
se os encontros presenciais forem possiveis ndo devem ser excluidos.
Assim, essa recomendacdo foi modificada.
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RECOMENDACAO 13 REVISTA

As interagdes da rede de aprendizagem formada por diferentes
equipes multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD
devem efetivar-se, preferencialmente, por meio de ambientes virtuais
pois esse tipo de recurso permite a colaboragdo constante por longos
periodos, a qualquer tempo e em qualquer local, aspecto determinante
uma vez que as equipes participantes certamente estarao trabalhando em
momentos ¢ locais distintos, o que, muitas vezes, inviabilizara encontros
presenciais frequentes. Destaca-se contudo que, se o0s encontros
presenciais forem possiveis, podem ser realizados.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Anélise do resultado: A recomendacdo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 14

As diferentes equipes multidisciplinares de produgdo de material
didatico para EAD que formarem uma rede de aprendizagem devem
compartilhar seus aprendizados com os demais membros da rede, de
modo que o conhecimento obtido torne-se acessivel aos parceiros.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Em geral, as equipes envolvidas em redes
(que se encontram em locais e, algumas vezes, com idiomas e
culturas distintas) estdo envolvidas em projetos distintos, com
aprendizados especificos. Os compartilhamentos dos
aprendizados devem ser restritos e convergentes ao projeto
comum, em que estdo envolvidos.

Andlise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacao, essa recomendagdo foi considerada validada.

RECOMENDACAO 15

As redes de aprendizagem, formadas por diferentes equipes de
produgdo de materiais didaticos para EAD, devem manter um ciclo de
desenvolvimento do conhecimento no qual seja possivel gerar novos
conhecimentos ¢ conteidos a partir daquilo que é produzido e
disponibilizado. Para o desenvolvimento desse processo colaborativo e
de coproducdo, todo o conteudo deve estar disponivel como recurso
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aberto, podendo ser utilizado, editado e compartilhado por todos os
participantes.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e  Concordo parcialmente: Ndo concordo com o "todo" o conteldo.
Isto atrapalha mais do que ajuda, na produgédo.

e Concordo parcialmente: Nem todo conteudo precisa estar
disponivel! Melhor estruturar, selecionar, pensar em uma
arquitetura de informacgdo para compartilhar, gerar
conhecimento.

e  Concordo parcialmente: Quando se diz aberto a todos os
participantes, como fica a questdo da autoria?

Andlise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 89% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendagao, essa recomendagdo foi considerada validada.
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RECOMENDACAO 16

A interacdo de um grande numero de participantes jovens, com
alto grau de instru¢do, em uma rede de aprendizagem tende a ndo se
desenvolver em formatos de participacdo predeterminados e
controlados. Por ser esse um perfil comum dos integrantes das equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD, nas redes
de aprendizagem formadas por equipes desse tipo, cada participante ou
equipe deve definir seu proprio caminho de aprendizagem e seu
engajamento por meio de uma interagdo e colaboragdo espontanea, ou
seja, sem que haja estruturagdo e definicdo prévia de como os
participantes devem fazé-lo.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Acredito que algumas normas devem ser
consideradas, sem contudo, ser impositiva, pois a inovagdo e a
criatividade brotam da flexibilidade, da liberdade.

e Concordo parcialmente: Minha experiéncia ndo é um grande
numero de jovens.Sempre por volta de 30 a 40 anos.

e Concordo parcialmente: para uma produgdo efetiva os caminhos
ndo podem ficar tdo abertos, caso contrario o tempo de producdo
se estendera demais ndo cumprindo os prazos que geralmente
sdo dados as equipes de producdo
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e Concordo parcialmente: tem que ter uma liberdade, mas de
forma que nao se perca o registro e o histdrico das interagdes
para que se possa utilizar o conhecimento trocado e produzido

e Concordo parcialmente: Acho que uma defini¢do e estruturagido
prévias permitem o alcance de objetivos e metas de forma mais
adequada aos prazos que existem na EAD.

e Concordo parcialmente: num grupo grande ha de se ter alguma
organiza¢do que pode ser decidida de forma democratica, nem
sempre atendendo a todos, mas a maioria.

e  Concordo parcialmente: Ndo compreendo porque devem ser
apenas jovens e com alto grau de instrugdo.

e N&o Concordo: O planejamento em conjunto pode ser benéfico

e N3o Concordo: E preciso haver ordem, defini¢des de prazos,
delimitacdo das agGes, cronogramas e responsabilidades,
sobretudo em equipes amplas, abertas e que se encontram
dispersas.

e Na&o Concordo: Acho que deve ser estruturada e definida
previamente, buscando interesses em comum e
compartilhamento.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 64% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que embora a flexibilidade e a liberdade
sejam importantes em grandes grupos, faz-se necessaria uma
organiza¢do minima. Os avaliadores descreveram que grandes grupos e
grandes equipes sdo dificeis de serem controladas quando ndo ha
normas de nenhum tipo. Além disso, a expressdo "jovens" também foi
questionada. Com base nisso, a recomendagao foi reescrita.

RECOMENDACAO 16 REVISTA

A interagdo de um grande nimero de participantes jovens adultos
(entre 20 e 40 anos), com alto grau de instru¢do, em uma rede de
aprendizagem tende a ndo se desenvolver em formatos de participagdo
predeterminados e controlados. Por ser esse um perfil comum dos
integrantes das equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD, nas redes de aprendizagem formadas por equipes
desse tipo, cada participante ou equipe deve ter a possibilidade de
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definir seu proprio caminho de aprendizagem e seu engajamento por
meio de uma interag¢do e colaboragdo espontanea. Entretanto, se houver
necessidade, podem haver algumas normas sobre como os participantes
devem interagir - mas tais definigdes devem ser orientadoras e
organizadoras, nunca impositivas.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores

0%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Analise do resultado: A recomendacdo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 17

Nas redes de aprendizagem formadas por diferentes equipes
multidisciplinares de producao de material didatico para EAD, todas as
atividades devem concentrar-se em um unico canal oficial de
comunica¢do - adequado e eficiente as necessidades da rede, que
permita a facil interag@o e colaboragdo e mantenha o que for produzido e
coproduzido em um tnico local de acesso e edicdo de modo a evitar
dispersodes e abandonos.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente ® N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Pode ter mais de um canal de
comunicagdo.

e Concordo parcialmente: Ja coloquei a opinido em questdo
anterior.

e Concordo parcialmente: Ndo acho que outros canais de
comunicagao trazem dispersao se bem organizados com um
propésito.

e Concordo parcialmente: facilitaria, mas ndo é impossivel ser
diferente.

e Concordo parcialmente: Nao estou seguro de que todas as
atividades sejam concentradas em um Unico canal. Talvez possam
integrar diferentes canais, como moodle e facebook por exemplo.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 79% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que poderiam ser utilizados mais canais
oficiais de comunica¢do pois diante de diversas possibilidades
tecnologicas disponiveis, mais de uma forma de comunica¢ao poderia
ser utilizada de forma também produtiva. Com base nisso, a
recomendacao foi reescrita.
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RECOMENDACAO 17 REVISTA

Nas redes de aprendizagem formadas por diferentes equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD, todas as
atividades devem concentrar-se em canais oficiais de comunicagdo, que
podem ser um ou mais de um de acordo com a especificidade e
necessidade da rede, de modo que seja promovida a facil interagdo e
colaboragdo e que tudo o que for produzido e coproduzido seja mantido
nesses canais, buscando sempre evitar dispersdes e abandonos.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores

0%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Analise do resultado: A recomendacio foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 18

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e mais
adequados ao cenario atual de constante transformagdo tecnologica,
devem adotar internamente o "modo de pensar dos designers" (Design
Thinking), uma abordagem experimental que assume a incerteza como
algo inerente ao processo de inovagdo e que possibilita maior liberdade,
flexibilidade e adaptabilidade para modelar ideias e criar solugdes. A
base do Design Thinking esta na l6gica abdutiva - que busca relacionar
problema e solug¢@o na busca de resultados inovadores - € em processos
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e técnicas diferenciados, que se adaptam a criacdo e ao desenvolvimento
de solugdes para qualquer tipo de problema.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

4%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Nao conheco a base. Lamento !

e Concordo parcialmente: Elas precisam também, e principalmente,
pensar no cliente final (o aluno), na cultura educacional
relacionada ao processo de ensino e de aprendizagem que o
conteudo que esta sendo produzido se relaciona e nas condi¢Ges
concretas e limitantes (custo, prazo, recursos
tecnicos/tecnoldgicos, etc.) que o projeto esta sendo
desenvolvido.

e Concordo parcialmente: eu ndo restringiria tanto. Outras
possibilidades poderiam ser validas também.

e Concordo parcialmente: Acho que o ADDIE funciona muito bem
também.

e Na&o Concordo: O Design Thinking é uma metodologia de trabalho
que vem sendo adotada recentemente. Porém, uma rede de
aprendizagem pode adotar outras
metodologias/abordagens/maneiras de trabalhar. Por isso ndo
concordo que "deva", mas sim que "possa"..
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Analise do resultado: Nessa recomendagdo 78% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que poderiam ser utilizados outros tipos de
metodologias ou abordagens com esse mesmo objetivo. Com base nisso,
a recomendacao foi reescrita.

RECOMENDACAO 18 REVISTA

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e mais
adequados ao cenario atual de constante transformacdo tecnologica
podem adotar diversas metodologias e abordagens. Entre elas, sugere-se
a adogdo do "modo de pensar dos designers" (o Design Thinking), uma
abordagem experimental que assume a incerteza como algo inerente ao
processo de inovagdo e que possibilita maior liberdade, flexibilidade e
adaptabilidade para modelar ideias e criar solugdes. A base do Design
Thinking estd na logica abdutiva - que busca relacionar problema e
solucdo na busca de resultados inovadores - € em processos e técnicas
diferenciados, que se adaptam a criacdo e ao desenvolvimento de
solugdes para qualquer tipo de problema.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: se ha liberdade na defini¢do da
abordagem e na metodologia para produgao do material por que
este destaque ao Design Thinking. Nao acho necessario nomea-lo.

e Concordo parcialmente: O uso de varias metodologias pode
confundir a equipe além do risco dos processos se tornarem
inconsistentes. A metodologia DT esta voltada para o trabalho em
equipes, especialmente as multidisciplinares portanto seria
adequada para equipes de producdo de material didatico EAD.

Analise do resultado: Essa recomendac¢ao foi desenvolvida com
o objetivo de sugerir a implementacdo, nos processos de produgdo de
materiais para EAD, os principios e fundamentos do Design Thinking -
que ¢ uma das abordagens que fundamentam essa tese de doutoramento.
Na primeira rodada alguns avaliadores questionaram se essa seria a
unica abordagem possivel. Certamente outras sdo possiveis de serem
adotadas com o mesmo objetivo e, com o objetivo de tornar a
recomendagd0 menos restrita mas sem perder a énfase no Design
Thinking ela foi reescrita. Na segunda rodada dois avaliadores
questionaram essa questdo de se utilizar outra metodologia. Assim
sendo, como o Design Thinking é base para muitas das recomendagdes
sugeridas, que tiveram aceitagdo unanime, considerando que o
questionario aplicado (com gestores equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD) trouxe a informagdo de que
uma minoria de equipes multidisciplinares de producdo de material
didatico para EAD faz uso do Design Thinking, apenas 19%, mas que
todos consideraram que trata-se de uma metodologia que tem alto ou
médio impacto sobre a qualidade do material, a recomendagdo foi
alterada para evitar confusdes no que se esta propondo e de modo a ficar
mais coerente com o restante das recomendagdes propostas e com o que
esta proposto e foi pesquisado no ambito desta tese de doutoramento.

RECOMENDACAO 18 REVISTA - rodada II

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e mais
adequados ao cenario atual de constante transformacgdo tecnoldgica
podem adotar internamente o "modo de pensar dos designers" (o Design



358

Thinking), uma abordagem experimental que assume a incerteza como
algo inerente ao processo de inovagdo ¢ que possibilita maior liberdade,
flexibilidade e adaptabilidade para modelar ideias e criar solugdes. A
base do Design Thinking esta na logica abdutiva - que busca relacionar
problema e solug@o na busca de resultados inovadores - ¢ em processos
e técnicas diferenciados, que se adaptam a criagdo e ao desenvolvimento
de solugdes para qualquer tipo de problema.

RECOMENDACAO 19

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e mais
adequados ao cenario atual de constante transformagdo tecnologica,
devem observar trés restricdes basicas ao desenvolverem seus produtos:
a praticabilidade (aquilo que ¢ funcionalmente e tecnologicamente
possivel em um futuro proximo); a viabilidade (aquilo que
provavelmente se tornara parte de um modelo de negdcios sustentavel);
e a desejabilidade (aquilo que faz sentido para as pessoas, nesse caso,
para os alunos/clientes usudrios dos recursos didaticos produzidos). Tais
restricdes advém do Design Thinking que considera que, ao integrar o
desejavel do ponto de vista humano e tecnologico ao economicamente
viavel, é possivel criar produtos inovadores.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Faltou "ser pertinente". Muita coisa pode
ser vidvel, praticavel e desejavel, mas ndo ser pertinente a um
determinado processo.

e Concordo parcialmente: Ndo conhego a base. Lamento !

e Concordo parcialmente: Se falamos de produgao para fins
educacionais é preciso, antes de tudo, pensar no aluno (no
publico-alvo) e em suas condigdes concretas de conhecimento,
fluéncia tecnoldgica, acesso e uso dos meios, etc. Ndo adianta
fazer uma producgdo altamente criativa e inovadora se os alunos
ndo possuem redes e acesso em banda larga, por exemplo.

e Concordo parcialmente: 3 restrigdes ou 3 fatores?.

Analise do resultado: Nessa recomendagdo 86% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto, mas os comentarios gerados
convergiram para o fato de que, juntamente com o que foi exposto,
poderiam ser adotadas outras restrigdes, outros aspectos que também
seriam pertinentes nesse contexto. Com base nisso, a recomendag@o foi
reescrita.

RECOMENDACAO 19 REVISTA

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e mais
adequados ao cenario atual de constante transformagdo tecnologica,
devem observar, entres outros aspectos, trés fatores basicos: a
praticabilidade (aquilo que ¢ funcionalmente e tecnologicamente
possivel em um futuro proximo); a viabilidade (aquilo que
provavelmente se tornara parte de um modelo de negdcios sustentavel);
e a desejabilidade (aquilo que faz sentido para as pessoas, nesse caso,
para os alunos/clientes usudrios dos recursos didaticos produzidos). Tais
restricdes advém do Design Thinking que considera que, ao integrar o
desejavel do ponto de vista humano e tecnoldgico ao economicamente
viavel, é possivel criar produtos inovadores.
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Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores

0%

9%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: a mesma consideragdo ja feita
anteriormente. Por que este destaque ao Design Thinking?

Analise do resultado: Nessa recomendagdo, o tnico avaliador
que "concordou parcialmente" questionou o destaque ao Design
Thinking, pois considerando a recomendacdo e a consideracdo feita
anteriormente, se ha abertura para explorar outras possibilidades,
questiona-se entdo porque o destaque ao Design Thinking. Apds todo o
estudo realizado nessa pesquisa por meio de pesquisa bibliografica,
revisdo sistematica da literatura e do questionario aplicado com os
gestores de equipes multidisciplinares de produg¢do de material didatico
para EAD, constatou-se que o Design Thinking pode ser sim, uma
abordagem perfeitamente aplicivel aos processos de producdo de
materiais didaticos para EAD com pequenos ajustes e adequagdes.
Considerando todas essas informagdes, acredita-se que esse novo
comentario ndo orienta para novas modificacdes nessa recomendacao
que se mantém conforme proposto para a segunda rodada.

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de produgdo mais flexiveis e mais
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adequados ao cenario atual de constante transformagdo tecnoldgica,
devem considerar a existéncia de diversos caminhos para desenvolver
seus produtos, sendo o processo de produgdo guiado apenas por alguns
pontos chave que devem contemplar, no minimo, as etapas de:
inspiragao (identifica¢do do problema ou da oportunidade que motiva a
busca por solugdes), idealizagdo (o processo de gerar, desenvolver e
testar ideias) e implementacdo (o caminho do
escritério/empresa/organizagdo até o mercado/cliente/usudrio).

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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H Concordo plenamente Concordo parcialmente ™ Nao concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Pensar no cliente e nas suas condi¢des
concretas para aprender. Isto é fundamental.

e Concordo parcialmente: acrescentaria avaliagao.

e Concordo parcialmente: Eu acho que a palavra "apenas" estraga a
recomendacdo 20. E depois entendo que a recomendacgdo 19 é
importante, e tendo concordado com ela, ndo posso concordar
com essa, pois elas se chocam.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 89% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacéo, essa recomendagao foi considerada validada.
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RECOMENDACAO 21

As equipes de producdo de material didatico para EAD, ao
desejarem desenvolver processos de produgdo mais flexiveis e mais
adequados ao cendrio atual de constante transformagdo tecnologica,
devem adotar processos de produgdo flexiveis, permitindo que as etapas
de seus fluxos sejam percorridas quantas vezes forem necessarias a
medida que a equipe lapida as ideias para, por fim, chegar a solugdo
mais adequada para o cliente final. As etapas dos fluxos e processos
devem ser consideradas ndo como passos fixos, sequenciais, lineares ou
ordenados, mas como pontos de referéncia uteis que podem se sobrepor
e ser adaptaveis de acordo com o material didatico a ser desenvolvido.

Grafico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Em linhas gerais a flexibilidade é
excelente, mas é preciso que esse fluxo de revisGes chegue a um
produto final e, para isso, é preciso determinar um prazo e uma
estrutura para cada etapa do processo.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacdo, essa recomendagao foi considerada validada.
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RECOMENDACAO 22

Um modelo de producdo flexivel, que prevé idas e vindas ao
longo do processo de desenvolvimento de um material didatico pode
levar a um prolongamento do tempo necessario para a producdo de um
produto. Por isso, as equipes de producdo de material didatico para
EAD, ao desejarem desenvolver processos de produgdo mais flexiveis e
mais adequados ao cenario atual de constante transformagdo
tecnologica, devem trabalhar com a prototipagem rapida desde o inicio
do processo, pois a utilizagdo de protdtipos permite que o0s erros
aparecam antes ¢ sejam corrigidos ao longo do caminho, diminuindo o
tempo da producio.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente M Nao concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Idas e vindas as vezes sdo necessarias.

e Concordo parcialmente: Achei confusas as quest&es a partir da 19.
Mas, acho que ha que se ter flexibilidade para a criagdo , sem
determinagdes rigidas. Acho que o protétipo se ndo bem
organizado pode ser um limitador

e  Concordo parcialmente: Pensando num material impresso. Um
livro didatico digital, como fazer isso! Considero confuso.

e Concordo parcialmente: Ndo concordo com a palavra rapida, pois
nem sempre é possivel fazer um protétipo rapido, e mesmo assim
o teste desse protdtipo nao é rapido.
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Analise do resultado: Essa recomendacdo foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagdo - 86% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, 0s comentarios gerados
convergiram para a questdo da prototipagem rapida. Os avaliadores
descrevem que, na EAD, dependendo do material didatico proposto,
nem sempre ¢ possivel fazer uso da prototipagem rapida. Assim, essa
recomendacdo foi modificada.

RECOMENDACAO 22 REVISTA

Um modelo de produgdo flexivel, que prevé idas e vindas ao
longo do processo de desenvolvimento de um material didatico pode
levar a um prolongamento do tempo necessario para a produgdo de um
produto. Por isso, as equipes de producdo de material didatico para
EAD, ao desejarem desenvolver processos de producdo mais flexiveis e
mais adequados ao cenario atual de constante transformagdo
tecnoldgica, devem, sempre que o material didatico proposto permitir,
trabalhar com a prototipagem desde o inicio do processo, pois a
utilizacdo de prototipos permite que os erros aparegam antes € sejam
corrigidos ao longo do caminho, diminuindo o tempo da produgao.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Analise do resultado: A recomendagio foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.
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RECOMENDACAO 23

Para operacionalizar a adogdo de processos flexiveis, ndo lineares
e ndo sequenciais na produgdo de materiais didaticos para EAD, deve-se
adotar as técnicas tipicas do Design Thinking. Essas técnicas sio
relevantes porque podem ser adaptadas e utilizadas para qualquer tipo de
processo de produgdo. Sdo diferenciadas porque fazem uso da
criatividade, da intuigdo, da observacdo, da cocriagdo e da visualizacdo
de dados. Cada técnica pode ser escolhida de acordo com o que se
deseja obter e técnicas diferentes podem ser combinadas, caso a caso.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: O problema é o termo "deve". Entendi
que sdo recomendagdes, ndo ordens! Como recomendacao, a
equipe "pode", ndo "deve". Talvez seja apenas problema de
redagdo. Se ndo for, as recomendagdes sé trariam como
possibilidade o Design Thinking, e por mais que eu concorde com
essa estratégia, ndo acho que todos "devem" adota-la. Fica muito
impositivo.

e  Concordo parcialmente: Nao conhego a base. Lamento !

e Concordo parcialmente: é excelente para a produgdo de muitas
coisas mas, no processo educacional, pode gerar projetos de
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cursos muito maravilhosos e que ndo estdo adequados ao perfil
dos alunos ou as especificidades dos contetddos. Concordo
parcialmente: Deve ou pode?

e Concordo parcialmente: o verbo "deve-se" engessa
demais..."pode-se", seria melhor

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagdo - 82% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, 0s comentarios gerados
convergiram para um questionamento do termo "deve" utilizado na
recomendagio proposta. Assim, essa recomendacao foi modificada.

RECOMENDACAO 23 REVISTA

Para operacionalizar a adogdo de processos flexiveis, ndo lineares
e ndo sequenciais na produgdo de materiais didaticos para EAD, técnicas
tipicas do Design Thinking podem ser adotadas. Essas técnicas sdo
relevantes porque podem ser adaptadas e utilizadas para qualquer tipo de
processo de produgdo. Sdo diferenciadas porque fazem uso da
criatividade, da intuigdo, da observacdo, da cocriagao e da visualizagao
de dados. Cada técnica pode ser escolhida de acordo com o que se
deseja obter e técnicas diferentes podem ser combinadas, caso a caso.

Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
0%

B Concordo plenamente = Concordo parcialmente

M N3o concordo
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Analise do resultado: A recomendacao foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 24

A maioria das técnicas do Design Thinking advém da sua area
original, o Design. Aplicar tais técnicas ¢ um conhecimento tipico
dos designers e poderia tornar-se também parte das habilidades e
competéncias dos demais especialistas das equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD. Como a maior parte dessas
equipes possuem designers em sua composi¢do, isso poderia facilitar
tanto a implantagdo dos pressupostos do Design Thinking quanto a
aplicacdo e o desenvolvimento de suas técnicas. Por isso, para
implementar "o modo de pensar dos designers" nas equipes
multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD, deve ser
mantida a presenca de designers aptos a desenvolver e a compartilhar
com os demais especialistas tal metodologia e suas respectivas técnicas.

Grafico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Essa recomendacdo parte do pressuposto
que o Design Thinking é a abordagem adotada. Nesse sentido, as
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recomendagdes estdo viciadas ou eu ndo entendi que esse
conjunto de recomendagGes tem o Design Thinking como
abordagem adotada. Isso nao foi esclarecido na apresentagao do
questiondrio e eu entendi que eram recomendacgdes gerais para
equipes de produgdo de EAD. Se foi engano meu, entdo, claro que
concordo plenamente.

e Concordo parcialmente: Outras metodologias também podem ser
aplicadas, ndo soé as trazidas pela drea do Design.

e Concordo parcialmente: Acho a recomendacdo diretiva demais, e
ndo usaria deve-se, mas recomenda-se.

e Nao Concordo: ja disse anteriormente.

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagdo - 82% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, 0s comentarios gerados
convergiram para um questionamento da proposta de se utilizar somente
a abordagem do Design Thinking, considerando, conforme ja exposto na
avaliagdo da recomendacdo 18 que poderiam ser utilizados outros tipos
de metodologias/abordagens/maneiras de trabalhar. Assim, essa
recomendacdo foi modificada.

RECOMENDACAO 24 REVISTA

A maioria das técnicas do Design Thinking advém da sua area
original, o Design. Aplicar tais técnicas ¢ um conhecimento tipico dos
designers e poderia tornar-se também parte das habilidades e
competéncias dos demais especialistas das equipes multidisciplinares de
producdo de material didatico para EAD. Como a maior parte dessas
equipes possuem designers em sua composi¢do, isso poderia facilitar
tanto a implantacdo dos pressupostos do Design Thinking quanto a
aplicagdo e o desenvolvimento de suas técnicas. Por isso, quando se
optar pela implementacdo do "modo de pensar dos designers" nas
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD,
sugere-se manter a presenca de designers aptos a desenvolver e a
compartilhar com os demais especialistas tal metodologia e suas
respectivas técnicas.
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Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Ficou aberta a questao da metodologia,
porque se estd escrito "quando" utilizar o DT, supdem que
poderia ser utilizada outra, mas qual para esse contexto?

e Concordo parcialmente: Acho a recomendacgdo tendenciosa.

Analise do resultado: Retoma-se, também nessa recomendacao,
a mesma justificativa dada na recomendagdo 19 que explica que apds
todo o estudo realizado nessa pesquisa por meio de pesquisa
bibliografica, revisdo sistematica da literatura e do questionario aplicado
com os gestores de equipes multidisciplinares de produg¢do de material
didatico para EAD, constatou-se que o Design Thinking pode ser sim,
uma abordagem perfeitamente aplicavel aos processos de producdo de
materiais didaticos para EAD com pequenos ajustes e adequagdes.
Considerando todas essas informagdes, acredita-se que 0s novos
comentarios ndo orientam para novas modificagdes nessa recomendagao
que mantém-se conforme proposto para a segunda rodada.

RECOMENDACAO 25

Nos processos de produgdo de materiais didaticos deve-se
desenvolver formas de incluir os clientes/usuarios/publico-alvo (que no
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ambito da EAD podem ser alunos ou organiza¢des) de modo tal que
esses sejam considerados agentes interagentes envolvidos no
desenvolvimento do produto ou servigo que lhes serda destinado. Essa
concepgao difere totalmente daquela em que o cliente (ou o publico-
alvo) ¢ consultado somente no final ou entdo somente no inicio do
processo ¢ pretende garantir que o produto desenvolvido estara
adequado ao cendrio no qual sera utilizado.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Essa recomendacdo é boa em tese. Isso
é, como ser contra a consulta ao publico-alvo? Assim, a resposta
sim é moralmente indicada, mas ndo é uma agdo praticavel. Como
que uma equipe de produ¢do de material didatico consulta-la os
alunos antes e durante a produgao do material didatico? Soa
utdpico. Parece exigir uma resposta "politicamente correta" mas
gue na pratica é de dificil execu¢do. No entanto, a avaliagdo dos
usuarios ao final do uso ou durante o uso é fundamental.

e Concordo parcialmente: Nao conhego a base. Lamento !

e Concordo parcialmente: Envolver os alunos no processo de
producdo é bem complicado porque, muitas vezes, eles mesmos
nao sabem o que precisam. Levantar dados sobre esses alunos e o
contexto em que ira ocorrer o processo de EAD, por exemplo, é
fundamental. Sobre este assunto, ver artigo e plano de midias em
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http://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum/article/viewFile/30
99/2042

e Concordo parcialmente: o problema é que quando a equipe
produz o material ainda nem sabe quem ira fazer uso do mesmo.
O material é produzido antes do arranque do curso. Isso sera
possivel quando o material for sendo produzido ao longo do
curso, correndo-se sempre o risco de tempo limitado que é
imposto pois a cada semestre ou bimestre novas disciplinas sao
oferecidas...

Analise do resultado: Essa recomendagdo foi reescrita porque,
mesmo com um alto indice de aprovagdo - 82% dos avaliadores
concordaram plenamente com o proposto -, 0s comentarios gerados
sugerem que consultar o publico-alvo é algo essencial, mas que, quando
esse publico sdo alunos, todo esse processo de avaliagdo ¢ dificil de ser
realizado na pratica enquanto o material didatico ¢ produzido. Assim,
essa recomendacdo foi modificada.

RECOMENDACAO 25 REVISTA

Nos processos de produgdo de qualquer produto deve-se
desenvolver formas de incluir os clientes/usuarios/publico-alvo de modo
tal que esses sejam considerados agentes interagentes envolvidos no
desenvolvimento do produto ou servico que lhes sera destinado. No
ambito das equipes multidisciplinares de producdo de materiais
didaticos para EAD, esse processo de consulta pode ser dificil
considerando que o publico alvo sdo estudantes que normalmente néo
iniciaram o curso ou disciplina. Nesses casos, pode-se consultar ex-
alunos, levantar dados sobre esses alunos e o contexto em que ird
ocorrer o processo de EAD ou ainda realizar a consulta dos usuarios
durante o uso do material didatico. De qualquer forma, a consulta ao
publico serd sempre fundamental e sempre que possivel, os estudantes
devem ser incluidos no processo.
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Gréfico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Analise do resultado: A recomendacéo foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 26

A produgdo de materiais didaticos na EAD ¢, normalmente, vista
como um processo coletivo. Por isso, ¢ primordial que os especialistas
da equipe multidisciplinar trabalhem em conjunto, num processo de
cocriagdo. Isso significa que todos - inclusive o cliente/usuario - devem
contribuir com o desenvolvimento e a evolugdo dos produtos ou
servigos e que o sucesso de um produto nunca sera apenas de um
individuo, mas do conjunto de profissionais envolvidos. Essa agdo sera
mais uma forma de interagdo e colaboragdo para a equipe
multidisciplinar que contribui, no somente com a aprendizagem
continua, mas essencialmente com a melhoria dos processos de
produgdo de materiais didaticos.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Segue comentarios da questdo anterior
ao incluir os usudrios.

e Nd&o Concordo: Nao concordo que o cliente faga parte do
desenvolvimento, mas sim que o valide quantas vezes for
necessario.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 93% concordaram plenamente - € o fato
de que o comentério gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendac@o, essa recomendagdo foi considerada validada.

RECOMENDACAO 27

Trabalhar num processo de cocriagdo ¢ uma pratica dificil de ser
estabelecida em equipes com pessoas diferentes vindas de uma
multiplicidade de areas. Para o Design Thinking uma equipe s6
consegue gerar bons resultados coletivos quando seus integrantes
possuem duas caracteristicas: (1) identificam-se uns com os outros ¢ (2)
sdo confiantes o suficiente em suas especialidades para se disporem a ir
além dela e atuar de modo colaborativo. Uma equipe multidisciplinar,
para desenvolver um processo coletivo de producdo de materiais
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didaticos para EAD, deve buscar consolidar-se e manter-se com
especialistas que possuam essas duas caracteristicas.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

H Concordo plenamente Concordo parcialmente ® Nao concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: A cultura educacional segue caminho
diverso das organiza¢Oes corporativas.

e Concordo parcialmente: concordo mas acho que s6 estas duas
nem sempre s3o suficientes ...incluiria muitas outras
caracteristicas, com mais ou menos intensidade: ter humildade no
trato com quem nao conhece o que ela conhece, alegria no
convivio, capacidade de convencimento, instigador, desafiador,
insistente, saber ouvir, argumentar, etc, etc, etc.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 89% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacgdo, essa recomendagdo foi considerada validada.
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RECOMENDACAO 28

Para se conseguir equipes de produgido de materiais didaticos para
EAD como as sugeridas nas recomendagdes anteriores - ou seja, mistas,
colaborativas e produtivas -, deve-se abolir grandes equipes em favor de
pequenas equipes (que incluam, por exemplo, somente um especialista
de cada area da equipe multidisciplinar). Pois, embora um grande grupo
consiga trabalhar de modo eficiente no momento da implementagao, os
momentos iniciais de desenvolvimento de um material didatico, que
normalmente envolvem inspiragdo e geracdo de ideias, requerem um
grupo menor e focado. Mais pessoas geralmente levam a reducdo da
velocidade e da eficiéncia a medida que as comunicagdes entre esses
profissionais passam a consumir mais tempo do que o processo criativo
em si.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Se essa firmacdo for verdaeira, como fica
a recomendacdo de participacdo em redes de aprendizagem?

e Concordo parcialmente: Nao conheco a base. Lamento !

e Concordo parcialmente: Ndo considero viavel a recomendacdo
guando temos um projeto grande. Preciso de diferentes
profissionais para as variadas areas.
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e Concordo parcialmente: o nimero de pessoas vai depender do
tamanho do projeto e quantidade de material a ser desenvolvido
e ndo significa que despendera mais tempo. Concordo com a
formacdo de pequenos grupos para a concepgao do projeto
grafico e instrucional, mas é necessario que as ideias da
concepgdo sejam transmitidas a toda equipe.

e Concordo parcialmente: Idealmente, todos os profissionais que
trabalham em uma equipe colaborativa, deveriam fazer parte
desde as fases iniciais de inspiracdo e geracdo de ideias. No
entanto, isso encarece muito os projetos e por vezes acrescenta
um tempo de aprendizagem inicial. Porém o ganho de se ter
integrantes que conhecem todas as fases do projeto pode valer a
pena.

e Concordo parcialmente: Em projetos muito grandes, as equipes
tendem a aumentar.

e Concordo parcialmente: Sugiro tirar o termo abolir, e usar
recomenda-se equipes menores, etc.

e Concordo parcialmente: Em equipes grandes, os lideres devem
sintetizar as ideias

e Nao Concordo: Acredito que a forma de organizagdo é que
determina processos eficientes, ndo a limitagdo de pessoas.

RECOMENDACAO 29

Mesmo diante da demanda de um projeto complexo de materiais
didaticos para EAD, ainda que a tendéncia comum seja aumentar o
tamanho da equipe, deve-se priorizar, especialmente no momento da
concepgdo (inspiragdo e idealizacdo), as pequenas equipes. Se a
demanda exigir, no momento da implementagdo, pode-se retornar a
formagdo inicial ou ainda aumentar a quantidade de especialistas
envolvidos no projeto.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

B Concordo plenamente Concordo parcialmente ® N3o concordo

Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: é preferivel segmentar o projeto em
varias equipes, sob a coordenagao geral de um grupo sénior .

e  Concordo parcialmente: Complicado. Para o engajamento é
importante a participa¢do de todos. Podemos pensar em
supervisores por area e estes compor a diversidade necessaria.

e Concordo parcialmente: Mesma justificativa da questdo anterior.

e Nd&o Concordo: Ndo vejo problema em equipe grandes
colaborarem.

e N&o Concordo: Ndo ha que se limitar.

Analise do resultado: As recomendacdes 28 e 29 sdo
complementares e, talvez por isso, receberam alguns comentarios e
avaliagdes semelhantes. Na recomendacdo 28, 68% dos avaliadores
concordaram plenamente. Entre aqueles que concordaram parcialmente
e ndo concordaram, os comentarios gerados foram muito divergentes,
mas de modo geral, consideram que o tamanho das equipes deve ser
visto caso a caso e sugerem que, para algumas situagdes, ndo ha como
formar pequenas equipes de projeto. Na recomendacdo 29, houve um
nimero maior de avaliadores que concordaram plenamente (82%),
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entretanto entre aqueles que ndo concordaram ou que concordaram
parcialmente, os comentarios expressaram que, dependendo do projeto,
pequenas equipes podem ndo ser a melhor opgdo, e que, sendo possivel
formar pequenos grupos, um coordenador ou supervisor deveria ser
considerado. Considerando o exposto, a recomendagdo 28 e 29 foram
unificadas e modificadas.

RECOMENDACAO 28 e 29 REVISTA

Para se conseguir equipes de produgdo de materiais didaticos para
EAD mais colaborativas e produtivas, sempre que a situagdo permitir,
sugere-se formar, nas equipes multidisciplinares, pequenas equipes ou
grupos de trabalho (que incluam, por exemplo, somente um especialista
de cada area da equipe multidisciplinar). Isso deve ocorrer
especialmente nos momentos iniciais de desenvolvimento de um
material didatico, que normalmente envolvem inspiracdo e geragdo de
ideias e requerem um grupo menor ¢ focado. Mais pessoas, nesses
momentos iniciais, podem levar a redu¢do da velocidade e da eficiéncia
a medida que as comunicagdes entre esses profissionais passam a
consumir mais tempo do que o processo criativo em si. Nesses casos,
pode haver um coordenador geral para organizar essas pequenas equipes
e transmitir as ideias da concepgdo para o grande grupo.Se a demanda
exigir, no momento da implementa¢do, pode-se retornar a formacgao
inicial ou ainda aumentar a quantidade de especialistas envolvidos no
projeto.
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Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Andlise do resultado: A recomendacao foi aprovada de forma
unanime pelos avaliadores.

RECOMENDACAO 30

Com o objetivo de contribuir com a implementacdo de pequenas
equipes, citadas nas recomendagdes n° 28 e n° 29, destacam-se dois
aspectos relevantes: (1) a combinagdo de pessoas de diferentes areas de
atuagdo e competéncias resulta em melhores resultados em qualquer tipo
de atividade e (2) quando houver diversas pequenas equipes formadas, a
diversidade entre essas equipes deve ser minimizada de modo que cada
grupo tenha integrantes com interesses semelhantes e possam, entre os
grupos, interagir e comparar as agdes realizadas. Com base no exposto,
ao formar pequenas equipes de produ¢do de material didatico para EAD,
deve-se: (1) maximizar a diversidade dentro de um grupo e (2)
minimizar a diversidade entre os grupos.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Se a opgao for de pequenas equipes que
formamos grupo maior, ndo vejo problemas. Ou seja, é a forma
de organizagdo que determina as pessoas envolvidas.

e Concordo parcialmente: penso o contrario: minimizar a
diversidade dentro de um grupo e maximizar as diferengas entre
0S grupos

e N3do Concordo: Pelo mesmo motivo anterior.

Analise do resultado: Essa recomendagdo obteve um alto indice
de aprovagdo - 82% dos avaliadores concordaram plenamente com o
proposto. Contudo, considerando as modificagdes feitas nas
recomendagdes anteriores € a coeréncia da proposta como um todo e
também considerando os comentarios gerados, essa recomendagdo foi
adaptada.

RECOMENDACAO 30 REVISTA

Para os casos, projeto e situacdes em que a formagdo de pequenas
equipes for possivel e adequado, € com o objetivo contribuir com a
implementa¢do das agdes citadas nas recomendagdes n° 28 e n° 29,
destacam-se dois aspectos relevantes: (1) a combinagdo de pessoas de
diferentes areas de atuagdo e competéncias resulta em melhores
resultados em qualquer tipo de atividade e (2) quando houver diversas
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pequenas equipes formadas, a diversidade entre essas equipes deve ser
minimizada de modo que cada grupo tenha integrantes com interesses
semelhantes e possam, entre os grupos, interagir ¢ comparar as agdes
realizadas. Com base no exposto, quando se considerar relevante formar
pequenas equipes de producdo de material didatico para EAD, deve-se:
(1) maximizar a diversidade dentro de um grupo e (2) minimizar a
diversidade entre os grupos.

Grafico da segunda rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Penso que a diversidade deve ser
respeitada e ndo compreendo o porqué de minimizar a
diversidade entre os grupos. Se internamente eles sdo diversos,
como minimizar a diversidade entre os grupos? Achei um tanto
paradoxal. Gostaria de ter compreendido melhor.

Analise do resultado: Essa recomendacdo é uma das que mais
integra diversos elementos de diferentes abordagens e estudos e talvez,
por isso, isoladamente possa ser mal compreendida. A proposta advém
de um dos fundamentos do Design Thinking que descreve que a
combina¢do de pessoas de diferentes areas de atuacdo e competéncias
resulta em melhores resultados em qualquer tipo de atividade. Essa
premissa corrobora também com o Conectivismo, que pressupde que a
aprendizagem e o conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides, e
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também com no resultado da RSL, no qual encontra-se uma
consideragdo relevante em Dascalu ef al. (2014) que confirmam que
identificar a diversidade dos especialistas envolvidos em um projeto
para a formagdo de equipes pode ter impactos positivos no que se refere
a interacdo, a colaboracdo e, por conseguinte, a aprendizagem em grupo.
Segundo esse estudo, ao se formar equipes que irdo trabalhar, produzir
ou mesmo aprender em conjunto, deve-se: (1) maximizar a diversidade
dentro de um grupo (devido ao fato de que equipes com diferentes
especialistas sdo mais desafiantes para o aprendizado do grupo) e (2)
minimizar a diversidade entre os grupos (no caso de existirem diferentes
grupos, todos devem ter composicdo semelhante de modo que cada
grupo tenha integrantes com interesses semelhantes e possam interagir e
comparar suas agdes). Ainda nesse ambito, também o questionario
contribui com informacdes, pois, como ja foi exposto por meio das
respostas obtidas nas questdes 05 e 06, foi possivel confirmar que as
equipes multidisciplinares de producdo de material didatico para EAD
mantém uma ampla variedade de profissionais. Considerando todas
essas informagdes, acredita-se que os novos comentdrios nao orientam
para novas modificagdes nessa recomendagdo que mantém-se conforme
proposto para a segunda rodada.

RECOMENDACAO 31

A manutengdo de pequenas equipes dentro de uma grande equipe
multidisciplinar serd uma alternativa eficaz desde que se utilizem as
Tecnologias de Informag@o e Comunicagdo (TICs) adequadamente, em
especial, as possibilidades trazidas pela internet. Entretanto, deve-se ter
o cuidado de ndo criar muitas pequenas equipes dispersas, mas redes
interdependentes de pequenas equipes, de modo a permitir que a energia
desses grupos menores possa ser reunida, sempre que for necessario
compartilhar informagdes ou solucionar problemas.
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Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores
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Comentarios dos avaliadores:

e Concordo parcialmente: Nao concordo com a criagdo de pequenas
equipes.

e Concordo parcialmente: Ndo somente as TICs, mas quaisquer
interagdes entre as equipes. Novamente, as interagdes
presenciais podem ser mais produtivas quando bem moderadas e
encaminhadas.

Analise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 89% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacdo, essa recomendagao foi considerada validada.

RECOMENDACAO 32

A implementagdo da recomendagdo n° 31 tornara indispensavel o
desenvolvimento de um sistema que gerencie as formas de comunicagéo
e interacdo entre as pequenas equipes que estdo inseridas em uma
grande equipe multidisciplinar, incluindo, por exemplo, o registro de
decisdes tomadas, de processos em andamento e de projetos finalizados,
especialmente se a rotatividade e as modificagdes entre as equipe for
alta. Atualmente é crescente a oferta de softwares de comunicacido e
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gestao de projetos (livres e gratuitos) que prometem processos de
colaboragdo e interagdo bem-sucedidos. A partir do exposto, as equipes
multidisciplinares de produgdo de material didatico para EAD, devem
criar, desenvolver ou mesmo adotar um sistema que gerencie a interagao
entre as pequenas equipes € que permita a colaboracdo e uma
interdependéncia de modo que os grupos possam estar descentralizados,
mas possam reforgar-se mutuamente, mantendo a consisténcia nas
tarefas, na troca de informagdes, nos conteudos produzidos e na
produtividade, ao longo de toda e qualquer agdo desenvolvida.

Gréfico da primeira rodada com o resultado dos avaliadores

4%

B Concordo plenamente Concordo parcialmente B N&o concordo

Essa recomendagdo ndo gerou comentarios.

Andlise do resultado: Considerando o alto indice de
concordancia dos avaliadores - 96% concordaram plenamente - e o fato
de que o comentario gerado ndo apontou uma direcdo clara para a
revisdo da recomendacdo, essa recomendagao foi considerada validada.



Anexo A
Parecer do Comité de Etica: Projeto de pesquisa “Educagio Inclusiva:
Ambiente Web acessivel com Objetos de Aprendizagem para Representa¢ido Grafica”

Logado como: Pesquisador, Old Tarcisio Vanzin! (Alterar dados pessoais)

Inicio Cadastrar Nova pesquisa Minhas Pesquisas Sair

IMPRIMIR PARECER | VOLTAR

Parecer Consubstanciado N°: 1069/11

Data de Entrada no CEP: 22/10/2010

Titulo do Projeto: Educacgdo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de Aprendizagem para Representacdo
Grafica

Pesquisador Responsavel: Tarcisio Vanzin

Pesquisador Principal: Vénia Ribas Ulbricht, Jodo Artur de Souza,Gertrudes Aparecida Dandolini,

Propésito: Projeto de pesquisa (vai gerar mestrados e doutorados)

Instituicdo onde se realizara: Outras

Objetivos (Preenchido pelo pesquisador)

Objetivo Geral Desenvolver um ambiente web adaptavel e acessivel para representagdo grafica na 6tica da educagdo
inclusiva. Objetivos especificos Para atingir o objetivo principal, foram tragados os objetivos especificos que seguem: o
definir os contetdos de representagéo grafica a ser inserido no AVEA; e granular os contetdos de representagédo
grafica ; e definir o padréo a ser utilizado para a confecgdo dos objetos de aprendizagem; e construir os objetos de
aprendizagem com adaptabilidade e acessibilidade; e construir um curso inclusivo na drea da representagdo grafica em
ambiente web. ¢ validar o curso

Sumirio do Projeto (Preenchido pelo pesquisador)

Breve introducao/Justificativa: Ambientes de aprendizagens informatizados sdo desenvolvidos para um
determinado publico. A construgdo de ambiente que possam ser utilizados por um maior nimero de pessoas pode ser
feita com o uso de objetos de aprendizagem, por suas caracteristicas de reusabilidade, e de adaptagdo. Os recursos
adaptativos podem apoiar esse tipo de atividade pois permitem acesso personalizado de maneira automatica as
|nformagoes hipermidia.A Representagdo Grafica atua para o desenvolvimento da visualizagdo espacial do proflssmnal
que ira trabalhar com a relagdo espago-forma.Publicagdes sobre o ensino de Representagédo Gréfica (RG) ndo
contemplam os seus contetidos de forma personalizada para o usuario,principalmente, se ele possuir algum tipo de
deficiéncia. Assim, deseja-se disponibilizar um AVA que proporcione ferramenta apta a realizacdo de cursos a distancia
de RG,com as caracteristicas dos ambientes hipermidiaticos adaptativos e acessivel.

Tamanho da Amostra: (indique como foi estabelecido): Ndo foi estabelecido
Participantes / Sujeitos: (quem sera o objeto da pesquisa): pessoas que acessarem o site do curso
Infraestrutura, do local onde sera realizada a Pesquisa: internet

Procedimentos / intervengdes: (de natureza ambiental, educacional, nutricional, famacolégica):
Educicional

Parametros avaliados: caracteristicas do site (cor, videos, som, tamanho da letra, ...)

"Outcomes": Acessibilidade do site



Comente sobre os riscos para os participantes deste estudo: Sem riscos.

Descreva como os participantes serao recrutados incluindo modos de divulgacao e quem ira obter o
consentimento: A pessoa que acessar o site podera responder ou ndo o questindrio. Ndo haverd nenhuma restrigdo
de acesso, caso a pessoa nao quiser responder o questionario.

Estao os participantes legal te capacitados para inar o c itimento? Sim

Quais os procedimentos que deverao ser seguidos pelos participantes/sujeitos se eles quiserem
desistir em qualquer fase do estudo? Avisar a equipe que gostaria que retirasse os dados que preencheu (on-
line) do processo de andlise.

Enviado em: 09/11/2010

Comentarios

Estudo que tem por objetivo desenvolver um ambiente web adaptavel e acessivel para representagdo grafica na
otica da educagdo inclusiva. Pesquisadores apresentam instrumento de coleta de dados que sera acessado pela
WEB; apresentam TCLE a ser preenchido e assinado por aqueles que participarem da pesquisa, realizada via
WEB, esclarecendo as pendéncias apontadas pelo analista.

Parecer

Aprovado

Data da Reuniao

29/11/2010
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