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RESUMO

Este artigo apresenta um projeto de tese sobre e-learning design vinculado ao Programa de
Doutoramento da Universidade do Minho, na especialidade de Tecnologia Educativa. O objetivo da
pesquisa é analisar o e-learning design colaborativo num Curso de Pedagogia a Distancia identificando
a pluralidade, a convergéncia e a apropriacdo de saberes da equipe multidisciplinar na perspectiva do
desenvolvimento profissional. Neste artigo apresenta-se um estudo preliminar que trata das acdes
realizadas em comunidade de pratica mediadas pela tecnologia, sobretudo, no desenvolvimento de
solucdes educativas, tendo como locus o Laboratério de Desenho e Producao de Material Didatico para
a EaD - Multi.Lab.EaD, que também abriga pesquisas na area. O e-learning design neste contexto de
investigacédo é reconhecido como uma metodologia que implica a criacdo de arquiteturas em ambientes
de aprendizagem e recursos educativos que, na perspectiva colaborativa, potencia espacos fluidos,
ampliados e interativos na gestdo do ensino e da aprendizagem. A escrita desse artigo esta
relacionada as praticas vinculadas ao MultiLab.EaD, as primeiras aproximacdes tedricas e
metodoldgicas, como forma de gerar possibilidades de reflexdo nas e sobre as ac6es em comunidade
de pratica no Curso de Pedagogia a distancia da UDESC.
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1. Introducdo: algumas premissas tedricas e metodologicas

Nos ultimos anos verifica-se uma mudanga significativa nas praticas educacionais,
sobretudo na modalidade a distancia, que assume um papel importante ndo sé na
implementagéo de politicas de incentivo ao acesso a formagéo superior, mas também
protagoniza discussdes importantes sobre 0 “ensinar e o aprender”, principalmente com
a reflexdo sobre os modelos pedagégicos a luz da insercdo das Tecnologias de
Informacg&o e Comunicagéo.

Este artigo € um recorte de estudos que tratam da atuacdo das comunidades de pratica
em processos de e-learning design na EaD e toma como base as pesquisas e
discussdes abertas pelo pesquisador Wenger na década de 90 e introduzidas no Brasil
como possibilidades de acdo colaborativa nas Instituicbes de Ensino Superior a
Distancia, sob o predominio de uma perspectiva dialégica que tem orientado um
discurso reflexivo, e que é capaz de propor processos de coautoria e realinhamentos de
praticas.

Esta investigacdo objetiva analisar o e-learning design colaborativo no Curso de
Pedagogia a Distancia da UDESC identificando a pluralidade, a convergéncia e a
apropriacdo de saberes da equipe multidisciplinar na perpectiva do desenvolvimento
profissional. O referencial teérico sobre comunidades de prética apoia-se em Wenger e
Lave (1991); em Lesser e Strock (2001) e em outros pesquisadores que ampliaram esse
conceito e trouxeram, tanto para a comunidade cientifica como para as instituicbes de
ensino, possibilidades de aplicacdo em projetos organizacionais que envolvem grupos
de pessoas (Lima, Souza Mendina, Yeda S. e Heitor J. C, 2010; Fahey, Vasconcelos e
Ellis 2007; Klein, Connell Meyer, 2005; Usoro, Sharratt, Tsui, e Shekhar, 2005 apud
Fernandes et al, 2016).

Para Lesser e Strock (2001), comunidades de préticas "sdo agrupamentos informais ou
redes de pessoas; individuos que trabalham juntos compartilhando conhecimentos,
socializando entre si problemas comuns, histérias e desafios e os percal¢cos dos
processos”. As caracterizagbes apresentadas pelos autores sdo tomadas como
referéncia para compreender interacdes entre 0S sujeitos e suas respectivas
competéncias, que ao compartilhar experiéncias em acéo, previamente planejadas ou
ndo, podem suscitar a troca e a emergéncia de saberes.

Importante considerar que ao longo dos anos, o estudo sobre comunidades de prética
foi assumido por professores e pesquisadores sob diferentes enfoques. Um deles é o
aperfeicoamento ou desenvolvimento profissional em contextos ampliados nos quais se
insere a tecnologia (Raffaghelli, 2014; Ferreira e Silva 2014). Outro, relaciona-se com as
potencialidades pedagoégicas na era digital (Maragliano, 2014). No contexto dessa
pesquisa as comunidades de pratica serdo discutidas a partir das a¢cfes do e-learning



design com foco na perspectiva colaborativa, a luz da constru¢cdo e apropriagdo de
saberes. A analise dar-se-4 sobre as acgfes da equipe multidisciplinar que, ao
estabelecerem redes de colaboracdo poderdo gerar saberes multiplos (Tardif & Lessard,
2005) que podem ser transferidos, apropriados e re-sinificados durante a propria pratica.
As tendéncias dialdgica e emancipadora de Paulo Freire (1980), critica e reflexiva
Antbnio Novoa (1994) suscitam uma abordagem que visa a reduzir o isolamento
profissional dos envolvidos na relacéo educativa (designer e professores) favorecendo,
neste contexto de acdo, o desenvolvimento profissional reflexivo (Twining, Raffaghelli,
Albion e Knezek, 2013). Nesse estudo, entendemos que as comunidades de pratica sao
locus importantes para a reducao dos possiveis isolamentos de profissionais em servi¢co
porque ensejam espagos colaborativos e potencializam a valorizagéo do trabalho em
grupo e porque promovem, sobretudo, ambientes de reflexdo continua (Wenger et. al,
20009).

Segundo Persico e Pozzi (2014) é importante também levar em consideracao que “o0s
estudos sobre as comunidades de pratica profissional se vinculam diretamente a fungéo
das midias sociais no aprendizado”, as tematicas da educacdo e aos recursos que
abrem possibilidades de coautoria e aprendizado coletivo e sdo muito indicadas como
“um ambiente que possui caracteristicas desejadas, mas o que interessa de uma
comunidade de prética de profissionais é a cultura da participacdo e da colaboracao”
(Persico & Pozzi, 2014, p. 138, 139). A tecnologia, aliada as necessidades do projeto
pedagdgico do curso sugere perceber as finalidades do aprendizado, os motivos e 0s
impactos na proposta educativa para integra-la na sua forma mais dindmica a didatica,
ao curriculo e ao design para favorecer a colheita de resultados que transponham a
acao individualizada, a sensacdo de isolamento e, assim enaltecer a gestdo da
aprendizagem colaborativa na educacdo a distancia promovendo a construgédo e o
compartilhamento de saberes multiplos entre os profissionais envolvidos na acao
colaborativa.

2. O locus da investigacdo: colaboracdo no ambito multidisciplinar

O estudo se apoia na ideia de que a colaboracdo em comunidade de pratica pode
promover a troca e a emergéncia de novos saberes e gue 0s sujeitos que dela fazem
parte sdo capazes de refletir sobre suas praticas e ressignificd-las, promovendo seu
desenvolvimento profissional por meio da troca e da reflexdo, o que, por sua vez, pode
promover o repensar da educagédo como um todo, incluindo a instituicdo escolar (Tardif,
2013). E, nessa direcao, entende-se que as praticas colaborativas ocorrem, na sua
forma mais genuina, em colaboracdo. Estas também representam valiosos recursos de
apoio a aprendizagem assim como fortalecem um movimento recente dentro da teoria e
pratica do e-learning design, o qual pressupde a adocao de novas formas de planejar as



acOes pedagogicas para atender as finalidades dos projetos formativos tornando-os
mais flexiveis e dinamicos. Nesse ambito, as tecnologias, aliadas as estratégias da
didatica podem suscitar novas maneiras de utilizacdo das ferramentas disponiveis para
a elaboracéo de recursos educativos inovadores e eficientes produzidos pelas equipes
multidisciplinares identificadas, neste estudo, por professores e designers graficos e
educacionais, que sdo os projetistas do processo formativo.

Importante destacar que o e-learning design encontra suas bases nos conceitos do
Design Instrucional, consolidando-se como uma pratica na Educac¢do a Distancia ao
longo do século XX, na qual desenvolveu um conjunto de metodologias e modelos
conceituais com o objetivo de encontrar solugdes eficazes para atender as finalidades
educacionais com estratégias adequadas para o treinamento e formacdo em que
professores e alunos atuavam em locais e tempos distintos no processo formativo,
aspectos que caracterizam a Educagéo a Distancia.

O learning design é uma expressao que passou a ser utilizada principalmente na Europa
e na Australia como possibilidade instrucao sistematizada e eficaz e que passa a ser
empregada também na educacdo a distancia sob a denominacgéo e-learning. Em ambos
0S casos, 0 objetivo, no entanto, € muito semelhante ao do designer instrucional que é o
de fazer com que as intervencdes dos profissionais sejam pedagogicamente coerentes
com a finalidade educativa previamente estabelecida pela instituicdo e, portanto,
capazes de implementar projetos dindmicos com o uso de teorias pedagodgicas e de
aprendizagem com o auxilio de ferramentas tecnoldgicas diversas sejam eles par a
educacdao presencial ou a distancia. Quando inserido em comunidades de pratica, o e-
learning design relaciona-se com duas importantes dimensbées que sdo: 1) a
participacao e 2) o desenvolvimento profissional, que em grupos geram aprendizagens e
producéo de saberes distintos e multiplos. Pesquisas também demonstram (Persico e
Pozzi, 2014) que a importancia de elementos informais, como a cordialidade para
encorajar o trabalho e o aprendizado colaborativo entre profissionais experientes e
profissionais novos, bem como as redes informais de aprendizagem podem servir de
apoio ao aperfeicoamento e ao desenvolvimento de boas praticas.

O Laboratério de Desenho e Producdo de Material Didatico para a EaD (Multi.Lab.EaD)
do CEAD constitui-se, neste contexto da investigacdo, como um l6cus de pesquisa e
criagcdo de solucdes apoia nos principios do e-learning design, e nos elementos da
tecnologia, da didatica e da comunicacao nas suas agdes voltadas ao projeto educativo,
gue neste caso se refere ao Curso de Pedagogia a distancia. Atua sobre as
necessidades proprias do processo formativo e tangencia a organizacdo pedagoégica do
Curso em oferta criando possibilidades de e-learning design colaborativo por meio de
um conjunto de ferramentas para planejar, explorar e solucionar problemas educacionais



nas diferentes areas com base nos referenciais curriculares do respectivo Curso.
Didaticamente, o e-learning design, ao se aliar aos conhecimentos da pedagogia,
oferece possibilidades para compreender o “o que”, “0 como”, o “para qué” e o
“quando”, tomando-os como elementos centrais ao planejamento e a atuagdo do
professor (Candau, 2012, p. 27).

Para consolidar-se como espaco de apoio a organizacdo dos processos de ensino-
aprendizagem, de pesquisa e inovacdo o MultiLab.EaD adotou cinco processos
considerados essenciais para o desenvolvimento das agbes voltadas ao e-learning
design, conforme demostra a figura a seguir:

L’ Multi. EaD | Cinco Processos Compartilhados

—— (ormesponde a uma organiza¢do macro, meso e micro, que inclui o planejamento da instituicao.

Desenho Instrucional e Grafico e Producao de Contetidos
Consolidam a escolha dos recursos e desenvolvimento dos materiais didaticos.

Metodologias/sistemas integrados
Consiste no servico educacional de atendimento ao aluno e na selecdo de estratégias didaticas.

Selecao e apropriacao de Tecnologias
Selecdo da plataforma de ensino e de aprendizagem, funcionalidades e interface,, com todos os seus processos.

Avaliacao
Avaliacdo da metodologia, dos processos, dos componentes e agentes envolvidos na oferta do servico educacional.
Figura 1: Cinco Processos Compartilhados

Fonte: Do acervo - Multi.Lab.EaD.

O modelo de gestao adotado € o de natureza colaborativa na perspectiva multidisciplinar
onde os profissionais atuam em comunidade de préatica, com perfil para atender os
objetivos da oferta do Curso de Pedagogia a distancia, considerados os diferentes
recursos educativos e a tecnologia disponivel. Nas préticas correlatas neste espaco de
atuacdo o e-learning design é entendido como a representacdo do ensino e da
aprendizagem e como algo inerente a construcdo e socializacdo de saberes capaz de
suscitar multiplas linguagens numa trama de expressdes e conexdes hipertextuais e de
coautorias. Potencializa, por outro lado, a ressignificacdo das praticas voltadas a anélise
do projeto educativo como um todo e se coloca no movimento de retroalimentagcao
continua das acdes em relagédo ao Curso.

A partir dos principios de sua implantagdo, de natureza macro, o Multi.Lab.EaD se
consolidou sob a orientacdo de 4 grandes areas de conhecimento interconectadas
(adaptadas de Filatro, 2004: 1- Educacéo, 2- Comunicacéo, 3- Tecnologia e 4- Gestao.
Os papéis assumidos pelos profissionais que integram a equipe multidisciplinar
assentam-se em competéncias voltadas a gestdo, a tecnologia, a pedagogia e a
linguagem que sdo compartilhadas por saberes também multidisciplinares. Andréa



Filatro (2004) representa as interconexdes entre as areas do conhecimento que,
envolvidas em um projeto educacional, produz o que no laboratério se denomina chamar
de desenho pedagdgico, didatico ou instrucional/educacional. No caso do Multi.Lab.Ead
estas areas sdo compostas por profissionais da Educacao, da Tecnologia, da Gestédo e
da Comunicacao.

Quanto a sua natureza micro, as atividades do laboratério possuem como base um
alicerce conceitual composto por campos que definem e sustentam praticas especificas
de e-learning design para a criagéo de solugdes educacionais no ambito da Educagéo a
Distancia (EaD). Adota uma metodologia flexivel, porém previamente estruturada com
recursos e ferramentas voltadas a gestdo de tarefas proprias ao desenvolvimento de
experiéncias educativas baseadas no trabalho colaborativo. Os recursos didaticos séao
desenvolvidos considerando-se: (1) a necessidade de interacdo entre os diferentes
elementos do processo ensino e aprendizagem — estudante-professor, estudante-
conteudo, estudante-estudante, estudante-cultura; (2) as diferentes estratégias
pedagdgicas possibilitadas pela relagdo tecnologia-didatica e, (3) o intercambio de
experiéncias, saberes e conhecimentos como forma de construcdo coletiva e na
perspectiva do dialogo.

O Multi.Lab.EaD, ao concentrar a¢des que articulam saberes e fazeres, consideradas as
respectivas areas, ressalta o carater global da comunicacao entre os profissionais, que
se pautam pela informacdo mediada pela tecnologia, em uma dimensdo de
aprendizagem ampliada (Raffaghelli, 2012), e que considera os diferentes contextos de
atuacéo e de formacéo dos sujeitos da equipe.

Essas dimensbes estdo suportadas no carater coautoral e compreendidas como a
criagdo de “experiéncias que melhoram e entendem a maneira como as pessoas
trabalham, se comunicam e interagem” (Preece; Rogers; Sharp, 2005, p. 28) e se
direcionarmos o olhar especificamente para o Curso de Pedagogia veremos que 0
desenho pedagogico implica algumas etapas de implementacdo que envolvem
interfaces e recursos educacionais, graficos e tecnoldgicos visando um modelo de e-
learning design contextualizado. Esta concepgdo acentua o carater qualitativo dos
projetos educacionais e sua adequacédo aos diferentes grupos, midias e dispositivos em
circulacéo, devendo os quais se preocupar com: 1) a acessibilidade e usabilidade que
determinam necessidades especificas de projeto e 2) a possibilidade de adequacéo do
contetdo para atender ao publico envolvido, considerando o perfil e a cultura daquela
formacéo.

Na organizacgéo explicitada na Figura 2, a equipe multidisciplinar se insere atuando em
todas as etapas da metodologia do CEAD e, ainda, participa dos processos de avaliacéo



do curso para dimensionar e realinhar as a¢des, conforme demonstra a representacao a

seguir:

Multi.Lab.EaD

Laboratério Multidisciplinar de Desenho e Discip]inas

Produgao de Material Didéatico para a EaD Diferentes interfaces parao

AVA (Moodle)s——————- s ensino e aprendizagem
Alimentar e “Fiscalizar”
Objetosdeaprendizagem @& = (@) /e, 00000 e Web's
Revisar PPT
Acompanhamento +------------ 5 Substituir imagens e esquemas
Envio de documentos Verificar adequagdo ao template
Conferénda de Prazos Converter para SWF
Acessoria

Disponibilizar nas pastas (PPT, PDF e SWF)

Acessibilidade
Solugées instrucionais e
gréficas para atendimento

OQutras demandas
Banners
Folders

Desenho e

dos diferentes estilos de d sod
aprendizagem producao de Eanazes
- materiais 990
Formacao didati
Pesquisa para a inovagao; idaticos
formagéo para o setor; y Cal s
formacéo para os U - -~ + Materiais Didaticos Novos
professores e . . Desenvalvimento, Producio
sugestoes de temas elmpressio
Guias e Manuais®-------"
Desenvolvimento, Produgdo
e Impressao
. s asic. @ Cesscasssessessencened ' Revisdo de Material Didatico
Material Didatico i Fiodicice Figesth

Pesquisar e desenvolver
diferentes recursos didaticos
em diversos suportes

Figura 2: Organizacao atividades do Multi.Lab.EaD
Fonte: Multi.Lab.EaD

Esta organizacdo dispfe as acdes e os produtos e-learning design, suas respectivas
solu¢des educativas voltadas a aplicacdo de fundamentos de design, inerentes a
dimenséo experiencial da informacgédo, do contexto cultural da formagéo observadas as
tendéncias atuais da sociedade do conhecimento, incluindo momentos de analise,
design, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo, bem como processos de
formacéo, pesquisa e inovacao.

A comunidade de prética do Multi.Lab EaD foi constituida, inicialmente, para atender a
uma necessidade pedagdgica especifica da implementacdo do curriculo do Curso de
Pedagogia, mas aos poucos foi incorporando outras acdes que envolvem pesquisa e
extensdo e que se vinculam de forma indireta ao Curso mas essenciais tais como a
pesquisa sobre a propria pratica e 0 apoio aos projetos complementares ao curso,

nomeadamente as atividades de formag&o continuada.



3. Aspectos metodolégicos da investigacdo

Quanto a metodologia, a pesquisa se enquadra por uma abordagem qualitativa focada
na Grounded Theory que busca compreender a “realidade em movimento” a partir do
significado que o contexto da agdo tem para os participantes envolvidos no projeto. Usa
0 método de comparacao constante (Glaser; Strauss, 1967), pois ha medida em que
dados sdo coletados no conetexto, a pesquisa se desenvolve e se retroalimenta,
conforme representado na figura a seguir:]

Problema de Pesquisa

e R

Definicao de elementos
para a coleta de dados

Coleta Seletiva ' i
de Dados E / I\l i

Consulta a referénciais
tedricos existentes

Anélise de dados ¢—

..................................

- Determinagdo dos componentes
de maior abrangéncia;

- Analise dos dominios a partir

Categorizacio dos dados | €——> ki
de recortes conceituais;

- Determinagao de
fundamentos e pressupostos.

..................................

_Estruturacdo da fundamentacao teérico-pratica
Figura 3: Processo de Pesquisa da Grounded Theory

O estudo exploratério caracteristico do modelo de investigacdo adotado auxilia na
construcao da teoria fundamentada nos dados coletados e leva em consideracédo: a) o
significado das ac¢des na comunidade de pratica em questdo; b) a relacdo dos sujeitos
na comunidade de préatica com relacdo as atividades desenvolvidas; c) a necessidade de
utilizagéo de diferentes formas de analisar o contexto; d) a presenca do pesquisador no
contexto diante das perspectivas do problema de pesquisa uma vez que ha uma relacéo
direta entre a pratica profissional e a pesquisa.

O recorte espacial dessa pesquisa delimita o Curso de Pedagogia a Distancia da
UDESC que analisard a organizacdo pedagogica (disciplinas e material didatico)
desenvolvidos no Laboratorio de Desenho e Desenvolvimento de Material Didatico -
Multi.Lab.EaD, que se constitui o cenario da investigacdo e o0s participantes séo
docentes do Curso de Pedagogia e Designer — graficos e instrucionais que atuam ou
atuaram no Curso de Pedagogia. A investigacdo de campo serd realizada em dois
momentos: o primeiro com um estudo exploratério no ambito do e-learning design e
suas atividades correlatas, e o segundo com a pesquisa empirica que define a



comunidade de pratica do Multi.Lab.EaD.

4. Algumas consideragdes

Considerando o exposto, importante salientar que a pesquisa debruca-se a andlise das
praticas de e-learning design do Curso de Pedagogia a Distancia da UDESC e toma
como base os componentes de mediacdo que interatuam entre tecnologias e préticas
dos agentes envolvidos no desenho, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo do
Curso.

Parte de um modelo de equipe multidisciplinar composta por especialistas em web-
roteiro, webdesign, design instrucional e gréafico e docentes, cuja atuacao se da sob a
perspectiva multidisciplinar articulando conhecimentos pedagdgicos, linguisticos,
tecnoldgicos incluindo os saberes especificos da profissao.

A partir desses componentes o e-learning design é concebido e praticado como uma
producédo coautoral que abre possibilidades para a troca e construcdo de novos saberes,
cuja hipétese se sustenta no potencial da comunidade de pratica que se caracteriza
essencialmente pela colaboracao e didlogo entre os sujeitos envolvidos.
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