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Abstract This article presents the data collected through semi-structured interviews with

participants from the Education and Design fields involved in OER (Open Educational

Resources) projects. The goal is to understand the participants’ needs in collaborative

processes. Initially, a theoretical foundation was established on collaboration, collabora-
tive design, and open educational resources. This foundation guided the development of
the protocol for semi-structured interviews with OER project participants to delve into

their views, opinions, and lived experiences. It also aimed to comprehend the needs and

challenges of collaboration during the development of an OER project. The study’s out-
come will list requirements for the development of a facilitating artifact for collaborative

design of OER.

Keywords Collaborative Design, Collaboration, Open Educational Resources, Interviews.

Colaboracion en proyectos de Recursos Educativos Abiertos (REA): necesidades de
los participantes con diferentes

Resumen Este articulo presenta los datos recopilados mediante entrevistas semiestruc-
turadas con participantes (de las dreas de Educacion y Disefio) de proyectos REA, con el

fin de comprender las necesidades de los participantes en los procesos colaborativos. Ini-
cialmente, se realizé una base tedrica sobre colaboracion, disefio colaborativo y recursos

educativos abiertos. La base tedrica orientd la elaboracién del protocolo para entrevistas

semiestructuradas con participantes de proyectos REA para profundizar en sus visiones,
opiniones y experiencias vividas, asi como para comprender las necesidades y dificultades

de colaboracién durante el desarrollo de un proyecto REA. A partir de los datos recopila-
dos, se enumerardn, como resultado del estudio, requisitos para el desarrollo de un arte-
facto que facilite el disefio colaborativo de REA.

Palabras clave Disefio Colaborativo, Colaboracidn, Recursos Educativos Abiertos, Entrevistas.

Introducgao

A colaboragdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento e na
disseminacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA). Os materiais abertos
demandam uma abordagem de produgdo mais coletiva do que individual, a fim
de atingir plenamente seu potencial na esfera educacional e garantir sua ampla
utilizagdo. Por exemplo, além da construgdo conjunta dos materiais, unindo
competéncias e habilidades, é possivel adicionar conteiido aos materiais ja
disponiveis, desde que sejam abertos. Entretanto, é importante destacar que
a colaboragdo é um fendmeno que demanda esfor¢os, que ndo representa
somente o trabalho em conjunto, e que nio pode ser efetivamente estabelecido
apenas por meio do uso de ferramentas, mas sim de comunicagio, coordenacio,
motivagao, entre outros.

Para a produgdo de REA existem algumas barreiras que dificultam os
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projetos. Segundo a OECD (2008) algumas destas barreiras podem ser: técnicas,
econdmicas, sociais, politicas e juridicas. As barreiras juridicas envolvem
os problemas relativos aos direitos de propriedade intelectual, as barreiras
econdmicas envolvem questdes relativas a falta de recursos para investir para
se produzir e compartilhar REA, as barreiras sociais envolvem desde a auséncia
de habilidades para utilizar algumas tecnologias, a alguns obstaculos culturais
acerca do compartilhamento e utilizagdo de recursos desenvolvidos por outros
professores ou instituicdes.

A OECD (2008) relata que, em alguns de seus estudos de casos, a barreira social
se mostra mais significativa do que outras. No que diz as barreiras sociais, o
design pode contribuir na disseminacdo de REA por meio de praticas de projeto
e de planejamento da colaboragdo, mas para tanto é necessdrio conhecer as
necessidades dos participantes de projeto para compreender as dinimicas
praticadas.

O objetivo deste trabalho tem por foco os aspectos sociais do desenvolvimento
colaborativo de REA, portanto, compreender as necessidades de participantes
das dreas de Educacdo e de Design durante o desenvolvimento de projetos de
REA é fundamental. Para tanto, os participantes foram questionados sobre
diversos aspectos relacionados aos processos colaborativos de criagdo de REA
(e.g., experiéncia, métodos de trabalho, interagio e comunicagdo intra-equipe).

A coleta de dados ocorreu por meio de entrevistas semiestruturadas com
pessoas que tenham participado de projetos de Recursos Educacionais Abertos.
Os resultados nos permitiram inferir como o design colaborativo pode auxiliar
no ciclo de vida e no fluxo de produgio de REA, de forma a ampliar o uso, criagdo
e distribui¢do desses recursos.

Colaboragao e Design Colaborativo

A colaboragdo é um processo fundamental de trabalho conjunto com
outros para alcangar objetivos e resolver problemas. Hargrove (1998, p.25)
define a colaboracdo como “fazer alguma coisa junto com outro” e destaca
sua importincia em diversos contextos, incluindo trabalho, cotidiano,
comunidades e educagdo. A esséncia da colaboragio reside na compreensio de
que as experiéncias e habilidades individuais, por si s6, ndo sdo suficientes para
alcancar resultados significativos, mas que é preciso unir forgas e esforgos com
outras pessoas.

Hargrove (1998) ressalta que a colaboragdo é essencial para resolver
problemas complexos, pois requer uma rede de conhecimentos e habilidades
que ndo é possivel por meio do individuo isolado. Neste contexto, a troca de
ideias, conhecimentos e recursos entre as pessoas envolvidas contribui para
uma compreensio aprofundada do problema ou situagio, e geragio de solugdes
mais criativas e inovadoras. A busca por ideias e solugdes se torna mais dinimica
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FIGURA 01: Pilares Da Colaborac¢io

Fonte: Os autores (2024) com base em

Hargrove (1998)
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e inovadora ao participar de uma diversidade de perspectivas e experiéncias.
Além disso, a colaboracdo vai além da vontade de colaborar, pois exige
competéncia e a busca por parcerias estratégicas. A habilidade de colaborar
deve ser desenvolvida por meio de mudangas no pensamento e atitudes,
superando padrdes de competicdo e especializagdo individual (HARGROVE,
1998; KLEINSMANN, 2006).

Segundo Hargrove (1998) a estrutura utilizada na colaboragdo nio pode ser
formal como um organograma, ou informal como uma rede de relacionamentos,
e deve influenciar e moldar o comportamento de quem colabora. Para delinear
colaboragdes construtivas e criativas, Hargrove (1998) descreve sete pilares:
lideranga lateral, parcerias, objetivos em comum, papéis e responsabilidades,
tempo para conversar, locais de trabalho comunitario e motivagéo.

A lideranga lateral, caracterizada por lideres que trabalham em conjunto
com seus pares, desempenha um papel vital na promog¢do de ambientes de
didlogo constante e troca de ideias (HARGROVE, 1998). A colaboragio precisa
de planejamento, de defini¢do de metas e uma execugio colaborativa, e para
tanto é necessério coordenacdo (HEEMANN et al, 2010).

A colaboragio exige competéncia e busca por parceiros estratégicos, por
isso as pessoas devem ser habilitadas em suas 4reas de atuacio, capazes de
pensar e trabalhar em conjunto para atingir objetivos especificos. A escolha
de parceiros estratégicos é fundamental, pois eles sdo considerados com as
habilidades possiveis para abordar desafios de maneira eficaz (HARGROVE,
1998).

A flexibilidade na definicdo de papéis e responsabilidades é essencial
para permitir que as pessoas contribuam com base em suas especialidades,
incentivando a criatividade e a inovagio.

« Fazer perguntas e incitar a inteligéncia coletiva

+ Rede de compromisso comunicago e apoio

+ Criagao de novos padrdes de relacionamento e
de agdes conjuntas

LIDER LATERAL

MOTIVACAO

Orgulho pela realizagdo

* Projetos com metas que possam
ser realizadas em curto prazo

+ 0 que fazer e como aproveitar
recursos j existentes

LOCAIS DE TRABALHO

COMUNITARIOS
+ Estimular o processo de
criagdo conjunta
+ Locais para testar ideias

* Instrumentos

TEMPO PARA CONVERSAR °

Didlogo

+ Reunibes regulares para resolugio

de problemas
+ impeto de assisténcia
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PARCERIAS
OBJETIVOS EM COMUM
« Finalidade de atingir um mesmo
objetivo
+ Evita que cada um se concentre

na sua pauta individual

° PAPEIS E RESPONSABILIDADES

0 que precisa ser feito e o tempo
« As pessoas definem as tarefas
que querem participar

« Procurar pessoas competentes
+ Habilidade de pensar e trabalhar
em conjunto

PILARES DA
COLABORACAO
(HARGROVE, 1998)
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0 didlogo aberto e frequente é critico para o sucesso da colaboragio, sendo
necessario destinar tempo para discussdes francas e abertas sobre os problemas
reais (HARGROVE, 1998). A comunicagdo efetiva é essencial para desenvolver
confianca mutua entre os colaboradores, facilitando decisées e consensos
(GOVELLA, 2019).

A colaboragio requer um espago fisico ou virtual adequado, onde as pessoas
possam se reunir para estimular o pensamento e o trabalho conjunto. Esses
locais de trabalho comunitario sdo cruciais para a cocriagdo e colaboragdo
produtiva (HARGROVE, 1998). Para contribuir com o desempenho colaborativo,
é fundamental fornecer motivos de satisfagdo aos participantes, incluindo
o orgulho pelo trabalho realizado e a compreensdo clara de como suas
contribuicdes se traduzem em resultados positivos.

Ou seja, para que a colaboracio seja bem-sucedida e alcance resultados ela
precisa de uma organizagdo, de um objetivo que faga sentido para todos, uma
comunicagio frequente entre as pessoas envolvidas, e que as pessoas sintam
que sdo escutadas e que suas ideias tém valor. Kleinsmann (2006) reitera que
a colaboragdo precisa de objetivos coletivos e um entendimento mutuo dos
recursos, que sdo compartilhados, e das tarefas para atingir os objetivos. Todos
os participantes devem ter uma visdo comum e compartilhada sobre todos os
aspectos de um projeto (KLEINSMANN, 2006).

Kleinsmann enfatiza a colaboragdo no dmbito da atividade projetual, e
considera que o design colaborativo é uma atividade de criagio e integragdo
de conhecimentos, entre pessoas de diferentes dreas, que compartilham suas
bases de conhecimentos individuais e experiéncias, em uma atividade em
equipe. Para isso, os individuos devem participar dos processos de pensamento
uns dos outros, com o objetivo de uma experiéncia compartilhada.

No dmbito do design colaborativo, ocorre um processo no qual atores diversos
compartilham seu conhecimento sobre o processo e o conteudo do design.
O objetivo é criar um entendimento compartilhado para integrar e explorar
saberes, visando alcangar um objetivo comum: o desenvolvimento de um novo
produto (KLEINSMANN, 2006). Além da integragdo de profissionais de diversas
areas, é crucial incorporar representantes dos usudrios no processo de design,
conforme apontado por Sanders e Stappers (2008). A participacdo ativa dos
usudrios é fundamental em todas as fases do processo de design, ndo apenas
como fontes de dados, mas também na geragdo e discussdo de ideias.

Piirainen et al. (2009) observam que a crescente complexidade dos problemas
enfrentados pelos designers e a importincia cada vez maior da inovagio
impulsionam a adogdo do design colaborativo. Para esses autores, o design
colaborativo representa um processo no qual diversos atores, com perspectivas
e conhecimentos distintos, colaboram para criar produtos, servigos ou sistemas.

No entanto, a colaboracido enfrenta desafios, incluindobarreiras a comunicagio
e resisténcia ao compartilhamento de informagdes (HANSEN, 2010). Hansen
sugere mecanismos como metas comuns, gestdo eficaz de pessoas e redes
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de contatos valiosas para superar esses obstdculos. A diversidade cultural
e de origens pode complicar a colaboragdo, ressaltando a importancia de
ferramentas e recursos para facilitar a comunicagio efetiva em colaboragdes
(HARGROVE, 1998).

Educagao aberta e Recursos educacionais abertos

A Educagdo Aberta, conforme definida pela Fiocruz (2019), combina
tradi¢des de compartilhamento de ideias entre educadores com a cultura
digital, promovendo a liberdade de uso, alteragio e redistribuicio de recursos
educacionais. Essa abordagem visa reduzir as barreiras ao acesso a educacio,
enfatizando o uso de tecnologias abertas e formatos livres. Os Recursos
Educacionais Abertos (REA), inseridos em documentos oficiais como o Plano
Nacional de Educagio, tém o propésito de contribuir para momentos de ensino
e aprendizagem, fornecendo materiais em formato aberto.

Recursos educacionais s3o materiais ou artefatos, de diversos formatos, que
sdo desenvolvidos e utilizados nos momentos de ensino-aprendizagem. Um
recurso pode ser digital ou impresso e pode ser utilizado para apoiar o contetido.
O conceito de REA é focado em dois principios: licengas que permitam uma
flexibilidade e uso legal dos recursos didaticos; e abertura técnica, com uso de
formatos que permitam a adaptacio e redistribuigdo.

A UNESCO tem desempenhado um papel crucial na busca por uma educagio de
qualidade para todos, reconhecendo que a expansio do acesso ao conhecimento
requer esforgos politicos e uma cultura de mudanga, especialmente no campo
dos direitos autorais. Contudo, a qualidade da educagio vai além da presenca
na sala de aula, exigindo aprimoramento de insumos, processos e avaliagdo de
resultados de aprendizagem (UNESCO, 2015).

A Declaragdo de Incheon e Marco de Agdo, elaborada pela UNESCO, UNICEF,

Banco Mundial e outras organizagdes, estabelece compromissos para alcangar
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) nos préximos 15 anos,
destacando o fortalecimento da ciéncia, tecnologia e inovagao.
A Declaragdo sublinha a importincia das tecnologias de informacdo e
comunicagdo (TIC) para fortalecer os sistemas educacionais, disseminar
conhecimento e proporcionar aprendizado de qualidade e eficiente. O acesso
global as TIC tem o potencial de acelerar o progresso humano, reduzir a
exclusdo digital e desenvolver sociedades do conhecimento (UNESCO, 2015).
Entretanto, desafios persistentes, como conflitos, desastres naturais e
pandemias, continuam a prejudicar a educagido mundial.

A pandemia de Covid-19 em 2020/2022 exacerbou as desigualdades no
acesso a educagio, evidenciando a importincia critica da tecnologia para
apoiar a aprendizagem remota. Contudo, a disparidade no acesso a recursos
e tecnologias educacionais destacou as limitagdes de regides e grupos sociais
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FIGURA 02: 5R’S E Ciclo De Vida REA

Fonte: adaptado de Educagio Aberta (2011) e Wiley

(2014)
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menos privilegiados.

Simultaneamente, esforgos prévios em torno da Educagdo Aberta buscavam
ampliar o acesso a educagio, alinhando-se com os principios do ODS 4 para
promover uma educacdo inclusiva, acessivel, equitativa e de qualidade. A
possibilidade de reutilizagdo e adaptacdo, promove o aumento da qualidade
dos materiais pois, os mesmos vdo sofrendo revisdo pelos pares, assim como
tradugdes para contextos locais.

Para que isso aconteca sdo necessdrias licengas dos recursos, para descrever o
que é permitido fazer com determinado material. Para identificar o quanto esta
aberto o contetdo, delimitam-se os termos dos direitos para quem usa. Wiley
descreve a estrutura 5Rs como os cinco direitos mais importantes: reusar,
revisar, recombinar, reter e redistribuir (WILEY, 2014).

As permissdes descritas por Wiley foram fundamentais no avango e
desenvolvimento de REA pois descrevem uma estrutura de atividades
permitidas. As licengas possibilitam que os 5Rs de Abertura sejam alcancgados
(reusar, revisar, reutilizar, recombinar e reter), e com isso possibilitam um ciclo
de vida que faz com que se amplifique a quantidade e qualidade dos recursos
(EDUCACAO ABERTA, 2011).

O ciclo de vida de REA depende da produgdo coletiva, do trabalho em
colaboragdo e cocriagdo, mas sem uma estratégia e/ou processo formalizado, o
desenvolvimento pode se tornar cadtico. A revisdo de literatura conduzida no
ambito deste trabalho revelou que as pesquisas em torno do movimento REA
apontam a colaboragdo como fundamental para seu desenvolvimento, mas a
colaboragio ainda é discutida como algo intuitivo, e ndo de forma organizada

e sistematizada.

' Ciclo de Vida REA
GGG A (Educacdo Aberta, M o
2011, 2015)

= < - RECOMBINAR <
c

Muitas pesquisas organizam aspectos especificos do desenvolvimento de REA,
elaboram frameworks ou processos de design, mas ainda sem um consenso, um
modelo que organize todas as etapas de design e que explicite os momentos-
chave, os objetivos e as formas de colaboragdo (GRIMM; HEEMANN, 2021).

5R’s de permissao y
(Wiley, 2014)
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FIGURA 03: Visdo Geral Da Pesquisa De Campo & & &

Fonte: Os autores (2024)
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Método da pesquisa

A pesquisa adotou a fenomenologia como posicionamento filoséfico, seguindo
a premissa de Gray (2012) de que entender a realidade social requer basear-
se nas experiéncias das pessoas envolvidas. Na fenomenologia, o objetivo
é compreender o fenémeno, construir teorias e modelos a partir dos dados
obtidos, evitando nogdes preconcebidas. Para atingir esse entendimento,
a pesquisa fenomenoldgica utiliza multiplos métodos, amostras pequenas
e prioriza métodos qualitativos, buscando observar em profundidade as
experiéncias vividas ao longo do tempo.

Quanto a natureza da pesquisa, ela é caracterizada como aplicada, pois
busca gerar conhecimentos para aplicagdo pratica na solugdo de problemas
especificos. Em relagdo aos objetivos, a pesquisa é tanto exploratéria, ao
investigar as caracteristicas do fendmeno e estabelecer constructos principais,
quanto interpretativa, ao explorar as experiéncias, visdes e perspectivas das
pessoas envolvidas no fendmeno (Gray, 2012).

Para obter uma compreensdo abrangente das experiéncias vividas no design
de recursos educacionais abertos, conduziu-se uma pesquisa de campo
envolvendo participantes de equipes de desenvolvimento de REA. De acordo
com Gray (2012, p.135) em pesquisa qualitativa, o papel da pesquisadora “é obter
um panorama profundo, intenso e ‘holistico’ do contexto em estudo” (grifo do
autor). Para tanto foi necessdrio um contato direto, por meio de entrevistas
semiestruturadas, com pessoas envolvidas em projetos atuais ou anteriores,
capazes de compartilhar dados sobre suas experiéncias e necessidades.

Para coletar os dados em campo foram identificados sites especializados
em REA, repositdrios, grupos de pesquisa e grupos de discussdo sobre o tema
para contatar pessoas que participam ou participaram de projetos REA.
Posteriormente foram enviados formularios online para essas pessoas, para
verificar se os perfis estavam alinhados com o objetivo da pesquisa de campo.
A selecdo dos participantes culminou em entrevistas semiestruturadas para
aprofundar a compreensio do processo colaborativo na criagdo de REA.

ENTREVISTA

288 A8 ey &
& 228 &5 88 [@] —&
PAAN

—

s

SRE RARAA .

Pessoas que participam ou participaram de Perguntas sobre o Organizagdo do Perguntas para compreender em

projetos REA, que estao cadastradas em sites perfil, atuagdo perfil dos profundidade as experiéncias e as

especializados, ou em repositérios, ou em profissi a e i na atuagao em um

grupos de discussao sobre o tema. académica e fungdes selegdo para projeto REA (foco no desenvolvimento
em projetos de REA entrevista e na colaboragdo)
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Selegao dos Participantes

Pararealizagdo das entrevistas foi considerada uma amostragem nio aleatéria
intencional, pois a partir de um conjunto de opgdes possiveis, foi selecionado
um numero limitado de participantes (GRAY, 2012). Esse tipo de amostra
procura identificar casos ricos em informagdes, para que possam ser estudados
em profundidade, portanto, foram selecionadas pessoas que tenham de alguma
forma participado de um projeto REA.

Os participantes poderiam ter realizado fungdes distintas em um projeto
REA, como: docente, designer, desenvolvedora, pesquisadora, estudante entre
outros. Inclusive se a amostra de participantes for heterogénea os dados
obtidos serdo mais abrangentes. Foram enviados convites, com um formulério
online, com perguntas para delimitar o perfil, a formagdo académica, atuagio
profissional e sobre a participacdo da pessoa em projetos REA.

O convite, via formulério, foi respondido por treze (13) pessoas, e dentre
os respondentes, onze (11) sinalizaram interesse em participar da entrevista
semiestruturada, portanto serdo considerados os perfis destas onze (11)
pessoas.

A formagdo académica dos participantes é predominantemente composta
por Doutorado (5), enquanto outros possuem formacio em Mestrado (3) e
Especializagdo (3). A experiéncia profissional dos participantes abrange as
areas da Educagdo e do Design, sendo sua distribui¢cdo da seguinte maneira:

« Todos possuem histérico de envolvimento em um ou mais projetos de Recursos
Educacionais Abertos (REA);

« Desempenhando papéis tanto individualmente quanto em colaboragio nos
projetos;

« Participacdo nesses projetos ocorreu principalmente como docente ou
pesquisador, com foco em pés-graduagdo ou iniciagdo cientifica, sendo apenas
um participante com formacgio em design;

« Durante a execu¢do dos projetos, os participantes estiveram envolvidos
na criagdo de novos recursos ou na reconfiguracdo de diversos recursos ja
existentes.

Entrevistas semiestruturadas

A abordagem escolhida foi a entrevista semiestruturada para aprofundar
visdes, opinides e a experiéncia vivida, assim como compreender as necessidades
e as dificuldades de colaboragdo durante o desenvolvimento de um projeto REA.
Com base na fundamentacio tedrica foram elaboradas questdes sobre a atuagdo
do participante em projeto REA, sobre procedimentos no desenvolvimento de
REA, sobre desenvolvimento colaborativo e o planejamento da colaboragio de
cada membro da equipe. As questdes visavam identificar se as pessoas que se
interessavam em desenvolver REA buscavam informacdes, tutoriais, modelos

DATJournal v.9n.2 2024



219

ou treinamentos para atingir os objetivos do recurso, e como cada equipe
planejava e estruturava as etapas e a colaboragdo dos participantes.

As entrevistas aconteceram de forma remota por meio da plataforma
Google Meet, e as gravagles foram armazenadas. O roteiro da entrevista
continha dez (10) perguntas divididas entre projeto REA (4): para identificar
qual a experiéncia em projeto, como aprendeu sobre, como desenvolveu, se
e quais métodos utilizou; e trabalho em equipe (6): como as tarefas foram
organizadas, como era a comunicagdo, quais foram as dificuldades e o que
poderia facilitar o desenvolvimento. O relato dos dados obtidos nas entrevistas
foi organizado conforme as perguntas e separado por grupo de participantes.

Andlise dos dados das entrevistas

Assim que as entrevistas foram realizadas, os dudios obtidos foram transcritos
e os dados foram analisados conforme processo de codificagdo em anélise
qualitativa sugerida por Gray (2012). Inicialmente foi realizada uma leitura
de familiarizagdo, sem interpretar ou julgar, mas para que se tenha uma visdo
geral. Depois uma leitura dirigida, destacando palavras-chave, ou conceitos, ou
expressdes, para iniciar o processo de codificagdo.

A codificagdo fez eleigdo de tépicos e temas que foram recorrentes nas
transcrigdes e que foram importantes para atingir o objetivo do procedimento.
A partir da defini¢do dos cddigos, realizou-se nova leitura para verificar os
cbdigos e procurar conexdes. Os topicos e temas recorrentes foram relacionados
com os pressupostos tedricos da pesquisa.

Resultados da pesquisa

1. Sobre a experiéncia em projetos de REA

A primeira pergunta da entrevista versou sobre a experiéncia dos participantes
em projetos REA, para que cada um contasse sobre os projetos dos quais
participou. O primeiro contato dos participantes com REA aconteceu na maioria
das vezes no meio académico, seja na iniciagdo cientifica, especializagdo, no
mestrado ou no doutorado.

EXPERIENCIA DOS PARTICIPANTES

Fungao =———— m = Fungao

AREA DA EDUCACAO AREA DO DESIGN

PESQUISADOR | | PESQUISADOR
Primeiro contato Primeiro contato

DESENVOLVEDOR IACAO DESENVOLVEDOR
CIENTIFICA CIENTIFICA
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Participantes da Educagdo: Duas participantes aprenderam sobre REA durante
uma especializagdo, realizando o seu trabalho de conclusio da especializagdo
nessa temdtica, e continuaram desenvolvendo juntas de maneira independente
de qualquer instituigdo. Os participantes atuaram nos projetos com fungdes
como docente, estudante, pesquisador ou desenvolvedor.

Participantes do Design: Uma das participantes conheceu REA quando realizou
estagio durante sua graduacdo em Design, e recebeu orientagdes e materiais
para leitura. A partir desse primeiro contato no estagio (atuou durante 5 anos
desenvolvendo REA), realizou o seu trabalho de conclusdo de curso voltado
para essa tematica. Os participantes atuaram nos projetos com fung¢des como
docente, pesquisador, desenvolvedor e designer.

1.1 Quanto ao método nos projetos

Os participantes utilizaram para desenvolver seus REAs materiais de consulta,
como: artigos cientificos, livros, Caderno REA para Professores, Guias da
Educacido Aberta.

Participantes da Educagdo: Apés a leitura desses materiais os professores
acabavam por estruturar uma sequéncia prépria para desenvolver os seus
recursos. Uma das participantes, por ja atuar a mais tempo com educagdo a
distancia, conhece e utiliza na sua rotina abordagens como Design Thinking
e do Design Instrucional. A participante foi responsavel por desenvolver um
manual de REA para ser utilizado no projeto REA Parana, e esse manual foi
citado por outros participantes. Ja outros participantes menos experientes em
REA descreveram a dificuldade em encontrar um material com um passo-a-
passo de como desenvolver os materiais.

Participantes do Design: Os participantes do Design, assim como os da
Educacio, utilizavam conceitos obtidos por meio de livros e artigos especificos
de REA, mas também utilizavam etapas de projeto amplamente utilizadas no
design. Foram utilizadas metodologias de design, de design instrucional e
abordagens de Design Thinking associadas também a metodologia cientifica
de pesquisa. Uma participante cita que utilizava também o manual do projeto
REA Parand associado ao seu conhecimento de projeto de Design. Na maioria
dos casos relatados, acabavam utilizando como base para os projetos, os 5Rs de
Wiley (2014).

1.2 Sobre as dificuldades enfrentadas no desenvolvimento de projetos

Participantes da Educagdo: foram citadas questdes referentes a divulgacao;
como obter maior alcance e reconhecimento, e consequentemente o uso dos
recursos desenvolvidos. Duas participantes citaram que gostariam de ter maior
acesso a repositdrios para que pudessem submeter os seus recursos e assim
fossem encontrados por mais pessoas. Elas relatam a dificuldade enfrentada
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por elas em repositérios oficiais do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC), ao
submeterem os recursos e nunca receberem um retorno. Para outra participante
a maior dificuldade é saber qual o melhor caminho para o desenvolvimento de
um recurso.

Principalmente como organizar o conteudo, como estabelecer uma sequéncia
l6gica, como saber qual é o software apropriado para cada tipo de midia, e
entender qual é o publico-alvo. Uma dificuldade encontrada pelos professores
foi conseguir estabelecer um recorte para o contetido, assim como encontrar
materiais de qualidade para incorporar no seu recurso. Existe a dificuldade
também quanto ao conhecimento dos professores sobre a Educagdo Aberta
e sobre como construir textos respeitando as leis de direitos autorais. Uma
participante que participou de inimeros projetos reforca a importincia de
uma equipe multidisciplinar, e a dificuldade em executar um projeto quando
ndo se tem pessoas qualificadas.

DIFICULDADES NO PROJETO

FIGURA 05: Dificuldades Enfrentadas No Projeto @ @
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Participantes do Design: um participante relatou dificuldade em se adaptar
as novas ferramentas e encontrar softwares livres, visto que estdo acostumados
a utilizar software proprietdrio. Outro participante acredita que a maior
dificuldade é encontrar REA de qualidade e fazer com que as pessoas percebam
como REA é grande e importante, assim como compreender como o design
pode contribuir com REA.

2. Sobre a experiéncia na atuagdo com equipes
No relato dos participantes sobre sua atuagdo com outras pessoas no

desenvolvimento dos recursos, observam-se diversas experiéncias.
Pesquisadores atuando nos seus grupos de pesquisa, professores trabalhando
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com seus alunos para elaborar recursos, ou professores trabalhando com
outros professores (ou pesquisadores), assim como equipes grandes e
multidisciplinares desenvolvendo recursos para professores.

Participantes da Educagdo: Para organizacio e divisdo das tarefas percebe-se

que quando as equipes sdo muito grandes e multidisciplinares, com pessoas
contratadas, as tarefas ja sdo pré-determinadas antes de qualquer projeto.Ja em
projetos menores, que contam com a participagdo dos préprios professores ou
pesquisadores, as tarefas sdo divididas de maneira mais flexivel, considerando
as habilidades e disponibilidade de cada um.
Os participantes utilizam cronogramas para estabelecer datas para as
tarefas e para as reunides. Os projetos académicos frequentemente utilizam
0 préprio cronograma da pesquisa ou disciplina para encaixar as tarefas do
desenvolvimento do recurso.

Participantes do Design: Para organizagdo e divisdo das tarefas, normalmente
os projetos desenvolvidos por pesquisadores permitem uma divisio mais
flexivel, considerando a habilidade de cada pessoa, e todos decidem juntos as
tarefas e prazos. Na maioria das vezes esses prazos e coincidem com os prazos
de disciplinas ou de iniciag3o cientifica. E em outros projetos desenvolvidos por
um participante, com participagdes voluntarias, cada um definia as tarefas que
podiam participar, mas ndo existia uma divisdo equitativa e justa. As pessoas
podiam participar de somente uma parte ou uma tarefa e toda estrutura do
projeto permitia que ele fosse inclusive continuado. J4 uma participante que
participava de uma equipe grande e multidisciplinar relatou que realizavam
reunides para dividir os materiais, os cursos e as etapas do projeto eram bem
padronizadas, cada pessoa tinha uma responsabilidade muito especifica.

Os participantes utilizam cronogramas para delimitar os prazos de projeto,
considerando os prazos académicos dos projetos de pesquisa e somente uma
participante tinha um cronograma estabelecido por uma pessoa responsavel
por organizar todo o projeto.

2.1 Sobre a comunicacdo durante os projetos em equipe

Tanto nos projetos dos participantes da educacio, quanto do Design, acontecia
de forma frequente, seja nos grupos de pesquisa, ou sala de aula, ou reuniGes
ou por conversas diretas, tanto pessoalmente quanto de maneira remota. Os
participantes utilizavam diversas ferramentas para compartilhar os materiais
e para conversar, como: Google drive, Trello, Miro, Figma, Google Planilhas,
Stream Yard, Google Meet, Microsoft Teams e Whatsapp.

Um participante do grupo de Design relatou uma outra forma de comunicar e
documentar todo desenvolvimento do projeto. Durante todo o desenvolvimento
a comunicagio era feita por meio de um blog feito para o projeto, onde os
participantes colocavam suas ideias, votavam, relatavam as etapas, o que
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facilitava a comunicacdo, o consenso de ideias e a documentacdo de todo
processo.

2.2 Sobre as dificuldades ou facilidades do trabalho em equipe

Participantes da Educagdo: duas participantes relataram que atuam sempre
juntas e que isso é fundamental para que continuem o projeto, pois uma
contribui com a outra, e quando uma estd muito atarefada a outra realiza
as atividades. Também relataram a importancia de uma revisar e corrigir o
que a outra elaborou. J4 para outra participante, as maiores dificuldades sdo
as diferencas pessoais, culturais, conflitos, comparagdes e o ego das pessoas
envolvidas. Para outro participante o desenvolvimento em equipe foi complexo
pelo nivel de saberes de cada um sobre REA, principalmente informagdes sobre
licengas e direito autoral.

E uma das participantes acredita que muitos problemas seriam evitados se
o trabalho em equipe fosse mais organizado, pois todos precisam saber o que
esta sendo feito e as tarefas ndo podem ser realizadas de forma autocentrada.
Cada pessoa tem processos muito pessoais, mas isso precisa ser compartilhado.

Participantes do Design: uma das participantes considera importante a
construgdo coletiva, pois um contribui com outro principalmente quando se
respeitam as habilidades na divisdo de tarefas. Nos projetos que participou no
grupo de pesquisa, um grupo revisou o projeto de outro grupo, e isso faz com
que os recursos aumentem a sua qualidade. Uma participante relatou sobre a
dificuldade em mobilizar voluntérios e académicos, despertar o interesse em
participar, conscientizar da relevincia de REA e como é um movimento que
estd crescendo.

A maior dificuldade, segundo outra participante, foi com as pessoas, com
a falta de altruismo, e com a dificuldade em compartilhar e disponibilizar
suas pesquisas. Outra participante relatou que presenciou conflitos entre as
pessoas que participavam do desenvolvimento, por falta de reconhecimento e
diferentes formas de pensar. Muitas vezes os professores que desenvolviam o
conteudo julgavam que somente deveria ser feita atribui¢do de sua autoria nos
recursos, e ndo de todos os participantes do projeto. A participante descreve
que desenvolveu muitos recursos e que ndo teve o nome incluido em muitos
deles pois ndo produziu o contetido, mas fez todo o design do recurso.
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DIFICULDADES COM EQUIPE DE PROJETO

AREA DA EDUCACAOQ AREA DO DESIGN

FIGURA 06: Dificuldades Enfrentadas Com Equipes
Fonte: Os autores (2024)
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3. Facilitador nos seus processos de desenvolvimento

Participantes da Educagdo: Os participantes contribuiram com diversas
sugestdes do que seria um facilitador nos seus processos de desenvolvimento.
Uma participante acredita que deveria existir um “livro de receitas” sobre REA,
que indicasse sobre como fazer cada tipo de midia diferente. A participante
teve dificuldades na realizacdo dos recursos, pois ela ndo conhece muitas
ferramentas e nem softwares abertos, assim como nio conhece as etapas para
desenvolver cada midia. Também gostaria de saber onde encontrar recursos
para uso, e esse é ponto destacado também por outra participante, assim como
ferramentas acessiveis e faceis de usar.

Para quatro participantes algo que poderia contribuir muito seria um guia,
com um passo a passo de como desenvolver REA, com todas as informagdes
importantes, algo que fosse bem didatico, que ajudasse a fazer cada etapa, e
cada tipo de recurso. Ja outra participante acredita que seria muito pratico ter
um material que fosse um template com as atividades e tarefas com espagos
para o professor ir preenchendo conforme as instrugdes.

Além disso, uma participante ressaltou que o professor precisa conhecer
profundamente o que é REA, portanto deveria receber instrugdes sobre os
conceitos de REA. Assim como onde colocar os recursos desenvolvidos, como
divulgar, e informagdes sobre os repositdrios. Para o participante isso poderia
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ser feito por meio de um material orientativo, como um guia, no formato de um
framework, um e-book ou um tookit.

Participantes do Design: seria um facilitador ter guias visuais, um guia sobre
0 que é REA, explicar os conceitos, e um passo-a-passo que pudesse facilitar
o desenvolvimento. Outro ponto for¢ado por uma participante é que se deve
frisar o valor do design na producdo de REA, a importancia da diagramacio,
da padronizagio, e que é um diferencial para o projeto. Assim como valorizar
cada pessoa que estd envolvida no processo, todos querem reconhecimento,
independente se produzir o conteiido ou se atuou no design ou revisdo do
recurso. Assim como uma defini¢do muito clara dos papéis e de quem faz o que.
Para uma participante, o ideal também seria que espagos fossem destinados
para discutir em sala de aula sobre direitos autorais e educagdo aberta.

Outra participante também critica os guias ja existentes, pois acredita que
sdo sempre muito basicos e concentram-se nas licengas Creative Commons.
Deveriam ser desenvolvidos guias mais completos, indicando onde, como,
e quando fazer. Para uma participante poderiam ser oferecidos workshops
para professores ensinando ferramentas e conceitos de design, ou até mesmo
videos curtos no formato de REA. Poderiam também oferecer guias visuais do
processo, com sugestdes de ferramentas faceis de usar e sugestdes de videos
com instrugGes além das contribuicdes sobre design.

Conclusoes e desdobramentos

Por meio das entrevistas realizadas com os participantes de projetos
REA foi possivel identificar os desafios encontrados, as experiéncias positivas e
sugestdes do que poderiam contribuir para a melhora dos projetos. Perceberam-
se algumas duvidas que sdo recorrentes aos participantes das dreas da Educagéo
e do Design, como:
+ Como encontrar informacgdes conceituais resumidas e sobre como construir
REA;
« Como realizar a gestdo de pessoas e de projeto, quais as etapas e como inserir
as pessoas;
« Como fazer com que os participantes do projeto sejam envolvidos em todo o
processo;
+ Como / onde encontrar ferramentas para projetar cada tipo de midia, que
sejam faceis de usar, e que mantenham as caracteristicas de REA;
« Como saber passo a passo as tarefas para realizar REA, e preferencialmente ter
um material com explicacdes e sugestdes de videos curtos explicativos.

Perceberam-se também algumas diferencas nas experiéncias e

dificuldades enfrentadas por participantes das dreas. Os participantes da drea
da Educacgio elencaram questdes como:
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« Saber mais sobre como projetar cada midia, as etapas para desenvolver, por
exemplo: quais os passos para se elaborar um podcast, um video, dentre outros;
« Saber sobre formatos e sobre como manter a qualidade dos materiais em cada
midia;

« Como facilitar o desenvolvimento de materiais que possam ser reaproveitados
posteriormente (exemplo: evitar regionalismos ou temporalidade).

Jé os participantes da area do Design elencaram questdes como:

« Como melhorar ou facilitar a comunica¢do, como dar voz a todos os
participantes e usuarios;

« Acessar um guia visual de todas as etapas do design de REA;

« Como incentivar o reconhecimento de todos os participantes e usudrios
envolvidos no processo de design de REA;

« Deixar claro para os participantes do projeto as fungdes das pessoas envolvidas
no desenvolvimento, acordar e documentar desde o inicio.

Com o relato das experiéncias foi possivel elencar necessidades de
ordem geral e necessidades relacionadas especificamente a colaboragio para
o desenvolvimento de um artefato de suporte ao design de REA. Dentre as
necessidades de ordem geral elencadas, as recorrentes foram:

* material instrucional com um passo a passo (processo detalhado) de como
desenvolver REAs;

« informagdes (processuais e ferramentais) sobre projeto de diversas midias,
como: video, podcast, animagdes, ilustragdes, entre outros (que nio sio de
conhecimento de participantes que ndo sdo designers);

« informacgdes sobre licengas: o que sdo, onde encontrar, como licenciar um
material, como encontrar materiais licenciados.

No que se refere as necessidades relacionadas a colaboracgdo as mais
frequentemente mencionadas pelos participantes foram:
« Orientagdes sobre como manter as pessoas engajadas, atuando no projeto,
cumprindo suas tarefas e escutando umas as outras;
« Orientagdo sobre ferramentas para facilitar a colaboragdo: como trocar
informagdes, documentos, manter a comunicagdo aberta, gerir o projeto;
« Orientagdes sobre gestdo das pessoas: como coordenar os aspectos de um
projeto com tantas vozes envolvidas, alocando tempo para comunicagdo e
ajustes das barreiras enfrentadas na colaboragio;
* Orientagdes sobre delimitacdo de papéis e responsabilidades: como favorecer
a divisdo de tarefas, o reconhecimento das responsabilidades de cada pessoa e
0 prazo para cumprimentos delas.
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Como desdobramentos deste estudo vislumbram-se a elaboracdo de
requisitos e o desenvolvimento de um artefato facilitador do design colaborativo
de REA. Outros procedimentos foram realizados para coletar dados, com o intuito
de identificar e analisar artefatos pré-existentes utilizados para apoiar projetos
de REA. Foram realizados procedimentos como revisdo bibliografica narrativa
e sistemdtica (RBN e RBS) e andlise paramétrica (GRIMM; HEEMANN, 2021). Os
dados obtidos devem gerar requisitos necessarios para desenvolvimento do
artefato.
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