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RESUMO

Este artigo explora a interse¢do entre a pedagogia universitaria e a produ¢do 3D, abordando os desafios
da insercdo profissional nesse campo e estratégias para desenvolver as competéncias dos estudantes.
Resultados parciais de um projeto de pesquisa-acdo sdo apresentados, focando na implementacgdo de
uma comunidade de aprendizagem para apoiar o desenvolvimento de competéncias em producao 3D
em um curso de Bacharelado em criacdo midiatica em uma universidade francofona no Quebec,
Canada. A analise dos dados, provenientes de uma entrevista em grupo com dez estudantes que
cursaram a disciplina, revelou as contribuicdes e limitagdes da comunidade de aprendizagem. Além
disso, foram identificadas sugestdes para futuras pesquisas na area. Este estudo destaca a importancia
de estratégias pedagdgicas inovadoras para preparar os estudantes para o mercado de trabalho em
constante evolucdo, particularmente em setores tecnologicos como a producao 3D. A pesquisa também
ressalta a necessidade continua de adaptacdo e aprimoramento das praticas de ensino para melhor
atender as demandas da sociedade e promover o sucesso profissional dos graduandos.

Palavras-chave: Pedagogia Universitaria. Produgdo 3D. Competéncias Profissionais. Comunidade
de Aprendizagem.
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1 INTRODUCAO
1.1 CONTEXTO DA PESQUISA

Animacao, textura, modelagem e iluminagao sdo conceitos essenciais no processo de produgdo
3D!. Esses campos de atuacio especificos retinem artistas com competéncias bastante diversificadas.
Para esses artistas, o desenvolvimento de competéncias profissionais em producao 3D ¢ essencial para
dominar e consolidar efetivamente sua arte a longo prazo, garantindo sua sustentabilidade.

No campo da produgdo 3D, o fluxo de producdo - também conhecido como pipeline de
producao - ¢ geralmente semelhante de um projeto para outro. O fluxo de producao ¢ simplesmente
uma maneira de planejar a produgdo, definindo as principais etapas do projeto, o que ¢ fundamental
para garantir a qualidade profissional do resultado final. De acordo com Pellacini (2007), quatro etapas
principais podem ser associadas a produgao 3D: desenvolvimento, pré-producao, producao e pos-
producao. A etapa de desenvolvimento envolve a concepgao, a escrita do roteiro, a busca do estilo, a
gestdo e a preparagdo do material ou pessoal necessario. A pré-produgdo consiste em preparar os
diferentes elementos que serdo utilizados na produgdo, incluindo a criacdo de personagens, a
construcdo de cenarios e 0 “/ayout”. A fase de produgdo envolve a encenacao do projeto, combinando
animac¢do de objetos, animagdo de personagens, simulagdo, efeitos e iluminagdo para finalmente
renderizar. A etapa de pds-producdo ¢ onde a edigdo dos planos, a composi¢do € a sonorizacao
ocorrem.

Embora Dunlop (2014) reconheca que, dependendo do tipo de produgdo, outras etapas possam
se justapor aquelas descritas por Pellacini (2007) e, portanto, complementa-las (como, por exemplo,
captura de movimentos, efeitos especiais, programagdo, etc.), as competéncias profissionais
necessarias para realizar projetos 3D geralmente estdo associadas a cada uma dessas etapas principais
(produgdo, pos-producdo, etc.) ou aos campos de atuacdo subjacentes (edi¢do, sonorizagdo,
iluminagdo, etc.) (Gagnon, 2018). Um artista de producdo 3D pode se especializar mais
especificamente em um desses campos ou se tornar um artista versatil, que domine varios aspectos da
atividade profissional no campo da producao 3D.

Atualmente, a universidade tem se destacado como um espaco privilegiado para o
desenvolvimento de competéncias profissionais em diversos campos de atuacdo (Polonia; Santos,
2020). Esse cenario nao ¢ diferente quando se trata da producdo 3D, que tem experimentado um

aumento significativo no nimero de novos programas universitarios em todo o mundo. No Quebec,

13D é uma abreviagio para “tridimensional”, referindo-se a objetos que tém trés dimensdes: altura, profundidade e largura.
Neste artigo, usaremos a expressao “producdo 3D” para se referir as criagdes audiovisuais que, embora projetadas em
uma tela plana, ddo ao observador a impressdo de tridimensionalidade (Chum, 2021)
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Canada, por exemplo, ha alguns anos esses programas eram exclusividade de escolas técnicas
privadas, mas a situagao mudou drasticamente na ultima década. Atualmente, diversas universidades,
em especial as que compdem o Réseau de ['Université du Québec, oferecem programas de
bacharelado em animacao 3D, design digital e criacdo mididtica com especializacdo em producdo 3D.

No entanto, embora esses programas tenham se tornado parte das grandes universidades dessa
provincia canadense, ¢ importante reconhecer que a formagao universitaria pode nao ser capaz de
desenvolver nos estudantes todas as competéncias profissionais exigidas pela producao 3D. Ao
analisarmos as habilidades exigidas pelo mercado de trabalho nessa area (Gagnon, 2018), percebemos
que alguns elementos sdo negligenciados pela formagao, que se concentra mais no ensino de conceitos
abstratos distantes da realidade da profissdo. Esta situagdo pode gerar conflitos no alunado e
questionamentos sobre o seu papel na area de estudos. Além disso, pode levar a grandes dificuldades
na inser¢cao em um mercado de trabalho altamente competitivo e desafiador. Como Chen ef al. (2021)
mencionam, ¢ crucial ndo apenas considerar o conhecimento adquirido pelos estudantes durante a
formagdo, mas também o que eles serdo capazes de fazer quando integrarem uma equipe profissional
e se depararem com situagdes complexas e variadas.

Considerando o contexto, a utilizagdo do conceito de comunidade de aprendizagem como
dispositivo pedagogico para o desenvolvimento de competéncias profissionais no campo da produgao
3D no ambito universitario pode ser uma abordagem eficaz. A nog¢do de comunidade de aprendizagem
surgiu na década de 1990 e foi proposta por Wenger (1998) a partir de teorias organizacionais. Para
esse autor, o conhecimento construido em grupo € o recurso mais valioso de uma organizagdo. O
funcionamento do grupo de aprendizes ou de profissionais em comunidade de aprendizagem ¢
reconhecido tanto pela melhoria da eficacia de seus membros, por meio do conhecimento socialmente
construido e compartilhado (Dufour; Eaker, 2005; Orellana, 2015; Roy; Hord, 2006), quanto pelo fato
de ser uma ferramenta para o desenvolvimento de competéncias coletivas, reducao do isolamento,
superagao de desafios e aprimoramento das praticas (Dione et al., 2010; Leclerc; Labelle, 2013; Raby
et al., 2022). Segundo Areba, (2021), a nocdo de competéncias coletivas ¢ fundamental, ja4 que a
aquisicdo de muitas competéncias profissionais ¢ possivel somente por meio da cooperagdo. Nesta
perspectiva, aprender a se comunicar, colaborar, negociar ou até mesmo entender so ¢ possivel por
meio da interacdo com pares.

Com a crescente demanda por profissionais capacitados em producao 3D, ¢ fundamental que
formadores adotem metodologias inovadoras e diversificadas para o desenvolvimento de
competéncias profissionais dos estudantes universitarios (Dale, 2010). No entanto, diferentemente de

outras areas de formagao, como a formagao de professores, que € bem documentada (Aratijo-Oliveira;
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Tremblay-Wragg, 2022), as praticas de formacdo e as estratégias de ensino dos formadores
universitarios em producao 3D ainda sao pouco exploradas e documentadas (Gagnon, 2018).

A pesquisa sobre o desenvolvimento de competéncias em producao 3D nas universidades do
Quebec ¢ escassa. Embora haja varios estudos sobre comunidades de aprendizagem com estudantes
ou profissionais da educacgdo (Raby et al., 2022; Peters e Savoie-Zajc, 2013; Dionne; Couture, 2013;
Hamel et al., 2013), o desenvolvimento de competéncias profissionais em producao 3D por meio da
implementagao de comunidades de aprendizagem ¢ um tema de estudo inexplorado. A relevancia desta
pesquisa nao esta em demonstrar a pertinéncia do recurso a uma comunidade de aprendizagem para o
desenvolvimento profissional, ja que isso foi amplamente documentado por outros estudos anteriores
(Conseil supérieur de 1’éducation, 2014; Richard et al., 2017). Pelo contrario, sua importancia reside
em identificar como a implementa¢do de uma comunidade de aprendizagem em contexto universitario
pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias profissionais de estudantes envolvidos em
uma producao 3D semelhante a realidade profissional. Esse foi o objetivo principal desta pesquisa-

acao.

2 QUADRO CONCEITUAL

O conceito de comunidade de aprendizagem ¢ fundamental para a nossa reflexdo. De acordo
com Grégoire e Laferriere (1998, p. 572), a comunidade de aprendizagem, também conhecida como
comunidade de aprendizes, ¢ “[...] uma organizagao particular da sala de aula, composta por um grupo
de estudantes e pelo menos um educador, animados por uma visdo e uma vontade comum, que buscam
juntos o dominio de conhecimentos, de habilidades ou atitudes” (traducao nossa). A comunidade de
aprendizagem coloca os estudantes em um contexto de trabalho semelhante as realidades vividas em
estudios profissionais de producgdo 3D, permitindo que reinam seus esfor¢os, talentos e competéncias
para melhorar o processo formativo de todos, atendendo simultaneamente as necessidades individuais
por meio do compromisso mutuo (Dione et al., 2010).

Este conceito se baseia em uma das caracteristicas essenciais do ser humano, que € por natureza
fundamentalmente social, construtor de comunidades e unificador (Orellana, 2005). O contato com os
outros € crucial para adquirir novas competéncias e habilidades, e a comunicagdo ¢ essencial para
evitar o isolamento, aprender, trocar, transformar-se e transformar os outros. A reflexao critica e a
discussao dialética em uma comunidade de aprendizes permitem a constru¢ao do conhecimento por
meio de uma busca constante de significados. A diversidade e as posi¢des heterogéneas afirmadas pelo
didlogo enriquecem a constru¢do do conhecimento com uma preocupagdo constante com a

conscientiza¢do do outro, tudo isso assegurado pelo compromisso mutuo (Orellana, 2015).
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Considerando a importancia da interagdo social e da construgdo coletiva do conhecimento, a
comunidade de aprendizagem se torna uma ferramenta pedagogica poderosa, que permite a realizacao
de atividades compartilhadas em torno de objetivos comuns. O foco principal € proporcionar
condi¢des adequadas para o desenvolvimento de competéncias, estimulando a participacdo e o didlogo
entre os membros (Cristol, 2017; Hamel et al., 2015; Lai; Law, 2006). Nessa perspectiva, a
comunidade de aprendizagem ¢ capaz de produzir mudangas nos seus membros, criando vinculos
profissionais, pessoais, cognitivos, afetivos e simbolicos que transformam a si mesmos € aos outros
(Orellana, 2015; Lerclec; Labelle, 2013).

A constru¢do de uma comunidade de aprendizagem ¢ impulsionada por ferramentas de
trabalho ricas, como féruns de discussdo, plataformas de intercAmbio e softwares de gerenciamento
de tarefas, que possibilitam a formacgdo de redes de aprendizes com o auxilio da Internet e de
tecnologias de comunicagdo e colaboracao (Laferriére et al., 2009; Pellerin; Allaire, 2010; Pellerin;
Aratjo-Oliveira, 2013). Essa abordagem permite aos estudantes explorarem e adquirirem uma
linguagem relacionada a sua area de atuacdo, bem como desenvolverem competéncias profissionais
por meio de interagdes significativas com outros membros da comunidade.

Além disso, ao trabalhar em uma comunidade de aprendizes, os estudantes tém a oportunidade
de vivenciar situagdes auténticas de aprendizagem. De acordo com Duval e Page (2013), isso implica
simular situagdes que sejam o mais realistas possivel, ou que se assemelhem ao cotidiano da éarea
profissional estudada. As atividades propostas requerem que os estudantes realizem tarefas que vao
além da mera repeticdo ou reproducdo de exercicios de memorizagdo. Elas apresentam desafios
complexos que estimulam a criatividade e o pensamento critico dos estudantes, promovendo trocas e
discussdes construtivas entre eles e o formador, além de despertar o engajamento e a motivagao para
aprender.

Esta pesquisa agrupa sete marcos formulados pelo International Scientific Committee on
Communities of Learners and Knowledge building Communities (ISCOL _KBC) (s.d.) em trés
perspectivas distintas, mas inter-relacionadas:

1. A primeira perspectiva aborda os marcos relativos ao funcionamento em comunidade de
aprendizagem: um funcionamento democratico, onde as habituais relagdes de poder entre
formador e formando mudam de dindmica;, uma comunidade coesa, mas aberta, onde
valorizam-se as relacGes de colaboracdo em detrimento do espirito de competicao entre 0s
membros, e um formador ativamente empenhado no seu desenvolvimento profissional,

trazendo um senso de profissionalismo a comunidade.
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2. A segunda perspectiva diz respeito ao marco da comunicagdo em comunidade de
aprendizagem, onde um dialogo progressivo é estabelecido quando o0s estudantes
compartilham sobre o que aprenderam, sobre o que acharam dificil e, também, quando
fornecem feedback uns aos outros.

3. Por fim, a terceira perspectiva rene os marcos relativos a resolucdo de problemas em
comunidade de aprendizagem, incluindo a abordagem de problemas auténticos, que
permitem que os estudantes tenham acesso a um processo de investigacao que os leva para
além da memorizacdo e da repeticdo de habilidades rotineiras. Também inclui objetivos
de aprendizagem comuns, tornando mais facil direcionar os esforcos individuais para
compreender 0 objeto estudado, e a diversidade de conhecimentos e competéncias
individuais, que permitem aos estudantes articular mdltiplas perspectivas, solucionar
problemas de diferentes maneiras e usar o conhecimento e as forcas de cada um para
chegar a uma compreens@o mais aprofundada daquilo que estdo estudando.

O funcionamento em comunidade de aprendizagem ¢ particularmente adequado para a
realizagdo de uma produgdo 3D, visto que permite que os participantes compartilhem seus
conhecimentos, habilidades, forcas e questionamentos. Esse processo colaborativo proporciona uma
aprendizagem coletiva, possibilitando aos participantes uma melhor compreensao das realidades do
grupo ¢ o desenvolvimento de vinculos significativos (Orellana, 2005). Além disso, ao utilizar
diferentes estratégias pedagogicas para promover a troca e a participagdo, os estudantes sdo
incentivados a avancar em seus conhecimentos e habilidades, evitando estagnag¢do ou isolamento

(Leclerc; Labelle, 2013).

3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa de inspiragdo qualitativa, realizamos uma pesquisa-a¢ao baseada nos trabalhos
de Guay, Prud’homme e Dolbec (2016). Trabalhamos com dois grupos de aproximadamente vinte
estudantes matriculados na disciplina Bases da cria¢do 3D do Bacharelado em criacdo midiatica
oferecido por uma universidade francéfona do Quebec, sob a supervisdo do primeiro autor deste
artigo, que € o responsavel pelo curso (doravante referido como “o formador”). A disciplina Bases da
criagdo 3D ¢ uma introducao a produgdo 3D para artistas que atuam em 4areas como cinema, web,
videogames e desenhos animados. Como o projeto final da disciplina ¢ a producdo de um curta-
metragem 3D em equipe, ela se apresenta como um ambiente ideal para experimentacdo de uma
comunidade de aprendizagem, visando o desenvolvimento de competéncias profissionais relacionadas

a produgao 3D.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7516



ﬁ

Revista

ARACE

A implementacdo da comunidade de aprendizes foi baseada nas pesquisas de Laferriére sobre
comunidades de aprendizagem assistidas por ferramentas digitais em rede, realizadas com estudantes
do ensino médio (Laferriere, 1999, 2008; Laferriere et al. 2009). Para favorecer uma interagao propicia
ao desenvolvimento dos estudantes, o formador organizou e dirigiu a turma de forma precisa,
estabelecendo regras e procedimentos desde o inicio do projeto. Formador e estudantes trabalharam
juntos para transformar a turma em uma comunidade de aprendizes, seguindo os sete marcos
apresentados no quadro conceitual. Por meio da agdo e da realizagdo de objetivos comuns, o grupo
operou de forma interativa. Como destaca Wenger (1998), os estudantes sao capazes de adquirir
gradualmente nogdes especificas de seu campo profissional ¢ o dominio de agdes que vao desde as
mais simples até as mais complexas ao trabalharem em uma comunidade de aprendizes. Tanto o
formador quanto os estudantes estavam familiarizados com o uso de ferramentas e aplicativos digitais,
o que facilitou muito seu uso. Os estudantes do Bacharelado em criacdo midiatica que participaram
da pesquisa-agdo estdo acostumados com o aprendizado ¢ o manejo de tecnologias digitais, o que
permitiu que mantivessem contato virtual apds cada encontro usando essas ferramentas.

Na disciplina, os estudantes foram desafiados a produzir um filme de animagao 3D em equipe
com duragdo minima de 30 segundos, seguindo todas as etapas do fluxo de produgao 3D apresentadas
no inicio do artigo: desenvolvimento, pré-produgdo, produgdo e pds-producao. Além disso, todo o
projeto deveria ser realizado em comunidade de aprendizagem, respeitando os sete marcos que
sustentam o conceito de comunidade de aprendizagem, os quais foram agrupados em trés perspectivas
apresentadas no quadro conceitual: 1) Funcionamento em comunidade de aprendizagem
(funcionamento democratico, comunidade coesa, mas aberta e formador ativamente empenhado); 2)
Comunica¢dao em comunidade de aprendizagem (didlogo progressivo); 3) Resolucao de problemas em
comunidade de aprendizagem (problemas auténticos, objetivos de aprendizagem comuns, diversidade
de conhecimentos e competéncias). Com esse desafio, os estudantes tiveram a oportunidade de
aprimorar suas habilidades técnicas e trabalhar em equipe, enquanto se desenvolviam como membros
ativos de uma comunidade de aprendizagem comprometida com o didlogo progressivo, a resolucao
de problemas auténticos e o aprendizado conjunto.

Apds o término do semestre, foi realizado um estudo por meio de uma entrevista em grupo
(Krueger; Casey, 2015) com dez estudantes da disciplina (doravante referidos como “participantes”),
com o objetivo de refletir sobre a experiéncia vivida. Todos os participantes concordaram
voluntariamente e sem custo em contribuir para esta fase de reflexdo. A entrevista foi conduzida por
um assistente de pesquisa que seguiu um roteiro de entrevista estabelecido com base nos sete marcos

identificados anteriormente. Para a analise dos dados, foi adotada um procedimento adaptado dos
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trabalhos de Baribeau (2009, 2010), que consistiu em duas fases. A primeira fase (preparacdo) foi
dedicada principalmente a apropriagdo do conteudo, preparagao do material textual, selecdo da
unidade de analise e preparagdo dos instrumentos de codificacdo. J& a segunda fase (anélise) consistiu
na codificagdo, categorizacdo e descricdo do fenomeno estudado.

Na proxima se¢do, serdo apresentadas as principais contribui¢des e limitagdes da comunidade
de aprendizes implementada, de acordo com os estudantes universitarios que participaram do projeto.
Para complementar a apresentagao e ilustrar os resultados obtidos, algumas passagens textuais foram

extraidas da entrevista e apresentadas em itdlico e “entre aspas”.

4 RESULTADOS
O quadro 1 a seguir apresenta uma visdo geral dos resultados, destacando os elementos mais

significativos observados em cada um dos aspectos analisados. Tais elementos serdo detalhados

posteriormente neste artigo.

Quadro 1 - Resumo dos elementos analisados

Perspectiva

Marcos

Contribuicbes

Limites

Funcionamento
democratico

- Liberdade de deciséo e a¢do no
projeto.
- Partilha de informagdes e recursos
importantes para progredir.

- Problemas de acesso a
informac&o (quando néo
compartilhada pelos
estudantes).

Funcionamento

Comunidade coesa,
mas aberta

- Relagbes colaborativas valorizadas
ao invés de competicdo entre 0s
estudantes.

- Comunidade aberta a0 mundo.

- Nenhum limite identificado.

Formador empenhado

- Formador introduz o senso de
profissionalismo.
- Formador apresenta as multiplas
realidades da &rea profissional.
- Formador é uma referéncia/guia
essencial para a comunidade.

- Realidade concreta afetada

pelo fato de néo haver salério,

mas uma nota académica.

- A presenca do formador

pode afetar a autonomia e
desenvoltura dos estudantes.

Comunicacdo

Dialogo progressivo

- O uso de ferramentas digitais
promove o didlogo e as trocas.

- Oportunidade de discutir sobre
ideias, licdes aprendidas e
dificuldades de compreensdo a todo
momento.

- Saber onde procurar ajuda ou
conselho.

- A falta de participagdo na
troca de informacGes dos
membros pode prejudicar a
comunidade.

Resolugdo de
problemas

Problemas auténticos

- Um verdadeiro processo de

pesquisa que leva o estudante a

ultrapassar a memorizagao e a
repeticdo de habilidades rotineiras.

- Diante de problemas reais, 0s

estudantes aprimoram sua
desenvoltura, autonomia e senso de
organizacao.

- O investimento pessoal positivo dos

membros na solucdo dos problemas

- Alguns membros dependem
voluntariamente de outros
para ter sucesso ou realizar

sua tarefa.

- O investimento pessoal
negativo dos membros na
resolucdo de problemas pode
impedi-los de encontrar
recursos para progredir e

‘
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possibilita encontrar recursos para desenvolver suas
progredir. competéncias.
- O objeto de estudo é claro paratoda | - Nenhum limite identificado.
a comunidade.
Obijetivos comuns de - Ao compartilhar conhecimentos e
aprendizagem habilidades, os estudantes contribuem
para tornar o assunto estudado
acessivel e compreensivel.

- A comunidade de aprendizagem - A especializacdo excessiva
coloca seus esforgos na pode dificultar o
especializacdo de seus membros. desenvolvimento de outras
Diversidade de - Carga de trabalho dividida de competéncias ou a
conhecimentos e acordo com as forcas de cada um. versatilidade do profissional.
competéncias - Utilizac8o dos conhecimentos e

habilidades de cada um para
aprofundar a compreensdo daquilo
que é estudado.
Fonte: elaboracio propria

4.1 FUNCIONAMENTO EM COMUNIDADE DE APRENDIZAGEM
4.1.1 Funcionamento democratico
A primeira contribui¢cdo identificada ¢ a liberdade de decisdo e agdo dos estudantes, o que

caracteriza o funcionamento democratico do projeto. Ao contrario de outros formatos de ensino, onde

as decisdes sdo tomadas pelo formador, neste projeto, os estudantes tém maior autonomia para decidir
o que serd estudado e como isso serd realizado. Embora haja uma estrutura e restri¢des inerentes ao
contexto universitario, a liberdade de decisdo e acdo dos estudantes se assemelham as praticas de um
estiidio profissional, o que os prepara para situagdes reais no mercado de trabalho. Como um dos
participantes destacou, “essa abordagem permitiu aos estudantes assumirem mais responsabilidades
e tomarem iniciativas no desenvolvimento do projeto, respeitando as diretrizes estabelecidas”.

A cada semana, as equipes tinham a obriga¢ao de informar os colegas sobre o andamento das
diferentes fases de produgdo através de um blog especifico para a comunicagdo entre as equipes. Essas
informacgdes permitiam que o grupo identificasse novas estratégias para aprofundar o conhecimento
e, em seguida, compartilha-las com os outros. Todos tinham acesso as informagdes da comunidade, o
que facilitava o desbloqueio de tarefas e o progresso mais rapido. Ao compartilhar informagdes mais
detalhadas, um dos participantes afirmou que “foi possivel a comunidade alcancar um nivel mais
elevado de conhecimento”. Essa forma de trabalhar tornou o processo mais eficiente e facilitou o
progresso de todas as equipes, permitindo que a comunidade avancgasse a partir de um rico banco de
informacdes facilmente acessivel.

A segunda contribuicdo se refere a partilha de informagao e de recursos para o progresso de
todos. Durante todo o processo, o formador ajudava os estudantes a encontrarem recursos importantes

para avangar na realizacdo do projeto. Ele disponibilizou varias ferramentas digitais (blog, forum,
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software de gerenciamento de tarefas, etc.). No entanto, ¢ importante notar que o forum de discussdo
permitia aos alunos descobrirem por eles mesmos recursos importantes para avangar em seus projetos.
Ao compartilhar links de tutoriais na web, bancos de texturas ou modelos 3D, por exemplo, as
diferentes equipes contribuiam para o enriquecimento do banco de conhecimentos e recursos da
comunidade. O formador também publicava ocasionalmente varios recursos nesta plataforma. Para
um dos participantes entrevistados, “fosse no blog da turma ou no forum de discussdo, todos tinhamos
a liberdade de publicar recursos que permitissem o progresso de toda a comunidade”.

Embora a comunidade de aprendizagem tenha sido bem-sucedida na partilha de informagdes
e recursos, houve uma limitacao em relagdo a sistematicidade dessa partilha. Embora o formador tenha
disponibilizado ferramentas digitais e os estudantes tenham colaborado entre si, nem sempre as
informacdes valiosas eram compartilhadas no forum de discussdo, o que comprometeu o
enriquecimento do banco de informagdes da comunidade. Apesar de ser possivel trocar informagdes
em sala de aula, a falta de uma sistematizagcdo maior prejudicou o acesso de algumas equipes a recursos
importantes para o projeto. Para evitar essa lacuna, seria importante estimular a cultura de partilha

entre os estudantes e destacar a importancia dessa troca para o progresso coletivo.

4.1.2 Comunidade coesa, mas aberta

A primeira caracteristica relacionada ao marco comunidade coesa, mas aberta foi a valorizacao

das relacdes de colaboragcdo em detrimento da competicdo entre os estudantes, tanto dentro de cada
equipe quanto em toda a turma. Nao havia necessidade de esconder informacgdes ou ser discreto no
andamento do projeto, e os estudantes eram incentivados a compartilhar seu progresso semanalmente
no blog da turma. Além disso, contribuiam para enriquecer o banco de informagdes do forum de
discussdo, fazendo perguntas, respondendo a outras e fornecendo links de tutoriais ou recursos 3D.
Durante as aulas, também compartilhavam suas informagdes em breves apresentacdes sobre a
evolugdo do trabalho. Segundo um dos participantes, “apesar da impressdo de competi¢do e da
sensagdo de que a qualidade do nosso trabalho era superior ao das outras equipes, percebemos que
poderiamos melhorar muitos aspectos do nosso proprio trabalho”. O trabalho colaborativo nao
representou nenhum limite para o desenvolvimento das competéncias profissionais, pelo contrario, foi
uma contribuicao real para a comunidade em todos os momentos.

A comunidade de aprendizagem era composta por duas turmas de estudantes, cada uma
dividida em quatro equipes. Uma das principais caracteristicas da comunidade era o valor dado a
colaboracdo em detrimento da competicdo entre os estudantes, o que favoreceu a comunicagdo

positiva e respeitosa entre eles, mesmo fora da sala de aula, por meio de ferramentas digitais
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disponibilizadas para facilitar a apresentagdo dos projetos e a troca de opinides entre os colegas. Além
disso, a comunidade era aberta ao mundo, permitindo a participagao de pessoas externas e a obtencao
de apoio financeiro para os projetos dos estudantes, assim como acontece no site kickstarter.com. No
entanto, foi identificada uma limitagdo na exibi¢do das postagens do blog da turma apenas para a
comunidade, o que impossibilitou a ampla divulgagdo dos trabalhos. Apesar disso, como relatou um

dos participantes, “ainda havia outras plataformas disponiveis para a divulgagdo dos projetos™.

4.1.3 Formador ativamente empenhado
Com base nos dados coletados, foram identificadas trés contribui¢des importantes do marco

formador ativamente empenhado. A primeira ¢ que o formador introduz um senso de profissionalismo

na comunidade, compartilhando sua experiéncia e conhecimento sobre o mundo profissional e suas
diversas exigéncias. A segunda contribuicdo ¢ a simulagdo de situagdes especificas do campo
profissional em sala de aula, proporcionando aos estudantes uma estrutura e organizacao semelhantes
as realidades produtivas do mercado de trabalho, com prazos curtos para entrega de etapas do projeto.
Por fim, a terceira contribui¢do ¢ que o formador ¢ uma referéncia importante e guia para a
comunidade de aprendizes, fornecendo orientacdo e feedback para o desenvolvimento de
competéncias profissionais. Essas contribui¢cdes juntas ajudaram a formar uma comunidade de
aprendizagem mais comprometida com o desenvolvimento de habilidades profissionais.

Embora o marco formador ativamente empenhado tenha apresentado algumas contribuigdes

positivas para a comunidade de aprendizagem, os participantes também identificaram dois limites. A
primeira limitacao se refere a falta de incentivos financeiros, uma vez que a motivagao dos estudantes
ndo era apoiada pelo aspecto monetario presente no ambiente profissional. Um dos participantes
sugeriu que “os estudantes eram recompensados apenas com notas académicas em forma de salario”,
0 que poderia ter afetado sua motivacdo. O segundo limite mencionado pelos participantes foi a
presenca constante do formador. Embora a experiéncia e orientagdo do formador fossem tteis, sua

constante presenca em algumas situacdes limitava a autonomia e desenvoltura dos estudantes.

4.2 COMUNICACAO EM COMUNIDADE DE APRENDIZAGEM
4.2.1 Dialogo progressivo

Os participantes destacaram trés contribuicdes relacionadas ao marco didlogo progressivo. A

primeira delas refere-se a utilizagdo de ferramentas digitais que promovem e facilitam as trocas de
informagdes entre os membros da comunidade. Como um dos participantes mencionou: “o blog da

turma, o forum de discussdo e outras ferramentas, como Facebook, YouTube e e-mails, tornam muito
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mais facil para os membros da comunidade compartilhar informagoes e contribuir para o
desenvolvimento das habilidades dos outros membros”. A segunda contribuicdo estd relacionada a
possibilidade de discutir ideias, compartilhar aprendizados e buscar ajuda a qualquer momento, dentro
e fora da sala de aula. Os estudantes tinham a oportunidade de obter ajuda de outros membros da
comunidade para progredir em seus projetos. Por fim, a terceira contribuicao ¢ a facilidade em saber
onde procurar ajuda ou conselhos, gragas a coesao e uniao entre os membros da comunidade. Um dos
participantes destacou: “os membros da comunidade sdao muito proximos, passam muito tempo juntos
e compartilham muitas informagoes. Com isso, foi facil buscar ajuda ou conselhos de outros membros
da comunidade”.

Embora a maioria dos membros da comunidade tenha se esforcado para compartilhar
informagdes no blog, no forum e em outras plataformas digitais, alguns ndo participaram ativamente
na troca de informacdes. Alguns estudantes preferiram manter certas informacdes em sigilo ou
simplesmente alegaram que ndo tinham nada a dizer sobre o assunto. Segundo um dos participantes,
alguns acharam desnecessario postar informagdes porque poderiam obter as mesmas informagdes em
outro lugar. Além disso, alguns membros ndo viram interesse no uso das ferramentas digitais e se
sentiram obrigados a utilizd-las. Isso limitou a eficicia do marco de didlogo progressivo na

comunidade de aprendizagem.

4.3 RESOLUCAO DE PROBLEMAS NUMA COMUNIDADE DE APRENDIZAGEM
4.3.1 Problemas auténticos

Os problemas auténticos permitem que os estudantes realizem um verdadeiro processo de

investigacao para encontrar solugdes (a primeira contribuicao identificada em relagdo ao marco de
problemas auténticos). Essa abordagem vai além da simples memorizagao e repeticdo de habilidades
rotineiras. A segunda contribui¢do relacionada a este marco ¢ que, diante de problemas reais, os
estudantes ampliam sua desenvoltura, autonomia e senso de organiza¢do. Eles ndo hesitam em usar
novas ferramentas digitais, pedir ajuda aos outros membros da comunidade ou procurar a solugdo para
os problemas por conta propria. A ultima contribuicdo ressaltada diz respeito ao investimento dos
membros na comunidade. O investimento pessoal positivo dos membros ¢ traduzido pelo tempo que
dedicam ao projeto, pelo esforco que colocam em seu trabalho e pela energia positiva que
compartilham com sua equipe. Neste caso, esse investimento permitiu, de acordo com varios
participantes, encontrar solugdes para avangar com o projeto comum.

No entanto, alguns participantes também perceberam esse aspecto como uma limitagdo. Em

algumas ocasides, o investimento pessoal excessivo de alguns membros parece ter “apagado” o
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investimento dos demais, tornando-se até mesmo prejudicial ao grupo. Por outro lado, membros que
ndo se dedicam o suficiente podem prejudicar o bom funcionamento da equipe, o que parece ter
ocorrido com alguns participantes. Outra limitagdo mencionada pelos participantes em relacao a esse
marco ¢ o fato de que alguns membros dependem intencionalmente dos outros para ter sucesso ou
para completar suas tarefas. Como um dos participantes sugeriu: “Eles dependem tanto dos outros que
sdo impedidos de desenvolver suas habilidades de forma mais autonoma”. Por fim, a tltima limitagao
relacionada a esse marco refere-se ao investimento pessoal negativo dos membros na resolugao dos
problemas, o que dificultou a busca de solugdes para progredir. Durante a entrevista, um dos
participantes fez um comentario interessante sobre o investimento que um estudante pode fazer em
um projeto. Segundo ele, “o investimento dentro de um grupo é proporcional ao respeito que se tem

’

pelos demais integrantes do grupo”.

4.3.2 Objetivos comuns de aprendizagem

O marco objetivos comuns de aprendizagem ¢ fundamental para o sucesso da comunidade de
aprendizagem. Em primeiro lugar, ter um objeto de estudo claro e compartilhado por todos os
membros da equipe ¢ crucial para facilitar a compreensao e o desenvolvimento das competéncias dos
estudantes. Como afirmou um dos entrevistados, “ao compartilharmos uma visdo comum do objeto
de estudo, desenvolvemos habilidades semelhantes e podemos compartilha-las com mais facilidade”.
Em segundo lugar, reunir conhecimentos e habilidades dos estudantes ajuda a tornar o assunto
estudado mais acessivel e compreensivel para todos. Nenhum limite foi identificado em relagdo a este

marco.

4.3.3 Diversidade de conhecimentos e competéncias

Duas importantes contribui¢des estdo relacionadas ao marco diversidade de conhecimentos e

competéncias. Em primeiro lugar, como destacado pelos dados coletados, a especializagdo permite
que as tarefas sejam distribuidas com mais precisao, reduzindo as interferéncias externas e otimizando
arealizagao do projeto. Além disso, ao separar a carga de trabalho de acordo com as forgas individuais
e interesses particulares dos participantes, os membros da comunidade conseguiram explorar melhor
os talentos, conhecimentos e habilidades uns dos outros, aprofundando a compreensdo do assunto
estudado. E importante ressaltar que essa separacio de tarefas deve ser feita de forma equilibrada,
garantindo que todos os membros tenham oportunidades de aprendizado e desenvolvimento.
Embora a especializagdo tenha sido uma contribui¢do importante para a distribuicao eficiente

de tarefas e aprofundamento do conhecimento em areas especificas, também foi identificada como
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uma limitacdo para a polivaléncia dos profissionais e o desenvolvimento de outras habilidades. Como
um participante destacou, “as vezes, colocamos tanto esfor¢o em uma unica area que acabamos
negligenciando outras dreas ou até mesmo todas as outras”. Além disso, alguns membros se
concentravam exclusivamente em suas especialidades, deixando outras tarefas do projeto
negligenciadas e sobrecarregando outros membros da equipe. Como resultado, alguns membros se
sentiram abandonados pelos “especialistas” e tiveram que lidar com uma carga de trabalho

significativa.

5 DISCUSSAO

Na disciplina Bases da criagao 3D do Bacharelado em criacdo midiatica de uma universidade
franc6fona do Quebec implementamos uma comunidade de aprendizagem que buscou espelhar as
realidades profissionais enfrentadas durante a realiza¢do de projetos 3D em um estidio profissional.
Essa abordagem estd em consonancia com a teoria de Wenger (1998), que enfatiza a aprendizagem
como um fendémeno social que reflete a natureza humana inerente a busca pelo conhecimento.
Consequentemente, a disciplina se concentrou em promover a colaboracdo entre os alunos,
enfatizando a importancia de uma abordagem coletiva para a resolu¢do de problemas e criacdo de
projetos.

Com base na ideia de que a construcao do conhecimento se d4 por meio das interagdes entre
os individuos e a crenca de que a educagdo esta intrinsecamente ligada a uma perspectiva social, €
possivel invocar a visdo da comunidade de aprendizagem, defendida por Bielaczyc e Collins (1999) e
Orellana (2005, 2015), que afirmam que uma cultura de aprendizagem surge quando todos estdo
empenhados em um esforgo coletivo de compreensao mutua. Segundo esta ultima autora, esse tipo de
comunidade oferece a esperanca de contrabalancar as orienta¢des negativas das nossas sociedades,
voltadas ao consumo e ao individualismo (Orellana, 2005). Embora existam muitas possibilidades de
funcionamento e organiza¢do em uma comunidade de aprendizagem, a nossa abordagem era bastante
especifica para a realizagdo de projetos 3D. Dessa forma, apesar de ter sido amplamente inspirada
pelos trabalhos do comité ISCOL_KBC (s.d.), buscamos adaptéa-la as realidades atuais da producao
3D e a complexidade da profissdo (Gagnon, 2018).

A primeira perspectiva desta pesquisa, que enfoca o funcionamento em comunidade de
aprendizagem, tem contribuicdes e limites semelhantes aos de outras comunidades de aprendizagem
profissional. Estudos anteriores, como os de Dufour e Eaker (1998), Roy e Hord (2006), Dione et al.
(2010), Leclerc e Labelle (2013), Raby ef al. (2022), enfatizam as importantes melhorias nas praticas

pedagdgicas com a implementagdo de comunidades de aprendizagem profissional. A implementacao
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da comunidade de aprendizagem na producdo 3D também apresenta semelhangas com outras
comunidades de interesse especifico, conforme descrito por Rheingold (1993) e documentado em
trabalhos recentes, como Raby et al. (2022), Peters e Savoie-Zajc (2013), Dionne e Couture (2013) e
Hamel, Turcotte e Laferriére (2013). Além disso, as estratégias pedagogicas ativas e diversificadas
sdo influentes tanto em ambientes fisicos como virtuais, como apontado por Tremblay-Wragg (2018)
e Araujo-Oliveira e Tremblay-Wragg (2022).

Embora nao tenha sido o objetivo principal desta pesquisa estudar ou comparar todos os modos
de funcionamento da comunidade, foi possivel perceber os diferentes vinculos que inspiram seu
funcionamento. As trés dimensdes fundamentais da comunidade de pratica, conceituadas por Wenger
(2005) como compromisso mutuo, empreendimento comum e repertdrio compartilhado de recursos,
estdo claramente presentes nas contribuigdes da primeira perspectiva desta pesquisa. Neste sentido,
Laferriere (1999) teria ficado provavelmente surpresa ao ver seu trabalho inicialmente realizado em
parceria com escolas primarias e secundarias (ex: Hamel et al. 2013; Grégoire; Laferriére, 1998;
Laferriere, 2008; Laferriere et al., 2009) adaptado ao ensino universitario, uma vez que este apresenta
suas proprias especificidades e necessidades pedagogicas distintas.

Os resultados referentes as contribuigdes e limitagcdes relacionadas a comunicagao em uma
comunidade de aprendizagem destacam a importancia das ferramentas tecnoldgicas digitais na
sociedade contemporanea e na formagao profissional mais especificamente (Pellerin; Aratjo-Oliveira,
2013). Conforme observado por Laferriere et al. (2005), esse tipo de comunicagdo pode motivar e
estimular a reflexdo dos estudantes, gerando novas ideias e questdes. De acordo com Sasinka et al.
(2019), a comunicagdo dialégica ¢ um elemento importante na aprendizagem colaborativa em
ambientes virtuais. O didlogo permite que os alunos confrontem diferentes perspectivas, reflitam sobre
suas proprias ideias e desenvolvam um entendimento compartilhado sobre o assunto em questdo. Além
disso, o didlogo pode levar a realizacdo de objetivos comuns, uma vez que os alunos podem trabalhar
juntos para alcangé-los em grupo. Em suma, o didlogo ¢ uma ferramenta crucial na aprendizagem
colaborativa, tanto em sala de aula quanto em ambientes virtuais. Essa abordagem ¢ compartilhada
por Orellana (2005), que enfatiza a importancia do didlogo na constru¢do de uma comunidade de
aprendizagem coletiva, na qual os participantes possam compreender melhor as realidades do grupo
e desenvolver conexdes significativas. E fundamental, portanto, saber como obter ajuda e orientagio
para otimizar o tempo e o esfor¢o investidos no projeto. No entanto, ¢ importante destacar que a
participagdo limitada no didlogo e na utilizacdo das diversas ferramentas digitais propostas pode

impedir o enriquecimento do banco comum de informagdes de forma significativa.
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Os resultados relacionados a terceira perspectiva - resolucao de problemas - nos levam a refletir
sobre a importancia dos problemas auténticos e significativos no desenvolvimento de competéncias
profissionais. Conforme destacado por Haneberg et al. (2022), o uso de problemas auténticos e
significativos em programas educacionais de empreendedorismo para estudantes universitarios
desempenha um papel importante no desenvolvimento de suas competéncias profissionais, porque
permite que eles se envolvam em atividades praticas que sao relevantes para suas futuras carreiras.
Problemas auténticos também ajudam a desenvolver habilidades de resolugdao de problemas,
pensamento critico e colaboragao, que sao habilidades importantes no mercado de trabalho atual.

A busca de novos conhecimentos exige esforco do aprendiz para compreender o
(dis)funcionamento do mundo ao seu redor, embora o nivel de engajamento possa variar entre os
membros da comunidade. Infelizmente, assim como em qualquer sociedade, existem membros que

podem prejudicar o projeto comum. Como ressalta Wenger (1998, p. 86, traducdo nossa),

[...] na realidade, as relacdes entre os participantes representam combinagdes complexas de
poder e dependéncia, alegria e dor, competéncia e incapacidade, sucesso e fracasso,
abundancia e privagdo, autoridade e colegialidade, resisténcia e conformidade, raiva e ternura,
atragdo e repulsa, prazer e tédio, confianga e desconfianga, amizade e 6dio [...].

O ambiente educativo na universidade ¢ uma oportunidade impar para os estudantes
experimentarem e desenvolverem competéncias profissionais em um contexto seguro e controlado.
Como em um estudio de producdo profissional, a comunidade de aprendizagem ¢ um elemento
formativo valioso, permitindo que os alunos pratiquem trabalhando em equipe e compartilhando
conhecimentos. E crucial que todos os membros tenham clareza sobre o objeto de estudo e as metas
da comunidade. De acordo com Laferricre et al. (2005), a defini¢do clara do objeto de estudo facilita
a dire¢do dos esforgos individuais e coletivos para a realizagdo do projeto. A partir dessa definicdo, a
especializacdo se torna possivel, permitindo que cada membro da comunidade contribua com suas
habilidades e conhecimentos especificos. E importante destacar que a valorizagio da diversidade de
saberes e contribuicdes de cada um ¢ um elemento essencial para o sucesso da comunidade de

aprendizagem.

6 CONCLUSAO

Com base nos resultados discutidos anteriormente, ¢ possivel afirmar que a criagdo de uma
comunidade de aprendizagem voltada para o desenvolvimento de competéncias profissionais em
producdo 3D ¢ altamente relevante. Ao trabalhar em conjunto, os estudantes sdo expostos a situagoes

auténticas de aprendizagem, que reproduzem as dindmicas do mercado de trabalho e proporcionam
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uma experiéncia mais proxima da realidade profissional que esses alunos encontrardo apos a
formacgao. De acordo com Duval e Pagé (2013), a aprendizagem em comunidade favorece a construcao
de conhecimento coletivo e possibilita aos estudantes desenvolver habilidades sociais e técnicas
valiosas para a sua formagao profissional.

E possivel afirmar também que a comunidade de aprendizagem se apresenta como um caminho
promissor para o desenvolvimento das competéncias necessarias ao trabalho de producao 3D, visto
que proporciona situagdes auténticas de aprendizagem que refletem as demandas do campo
profissional. No entanto, ¢ importante ressaltar que a pesquisa teve algumas limitagdes, como sua
realizacdo em uma universidade especifica e com um nimero limitado de turmas de estudantes, além
de ter sido conduzida em uma regido distante dos principais centros urbanos de produ¢ao 3D. Apesar
dessas limitagdes, a pesquisa-agao executada pelo primeiro autor, que atuou simultaneamente como
investigador e formador, forneceu evidéncias importantes para a compreensdo do potencial da
comunidade de aprendizagem no desenvolvimento de competéncias profissionais em produgado 3D.

Por fim, acreditamos que € possivel tornar os cursos universitarios de produ¢do 3D ainda mais
formativos e relevantes para os estudantes. Este tipo de dispositivo pode ser adaptado para outras areas
afins, como produgdo digital, cinema tradicional, Web, design e programagdo. A comunidade de
aprendizagem também pode ser aplicada a outras areas com procedimentos de producdo semelhantes,
como projeto tecnoldgico, informatica, mecanica numérica e simulacdo. No entanto, ¢ importante
ressaltar que o campo da produgdo 3D evolui rapidamente e as pesquisas sobre o desenvolvimento de
competéncias profissionais nessa area ainda sdo escassas. Poucos dados estdo disponiveis atualmente
sobre o assunto. Portanto, a realiza¢do de estudos adicionais no campo da pedagogia universitaria
voltados para a produ¢do 3D ¢ uma oportunidade importante que deve ser explorada para aprimorar
ainda mais a formagdo dos estudantes. A integragdo das tecnologias de realidade virtual e aumentada
no ensino de produ¢do 3D, a andlise das praticas de integracdo da producdo 3D em disciplinas de
outras areas, como artes visuais e arquitetura e a realizacdo de projetos colaborativos entre
universidades e estudios de produgdo 3D visando formacao dos estudantes e o desenvolvimento de

suas competéncias profissionais constituem algumas ideias promissoras.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7527



Revista Py

ARAC

ISSN: 2358-2472

REFERENCIAS

ARAUJO-OLIVEIRA, A.; TREMBLAY-WRAGG, E. Des pratiques inspirantes au cceur de la
formation a I’enseignement. Québec: Presses de 1’Université du Québec, 2022.

AREBA, G. N. Virtual Teaching and Learning Paradigm Shift Implications on Access, Equity and
Quality in Higher Education in Kenya. African Journal of Educational and Social Science
Research, v. 9, n. 1, 2021. Disponivel em: https://www.ajol.info/index.php/ajessr/issue/view/20615.
Acesso em: 30 jan. 2024.

BARIBEAU, C. Analyse des données des entretiens de groupe. Recherche Qualitatives, v. 28, n. 1,
p. 133-148, 2009.

BARIBEAU, C. Entretiens de groupe: Concepts, usages et ancrages. Recherche Qualitatives, v. 29,
n. 1, p. 28-49, 2010.

BIELACZYC, K.; COLLINS, A. Learning communities in classrooms: A conceptualization of
educational practice. In: REIGELUTH, C. M. (Org.). Instructional-design Theories and Models: A
New Paradigm of Instructional Theory. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 1999, p. 269-
292.

BLAIS, M.; MARTINEAU, S. L’analyse inductive générale: description d’une démarche visant a
donner un sens a des données brutes. Recherches Qualitatives, v. 26, n. 2, p. 1-18, 2006.

CHEN, Y.; WU L.; ZAKI, M. J. Toward Subgraph-Guided Knowledge Graph Question Generation
With Graph Neural Networks. Journal of latex classes files, v. 14, n. 8, p. 1-12, 2015. Disponivel em:
https://arxiv.org/pdf/2004.06015.pdf. Acesso em: 8§ fev. 2024.

CHUM, H. (2021). A Study on the Impact of 3D Printing and Artificial Intelligence on Education and
Learning Process. Scientific Programming, v. 1, p. 1-5.

CONSEIL SUPERIEUR DE L’EDUCATION. Le développement professionnel, un enrichissement
pour toute la profession enseignante. Québec, 2014. Disponivel em: https://www.cse.gouv.qc.ca/w
p-content/uploads/2019/11/2014-06-1le-developpement-professionnel-un-enrichissement-pour-toute-
la-profession-enseignante.pdf. Acesso em: 23 fev. 2023.

CRISTOL, D. Les communautés d’apprentissage : apprendre ensemble. Saveoirs, v. 1, p. 10-55, 2017.
DALE, M. Les tendances de la composition selon I’age des étudiants et des diplomés collégiaux
et universitaires. [sl.], 2010. Disponivel em: http://www.statcan.gc.ca/pub/81-004-
x/2010005/article/11386-fra.htm. Acesso em: 23 fev. 2023.

DIONNE, L.; COUTURE, C. Avantages et defis d’une communauté d’apprentissage pour dynamiser
I’enseignement des sciences et de la technologie a 1’¢lémentaire. Education et francophonie, v. 41,
n. 2, p. 212-231, 2013.

DIONNE, L.; LEMYRE, F.; SAVOIE-ZAJC, L. Vers une définition englobante de la communauté

d’apprentissage (CA) comme dispositif de développement professionnel. Revue des sciences de
I’éducation, v. 36, n. 1, p. 25-43, 2010.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7528


https://www.ajol.info/index.php/ajessr/issue/view/20615
https://arxiv.org/pdf/2004.06015.pdf

*

Revista

ARACE

ISSN: 2358-2472

DOLBEC, A.; PRUD’HOMME, L. La recherche-action. In: B. GAUTHIER (Orgs.). Recherche
sociale: De la problématique a la collecte de données. Québec: Presses de 1’Université du Québec,
2009, p. 531-570.

DUFOUR, R.; EAKER, R.; DUFOUR, R. On Common Ground: The Power of Professional
Learning Communities. Bloomington: National Education Service, 2005.

DUNLOP, R. Production Pipeline Fundamentals for Film and Games. Burlington: Focal press, 2014.

DUVAL, A-M.; PAGE, M. La situation authentique: de la conception a 1’évaluation. Une formule
pédagogique pour toutes les disciplines. Montréal, Québec, 2013.

GAGNON, Y. Apports et limites d’une communauté d’apprenants au développement des
compétences professionnelles des étudiants d’un cours universitaire 3D. Mémoire de maitrise en
éducation. Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue, 2018.

GREGOIRE, R.; LAFERRIERE, T. Communauté d’apprentissage, une définition. [s.1], 1998.
Disponivel em: httpJ/www.fse.ulaval.calfac/tactlfr/html/prj-7.1/commune2.html. Acesso em: 20 fev.
2014.

HAMEL, C.. TURCOTTE, S.; LAFERRIERE, T. L’ accompagnement d’une communauté
d’apprentissage professionnelle en réseau au service du développement professionnel de ses membres.
Education et francophonie, v. 41, n. 2, p. 84-101, 2013.

HAMEL, C.;: TURCOTTE, S.;: LAFERRIERE, T.; BISSON, N. Improving Students’ Understanding
and Explanation Skills Through the Use of a Knowledge Building Forum. McGill Journal of
Education, v. 50, n. 1, p. 181-189, 2015.

HANEBERG, D.H.; AABOEN, L.; MIDDLETON, K.W. Teaching and facilitating action-based
entrepreneurship education: addressing challenges towards a research agenda. The International
Journal of Management Education, v. 20, n. 3, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.1016/j.ijme.2022.100711. Acesso em: 8 fev. 2024.

ISCOL_KBC. International Scientific Committee on Communities of Learners and Knowledge
building Communities. [S.1.], [s.d.]. Disponivel em: http://www.iscol.org/. Acesso em: 23 fev. 2023.
KRUEGER, R. A. ; CASEY, M. A.. Focus groups: A practical guide for applied research. 5. ed.
Thousand Oaks: Sage publications, 2015.

LAFERRIERE, T. Apprendre a organiser et a gérer la classe, communauté d’apprentissage assistée
par I’ordinateur multimédia en réseau. Revue des sciences de I’éducation, v. 25, n. 3, p. 571-591,
1999.

LAFERRIERE, T. Communautés virtuelles d’enseignement et de recherche. In: Colloque
international ’université a I’ére du numérique (anais eletronicos). Bordeaux: Université Victor

Segalen Bordeaux, 2008.

LAFERRIERE, T. Les communautés d’apprenants en réseau au bénéfice de I’éducation. Encounters
on Education, v. 6, p. 5-21, 2005.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7529



*

evista

R N
AD A7 E
AYm\-
ISSN: 2358-2472

LAFERRIERE, T.; ALLAIRE, S.; BREULEUX, A.; HAMEL, C.; TURCOTTE, S.; GAUDREAULT-
PERRON, J.; BEAUDOIN, J.; INCHAUSPE, P. L’école éloignée en réseau: I’apprentissage des
éléves. Rapport synthése 2006-2008 (phase 3). Québec: CEFRIO, 2009.

LAFERRIERE, T.; HAMEL, C.; LABERGE, C.; ALLAIRE, A. Les communautés d’apprenants en
réseau: un mode¢le intégrateur pour 1’éducation a la citoyenneté au XXlIe siécle. In: DUHAMEL, A.l
Jutras, F. (Orgs.). Enseigner et éduquer a la citoyenneté. Québec: Presses de I'Université Laval,
2005, p. 13-27.

LAI, M. et LAW, N. Peer Scaffolding of Knowledge Building Through Collaborative Groups with
Differential Learning Experiences. Journal of Educational Computing Research, v. 35, n. 2, p. 123-
144, 2006.

LECLERC, M. Communauté d’apprentissage professionnelle. Guide a I’intention des leaders
scolaires. Québec: PUQ, 2012.

LECLERC, M. et LABELLE, J. Au cceur de la réussite scolaire : communauté d’apprentissage
professionnelle et autres types de communautés. Education et francophonie, v. 41, n. 2, p. 1-9, 2013.

MELANCON, B. Réaliser un film en animation 3D. Montréal: Les 400 coups, 2006.

ORELLANA, I. L’émergence de la communauté d’apprentissage ou I’acte de recréer des relations
dialogiques et dialectiques de transformation du rapport au milieu de vie. In: SAUVE, L.
ORELLANA, I.; VAN STEENBERGHE, E. (Orgs.). Education et environnement. Un croisement
de savoirs, 2005, p. 67-84.

ORELLANA, I. Les perspectives d’éducation relative a I’environnement en contexte de communauté
d’apprentissage. Revue internationale de communication et de socialisation, v. 2, n. 1, p. 46-59,
2015.

PELLACINIL F. The 3D production pipeline, 2007. Disponivel em: pellacini.di.uniromal.it. Acesso
em: 30 jan. 2023.

PELLERIN, G.; ALLAIRE, S. Une formation universitaire pour des écoles en réseau. Québec
francais, n. 159, p. 62-64, 2010.

PELLERIN, G.; ARAUJO-OLIVEIRA, A. Optimiser les occasions d’analyse réflexive des futurs
enseignants: regards sur une expérience de formation a 1’aide des TIC. Formation et profession, v.
20, n. 2, p. 46-63, 2013.

PETERS, M.; SAVOIE-ZAJC, L. Vivre une CAP : appreciations de participants sur les retombees
professionnelles pergues. Education et francophonie, v. 41, n. 2, p. 102-122, 2013.

POLONIA, A.; SANTOS, MA. O desenvolvimento de competéncias académicas no ensino superior:
a pratica docente em foco. Educacdo em Revista, v. 36 (e216223), 2020. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/edur/a/gQPgWkQrlpJqtBxCssWFqRn/?format=pdf&lang=en. Acesso em:
Acesso em: 8 fev. 2024.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7530


https://www.scielo.br/j/edur/a/gQPgWkQrJpJqtBxCssWFqRn/?format=pdf&lang=en

ﬁ

Revista

ARACE

RHEINGOLD, H. The Virtual community: Homesteading on the Electronic Frontier. Massachusetts:
Addison Wesley, 1993.

RICHARD, M.; CARIGNAN, I.; GAUTHIER, C.; BISSONNETTE, S. Quels sont les modéles de
formation continue les plus efficaces pour I’enseignement de la lecture et de I’écriture chez les
éléves du préscolaire, du primaire et du secondaire? Une synthése des connaissances. Québec:
Fonds de recherche du Québec - Société et culture (FRQSC). Disponivel em: https://r-
libre.telug.ca/1099/. Acesso em: 23 fev. 2023.

ROY, P.; HORD, S. M. It’s everywhere, but what is it? Professional learning communities. Journal
of School Leadership, v. 16, p. 490-501, 2006.

Saginka, C. et al. Collaborative Immersive Virtual Environments for Education in Geography.
International Journal of Geo-Information, v. 8, n. 1, 2019. Disponivel em:
https://doi.org/10.3390/ijgi8010003. Acesso em: 23 fev. 2023.

TREMBLAY-WRAGG, E.; RABY, C. Varier ses stratégies pédagogiques a I’université: une pratique
inspirante pour les futurs enseignants? In: ARAUJO-OLIVEIRA, A.; TREMBLAY-WRAGG, E.
(Orgs.). Des pratiques inspirantes au cceur de la formation a I’enseignement. Québec: Presses de
I’Université du Québec, 2022, p. 129-152.

TREMBLAY-WRAGG, Emilie. Utilizacdo de estratégias pedagégicas diversificadas por quatro
formadores universitarios: qual participacio na motivacio para aprender de seus estudantes?

Tese de doutorado em educagdo. Université du Québec a Montréal, 2018.

WENGER, E. Communities of practice. Learning, meaning, and identity. Cambridge: University
Press, 1998.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7511-7531, 2025

- 7531


https://r-libre.teluq.ca/1099/
https://r-libre.teluq.ca/1099/

