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Resumo

O que é inovagao em Educagao? Poderia residir no Design Thinking a
base de um modelo de pensamento que auxilie nos paradigmas
educacionais? A partir dos paradigmas da sociedade do conhecimento
na perspectiva da Educagao, o presente estudo investigou a construgao
de praticas docentes favoraveis a inovagao por uma abordagem criativa
baseada em Design Thinking. Tal abordagem tem como objetivo a
criagao de ativos do conhecimento com aplicacbes em midias do
conhecimento para o processo de ensino e aprendizagem. A proposta
apresentada é constituida por trés elementos principais:
Um diagnoéstico de contexto institucional baseado nas préaticas
inovadoras em Educagao de trés relatorios internacionais (UNESCO,
2014; LUCKIN et al., 2012; JOHNSON et al., 2014), suas correlagoes
com as Premissas Fundamentais da Logica Dominante de Servigos,
(VARGO; LUSCH, 2008)Em paralelo configurou-se um modelo de
autodiagnostico docente baseado nas competéncias docente (UNESCO,
2009; ISTE, 2015) para observagio de ancoragens pessoais. Ainda em
paralelo a estes dois diagnoésticos, concebeu-se um Modelo de
Taxonomia Abdutiva para a orientacao do raciocinio de logica abdutiva
para a composicao de atividades de ensino e aprendizagem permeadas
por midias do conhecimento. Os modelos constituidos tiveram sua
verificagdo observada em um estudo de caso com dois grupos de 20
professores em duas diferentes institui¢oes de ensino nao publica. O
estudo de caso observou a conversao do conhecimento em arquiteturas
SECI e BA na forma de um programa de capacitagao de Ativos de
Conhecimento (NONAKA; TOYAMA; KONNO, 2000) na forma de um
programa de capacitacao docente. Para analise de dados do
experimento proposto, utilizou-se uma abordagem mista de analise de
dados qualitativos e qualitativos. A coleta e anélise dos dados
qualitativos foram realizadas através de questionérios e o uso de um
balanced scorecard para a verificagao dos ativos do conhecimento. Para
coleta e analise dos dados qualitativos, utilizou-se a observagao
participante (TAYLOR; BOGDAN; DEVAULT, 2015) em conjunto



com ferramentas de computacdo cognitiva de analise preditiva IBM
Watson Analytics. Os resultados obtidos a partir dos trés diagnosticos
e dos indicadores objetivos de ativos do conhecimento validaram a boa
aplicabilidade o Modelo de Taxonomia Abdutiva. Observou-se também
os impactos positivos que um autodiagnéstico docente realiza em
esforgos institucionais que buscam a inovagao em Educagao do Ensino
Superior. A pesquisa concluiu que o Design Thinking precisa de uma
abordagem focada no contexto institucional e nas ancoragens docentes
quanto a inovacao em Educacao para fomentar atividades coletivas de
nos-a¢ao. A proposta construida neste estudo, auxiliam o caminho de
sucesso para inovagdo em instituigoes de Ensino Superior. O
experimento apontou também que as atividades de fomento a inovagao
em Educacao sao melhor sucedidas quando a gestao destas
instituicoes assume a definigao de inovagao como atividade humana
coletiva, superando resultados de perspectivas de inovagao como
tecnologia e processo. Ao final, a pesquisa conclui com o refinamento
do modelo de taxonomia abdutiva acrescentando o verbo “acompanhar”
em paralelo com o verbo “criar” em atividades de Internalizacao do
conhecimento. Ao final o estudo elenca recomendagoes para futuras
aplicagao dos modelos desenvolvidos e acompanhamento das atividades
e propostas inovadoras geradas pelos docentes. O estudo elenca ainda a
importancia de participagao das liderangas institucionais na aplicagao

do modelo de taxonomia abdutiva.

Palavras chave: Design Thinking, Educagao, Inovagao, Gestao do

Conhecimento.



Abstract

What is Innovation in Education? Could reside in the Design Thinking
the basis of a reasoning model to assist in educational paradigms?
From the knowledge society paradigms in the context of education, this
study investigated the construction of a creative approach based on
Design Thinking for teachers practices that lead to innovation
propositions during teaching and learning process. This approach aims
to create knowledge assets with applications in knowledge media to the
process of teaching and learning. The proposal consists of three main
elements: An institutional context diagnostic based on innovative
practices in education three international reports (UNESCO, 2014;
LUCKIN et al., 2012; JOHNSON et al., 2014) their correlations with
the fundamental assumptions of the Service Dominant Logic (VARGO;
LUSCH, 2008) at the same time set up a teacher self-diagnosis model
based on teaching skills (UNESCO, 2009; ISTE, 2015) to observe
personal anchorages. Also in parallel to these two diagnoses, conceived
a Abductive Taxonomy Model for the guidance of abductive reasoning
for the composition of teaching and learning practices by knowledge
media.The models had made verification observed in a case study with
two groups of 20 teachers in two different non-public educational
institutions. The study finded that the conversion of knowledge by
SECI process and BA spaces and observed the knowledge asset
(NONAKA; TOYAMA; KONNO, 2000) created during a teacher
training program. For data analysis the proposed experiment, was
applied a mixed approach for qualitative analysis and qualitative data.
The collection and analysis of quantitative data was conducted through
questionnaires and the use of a balanced scorecard for the verification
of knowledge assets. For collection and analysis of qualitative data, we
used participant observation (TAYLOR; BOGDAN; DEVAULT, 2015)
in conjunction with cognitive computing tools of predictive analytics
IBM Watson Analytics. The results from the three diagnostic and
objective indicators of knowledge assets validated the applicability of

the Abductive Taxonomy Model. It was also noted the positive impact



that a teacher self-diagnosis performs in institutional efforts that seek
innovation in Education of Higher Education. The research concluded
that Design Thinking needs a focused approach in the institutional
context and teachers anchorages as innovation in education to promote
collective activities of us-action. From the proposal evaluated in this
research, the efforts in innovation now have greater success and
applicability in higher education institutions. The findings shows a
usefull roadmap for innovation in Higher Education, pointing that the
development of innovation activities in Education are more successful
when the management of these institutions takes over the definition of
innovation as a collective human activity, surpassing results of
innovation perspectives as technology and process. Finally, the research
concludes with the refinement of abductive taxonomy model adding a
verb “follow” in parallel with the verb “create” at Internalization
activities of knowledge management. At the end of the study lists
recommendations for future application of the developed models,
monitoring of activities and innovative proposals generated by teachers.
The study also lists the importance of participation of institutional

leadership in the application of abductive taxonomy model.

Keywords: Design Thinking, Education, Innovation, Knowledge

Management.
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1 Introducao

1.1 Tecnologia, Sociedade e Conhecimento

O impacto direto das Tecnologias da Informacao e Comunicagao
(TIC) desencadeada a partir da década de 1970 e a popularizacao
dos microprocessadores é o surgimento da Sociedade da Informagao
e Conhecimento (WEBSTER, 2014). Esta nova sociedade, também
conhecida por Cibersociedade, ou Sociedade de Redes pressupoe que
o ativo a ser utilizado como base de valor para troca é a informagao
Aguilar (1997). Portanto o valor das novas relagoes econdmicas esta
intrinsecamente relacionado a capacidade que as mesmas apresentam
de compilar informagoes e contextualiza-las em ordem de construir
conhecimento para tomada estratégica de decisoes.

A busca por informagoes acelerou o desenvolvimento tecnologico
0 que permitiu a expansao das redes de comunicagao e comércio,
estabelecendo um modelo de mundo ainda nao experimentado pelas
grandes institui¢oes de poder, de controle e de cultura. Um excelente
exemplo deste cenario pode ser encontrado na histéria recente da IBM,
que nao conseguiu identificar apenas pelos relatorios financeiros o
cenario de retragao comercial que se seguiria apds a década de 1970.
Mesmo no momento da crise, ja nao havia mais tempo e recurso para
continuar o mesmo modelo de negbécio e a companhia precisou
reinventar-se para manter-se viva, mesmo apos grandes perdas. Em
outras palavras, em um mundo altamente conectado, nao basta apenas
compilar dados em modelos de previsao estatistica, mas convergir
informacgoes relevantes para geracdo de conhecimento e garantir a
sobrevivéncia as mudancas dos cenéarios globais.

Nesta nova sociedade nao ¢ mais importante ter partes de
informagoes compartimentadas e armazenadas em seguranca, para em
tempo oportuno, recupera-las (tal como a medicina ocidental trata as
patologias) como um manual de socorro para crises econdmicas
mundiais. Muito mais importante, é saber o que buscar em fungao da

complexidade presente e da relevAncia social que as circunstancias
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trazem. Esta é uma mudanca muito riapida ainda nao digerida por
grandes organizagoes, ja que o lucro, o sucesso agora é substituido pelo
sobreviver as mudangas, pelo prosperar, pelo viver e manter-se
competitivo.

De fato, nenhuma instituicdo pode resistir sozinha as ameacas a
sua existéncia que ainda estao por vir. Em nossa sociedade atual,
ciberconectada, muitas das atividades de consumo de recursos e
informagoes ainda estdo para existir, e a permanéncia dos protocolos
existentes de poder, controle e sociedade tem sua mutagao garantida
pela evolugao e popularizagao tecnologica e cada vez mais é preciso ser
4gil em criar e compartilhar conhecimento.

As caracteristicas desta mnova sociedade incorporada de
tecnologias apresentam relagoes com o conhecer de maneira mais
flexivel, ampliavel e nao totalizavel. E possivel ater-se de fatos e
conhecimentos sobre um evento totalmente deslocado do contexto
social de maneira muito rapida e real ja que a mediagao esta
dependente dos dispositivos comunicacionais. Nao existem solugoes
simples para problemas complexos ao passo que nao existe caminho
linear para realidades multifacetadas. A associacao a redes e de redes

de pessoas e conhecimentos é o ponto crucial para o entendimento
desta sociedade. Se o conhecimento é relevante para o problema
complexo do contexto, essa relevincia sera identificada e resignificada.

A resignificagao de conceitos relaciona-se com o termo WEB 2.0,
apresentado por Tim ORelly!. Uma verdadeira aplicacio para a WEB
2.0 é aquela que é melhorada conforme é utilizada, pois aprende com os
usuarios para tornar-se cada vez mais relevante. Independente de visoes
proféticas sobre o futuro, o que a WEB 2.0 mais nos ensinou desde que
o conceito foi apropriado é que o acesso a informagao nao é relevante se
essa informacao nao tem significado para o contexto das pessoas que a
utilizam.

Em outras palavras, nao basta apenas garantir acesso as

informagoes do mundo todo, é preciso que tais informagoes sejam

1 Discurso realizado na Berkley University acesso em Outubro de 2016 http://rad

ar.oreilly.com/2006/05/my-commencement-speech-at-sims.html



1.2. Cibercultura e Cibersociedade 25

analisadas, reordenadas, organizadas e apresentadas de maneira que
faga sentido para quem as consulta. O grande foco destas técnicas é
transformar a internet em uma plataforma para novas fungoes, nao
apenas como meio de entrega de contetidos, mas como meio de criagao
dos mesmos. O principio ativo da Web 2.0 permeia possibilidade de
criar, gerenciar, compartilhar, comentar, avaliar e personalizar qualquer
conteudo através de interfaces gréficas e sistemas com alto nivel de
usabilidade, nao requerendo do usuéario conhecimentos especificos de

programacao de linguagens computacionais.

1.2 Cibercultura e Cibersociedade

Essa nova cultura e sociedade, definida como Cibercultura e
Cibersociedade apresenta relagoes comunicacionais de maneira mais
horizontalizada ao agregar diferentes tecnologias. Esse cenério é
completamente diferente do concebido pelas estruturas sociais
anteriores e principalmente de poder e conhecimento. Tanto na esfera
do bem publico, quanto na esfera do bem privado, individualizado,
conceitos estes cada vez menos plausiveis e até mesmo, relevantes.

Mais relevante que a estruturas de poder, presenga uso e acesso
as redes, os nativos digitais firmam-se essencialmente através de novas
linguagens hegemonicas. Sao individuos acostumados a linguagem
cinematografica, multisensorialidade e a reinvencdao de conceitos
comunicacionais previamente estabelecidos e sao completamente
imersos em relagoes hipermidiaticas na aquisicao de informagoes. Isso
muda invariavelmente a sua maneira de construir conhecimento e
principalmente os aspectos relativos & motivagao, atencao, expressao e
explicitacdo de conhecimento.(PRENSKY, 2001)

O conceito de Cibersociedade pode ser entendido como uma
sociedade que tem modelos de comunicacao mediados por
computadores em suas estruturas. (JONES, 1998) Essencialmente, isso
significa considerar que a internet, ou rede mundial de computadores é
a base por onde redes de pessoas conectam-se e criam novas redes de

comunicagao nao centralizadas. E preciso entender e pressupor a
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mudanca no modelo pandéptico de comunicacao analdgica
“emissor-codigo-mensagem-meio-receptor’, para um modelo mais
dindmico e flexivel baseado em “emissores-codigo-mensagem-meio-
receptor-replicadores-respostas-reemissores”.

E interessante observar dois acontecimentos recentes, como o
tsunami de 26 de Dezembro de 2004 e o atentado a bomba no metro6 de
Londres em 7 de Julho de 2005. Nestes eventos a internet tornou-se o
principal meio de comunicacao e informagao, mesmo quando toda a rede
telefonica fora desligada e nao havia tempo suficiente para que a rede de
televisao produzisse contetido. Fatores com estes sao conhecidos como
efeitos sociais da revolugdo das redes de computadores.(WEBSTER,
2014)

Do ponto de vista tecnolégico, o Ciberespaco que experimentamos
no nosso cotidiano, é acima de tudo, o controle de maquinas a partir de
nossos membros através de interfaces gréaficas e interfaces fisicas homem-
méquina tal como os teclados e monitores. Por hora dissociado de nosso
sistema nervoso, este espago ainda se configura como uma realidade
paralela, uma realidade imersiva ampliada por projegoes de nossos
avatares em mundos ficcionais.

Assim, do ponto de vista fisico e estrutural, o Ciberespaco é
muito semelhante & internet, ou rede mundial de computadores que
conhecemos hoje, pois é um ambiente intangivel formado por pequenas
unidades chamadas bits. Estes bits, sao criados a partir dos
dispositivos eletrénicos tecnolbgicos que tem como prerrogativa a
interagao do usuario através de interfaces fisicas como dispositivos de
acesso e contato, aliados a interfaces graficas, como dispositivos
hipermidiaticos através de softwares e sistemas operacionais.

Mas nao devemos encarar tudo isso como elemento simulado, ou
meramente virtual. Do ponto de vista politico, ha constante
possibilidade de atuagao ou intervencgao, o que é abrangente a todos os
participantes do Ciberespago resultando na constituigao da inteligéncia
coletiva. A inteligéncia coletiva é um fendmeno real que promoveu
significativas transformagoes s6cio cognitivas em que emergem as

capacidades de aprendizagem répida e de imaginacao coletiva dos seres
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humanos. (LEVY, 2007)

A emergéncia da inteligéncia coletiva ocorre a partir da
superagao do pensamento cartesiano (eu cogito) em que apenas alguns
privilegiados possuem a autoridade para conhecer e disseminar este
conhecimento, para uma real produgéo conjunta (cogitamus) em que,
conectados globalmente no ciberespago, todos sejam criadores, gestores
e disseminadores de conhecimento. Inteligéncia coletiva é o desejo
intenso de compartilhar, de ser ouvido e de mostrar ao mundo, ou a
um circulo conhecido uma impressao, opiniao, imagem, video, um som,
uma sensagao. Esta constatacao levanta diversas hipoteses nas
organizacoes intensivas de conhecimento, especialmente no ambito
educacional. O trabalho e esfor¢o coletivo que ultrapassam fronteiras
geograficas nao deixa de existir mesmo quando uma instituicao os
ignora, ja que a sociedade do conhecimento esta imersa intensamente

em processos comunicacionais de protocolos muitos-para-muitos.

1.3 Sociedade da informagao e do conhecimento

O avango tecnolégico encurtou o mundo, comprimiu o tempo e
ampliou a capacidade humana na codificagdo e personalizacdo de
conhecimentos e nossas ferramentas agora sao embutidas de
conhecimento. Ao mesmo tempo que temos o outro e os outros muito
além de nossos espacos fisicos, microcomputadores e dispositivos
inteligentes agora fazem parte de nés como proteses cognoscentes que
realizam suas atividades autonomamente, sem que precisemos traduzir
nossos codigos metaforicos de interface em linhas de comando binéario.

O encurtamento do espago, e a miniaturizagdo dos processadores,
acumuladores sensores e atuadores tendem a configurar um novo
repertorio simbolico de nossas mediagoes cognitivas. Parece exagero,
mas ¢é dificil imaginar-se em rela¢oes mediativas de trabalho no Século
XXI sem a presenca de um dispositivo dotado de microchip ou até
mesmo conexao com a internet.

A sociedade do conhecimento tem como principal caracteristica a

virtualizagao, ou seja, a constatacao social de que um evento é
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desapropriado de um tempo e espaco especifico, tornando-se publico e
heterogéneo. (LEVY, 2010)

Ainda segundo o autor, a sociedade do conhecimento apoiada
pelas redes cibersociais, algumas caracteristicas emergem e devem ser
consideradas: a desterritorializagao de um objeto ou evento a um
contexto fisico, o destacamento de objetos, pessoas e eventos de seu
contexto original, o compartilhamento de artefatos conceituais entre
comunidades de interesse, a elevacdo as problematicas pelos
argumentos, ideias e problemas de relagoes logicas diversas e a
heterogénese que ocorre com a transigao de midias tradicionais lineares
para hipermidias nao lineares e passiveis de reconstrucao.

Assim como a maquina a vapor deflagrou a produgao seriada na
revolugao industrial, e esta por sua vez transformou a maquina de contar
em uma maquina de dados e algoritmos, nos levando ao microchip, e
posteriormente o computador, deflagraram a compilacao rapida de dados
e a apresentacdo de informacoes relevantes em diferentes midias.

Isso por si s6 ja configura um cenario amplo, mas o ponto apice
deste processo que devemos nos ater é a possibilidade de comunicagao e
colaboragao de diferentes informacgoes de diferentes partes do mundo.
Isso possibilita e alavanca de uma maneira singular os processos de

criacao, combinagao e disseminacao de conhecimentos. Ou seja:

O conhecimento nao é mais monodisciplinar,
mas sim interdisciplinar, estd centrado no
problema, néo na disciplina. E produzido em
diversos &ambitos mais préoximos da sua
aplicacao, deslocou-se dos circulos académicos
para aproximar-se dos circulos produtivos
empresariais e industriais. Utiliza intensamente
redes eletronicas para fins de intercAmbio,
producéo e transformagao em tecnologia e esta
sujeito a controles de qualidade diversificados,
de forma que o simples controle de avaliacao
pelos pares tornou-se obsoleto. Agora precisa
demonstrar sua relevancia social e eficiéncia
econOmica, e tem que mostrar sua qualidade de
outras formas que ultrapassem a avaliacdo por
seus pares. (YARZABAL, 1999, p.12. tradugio
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do autor)

A sociedade do conhecimento é o contexto onde a coleta de
informagoes e a criacao de conhecimentos sao condigoes essenciais para
o exercicio pleno da cidadania em uma sociedade permeada por
tecnologia. Tal exercicio é convergido em uma nova forga de trabalho e
geracao de valor, solucionando problemas sociais com o uso intensivo
da informacdo e do conhecimento, em sua acumulagdo, criagao,

reprodugao e disseminagao.

1.4 Educagao Digital e paradigmas.

Para tal sociedade o uso de diversas tecnologias da informacao e
comunicagao é indissociavel de qualquer meio de convivéncia social.
Neste sentido, pressupoem-se a Educagao Digital, uma apropriagao
remixada de modelos educacionais, literacias digitais. A Educagao
Digital representa a profunda integracao de metodologias de ensino e
aprendizagem mescladas, oriundas de abordagens que considerem a
educagao, cultura e midia.

Do ponto de vista epistemolégico, a Educacao Digital é
constituida por Cross (2006) por meio do uso do termo “pensamento
construtivo” com énfase no modelo de conhecimento por abdugao.
Neste ambiente de pensamento construtivo, o conhecimento passa
entao a ser montado a partir de fragmentos de informagoes e evidéncias
experienciadas pela pratica na construcdo de algo. Ao final deste
processo, tem-se um todo construido a partir de suas partes, que é
entdo objeto de reflexdo dos resultados, levando a aquisicado de novos
conhecimentos.

Desta forma, Burdick e Willis (2011) aponta que toda agao nos
processos de educagao digital, para serem bem-sucedidos, devem partir
de consideragoes muito semelhantes encontradas em disciplinas mais
recentes como o Design Thinking, que se constituem como interpretativa,
retorica e performaética, situada, conectada e contingente, centrado no

usuéario e vital.
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Estas solucgbes proposicionais requerem espacos de interacao,
manipulacao e narrativas diferenciadas, performaticas, elaboradas por
individuos que dominam a tecnologia. O que acarreta que o papel de
docentes sofre uma transi¢ao para o papel de mediadores e que estao
atentos as respostas e proposigoes, validando contetidos, e apropriagoes
do conhecimento.

Desta forma se faz necessario estar sensivel as diferentes narrativas
e diferentes maneiras de explicitacdo do conhecimento, e com isso
aceitar que, o combinar destas diferentes narrativas possuem a mesma
relevancia educacional quanto o texto em papel. Os educadores, portanto,
devem compreender a sua limitagao quanto a totalidade expansivel do
ciberespaco profeticamente elencado por Pierre Lévy e cada vez mais

presente em nossa era pés Web 2.0.

De fato, o estabelecimento de uma sinergia entre
competéncias, recursos e projetos, a constituigao
e manutencao dindmicas de memoérias em
comum, a ativacdo de modos de cooperagao
flexiveis e transversais, as distribuigoes
coordenadas dos centros de decisao opoem-se a
separacdo estanque entre as atividades, as
compartimentalizagbes, & opacidade social.
Quanto mais os processos de inteligéncia
coletiva se desenvolvem - o que pressupoe,
obviamente, o questionamento de diversos
poderes - melhor é a apropriagao por individuos
e por grupos. (LEVY, 2010)

Mas nao basta apenas compreender. Lancar-se em diregao a
Educagao Digital é perceber que antigas praticas pedagogicas nao dao
conta de formar individuos para os paradigmas do mundo atual.
Especialmente no quesito de avaliacao da aprendizagem, os modelos
baseados em topologias de poder de explicitagao e recuperagao do
discurso, do tipo certo e errado ao gabarito estao opostas ao trabalho
colaborativo e criativo em acoes inovadoras em busca de modelos
sustentiveis de sobrevivéncia. Estas avaliagoes sao constantemente
questionadas e ineficazes quando se tem acesso ao imenso repertorio

das redes de informagao e comunicagao. Desta forma:
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o ensino devera ser organizado de tal forma que
evite a formagao de habitos, contribuindo mais
para o desenvolvimento de mecanismos
intelectuais que permitirao ao aluno adquirir
novos conceitos, estabelecer relagbes, levantar
hipoteses e apresentar solugbes aos novos
problemas que lhe serao apresentados.
(FIALHO, 2011, p. 186)

Isso significa pensar que ndo somente o ambiente de sala de aula
estd sendo alterado, mas também as agoes de formagao docente. Estas
agoes precisam preparar os professores a partir de uma mudanga de
pensamento, a de que os professores devem estar prontos para trabalhar
em parceria com os estudantes combinando suas préprias experiéncias
e conhecimentos pedagobgicos com qualquer nivel de experiéncias e
conhecimentos tecnologicos que os estudantes trazem consigo para a
sala de aula. Os professores entao, apresentam estratégias diferenciadas
para grupos de estudantes que ja apresentam uma boa pratica na
manipulagdo de cédigos de programacao e autoria digital. (THOMAS,
2011)

E importante ressaltar que a codificacdo digital contempla o
carater plastico, fluido, hipertextual, interativo e tratavel em tempo
real do conteido e da mensagem. A transi¢cdo do analdgico para o
digital permite a criagao e estruturagao de elementos de informagao, as
simulagoes, as formatagoes evolutivas nos ambientes online de
informacoes e comunicacao que permitem criar, gerir, organizar, fazer
movimentar uma documentagao completa com base em textos, imagens
e sons. (SILVA, 2003)

Cada sujeito pode adicionar, retirar e modificar conteiido desta
estrutura, podendo disparar informagoes e nao somente receber, uma
vez que o polo inicial da emissao esté liberado, existe a possibilidade de
alimentar lagos comunitéarios de troca de competéncias, de coletivizagao
dos saberes, de construgao colaborativa de conhecimentos e sociabilidade.
(LEMOS, 2007)

O paradigma na educagao principalmente no contexto das

instituicoes de ensino superior por apresentarem uma caracteristica de
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estabilidade e tradigao. A Sociedade do Conhecimento e a Educagao
Digital requerem diferentes habilidades, competéncias e atitudes. E
observavel o distanciamento entre a maneira de raciocinio dos
individuos considerados imigrantes digitais para os nativos digitais?.
Identificar e admitir essa diferenca de raciocinio apresenta na visdo de
Marc Prensky, é o primeiro passo para que os docentes compreendam e
incorporem os processos de comunicagao presentes na Educagao Digital
na Sociedade do Conhecimento.
Em outras palavras, é preciso ensinar no mundo e nao mais sobre
o mundo, fazer parte do problema, ao invés de simular o problema
em ambientes controlados. E essencial entender que a escola nio é um
mundo & parte, que a sala de aula ndo é um lugar especifico, mas um
grupo de pessoas onde os problemas do mundo moldam a sala de aula.
Pessoas, suas historias e contextos sao constituintes deste problema.
Esse é um retrato da Educagao Digital e tal tipo de transversalidade
pode a principio gerar inseguranca e um receio inicial ao digitalizar-se,
e até mesmo levanta o questionamento sobre seu o ponto de partida. O
presente estudo reconhece questionamento como um processo natural,
pois:
Se é s6 no enfrentamento dialético entre o sujeito
e o mundo que o conhecimento se produz, entao
ele implica em crise, ansiedade [...] Para Freire,

aprender é arriscar-se, é inventar e transformar.
(FIALHO, 2011, p. 204)

Construir um modelo de atividade docente que construa
relevAncia para as constantes transformagoes que presenciamos na
Sociedade do Conhecimento, é de fato um enfrentamento.
Enfrentamento entre preservar o que ja se avangou sem perder a

liberdade para o novo. E a respeito deste enfrentamento que o presente

2 Os termos nativos digitais e imigrantes digitais foi primeiramente cunhado por

Marc Prensky, e categoriza que nativos digitais s@o individuos que tem ao seu
redor dispositivos digitais desde a sua primeira infancia, e que suas relagoes com
o mundo sao permeadas pelo uso destes dispositivos. Ja os imigrantes digitais,
sao os individuos que tiveram que adaptar seus ambientes e seus comportamentos
a medida que um novo recurso digital surge, mantendo antigas metaforas em
seus cotidianos cada vez mais digitais. (PRENSKY, 2001)
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estudo toma propoésito de contribuicdo. Este é o comego de um
arriscar-se no inventar propositivo da organizacao dos tempos e espagos
digitais que constituem nossos processos educacionais contemporaneos.
Este estudo é um processo transformacao coletiva do conhecimento. E
a extrapolagao do conhecimento da préatica docente orientada a
inovagao, liderada pelos processos de criagao e co-criagao de
conhecimentos. E a partir deste ponto que a perspectiva plural da
observacao empirica considera enfrentamentos dialéticos entre sujeitos

e mundos a partir de conhecimentos.

1.5 Justificativa e Relevancia

Ao observar o uso de Tecnologias da Informacao e Comunicagao
TIC no Brasil, fica evidente a necessidade de reflexao a respeito da
atuagao docente e relevincia dos processos de ensino e
aprendizagem considerando o contexto social em desenvolvimento no
Brasil. Segundo dados do relatério TIC Empresas 2015 (BARBOSA,
2015a) 73% das empresas realizam monitoramento de mercado e 70%
interagem com organizac¢oes governamentais, realizando pagamentos,
cobrancas e solicitacoes on-line. E possivel entender que as rotinas
cotidianas dos cenérios de trabalho exigem dindmicas de uso intensivo
de TIC. E ainda mais evidente pela crescente atividade que as
empresas realizam utilizando a internet, onde 55% fazem promocoes de
produtos e servigos, 40% vendem produtos e servigos e 39% realizam
atendimento e pés-venda ou servico e atendimento ao consumidor.

Na esfera da Educagao, o relatorio TIC Educagao
2015 (BARBOSA, 2015b) nota-se que 98% dos professores utilizam a
internet mnos dltimos 3 meses, 98% dos professores possuem
computadores em seu domicilio e que 84 possuem computador portétil
ou notebook e 47% tablet mas apenas 51% deslocam seus
equipamentos para a sala de aula. E interessante observar que 93% dos
professores usam a internet todos os dias ou quase todos os dias sendo
78% desse consumo realizado na escola. Complementa-se o dado de

66% dos professores que acessam a internet por meio do telefone
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celular. Quanto aos desafios ao uso do computador, observa-se que
apenas nao 40% nao tem nenhuma dificuldade com o uso de planilhas
de calculo, 54% nao tem nenhuma dificuldade em utilizar um editor de
apresentagoes, e que 53% nao tem nenhuma dificuldade no uso de
multimidias de som e imagens e que 81% n&o possuem nenhuma
dificuldade no uso de um editor de texto.

Com relagao a dificuldade de uso e atividades da internet 45 nao
apresenta dificuldades na criacao de um blog, porém 27% nao realiza
tal atividade. As atividades de postar filmes ou videos na internet, 57%
nao apresentam filmes ou videos na internet e que 64% nao apresentam
dificuldades em participar de foruns de discussao on-line. E significativo
o dado de que 84% nao apresenta dificuldades em participar de sites
de relacionamento e que 90% nao apresenta dificuldades no uso de um
buscador de informagoes na internet. também ressalta a informagao de
que 68% dos professores aprendem sozinhos, mas apenas 17% aprendem
com outros colegas professores.

Os professores assumem os custos de um curso especifico, somando
75% dos participantes da pesquisa e que apenas 9% participam de um
curso oferecido por uma instituicdo de ensino superior e apenas 6%
participam de um curso oferecido por uma empresa, organizacao nao
governamental, associacao, telecentro ou outra entidade. Outro dado
que compoe a justificativa da pesquisa, é que 61% dos professores nao
cursaram disciplina especifica sobre como usar computador e internet
em atividades com alunos na graduacao. O local de uso do computador
e internet nas atividades com os alunos, sao 56% em laboratoérios de
informatica e 42% em sala de aula.

A respeito do uso pedagogico, 53% dos professores concorda que
falta conhecimento entre os professores sobre as possibilidades desse
uso e que 52% dos professores concordam que os estudantes da escola
em que trabalham sabem mais sobre computador e internet. Também
é consideravel observar 47% dos professores consideram que dificulta
em muito a falta de formagao especifica para o uso das tecnologias na
pratica pedagogica e que 89% dos professores passaram a adotar novos

métodos de ensino e que 83% dos professores passaram a colaborar mais
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com outros colegas na instituicao onde leciona.

Conforme os dados do Ministério da Educagao, a populagao total
de docentes no Ensino Superior no Brasil em 2015 alcan¢ou um niimero
388.004 docentes, sendo 76,3% com titulagdo de Mestrado e Doutorado,
36,6% com titulagdo de Doutorado. Dentre as diversas tematicas e
metas elencados pela Secretaria de Educagao Superior do Ministério da
Educagao do Brasil, é a inser¢ao de TIC no Ensino Superior. Um dos
desafios postos pelas novas TIC é sua inser¢ao qualificada nas praticas
educativas, de forma que a reflexao sobre a incorporacao dessas novas
tecnologias nas praticas educativas é fundamental para os processos
formativos desenvolvidos nas IES. Em sintese, um dos maiores desafios
da educagao superior brasileira é a implementacao de uma politica que
considere o conjunto do sistema, e nao apenas uma parte dele, ou seja,
que atente para as caracteristicas das instituigoes publicas e privadas,
com seus diferentes formatos organizacionais e fungoes locais, regionais,
nacionais e internacionais. (Ministério da Educa

céo, 2016)

Os dados de ambos relatérios apresentam um contexto rico a
exploracao do trabalho proposto. O desafio para os professores é
potencializar a habilidade elaborada dos estudantes no uso de
TIC, aplicando conhecimentos de diferentes disciplinas na resolugao de
problemas de ordem complexa. E possivel perceber que muitos
professores ja iniciaram tal acdo, com o uso a priori das tecnologias
presentes no seu entorno, porém nao realizaram ainda uma pratica de
aprofundamento de conhecimentos e a combinagao de conhecimentos
para tal atividade. Existe um espaco para novas proposigoes para
resolucao de situagoes de trabalho e de vida no mundo real com o uso
de TIC e ha também o anseio de compartilhamento de melhores
praticas além da disposi¢ao individual dos professores em financiar a

sua propria formagao nesta area.
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1.5.1 Ineditismo

A perspectiva apontada neste trabalho surgiu do viés entre
Engenharia e Gestao do Conhecimento e observa processos criativos
sob a otica do Design Thinking no contexto de Midias do
Conhecimento. A proposta lidou com a atividade mental criativa e a
pratica de planejamento de atividades estruturadas de construcao de
conhecimento (conhecidas como plano de ensino) que sejam favoraveis
ao processo de inovagao. A partir do da logica abdutiva, aliado & um
método de criatividade focado no desenvolvimento de Midias do
Conhecimento, busca-se investigar possibilidades e fronteiras no uso de
uma nova metodologia de planejamento educacional. Tal metodologia é
focada em solugao de problemas complexos, e é disseminada em uma

acao de capacitacao de professores do Ensino Superior.

Figura 1 — Triade de pressupostos da pesquisa: Sala de Aula, Inovagao

MARTIRSesig Thingking.

O principal como principal foco de observagao é o momento de
sala de aula, e as técnicas que os docentes possuem para oferecer

aprofundamento e criacdo de conhecimentos. Em outros termos, o
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referente ineditismo esta na descoberta e proposicao metodoldgica para
atividades intensivas de conhecimento em uma instituicao de ensino
superior de maneira que empodere os docentes a agirem como
propositores criativos de atividades que oportunizem inovacao no
processo de ensino e aprendizagem.

Tendo tal perspectiva elenca-se os trés pressupostos elementares
de pesquisa: A sala de aula, (Locus) a Inovagdo como conhecimento
(fenémeno) e o Design Thinking (Método). Se ha uma institui¢do de
ensino, ha um recorte de tempo e espago configurado pela sala de aula,
independente da sua materialidade (digital ou analdgica). Se ha um
fendmeno a ser observado, que seja a inovagdo (orientado a sociedade
do conhecimento). Se ha um método a ser investigado como causa,
que seja o Design Thinking (aplicagdo metodoldgica para criagdo do
conhecimento).

Em pesquisa de revisao integrativa, elencou-se trés bases de
dados (Web of Knowledge, Scopus e Cielo) os termos “innovation” e
“classroom” que resultaram em grande aderéncia entre os termos e um
padrao crescente de trabalhos publicados que contenham estes tépicos.
Colocando como filtro os tltimos cinco anos de publicagoes (2010 a 2015),
na base Web of Knowledge, ha uma tendéncia crescente de citagdes por
ano, porém, nota se uma tendéncia crescente de publéca(;oes que aliam

Web of Knowledge. Acesso em Fevereiro de 2
ambos os termos.
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Figura 2 — Nuamero de recorréncia dos termos “innovation” e
“classroom” em trabalhos publicados na base Web of
Knowledge.

Web of Knowledge - Acesso em Fevereiro de 2016
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Figura 3 — Numero de trabalhos publicados com os termos “innovation
e “classroom” na base Web of Knowledge.
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Os resultados mostram a tendéncia de aumento de relevancia
entre os dois termos, porém uma queda na quantidade de trabalhos
publicados. Ou seja, podemos entender que ha um interesse crescente
em aliar a inovagao a atividades em sala de aula, porém o que se observa
é a diminuig¢ao de pesquisas que abordem estes dois temas em paralelo.
A queda entre as publicagdes de 2013 para 2015 é significativa e em
pesquisa na base de dados Scopus, com os mesmos termos, encontra-se

a mesma queda de nimeros de publicagoes que abordam estes termos.

Scopus

Figura 4 — Namero de trabalhos publicados com os termos “innovation”
e “classroom” na base Scopus. Resultados em Fevereiro de

2016.
MARTINS, 2016
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Figura 5 — Numero de trabalhos publicados com os termos “innovation”
e “classroom’ na base Scielo. Resultados em Fevereiro de
2016.

MARTINS, 2016

No mesmo sentido, a base de dados Scielo apresenta uma
tendéncia de queda no namero de publicagoes até o ano de 2013 e uma
retomada de publicagées a partir de 2014. Com excessdao da base de
dados Scielo, a pesquisa mostra um nimero de mais de 100 publicagoes
por ano com os termos referidos. O presente estudo entende que este é
um sinal de relevancia cientifica e avanga a pesquisa de relevancia com
termos mais especificos e correlatos.

Ao abordar os termos “design thinking” e “classroom” obteve-se
uma resposta mais pontual dos resultados. Nota-se o aumento
significativo de citagoes entre 2013 e 2015, e em apenas dois meses
passados do ano de 2016, %v[presengfl de quase 50 artigos com estes

ARTINS, 2016
termos.
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Figura 6 — Numero de recorréncia dos termos “design thinking” e
“classroom” em trabalhos publicados na base Web of
Knowledge. Resultados em Fevereiro de 2016.
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O resultado no nimero de trabalhos publicados que apresentem
os dois termos, ha uma quantidade média menor de trabalhos (abaixo
de 160 publicagbes) porém uma tendéncia crescente e mais estavel
de publicacoes. Também é possivel notar a presenca de trabalhos ja

publicados em 2016.

160

140 -

120 -
100 -
g
60 -
4
2

=
o~

=

o

o o

=]

2010
2012
2013
2014
2015
2016

Figura 7 — Numero de trabalhos publicados com os termos “design
thinking” e ‘“classroom” em trabalhos publicados na base
‘Web of Knowledge. Resultados em Fevereiro de 2016.
MARTINS, 2016.

Ja a pesquisa destes termos (design thinking e classroom) em
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outras bases de dados, os resultados apresentam uma tendéncia crescente
de trabalhos publicados. Na base Scopus, h4 uma tendéncia crescente
com um grande ntimero de trabalhos publicados em 2015 (maior que
80).

Scopus

Copyright © 2016 Elsevier B.V. All rights reserved, Scopus® is a registered trademark of Elsevier BV.

Figura 8 — Numero de trabalhos publicados com os termos “design
thinking” e “classroom” na base Scopus. Resultados em

Fevereiro de 2016.
MARTINS, 2016.

MARTINS FILHO, 2016.
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Figura 9 — Numero de trabalhos publicados com os termos “design
thinking ” e ‘“classroom” na base Scielo. Resultados em
Fevereiro de 2016.

Ao realizar a mesma busca na base de dados Scielo o numero
de resultados encontrados diminui drasticamente, chegando ao total
de seis (6) ocorréncia. A baixa recorréncia e a diminuigdo de nimero
de resultados tanto na base Scopus quanto na base Scielo, apresenta
a necessidade de agregar termos de diferentes areas de concentracao.
Neste sentido, a investigacao passa a adotar os termos “innovation”
“design thinking” e “classroom” para o levantamento do ineditismo de
pesquisa.

Os dados encontrados na base Web of Knowledge apresentam
incidéncias abaixo de 12 (doze) recorréncias, tanto em aspectos de termos
quanto de publicagdes. Os dados apontam uma queda na recorréncia
dos termos de maneira correlacionadas. Porém quanto aos dados de

. ~ MARTINS FILHO, 2016. .
pubhca(;oes, observa-se um crescimento eXPpressivo.
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Figura 10 — Nuamero de recorréncia dos termos “innovation”, “design
thinking” e ‘“classroom” em trabalhos publicados na base
‘Web of Knowledge. Resultados em Fevereiro de 2016.
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Figura 11 — Numero de trabalhos publicados com os termos
“innovation”, “design thinking” e “classroom” em trabalhos
publicados na base Web of Knowledge. Resultados em
Fevereiro de 2016.
MARTINS FILHO, 2016.

2014
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Observa-se que o nimero de publicagdes entre 2013 e 2015 mais
que dobrou, criando uma base de onze (11) trabalhos publicados nesta
linha. A analise critica evidenciou os trabalhos de Wiltshier e Edwards
(2014), Weitze (2014), Brown e Kuratko (2015) por apresentar
abordagens interdisciplinares. No entanto, nenhum dos trabalhos
encontrados e analisados apresenta uma abordagem baseada em
Engenharia e Gestao do Conhecimento e apenas o trabalho de Weitze

(2014) apresenta o Design Thinking como estratégia para abordagens
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pedagobgicas mais criativas, sem no entanto investigar elementos de
Gestao do Conhecimento. Outro topico interessante notar nas
publicagoes encontradas, é a auséncia de questionamentos quanto ao
método apresentado pela literatura de Design Thinking quando
aplicado ao escopo da Educacgao.

Nenhum trabalho encontrado investiga se Design Thinking pode
tornar-se um método de ensino e aprendizagem estruturado. A grande
contribuigéo do Design Thinking na visao de Weitze (2014) é evidenciar a
possibilidade de criacao de atividades 4geis para que professores possam
refletir sobre suas praticas, inovar e criar novas praticas. No entanto,
o estudo nao considera as questoes de retroalimentacao do processo
de construgao do conhecimento a partir das descobertas e proposicoes
realizadas por professores.

Ja no trabalho de Brown e Kuratko (2015) a principal dificuldade
em adotar Design Thinking como estratégia educacional é justamente
o conflito de cultura das relagoes sociais entre o mundo irregular e
imprevisivel do mercado e o mundo estruturado, organizado e previsivel
da educagio.? Ja o trabalho de Wiltshier e Edwards (2014) tem como
foco principal a transferéncia de conhecimento entre estudantes através
de uma pratica pedagogica de resolucao de problemas, ou Problem Based

. MARTINS FILHO, 2016.
Learning sem abordagem 36 esign Thinking.

The challenge for universities seeking to equip undergraduates to enter the
creative workforce is to promote and support a culture of teaching and learning
that parallels an unpredictable and irregular social and commercial world in
which supply and demand is neither linear nor stable, and labor is shaped by
complex patterns of anticipations, time and space. (BROWN; KURATKO, 2015)
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Scopus

Figura 12 — Numero de trabalhos publicados com os termos
“innovation”, “design thinking” e “classroom” na base
Scopus. Resultados em Fevereiro de 2016.

Os resultados encontrados na base de dados Scopus mostram
uma grande reincidéncia das pesquisas encontradas na base de dados
Web of Knowledge. Excluidos tais trabalhos, destaca-se o trabalho de
Hyeonjin et al. (2012) onde aplica técnicas pedagogicas estruturadas
como o Flipped Classroom ou Sala de Aula Invertida para a introdugao
de TIC nas escolas da Coréia do Sul. Apresar da boa profundidade
na aplicacao de TIC o estudo nao considera aspectos de inovagao e
Design Thinking, e para tal recomenda novas pesquisas que avancem
neste sentido.*

E possivel encontrar literatura que dé conta de adotar o Design
Thinking como colaborador do processo educacional, porém em
nenhum dos trabalhos encontrados e analisados se discute a formagao
ou capacitacao docente que permeie o Design Thinking de maneira
que empodere os professores a fomentar elaborar atividades de
inovagao no processo de ensino e aprendizagem. Mais raro ainda,
destacam-se pesquisas que correlacionem atividades intensivas do
conhecimento, que atribuam momento de socializacao, externalizagao,
compartilhamento e internalizacao com o planejamento dos planos de

ensino, ou planos de aula. Observou-se na investigacao sobre o

4 No original: For further studies, it will be necessary to examine learning processes

and outcomes of pre-service and in-service teachers more in-depth. (HYEONJIN
et al., 2012)
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ineditismo da pesquisa que as maiores dificuldades de correlagao dos
topicos Sala de Aula, Inovacao e Design Thininkg encontram-se por
exigir uma complexa rede interdisciplinar de abordagem pratica,
especialmente relacionados a Midias do Conhecimento (ou TIC). Tal
postura investigativa exige pressupostos conceituais sinérgicos e uma

visao aberta ao desconhecido em um processo educacional formal.

1.6 Pertinéncia ao EGC

Pesquisar inovagao na area da Educagao no escopo da pratica
de uma capacitacao dos agentes de conhecimento (professores) abrange
uma complexidade de teméaticas e observacoes. A interdisciplinaridade
da pesquisa é caracterizada pelo elo entre Design, Engenharia e Gestao
do Conhecimento, Ciéncias da Cognicao, Educacao e Marketing. A
pesquisa requer, portanto, um processo concatenativo de planejamento
de Midias do Conhecimento sob a 6tica da Gestao do Conhecimento,
de tal forma que torna-se aderente ao programa de Pos-Graduacao em
Engenharia e Gestao do Conhecimento (EGC) da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) devido ao proposito de sua existéncia na
disseminagao e universalizagao do conhecimento.

Pesquisar o objeto Conhecimento, cria um cenéario favoravel a
interdisciplinaridade presente no programa de Engenharia e Gestao do
Conhecimento, sobretudo a éarea de concentragao de Midias do
Conhecimento. Observar uma perspectiva de metapesquisa
(conhecimento sobre a construgao de midias do conhecimento em uma
atividade intensiva do conhecimento) é relevante e coerente com a linha
de Midias e Conhecimento na Educagdo do programa EGC UFSC.
Esta coeréncia se da na medida que a midia ou tecnologia sera o elo
central de estudo, e, portanto trata da aplicagao design thinking como
ponte para inovagao entre tecnologia e midia. Os paradigmas no
entorno de tal atividade exigem uma abordagem que considere os eixos
das ciéncias cognitivas na construgao do conhecimento, criatividade,
resolucao de problemas, planejamento, educagao, formacao docente,

ancoragens sociais e percepcao de valor. Todo esse aspecto com um



48 Capitulo 1. Introdugdo

foco em facilitar a colaboragao, e a educacao a distancia, e a educagao

baseada em tecnologias multimidia exige uma proposta de pesquisa

interdisciplinar.
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Figura 13 — Interdisciplinaridade da pesquisa.
MARTINS FILHO, 2016.

Esta compreensao é apoiada pela correlagao entre pesquisas
complementares ja realizadas no programa (REGINALDO, 2015)
(DEMARCHI et al., 2011) (UENO et al., 2011) (MANHAES, 2011;
MANHAES, 2015) (ZANCANARO, 2015) (OROFINO et al., 2011)
(HURTADO et al., 2012) A selecao de trabalhos aqui apresentados vai
ao encontro da definigdo de Gestao do Conhecimento (BECKMAN,
1999) como o objetivo de criar novas competéncias organizacionais a
partir da institucionalizagao de experiéncias, conhecimentos e praticas
ao torna-las mais acessiveis para a organizacao como um todo, que por

sua vez, criara valor.

1.7 Limitacoes e hipdtese e perguntas de pesquisa

Quanto ao objeto de estudo, a presente pesquisa limitou-se a

investigar e observar experimentacoes que atuem sobre a atividade
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planejamento dos processos de ensino e aprendizagem como um elemento
das atividades do conhecimento. Assim a hipotese de pesquisa recai
sobre o enfoque a respeito de Design Thinking como pressuposto para
pratica da criacao e favorecimento de Ativos do Conhecimento.

Ou seja, na Sociedade do Conhecimento e suas atividades
intensivas do conhecimento, Design Thinking é um pressuposto para a
pratica docente. Ainda quanto ao objeto de estudo, este trabalho
limitou-se a duas aplicacoes no territorio brasileiro, obrigatoriamente
em instituigdes do Ensino Superior. As observagoes limitaram-se aos
participantes do experimento, sendo eles obrigatoriamente professores
em atividade.

A delimitagao do estudo foi definida por algumas perguntas de
pesquisa: O que € inovagao em Educag¢ao? Poderia residir no Design
Thinking a base de um modelo de pensamento que auzilie 0s paradigmas
educacionais a se aproxrimarem da inovagao? Esse modelo se apresenta
favordvel a um processo de ensino e aprendizagem que incorpore esse
conceito de inovacao? Qual a aplicabilidade desse modelo quanto a
criacdo de midias do conhecimento?

No ambito de fundamentagdo tedrica para estruturacao de
conhecimentos, serd elencado o Design e Engenharia e Gestdo do
conhecimento como eixos principais para o lancamento a campo e
ancoragem epistemoldgica. Para a fundamentacao teorica a respeito das
atividades referentes ao escopo da Educagao, o presente estudo adotara
pressupostos de pesquisas internacionais para a aplicacao de conceitos
da Educagao no Século XXI. Nao se pretende, portanto, discutir ou
investigar elementos constituintes dos processos de ensino e
aprendizagem. O espago para investigagdo proposto teve os seguintes

objetivos.

1.7.1 Objetivo Geral

Verificar a contribuigao do Design Thinking para a criagao de

ativos do conhecimento em um programa de capacitagao docente.



50 Capitulo 1. Introdugdo

1.7.2  Objetivos especificos

Os objetivos especificos da pesquisa sdo apresentados nos itens

abaixo.

o Identificar contribui¢bes da Logica Dominante de Servigos para o
desenvolvimento de inovagdo com TIC em institui¢gdes de ensino

superior;

e Aplicar um Modelo de Taxonomia Abdutiva para o planejamento

de atividades educacionais do ensino superior;

e Compor um processo de autodiagnostico docente para o
mapeamento de competéncias em padroes contemporaneos de uso
de TIC.

e Aplicar um processo de Gestao do Conhecimento BA +SECI em
forma de capacitacao docente e identificar a criagao de ativos do

conhecimento como estudo de caso.

e Observar o grau de influéncia do Design Thinking no contexto de
institui¢oes de ensino superior na geragao propostas inovadoras
em midia do conhecimento por meio de processos de ensino e

aprendizagem liderados por docentes.

O presente estudo concentra-se em observar diferentes fend6menos
que tenham como ponto central o planejamento de atividades de ensino
e aprendizagem, que tenham a tecnologia como ponto central de apoio e
aplicagao. A observagao da contribuigao do método de Design Thinking
para um programa de capacitagao docente sera realizada considerando
o contexto da institui¢ao, as percepcoes de cada participante quanto
a sua capacidade de uso de TIC, a aplicacao de um modelo formal de
planejamento de aulas favoraveis a inovagao. O parametro base para
inferéncia quanto ao indicador de inovagéo sera observado na existéncia
de ativos do conhecimento como resultado da atividade de capacitagao
docente. As relagoes entre objetivo geral e objetivos especificos podem

ser melhor visualizado na imagem abaixo.
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Figura 14 — Resumo visual dos objetivos de pesquisa.

MARTINS FILHO, 2016
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A escolha por uma metéafora visual que represente um sistema
organico, remete ao fendmeno de irrigacao de cada atividade pela
inovacao. E preciso entender quais sdo as vias que mais alimentam ou
regulam os pressupostos do Design Thinking no contexto da educagao
de ensino superior.

Qual serd o maior alimentador ou regulador de inovagao em sala
de aula? Seria o contexto, os individuos ou a maneira de pensar midias
do conhecimento em educagdo? Como essas midias do conhecimento se
apresentam em termos de inovacao educacional? E preciso interpretar a
correlacao entre os resultados alcancados e os fluxos de influéncia entre
individuos, organizagao de ensino, espaco fisico, ferramentas tecnologicas
e a criacao de conhecimento.

Esta rede complexa sera irrigada com aspectos de inovacao, e
percebida o quanto cada componente permite a vazao em inovagao
em sua atividade fim. O contexto TIC da instituicao sera avaliado
segundo a visdo da SD-L ou Loégica Dominante de Servigo. O contexto
da competéncia docente sera avaliado segundo um auto diagnoéstico
elaborado a partir de padroes internacionais de competéncia.

O contexto da pratica de Design Thinking como atividade
formal de ensino e aprendizagem, sera avaliado conforme a composi¢ao
e aplicacio de um Modelo de Taxnonomia Abdutiva. Ao final o
contexto da inovagao sera avaliado conforme a criagao de ativos do
conhecimento, considerando o tipo de ativo criado, considerando o uso
de midias do conhecimento orquestradas para as atividades formais de
ensino e aprendizagem, presentem em um documento de plano de

ensino.

1.8 Estrutura do Texto

O capitulo de Introdugao apresenta os aspectos do contexto
atual da sociedade do conhecimento e os paradigmas para o escopo
da educagao, bem como as competéncias docentes para tal. Também
neste capitulo, apresenta-se a justificativa e relevancia do estudo, sua

pertinéncia ao programa de Pos-Graduagao em Engenharia e Gestao do
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Conhecimento e objetivos da pesquisa.

O capitulo seguinte, apresenta o Corpus Tedrico, apresenta
definicbes base para o uso de tecnologias em sala de aula,
conhecimento, criagdo e conversdao de conhecimento. Ainda neste
capitulo apresenta-se os conceitos de midias do conhecimento,
processos cognitivos e conhecimento. As defini¢oes de Design Thinking
e inovagao em Educacao encerram o capitulo.

O terceiro capitulo apresenta a Tese desenvolvida, bem como
a construcao do processo de inovagao em educacao, sob o enfoque
de gestao do conhecimento avaliando os eixos de pessoas, processos
e tecnologias. O item inovacao e criagao de valor é apresentado na
sequéncia elencando as premissas fundamentais com as recomendagoes
dos relatérios internacionais para inovagao em educagao. O préximo eixo
do capitulo Tese trabalha os elementos cognitivos para ac¢oes inovadoras
usando o Design Thinking como base e taxonomias especificas de agoes
em conjunto. Ao final, o capitulo apresenta-se um autodiagnostico
docente com foco na estruturacao e visao social do entorno a partir de
auto avaliagao.

O quarto capitulo Corpus Pratico de Aplicagao apresenta o
descritivo da estrutura do experimento na forma de um programa de
capacitagao docente. Também apresenta os critérios para o grupo focal
e para os espagos de experimentagao. O capitulo quinto denominado
Meétodos e Instrumentos apresenta os instrumentos utilizados para
coleta de dados para a aplicagao pratica. O sexto capitulo denominado
Resultados da Pesquisa e Discussao faz uma compilagao final dos
resultados de pesquisa e apresenta um refinamento do modelo de
taxonomia abdutiva. Ao final, o sétimo capitulo denominado
Conclusao apresenta os aspectos finais e reflexdes para futuros
trabalhos.
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2 Corpus Tedrico

Este capitulo apresenta a sequéncia de elementos que compoem
a base teodrica para o experimento. A sequéncia ordenada para a
apresentagao de conceitos inicia-se a partir das atividades intensivas do
conhecimento lideradas pelos professores. Para tal, como ja visitados
anteriormente sobre os paradigmas da educacao digital, inicia-se este
topico observando os “padroes de competéncias docente em
TIC” para docentes, culminando na criagao de conhecimentos. Ao final
deste topico, elenca-se o termo “conhecimento” como base de
observagao tedrica explorando os conceitos de Engenharia e Gestao do
Conhecimento, culminando na epistemologia do ‘“raciocinio
abdutivo”. A partir da epistemologia do raciocinio abdutivo, segue-se
como eixo de base tedrica o termo “inovagao” e o processo
metodolédgico do Design Thinking culminando no termo “inovagao em
educacgao”’, onde explora-se evidéncias contextuais para a inovagao no

contento de ensino e aprendizagem.

2.1 Padroes de competéncia docente em TIC

UNESCO que apresenta padrdes de competéncias digitais para
docentes inseridos na Sociedade do Conhecimento, que adotaremos
posteriormente como ponto de partida para o desenvolvimento de novos
conhecimentos de maneira interdisciplinar.

Ao observarmos cada um destes padroes de maneira mais
especifica, conheceremos as primeiras rotas cartograficas no arriscar-se
como educador para uma apropriagao digital das possibilidades
oferecidas por esta nova sociedade e este diferente jeito de pensar
educacgao. Primeiro, vamos apenas ater-nos no onde queremos chegar,
de maneira que possamos realizar inferéncias multidisciplinares neste
processo e construir uma abordagem ao mesmo tempo abrangente e

aplicavel nos capitulos posteriores.



56 Capitulo 2. Corpus Tedrico

2.1.1 Letramento ou Literacia Digital. Primeiro padrao de

Competéncia Docente em TIC.

Dentro das caracteristicas da Educacao do Século XXI o
relatorio Modulos de Padrao de Competéncia da UNESCO Padroées de
Competéncia TIC para Professores (UNESCO, 2009) traz trés
importantes direcionamentos para os docentes envolvidos: o letramento
digital, o aprofundamento do conhecimento e a criacao de
conhecimentos.

Conforme aponta o Committee on Information Technology
Literacy (ASSOCIATION et al., 2000), o letramento digital, versa
sobre a fluéncia em TIC sob uma perspectiva de atuacgao funcional, nao
apenas exploratoria, mas como a capacidade de reformular
conhecimento e a expressao criativa na producao e geracao de
informagao em vez de meramente compreendé-la. Isso significa que os
professores devem ser nao apenas consumidores de informagao, mas
autores e publicadores de contetidos digitais relevantes para o processo
de ensino e aprendizado.

Para (GILSTER; GLISTER, 1997) a lista de itens que
determinam a literacia digital pode tornar-se complexa e grande
demais, por isso define que a literacia digital comeca com quatro

principais competéncias, sendo elas:

e Busca online;

e Navegacao Hipertextual;

e Avaliacao de conteido;

e Combinagao de Conhecimentos.

Estas quatro competéncias acima, sao apresentadas como um
requisito essencial para todos individuos que convivem em um mundo
digital. A adocdo completa da internet em diferentes sociedades e
entidades sociais tal como a escola ou universidade, é apenas uma
questao de tempo conforme foi apresentado nos relatorios dos capitulos

anteriores.
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Ainda outro documento da UNESCO conhecido como
Alfabetizacao Midiatica e Informacional: Curriculo para formagao de
professores de 2013, aponta que a alfabetizagao ou letramento digital
empodera as pessoas a procurar, avaliar, usar e criar informagoes de
forma efetiva para alcance de metas pessoais, sociais, ocupacionais e
educacionais. (WILSON et al., 2013)

E importante ressaltar que o letramento digital entre nativos e
imigrantes digitais se da em diferentes expressoes, e que a conferéncia
do letramento nao é de alguma forma semelhante ao letramento
analogico, pois a partir da hipermidia um hipertexto é capaz de ser
ampliado, fracionado, expandido e remixado. Por isso, é fundamental
que o foco da literacia digital seja encarado como um processo focado
no aprofundamento de conhecimentos, e na criacao de
conhecimentos. Ou seja, o letramento digital é distintivamente oposto
ao mero treinamento em ferramentas, mas focado na emancipacao de
um poés imigrante digital, que apresenta letramento funcional, ja que

suas metas estao direcionadas & sociedade do conhecimento.

2.1.2 Aprofundamento do Conhecimento. Segundo padrao de

Competéncia Docente em TIC.

O aprofundamento de conhecimento tem como esséncia principal,
o ato de agregar valor a sociedade e & economia (do contexto)
aplicando o conhecimento de diferentes disciplinas para solucionar
problemas complexos de alta prioridade encontrados em situagoes reais.
Neste sentido, se faz essencial a resolugao colaborativa de problemas,
permitindo a composi¢ao em coautoria em abordagens que demandam
que habilidades e competéncias sejam exploradas com profundidade.

A integragao de conhecimentos pela colaboragao exige, portanto,
a integracao de ferramentas oriundas da literacia digital conforme
vimos anteriormente. E neste ponto que o tornar-se um poés imigrante
digital apresenta sua maior vantagem, pois todo o cenério digital é
extremamente favoravel ao compartilhamento de informacoes e

conhecimentos, e que diferentes ferramentas podem traduzir os
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aspectos fundamentais de operacdo, controle e apoio de diferentes
atores, indiscutivelmente mais maduros que os nativos digitais neste
processo.

Se por um lado existe maior experiéncia no uso e integracao de
ferramentas digitais por parte dos nativos, os imigrantes estao muito
mais habituados ao aprofundamento de conhecimentos e ao pensamento
critico para a avaliagao e aplicagao de conceitos. O fundamento aqui é
que a colaboracao seja orientada para combinar significativamente os
conhecimentos de um grupo, nem sempre espacialmente reunido para
uma solugao de problemas reais.

E importante ressaltar que as plataformas e ferramentas digitais
sao utilizada pelo professor, e que elas, sem o aprofundamento do
conhecimento sao meras midias reprodutoras de contetido. Nao é a
ferramenta utilizada que cria o aprofundamento de conhecimento, mas
o significado que professores conferem & um conhecimento apresentado

para a criagao de novos conhecimentos.

2.1.3 Criagao de Conhecimento. Terceiro padrao de Competéncia
Docente em TIC.

A criagdo de conhecimento é uma atividade complexa de alta
carga cognitiva que requer regras de evidéncia para o conhecimento
criado. Neste sentido, (GOLDMAN; SCARDAMALIA, 2013) afirmam
que para o contexto de criagao de conhecimento, se faz necessario a
existéncia de uma comunidade de pratica que é responsavel por definir
normas, critérios, convencoes, para que assim possam existir as regras
de evidéncia.

Isso significa que todo padrao de criagao de conhecimento deve ser
ancorado a partir da formagao de um grupo com especialidades em areas
disciplinares, ou pelo menos a existéncia de especialistas, pressupondo
o dominio tanto tacito como explicito do conhecimento adotado e o seu
devido aprofundamento.

A partir de entao temos uma comunidade que estéa disposta a atuar

como criadora de conhecimento, ou com o avango do conhecimento. Isso
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é fundamental que os professores tenham a compreensio, para que esse
processo seja conduzido, facilitado, encorajado e guiado. Os professores
devem estar & vontade e cientes de que o conhecimento criado neste
ponto é o conhecimento que é validado, ou encontra evidéncia nao nas
concepgoes individuais, mas em toda a comunidade de pratica.

Ainda (GOLDMAN; SCARDAMALIA, 2013) aponta que a
atividade de criacao de conhecimento requer a compreensao de que o
conhecimento a ser criado deve ser explicito para que o conhecimento
existente seja reconfigurado a partir de um limite conhecido e
compreendido pelo grupo. Ou seja, é preciso descobrir pela colaboragao,
até onde o conhecimento da comunidade de prética alcanca seu limite,
para que entao, os avancos sejam direcionados pela contribuicao de
todos.

Essa pratica reduz as inconsisténcias e cria explanagoes aderem
coeréncia aos espagos de colaboracgao, facilitando a identificagao de
informacoes e encorajando a resolucao de problemas a partir do limite
do conhecimento da comunidade.

Fica evidente que criar conhecimentos requer maturidade e
organizagao, pois criacao de conhecimento, inovagao e participagao sao
frutos de interagoes sociais em espacos digitais e analdgicos.

A criagdo de conhecimento tem um alto impacto nos planos
curriculares e em todo o sistema de mediagao e avaliagao educacional,
pois as atividades dependem de uma abordagem multidisciplinar em
diferentes plataformas de comunicagao que exigem
amadurecimento, processos de evolugao constantes, investigacao e
combinacao de conhecimentos em espagos e momentos diferentes.

Os trés padroes de competéncias digitais sdo apresentados como
guia geral para o desenvolvimento de programas de formagao docente
que visam as atividades da sociedade do conhecimento. Ha uma
exigéncia de uma maior complexidade nas estruturas do conhecimento
contemporaneo, que s6 poderd ser alcancada a partir de “um
pensamento complexo”, que requer a interdisciplinaridade como

resposta apropriada a tal complexidade. Para Edgard Morin:
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A supremacia de um conhecimento fragmentado,
segundo as disciplinas, muitas vezes nos
incapacita de vincular as partes e o todo,
deveria ser substitui- do por um modo de
conhecimento capaz de aprender os objetos nos
seus contextos, nas suas complexidades, na sua
totalidade. (MORIN, 2002, p.14)

Esta visao adota um ponto de partida fundamental: O raciocinio,
ou uma maneira de raciocinio complexo e interdisciplinar (que por sua
vez implica na complementaridade) no enriquecimento colaborativo e
conjuncao de conhecimentos disciplinares. Mas se a maneira de alcancar
estes padroes é um pensamento complexo, ou uma atividade mental,
como entao formar professores imigrantes digitais, tao acostumados
ao legado que foram orientados, de um pensamento disciplinar? E
necessario, portanto, conceituar o produto essencial das atividades da

nossa sociedade, o conhecimento.

2.2  Conhecimento

O conhecimento é o estado interno dos seres humanos resultante
da entrada e do processamento de informacoes durante a aprendizagem
e a execugao de tarefas. No entanto, o conhecimento tacito e explicito
nao sao entidades totalmente separadas, e sim mutuamente
complementares. (TAKEUCHI; NONAKA, 2008)

O conhecimento é formado pela combinagdo de objetos mentais
e suas relagoes que nos permitem perceber a razoabilidade, planejar,
julgar e agir. Portanto, o conhecimento pode ser definido como a
habilidade humana de fazer distincoes, escolhas e decisoes
(ROWLEY, 2007) sendo estendido o entendimento de que,
conhecimento é o que um individuo tem depois de
compreender informacgoes. (KENDAL; CREEN, 2007) Mas
o desenvolvimento do conhecimento nao deve ser encarado como
acumulagdo de informagoes. Apenas porque nossa esfera tecnologica
permite compilar massivamente uma quantidade enorme de

informagoes a uma unidade de velocidade em nano segundos, nao
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significa que ha a construg¢do do conhecimento. Usando o viés da do
pensamento complexo, o conhecimento é um produto de
processos construtivos cuja a natureza deve ser objeto de
investigacoes empiricas, que constréi a teoria do
conhecimento e interpreta e explica o resultado de tais
investigacoes. (GARCIA; CAMPOS, 2002)

Em resumo, a visdo que Garcia nos apresenta é que o
conhecimento surge de um processo de organizagao das interagoes entre
um sujeito e uma parte da realidade constituida pelos objetos do
conhecimento. O conhecimento nasce em um modelo dualista de sujeito
e objeto que é perturbado e que se reconstitui através de equilibrio e
acomodacao sob suas experiéncias em trés diferentes niveis, biologico,
mental e social, antes de uma determinada agao. O que temos,
portanto, é que o conhecimento é uma agao
de retroalimentacao de conhecimentos tacitos que moldam

articulagoes de ordem explicita.

Conhecer é relacionar, integrar, contextualizar,
fazer nosso o que vem de fora. Conhecer é saber,
é desvendar, é ir além da superficie, do
previsivel, da exterioridade. Conhecer &
aprofundar os niveis de descoberta, é penetrar
mais fundo nas coisas, na realidade no nosso
interior. Conhecer é conseguir chegar ao nivel da
sabedoria, da integracgao total, da percepcao da
grande sintese, que se consegue ao comunicar-se
com uma nova visao de mundo, das pessoas e
com o mergulho profundo no nosso eu.
(MORAN, 2000)

Esse processo dualista apresentado tanto por Garcia e por Moran,
pressupoe que o conhecimento é construido pela compreensao que se da
a partir de uma interiorizacao da percepgao externa em um processo de
sintese pessoal, de reelaboragao de tudo o que captamos pelas interagoes
com o mundo. Em outras palavras, conhecimento é o que se conhece
do mundo no mundo durante a jornada da vida, da existéncia.

Para Castells, o conhecimento é algo que faz com que

coisas acontecam, e nao é mais pensado como algo material que
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pode ser aprendido e armazenado para uso futuro (tal como a
informagdo o ¢). Conhecimento ¢é algo que é produzido
colaborativamente por times de pessoas, algo que acontece nas relagoes
entre estas pessoas. Conhecimento estd muito mais proximo de um
processo que de um produto. O conhecimento estd em fluxo
constantemente de mudanga e evolugao, retroalimentando-se em novas
formas. (CASTELLS; MAJER; GERHARDT, 2000)

Uma lista didatica (GILBERT, 2007) com base no trabalho de
dois autores (CASTELLS; MAJER; GERHARDT, 2000) e (LYOTARD,
2004) apresenta o conhecimento como um processo e ndo uma coisa

fisica tangivel. Esta lista considera que o conhecimento:

e Faz coisas, mais semelhante a energia do que a matéria.

Acontece em times, e nao em individuos especialistas.

Nao pode ser codificado em disciplinas.

E alcancado em situacoes de necessidades que o demandam.

Desencadeia um processo de reposicao e nao de armazenamento.

Em resumo, as visdoes aqui apresentadas indicam que
conhecimento é um processo duplo que acontece dentro e
fora do individuo. Internamente, o conhecimento esta
intrinsecamente ligado na interacao entre o bioldgico, mental e social e
suas relagoes. Externamente, o conhecimento estd condicionado as
interagoes entre os individuos, situacoes e acontecimentos nos mais
diferentes contextos que estao inseridos ou no qual se projetam pelas
redes de comunicacao.

O que se conclui é que o conhecimento depende acima
de tudo, de uma postura aberta a interagoes internas e
externas. Interagoes reflexivas, dialéticas, pessoais, interpessoais,
intrapessoais, interdisciplinares e multidisciplinares. Se conhecer é uma
postura de experimentar, provar, combinar, dialogar, significar e

resignificar, a interacdo é um pressuposto basico. Interacao entre
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conceitos, experiéncias, informagoes e principalmente pessoas e suas
historias. Em outras palavras, interacao entre mundos.

Neste sentido, a presente investigacao adota a definicao de
conhecimento dentro de uma visao autopoiética e conexionista, onde o
conhecimento é definido por dados e informacoes e experiéncias vividas.
O conhecimento, portanto, esté nas redes de relagoes entre individuos
a0 passo que se dissemina a partir de experiéncias e observagoes em um

contexto e em uma expressao.

Todo fazer é conhecer e todo conhecer é
fazer. (MATURANA; VARELA, 1992, p.24.
Tradugao do autor.)

Portanto o fazer, o ser e conhecer estdo unidos no mesmo
conceito de conhecimento e que cada um destes elementos (fazer, ser,
conhecer) sdo componentes sujeitos a uma estrutura determinante de
processos de mudancas. Desta forma, conhecimento pode ser
considerado como sendo a abrangéncia de comportamentos
potenciais que um individuo pode adotar em um momento
particular do tempo.

Observando a conceituagdo do elemento conhecimento, podemos
prosseguir para a melhor compreensao do terceiro padrao de
competéncia docente, a criagado do conhecimento a partir da

perspectiva da Engenharia e Gestao do Conhecimento.

2.3 Criagdo de Conhecimento

Para compreender o processo de criacao do conhecimento, é
preciso considerar que a potencialidade de abrangéncia de
comportamentos é diretamente relacionada com a plasticidade do
sistema nervoso dos individuos. (MATURANA; VARELA, 1992) O
contexto por onde se estabelecem as atividades intensivas do
conhecimento sao fatores decisivos para que a plasticidade dos
comportamentos acontecam em interagoes entre os elementos do

contexto e os individuos estabelecem o cenario. Sem o contexto
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adequado, os comportamentos favoraveis a criagdo do conhecimento
nao se estabelecem.

Quanto mais aberto a interagbes os contextos se apresentarem,
maior a proporg¢ao dos elementos favoraveis a criagao do conhecimento.
A criagao do conhecimento é um processo dialético, no qual
varias contradigcoes sao sintetizadas via interagoes dindmicas
entre individuos, organizagao e ambiente. (NONAKA; TOYAMA,
2003) No ambito das organizagoes, o desafio é fomentar um ambiente
de compartilhamento, transformacao e integragao entre os membros.
(NONAKA; TAKEUCHI, 1995)

A interdependéncia entre as pessoas que fazem parte de uma
organizacao é um fator critico em ambientes de compartilhamento e
criacdo de conhecimento. E a interdependéncia que estabelece as
possibilidades e determina os limites do processo de criagao de
conhecimento. Somente quando as pessoas se apropriam do ambiente é
que o conhecimento como fenémeno acontece na sintetizacdo do
conhecimento téacito e explicito. (NONAKA; TOYAMA, 2003)

A criagdo do conhecimento acontece primariamente com a
socializacao, ou seja, o processo de conversao de um novo conhecimento
tacito para as experiéncias sociais do dia a dia. Em termos
epistemolédgicos, o conhecimento tatico é pessoal, especifico ao contexto
e dificil de ser comunicado. O conhecimento explicito é todo
conhecimento comunicéavel, e formulavel sistematicamente por uma
linguagem. (TAKEUCHI; NONAKA, 1997)

A distingdo epistemologica do conhecimento apresenta a
dificuldade de se configurar a criacao do conhecimento tacito, pois
e sempre necessaria a presenga mutua das pessoas para que tal
atividade aconteca. A criagdo do conhecimento tem como pressuposto a
socializagao e nesta atividade, o contexto precisa ser matuo entre as
pessoas participantes para que as experiéncias sejam compartilhadas
em interagoes durante o mesmo momento.

A criacao do conhecimento é um processo emergente no
qual motivacao, inspiragao, experimentagao e a livre tentativa
sdo fundamentais. (LYNN; MORONE; PAULSON, 1996) Portanto,
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o contexto de livre experimentacao e interagoes coletivas precisa ser
oportunizado em organizagoes sociais para que exista a atividade de
criagao de conhecimento para a efetiva agao de atividades potenciais
dos individuos (conhecimento e inovagao).

Para que os conhecimentos individuais sejam direcionados ao
proposito das organizagoes sociais, esta organizacao deve desenvolver e
nutrir os ambientes de compartilhamento de conhecimento,
transformacado e integracdo entre os membros de tal organizacao.
(NONAKA; TAKEUCHI, 1995)

Isso porque a criagao de conhecimento é um processo de sintese
pelo qual uma organizagao interage com individuos e ambientes de
maneira que transcenda as contradicoes emergentes
enfrentadas por tal organizacgao. Desta forma, as organizagdes nao
podem ser concebidas apenas como processadora de informacoes, mas

como interagentes e atores de conhecimento.

CONHECIMENTO
Caos Ordem
Micro Macro
Tacito Explicito
Corpo Mente
Emocgéo Légica
Acdo Cognigdo

Figura 15 — Conhecimento criado em espiral.

Adaptado de Nonaka et. al. 2005.

Para Nonaka e Takeuchi, o contexto de uma organizagao do
conhecimento apresenta trés principais elementos: O processo SECI,
de criagao e conversao de conhecimentos téaticos em conhecimentos

explicitos, o contexto BA, como espaco compartilhado para criagao
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do conhecimento, e Ativos de Conhecimentos, as entradas e saidas e
moderadores do processo de criagao de conhecimento.

Para Nonaka e Takeuchi, o contexto de uma organizagao do
conhecimento apresenta trés principais elementos: O processo SECI,
de criacao e conversao de conhecimentos taticos em conhecimentos
explicitos, o Contexto BA, como espago compartilhado para criagao
do conhecimento, e Ativos de Conhecimentos, as entradas e saidas

e moderadores do processo de criagao de conhecimento.
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Figura 16 — Os elementos SECI, BA e Ativos de Conhecimentos.
Adaptado de NONAKA et. al. 2005

Para que a criacao de conhecimento aconteca, é necessario
fomentar as etapas fundamentais para a conversao do conhecimento,
inseridas no modelo SECI. Desta forma, acontece a conversao de
conhecimento, onde conhecimento tacitos e explicitos relacionam-se em
uma espiral continua de conversao.

2.4 Conversao do conhecimento, o processo SECI

A interagao entre conhecimento explicito (conhecimento formal,
em linguagem sistematica e compartilhado em forma de dados,
formulas, especificagbes e manuais) e o conhecimento tacito (néo

formalizado, mas internalizado pela acumulacao de experiéncias, ligado
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a agdo, procedimentos, rotinas, ideais, valores e emocgdes) cria a
sequéncia de conversao de conhecimento. A conversao de
conhecimento passa por quatro fases distintas, (1)
socializacdo, (2) extenalizagdo, (3) combinagdo e (4)
internalizacao.

&
g

/—-Tacim Tacito
Socializagio Externalizacao g”;
5
&

Enfatizar Articular

Incorporar Contectar

£
o Intemalizagao Combinagio _gﬁ”
g
&

Explicito Explicto o’

Figura 17 — Processo SECI
Adaptado de Nonaka, et. al. 2005.

O processo de (1) socializacio é o processo de conversao do
conhecimento tacito em experiéncias compartilhadas. Dessa forma
requer essencialmente atividades simultaneas, presenciais e operativas.
A (2) externalizagao ¢é o processo de articulagdo do conhecimento
tacito para explicito, em novas metéaforas, analogias e modelos. Essa
conversao objetiva a criagao de uma base de novos conhecimentos. A
(3) combinacao ¢ a fase de conversdo de conhecimentos explicitos em
uma nova estrutura mais complexa e sisteméatica. Isso acontece por
combinagao, edicao e processamento do conhecimento em um novo
conhecimento, acompanhado pela disseminagao dessa nova estrutura
para os membros da organizagdo. O processo seguinte é (4)
internalizagao, fase em que héa a incorporacao técita do conhecimento
explicito ja refinado. A fase de internalizacao é a fase em que, o fazer, o
praticar j& incorpora novos conceitos de atividades, simulagoes e
experimentos. Cada uma destas fases apresenta fatores de conversao do
conhecimento em organizagoes, que podem ser observados na tabela

abaixo.
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Tabela 1 — Fatores de conversao do conhecimento.
Etapa Conversao
do Direcionamento Caracteristicas
SECI
conhecimento

Acumulagao de

Téacito para hoci
Socializa¢ao Tacito conhecimento

tatcito

Os coordenadores
participam de etapas de
coleta de informagao,
compartilhamento de
experiéncias, didlogo entre
consumidores, clientes,

parceiros e concorrentes.

Coleta de
informagdes no

contexto externo.

Os coordenadores
realizam experiéncias
vivenciais de gestao
trazendo ideias de
atividades do dia a dia, de
divagacOes, interagoes
com especialistas e com
encontros informais com
concorrentes fora da

organizacao.
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Etapa Conversao .
SECI do Direcionamento Caracteristicas
conhecimento
Os coordenadores buscam
novas estratégias e
Coleta de oportunidades de negécio

informagdes no

contexto interno.

divagando por diversos
setores internos da
organizagao. Contexto

interno.

Transferéncia de
conhecimento

tacito.

Os coordenadores criam
um ambiente de trabalho
que permita aos pares o
entendimento pratico e
adquiram experiéncia
vivencial por
demonstragoes realizadas

por especialistas.

Tacito para
ExternalizagétEXpHCit o

Disseminacao do

conhecimento.

Os coordenadores
oportunizam o didlogo
essencial e criativo, no uso
do raciocinio abdutivo,
metéaforas de criagdo de
conceitos e o envolvimento
de projetistas industriais

nas equipes.

Explicito
Combinagao P3ar2
Explicito

Aquisigao e
integragao de

conhecimento.

Os coordenadores iniciam
atividades estratégicas de
planejamento e operagoes,
combinando dados do
ambiente interno e
externo, em consulta de
literatura publicada,
simulagoes
computacionais, e

prospecgao.
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Etapa
SECI do

Conversao

Direcionamento

conhecimento

Caracteristicas

Sintese e

processamento

Os coordenadores
constroem e criam
manuais, documentos e
base de dados a respeito
de produtos e servigos e
elaboram materiais de
referéncia combinando
informacGes técnicas ou
procedimentos de gestao
de diferentes setores da

organizagao.

Disseminacao

Os coordenadores
planejam e implementam
estratégias de divulgagao
para toda a organizagao
dos novos conceitos

criados.

Explicito

Internalizagﬁopara Técito

Aquisigao de
conhecimento por
experiéncias
pessoais em

situagoes reais.

Os coordenadores
participam em atividades
de aprendizagem prética,
em diferentes setores da
organizagao, em equipes
de desenvolvimento
multifuncionais
sobrepondo o
desenvolvimento de
produtos. Esta atividade
busca compreender novos
valores e pensamentos de
visoes diferentes pela
comunicagao com os

membros da organizagao.
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Etapa Conversao
SECI do Direcionamento Caracteristicas
conhecimento

Os coordenadores
participam em
atividades de
aprendizagem

pratica, em .
. Os coordenadores iniciam
diferentes setores . . .
L atividades de prototipagao
da organizagao, . Lo
. e pesquisa de similares e
em equipes de . .
k estimulam um espirito de
desenvolvimento L
. . . desafio na organizagao. Os
multifuncionais
coordenadores formam
sobrepondo o X .
. grupos simulatorios e
desenvolvimento .
conduzem experimentos,
de produtos. Esta K
. compartilham os
atividade busca
resultados com todo o
compreender
departamento da
novos valores e L
organizagao.
pensamentos de

visoes diferentes
pela comunicagao
com os membros

da organizagao.
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Etapa Conversao
SECI do Direcionamento Caracteristicas
conhecimento

Adaptado de NONAKA et. al. 2005

E importante destacar que cada estagio do processo SECI
apresenta atividades caracteristicas da conversdo do conhecimento. As
atividades similares de integracao entre conhecimento tacito e explicito
repetem-se como em uma espiral, aumentando a profusao de
conhecimentos em pleno desenvolvimento durante todo o processo. O
processo de conversao de conhecimento é continuo e constante, sendo
ampliado cada vez que rompe as barreiras entre o individual e o
coletivo, entre o setorial e o social, entre o disciplinar e multidisciplinar.

A perspectiva que o processo SECI traz para a compreensao
da atividade de criagao do conhecimento, amplia os pressupostos nas
atividades de sala de aula para o espaco de aprendizagem. Cada um dos
processos de conversao pressupoe um espago. Neste sentido, o presente
relatorio analisa particularmente os diferentes espacos de conhecimento

definidos na literatura como BA.

2.4.1 Espagos de conhecimento, o diferentes BA

O dinamismo da conversao do conhecimento depende de
contexto compartilhados, denominados BA. O conceito de BA
incialmente postulado por Kitaro Nishida e difundido pelo filésofo
Shimizu, significa um local ou lugar determinado. O compartilhamento
de conhecimento, requer um contexto para que acontega ao passo que a
atividade de <criacao de conhecimento requer o
compartilhamento do mesmo espacgo fisico. Portanto, um BA,
é o contexto compartilhado ou comum ao envolvidos onde o
conhecimento é compartilhado, criado e utilizado. Um BA,
prové a energia, qualidade e lugar para a conversao de conhecimento
individual para conhecimento coletivo, e para a expansao da espiral da

conversao do conhecimento. E no BA que as informagoes sao
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interpretadas e tornam-se conhecimento, portanto, a palavra que
resume a relevancia do BA é “interacao”. Neste sentido a relacao
espago-tempo do contexto é fundamental para a consolidagao do BA.

A interac@o entre contextos é a principal caracteristica do BA e
dessa maneira, pode-se estabelecer essa interacdo em espagos fisicos ou
em um espago digital. Como elemento de interacdo de contextos, o BA
funciona como um espaco de criacao de conhecimento. O foco principal
de um BA ¢é a consciéncia do “aqui” e do “agora” de maneira que nao se
restrinja a criagcao de conhecimento por qualquer elemento de identidade
ou histérico (NONAKA; TOYAMA; KONNO, 2000)

O BA podem ser classificados por duas dimensoes de interagao
(individual e coletivo) e de midia (presencial ou virtual). A dimensao
de interagao é definida pelo tipo de interagao, se é de maneira
individualizada ou de maneira coletiva. A outra dimensao, diz respeito
ao tipo de midia utilizada nas interacoes, seja ela presencial em
encontros entre pessoas ou virtual com o uso de livros, manuais,

memorandos, e-mails ou teleconferéncia.

Tipos de Interacdo

Presencial BA Originador BA Dialogador

Face a Face
Midia

Virtual
A distinda

BA Exercitador BA Sistematizacor

Figura 18 — Os quatro tipos de de BA.
Adaptado de Nonaka et. al. 2005.

Cada tipo de BA oferece um contexto especifico para cada fase
do processo de criagdo de conhecimento. Um BA pode apresentar-se em
quatro tipos, o BA Originador, BA Dialogador, BA

Sistematizador e BA Exercitador.
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O BA Originador, é definido tipo de interagao individual e
midia presencial. E o encontro de pessoas em um espaco fisico onde
os individuos podem trocar emocgoes, experiéncias e mapas mentais.
E também um espaco de socializacdo com foco em compartilhar as
reagoes pscicoemocionais, elementos chaves para compartilhamento de
conhecimento tacito. O BA Originador é o espago de transcendéncia da
barreira entre o individual e coletivo, particular e publico, através da
empatia com os outros.

O BA Dialogador, ¢ definido pela interagao coletiva presencial.
E uma etapa altamente intencional, com estratégias definidas. Esta
interagao coletiva presencial é o momento de compartilhamento de
modelos mentais e habilidades de maneira que se constituam como
novos termos e conceitos compartilhados. E o contexto de
externalizacao onde os conhecimentos técitos sao compartilhados,
articulados e posteriormente, internalizados em etapas de autorreflexao
da atividade.

O BA Sistematizador é definido por interacoes presenciais ou
a distancia. E um espaco de combinacio de conhecimentos explicitos de
maneira que alcance uma grande quantidade de pessoas. Neste espago,
as estratégias e ferramentas de tecnologias da informacéo e comunicagao
como os ambientes virtuais de aprendizagem formam grandes aliados
para a criagao e sistematizagao do BA Sistematizador. O objetivo final
do BA Sistematizador ¢é a disseminacao eficaz e eficiente do conhecimento
explicito.

O BA Exercitador é definido por interagoes individuais e
virtuais ou a distdncia com o objetivo de oferecer contexto para a
internalizacdo. E no BA Exercitador que os individuos incorporam os
conhecimentos explicitos oriundos do BA Sistematizador. O BA
Exercitador tem como foco a pratica, a agao, de maneira que os novos
conhecimentos ganhem oportunidade de interiorizagao pelo fazer e nao
mais pelo refletir ou pensar.

Cada uma das classes de BA pode apresentar dados e elementos
complexos o suficientes para o processo de gestao do conhecimento e

criagdo de conhecimento. Porém o mais fundamental é que as interagoes
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organicas entre os diferentes niveis de BA podem amplificar ainda mais o
processo de criagdo do conhecimento. (NONAKA; TOYAMA; KONNO,
2000)

Esta interacao organica garante que relagoes imprevisiveis entre
pessoas acontega e que o conhecimento tenha espago para novas
criagoes. Conhecimento, a criagao de conhecimento e especialmente o
conhecimento tacito nao podem ser padronizados e sequenciados tal
como interfaces de produtos. E importante ressaltar que para que estas
interagoes acontegam, o compartilhamento confiavel de conhecimentos
e trocas continuas entre todas as entidades envolvidas deve ser
fomentado para que criagao e fortalecimento dos relacionamentos
sociais se estabelecam.

Ao estabelecer os processos do SECI e os espagos de BA, os
fenémenos de ativos do conhecimento sdo oportunizados. E neste ponto
que a observacao da pratica de criagao do conhecimento passa a ter
inferéncias mais objetivas. Tais inferéncias serao discutidas a seguir com

a compreensao dos conceitos sobre os ativos do conhecimento.

2.5 Os Ativos de Conhecimento

A partir do processo de conversao do conhecimento SECI, dos
espagos de interacao BA surge o terceiro elemento conhecido como
Ativos de Conhecimento. Os Ativos do Conhecimento sdo recursos
especificos da organizagao social indispenséveis para a criagao de valor
organizacional. Os Ativos do Conhecimento sao os fatores
iniciadores, finalizadores e modeladores do processo de
criagao do conhecimento. (KROGH; NONAKA; RECHSTEINER,
2012) Medir os Ativos de Conhecimento ¢ um desafio devido a
dindmica que constituem as atividades de interacao do BA. Para
melhor compreender os Ativos de Conhecimento, apresenta-se o quadro

abaixo.
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Tabela 2 — Quatro categorias dos Ativos

do Conhecimento.

Tipo de Tipo de dinamica de Elementos

Ativos de conversao do associados ao

Conhecimentoconhecimento fen6meno.
Habilidades e
Conhecimentos

Conhecimento tacito

compartilhado por

tacitos dos

individuos.

Empatia, amor,

Experienciais
experiéncias em comunhao. seguranca e
confianga;
Energia, paixao,
tensao.
Conceitos de
Conhecimento explicito produtos.
Conceituais articulado por imagens, .
j . Design.
simbolos e linguagens.
Valor de marca.
Documentos,
especificagbes e
L Conhecimento explicito manuais.
Sistémicos

modelado e sistematizado.

Base de dados.

Patentes e licengas.
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Tipo de . . .
i Tipo de dindmica Elementos
Ativos ~ .
d de conversao do associados ao
e
. conhecimento fenémeno.
Conhecimento
Conhecimento tacito
em operagoes
. . cotidianas.
Conhecimento tacito
Rotineiros rotinizado e incorporado em Rotinas
agoes e praticas. organizacionais.
Cultura
organizacional.

Adaptado de Nonaka et. al. 2005.

Os Ativos de Conhecimento Experienciais consistem no
conhecimento tacito compartilhado em atividades de pratica internas
entre os membros da organizagao e externas com os clientes, fornecedores
e organizagoes parceiras. Isso envolve todo o conhecimento e elementos
envolvidos neste tipo de interacao, tal como emocgoes de empatia, paixao,
seguranca e confianca.

Os Ativos de Conhecimento Conceituais sao os
conhecimentos articulados em midias, imagens, simbolos e linguagem.
Os ativos de conhecimento conceituais sao construidos baseando-se nos
conceitos oriundos dos clientes e membros da organizagao. O valor de
marca, conceitos, designs e elementos percebidos pelos membros da
organizacao e pelos clientes sao exemplos de ativos de conhecimento
conceitual.

Os Ativos de Conhecimento Sistémicos consistem em
conhecimentos explicitos sistematizados e especificados como produtos,
tecnologias patenteadas, manuais e documentagao organizada sobre
clientes e parceiros. Incluem-se em ativos de conhecimento sistémico, as
patentes e registros de propriedade intelectual.

Os Ativos de Conhecimento Rotineiros sao os
ativos incorporados na rotina cotidiana da organizagao. Sao incluidos
os conhecimentos praticos, cultura organizacional e rotinas

organizacionais para a realizacao de tarefas rotineiras do dia a dia.
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Através da rotina, os padroes de pensamento e acao sdo assimilados e
compartilhados na organizagao, isso acontece quando os membros da
organizacgao compartilham o contexto das atividades e as histérias a
respeito da organizacao.

Existe ainda a classificacdo dos ativos em Ativos do
Conhecimento Duro e Macios que leva em conta o espago onde as
informagoes e interagoes circulam. Os ativos duros sao aqueles que
envolvem tecnologias da informagdo e comunicagdo TIC e outras
ferramentas de gestao do conhecimento. Ja os ativos macios, sao
aqueles referentes a cultura organizacional, valores, confianga e rotinas.
(KROGH; NONAKA; RECHSTEINER, 2012) A classificagdo entre
ativos duros e macios faz uma disting@o entre ativos muito semelhante
a distincdo entre conhecimento técito e explicito. E possivel
compreender que Ativos Duros do Conhecimento sao elementos
definidos do conhecimento formalizado, ou seja tudo aquilo que pode
ser aplicado da mesma forma em diferentes suportes e matérias
externas ao individuo e grupo. J4 os Ativos Macios de
Conhecimento envolvem os elementos internos nos individuos que
moldam comportamentos e procedimentos. Dessa forma, os ativos
macios do conhecimento sao evidenciados por comportamentos
humanos.

Os Ativos do Conhecimento sao os responséaveis pela
moderagao dos espacos BA ao mesmo tempo que alimentam os
processos iniciais dos processos de conversao do conhecimento SECI. A
visao de conhecimento e suas evidéncias sao entao constituidas e
explicitadas em suportes de informacao, as midias do conhecimento
para que todo o processo possa ser observado e compartilhado com a

organizacao.

2.6 Midias do Conhecimento

A correlacao entre o processo SECI, BA orientadas pelos Ativos
do Conhecimento se aplica particularmente em fenémenos de

explicitagdo do conhecimento por Midias do Conhecimento. As
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Midias do Conhecimento, apoiam-se nos artefatos de midia (meio)
como o suporte que expressam informagoes que tem como propoésito
maior o processo de comunicacao. Portanto a midia é a
informagao organizada e estruturada sobre como outra
informacgao sera apresentada e transportada.

Existem midias de estruturagoes mais simples e midias de
estruturacao mais complexas, ou seja, dotadas de menor ou maior
complexidade de informagoes a respeito de sua organizagao. A midia é
apenas informagao, no entanto é a mensagem que pode ser estética
(formal dotada de dados) ou seméntica (abstrata).

A subjetividade das ontologias de que a midia é signo, simbolo ou
registro de conhecimento discorrem quando a expressao da substancia é
atrelada pela ideia abstrata convencionada. Desta forma desenvolve a
partir de um contexto a extragao e mapeamento de significados locais
para a composi¢ao de midias. Tais midias abarcam o conhecimento de
uma determinada localidade onde o conhecimento se explicita. Esta
visao esta estruturada em um modelo de significagdo conhecido como
semioética, postulado por Charles Sanders Pierce.

Tal modelo apresenta a formal doutrina dos signos, capaz de
estruturar e compreender os signos humanos de maneira processual,
podendo ser interpretado por méquinas légicas, que fazem comparagoes
entre significante, objeto e significado através da substituicao de
termos abstratos por estruturas logico- matematicas. (PEIRCE, 1972)

O signo é um processo mental das operacoes de substitui¢oes
ou representagoes decorrentes do pensamento ou semiose. O signo é
a unidade minima de significacdo que compoe a base do processo de
comunicagdo. (TURIN, 2007) Na otica peirceana, o signo é uma entidade
com trés componentes: o primeiro chamado de representamen, objeto
percebido e considerado no lugar de outra coisa, o segundo chamado
referente, é aquilo que é referido e representado no signo, e o terceiro
componente chamado interpretante, como significagao do signo ou o
seu efeito representativo. (NOTH, 2002)

Portanto, quanto maior a complexidade da informacao sobre

como a informagao sera apresentada (suporte), maior é a complexidade
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interpretante e referente. Na sociedade do conhecimento, onde as
tecnologias compoem inevitavelmente o cenario comunicacional e social,
o carater estéitico do interpretante deixa de ser um ponto essencial. Isso
sugere que o dinamismo das redes de TIC incorporadas a sociedade em
diferentes interfaces de acesso (computadores, celulares, relogios e
espacos) requer uma organizagdo da informacdo que permita a
interatividade, manipulagao e sobretudo a ampliagao das vinculagoes
de informagoes. As midias (suportes) estaticas serdo cada vez
menos recorrentes conforme avangam os anos na sociedade
do conhecimento.

E importante ressaltar que a codificacio digital contempla o
carater plastico, fluido, hipertextual, interativo e tratavel em tempo
real do contetido e da mensagem. A transicdo do analogico para o
digital permite a criagao e estruturagao de elementos de informagao,
as simulagoes, as formatagoes evolutivas nos ambientes online de
informagdes e comunicacao que permitem criar, gerir, organizar, fazer
movimentar uma documentagao completa com base em textos, imagens
e sons. (SILVA, 2003)

Isso significa que cada sujeito pode adicionar, retirar e modificar
conteudos esta estrutura, podendo disparar informagoes e ndo somente
receber, uma vez que o polo da emissao esté liberado, pode alimentar
lagos comunitéirios de troca de competéncias, de coletivizagao dos
saberes, de construgao colaborativa de conhecimento e sociabilidade.
(LEMOS, 2007)

Na Sociedade do Conhecimento, o termo Midia do Conhecimento
deve ser encarado incluindo-se midias analogicas e midias digitais, como

Hipermidia do Conhecimento. Castells postula que:

um novo sistema de comunicacao que fala cada
vez mais a lingua universal digital tanto esta
promovendo a integragao global da produgao e
distribuicao de palavras, sons e imagens de
nossa cultura como personalizando aos gostos
das identidades e humores dos individuos. As
redes interativas estao crescendo
exponencialmente, criando novas formas e canais
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de comunicac¢ao, moldando a vida e ao mesmo
tempo sendo moldadas por ela. (CASTELLS;
MAJER; GERHARDT, 2000, p.22)

Nao basta apenas saber projetar e apresentar contetido, é preciso
descobrir como engajar e convidar o usuario a interagao, investigagao e
exploragdo. A (hiper)Midia do Conhecimento é o suporte (informagao
organizada) de maneira que pressuponha interagao e interatividade em
redes digitais de comunicagao para que o referente possa ser reconhecido
e reconfiguravel em diferentes representantes a partir do contexto que
se origina para o contexto ao qual se destina.

Ao observar a complexidade do processo de criacao do
conhecimento a partir dos conceitos até aqui expostos, é inevitavel que
docentes observem a relagdo entre criagao do conhecimento e
sociedades do conhecimento inclua a hipermidia como um dos
elementos de suporte e mensagem.

A hipermidia é ao mesmo tempo, BA (espago) e Ativo de
Conhecimento (informagao) e por isso os processos contemporaneos de
criacdo intensiva de conhecimento (SECI) ndo podem ser alheios a
Midias do Conhecimento.

Portanto a perspectiva externa ao individuo pode
ser estabelecida no aspecto mais elementar na Midia do Conhecimento.
A observacgao do presente estudo orienta-se para os elementos internos

aos individuos, o conhecimento e processos cognitivos.

2.7 Processos Cognitivos e Conhecimento

Os processos de conversao de conhecimento SECI, espacos de
interacdo BA e os Ativos do Conhecimento oportunizam a criagdo do
conhecimento ao inserir grupos de individuos. Os processos
cognitivos de conhecimento tacito e explicito sao atividades
originadoras dos Ativos do Conhecimento. Observar os
fendmenos a partir dos processos cognitivos estabelecer
que conhecimento é simultaneamente social, explicito e
publico. (POLANYT, 2012)
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Nos conceitos de Polanyi, o conhecimento explicito é articulagao
de linguagem, e sendo uma articulacao verbal. Isso significa entender
que qualquer compreensao linguistica inclui formas simbélicas como

formulas, mapas, esquemas e diagramas.

O conhecimento tacito € um conhecimento ainda
nao articulado, portanto um processo pré-logico
descritivo de atividade. Sabemos mais do que
podemos dizer. (POLANYT, 2012, p.70. Tradugao
do autor.)

Entender o conhecimento é compreendermos que héa nos
individuos uma atividade ainda nao estabelecida a ser representada por
articulacao de linguagem ou verbal a partir de representacoes de si em
atividades praticas compartilhadas. Essa articulagao elenca dois
elementos essenciais: A representacao e a interpretagao.

Por um lado, o conhecimento tacito precisa ser auto
representado antecipadamente pelo individuo para que a acao
aconteca e posteriormente, a conversao deste conhecimento precisa ser
estruturada para a representacao por signos, podendo ser representado
por articulagao verbal cabendo a sua aplicagdo em uma midia do
conhecimento.

Para tal, a Ciéncia da Cognigao elabora matrizes de taxonomias
cognitivas colocando o individuo como centro do processo de criacao
de conhecimento, ja que investiga o pensamento, sensacoes, emogoes
e sentimentos como parte estruturante de um processo de atividades
mentais condicionantes para o processo de ensino e aprendizagem.

Entretanto, a vis@o cognitivista define que um objeto nao assume
um significado (ou é significado) pelo objeto em si, mas pelas relagoes
estabelecidas entre outros objetos em seu entorno. Esta linha conceitual
é definida como Cognitivismo Ecosofico postulado por Felix Guatarri,
que define que o homem existe em um meio ambiente sobre o qual atua

na criagao de cultura. Logo,

Conhecer é operar sobre a Cultura em que se vive,
modificando o meio ambiente e transformando a
si proprio no processo. (FIALHO, 2011, p.18)



2.7. Processos Cognitivos e Conhecimento 83

A visao ecosofica estabelece que a cognicdo se determina na
relagao entre a organizagao de um sistema biolégico que responde a
perturbagoes externas do seu meio. Isso ocorre no processo de
aprendizagem pelo historico de acoplamentos desse sistema ao seu
ambiente, e finalmente no mecanismo de equilibragao que ao observar o
fendmeno e experiéncias, reconstroi os raciocinios e pressupostos.

Esses elementos encontram nas obras de Maturana e Varela uma
linha comum com o postulado de Jean Piaget, quando estabelece que
seres humanos sao, na verdade, maquinas autopoiéticas. Para

Maturana e Varela uma maquina autopoiética é:

Uma maquina organizada como um sistema de
processos de producdo de componentes
concatenados de tal maneira que produzem
componentes que: a) geram OS Processos
(relagbes) de produc@o que os produzem através
de suas continuas interagoes e transformacoes e,
b) constituem a maquina como uma unidade no
espago fisica. (MATURANA; VARELA, 1998,
p.71)

Pode-se entender que esta visao interpreta os seres humanos
como entes que vivem em constante interagoes e transformagoes. As
perturbagoes e compensagoes inerentes aos processos de interagao e
transformacao sao fundamentais para a criagdo de uma auto-organizacao.

Investigar o conhecimento a partir da perspectiva
da auto-organizagao cognitiva recai sobretudo a esfera da
aprendizagem. A visdo sobre o que é aprender no processo de Criagao
do Conhecimento passa a ter um carater muito singular.

Para Piaget: a aprendizagem é a transi¢ao do “saber fazer” para
o “saber saber”. Isso nao ocorre naturalmente, nem por treinamento. O
“saber saber”, advém de uma abstragao reflexiva, processo pelo qual o
individuo reflete sobre o processo que executa ou executou e constroi
um tipo de teoria que justifique os resultados alcancados.

Isso implica no aprender a aprender, e no abandono da ideia de que
a aprendizagem é um processo cumulativo, sequenciado e estrutural. E

preciso saber o contexto, a histéria, o que ja se conhece, de onde vem para
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se saber aonde se deve chegar a partir de novas representacoes mentais
do conhecimento j& adquirido com o conhecimento experienciado.

Tal concepgao é permitir inferéncias mais apuradas sobre o que
os individuos imaginam internamente e o que executam externamente.
Na esfera da educacdo e pensando em especial na competéncia docente a
instituicao e as pessoas envolvidas que se proponham a proporcionar a

aprendizagem, deve antes de tudo, ser um lugar onde:

...no seu centro, existe uma mudanga no modo
de pensar, onde antes nos viamos separados do
mundo para uma visao onde somos conectados
com o mundo, onde pensidvamos que O0S
problemas sdo causados por pessoas ou algo 1a
fora, e agora vemos que nossas proprias agoes
criam nossos proprios problemas. .. é um lugar
onde as pessoas estdo continuamente
descobrindo como elas podem criar sua
realidade, e como podem mudé-la... (SENGE,
1990, p.13)

Isso significa que o lugar de aprendizagem deve ser primariamente
um ambiente de verdadeiras experiéncias vivenciais contextualizadas
que oportunizam experimentacoes de conhecimento tacito e explicito.
Essas experiéncias devem ter como objetivo uma aplicacao e elucidagao
real pertinente a sua sociedade através da organizagao ao tempo pela
colaboragao e complementariedade de conhecimentos, pessoas, historias,
informagoes e situagoes.

A atividade de criagao de conhecimento depende de rotinas onde
o ver-se conectado ao mundo é o ponto de partida. E o ponto de inicio
para uma diferente percepcao, é ver-se como parte do problema em
uma matriz de problemas sem, no entanto, dominar todas as
consideragoes a respeito de um assunto. Esse tipo de percepgao
depende intrinsecamente de uma légica de raciocinios mais abertos a
experimentacdo e a composicdo de realidades nao inferidas ou
deduzidas. A criacado de conhecimento em contexto é
proporcionalmente dependente do raciocinio abdutivo. O incluir-se

como parte do problema tem como pressuposto um raciocinio capaz de
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possibilitar a combinacao de ideias e informacoes nao relacionadas de
uma maneira que nunca as combinamos antes para concebermos

sugestoes e conhecimentos ainda nao imaginados.

2.8 O Raciocinio Abdutivo

Existem trés maneiras de chegarmos a conclusoes por raciocinio
puro: A Dedugao, a Indugao e a Abdugao. O raciocinio por dedugao
comega a partir de um estado hipotético de regras ou elementos
absolutos que definem aspectos abstratos. O raciocinio por dedugao
elenca premissas ou pressupostos que conforma as possibilidades de
realidade das coisas que existem no mundo fora da mente. Portanto no
raciocinio por dedugao, consideramos que independente das
possibilidades, ha algo na hipotese criada que serd invariavelmente
verdadeiro. Ou seja, nenhuma hipdtese pode ser criada a partir de algo
que nao seja absolutamente verdadeiro e universalmente absoluto.
Portanto, nao é considerado um raciocinio dedutivo valido, qualquer
inferéncia que apresente um antinomismo entre os pressupostos da
hipotese e a conclusao da hipotese. Isso significa que um raciocinio
dedutivo valido, é aquele que apresenta uma relagao estreita entre os
pressupostos e a conclusdo. A for¢a do raciocinio dedutivo esta na
conexao entre os pressupostos e a conclusao de experimentacoes. A
excecao nao faz parte do raciocinio dedutivo, o que exemplifica a sua
maior contribuicao para o conhecimento: a introdugao de abstracoes
plausiveis a hipotese. (Charles Sanders Peirce; Charles Hartshorne;
Paul Weiss, 1935)

O raciocinio por indugdo ou raciocinio indutivo tem como base a
investigacao experimental de probabilidades que definam uma teoria
geral. O raciocinio por indugao considera verdade qualquer conclusao
passivel de descricao de maneira que apresente uma regularidade
tendente ao infinito desde o principio dos experimentos. A validade do
raciocinio indutivo depende da relagao obrigatoria entre aquilo que é
singular /especifico com o comum/generalistico. Em termos mais

simples, o raciocinio indutivo é a base original do Pragmatismo. A
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indugao consiste em adotar uma teoria geral como base de inicio, e a
partir dessa base teoérica, deduzir previsoes e observar o quanto essas
previsdes sdo proximas ou exatamente iguais a teoria geral. (Charles
Sanders Peirce; Charles Hartshorne; Paul Weiss, 1935)

O raciocinio por abdugéo, ou raciocinio abdutivo é o processo
exploratorio de formagao de uma hipotese. Se o raciocinio dedutivo
prova que algo deve ser e o raciocinio indutivo mostra que
algo é factivelmente operativo, o raciocinio abdutivo sugere o
que algo pode vir a ser. O raciocinio por abducao é dependente
apenas de sugestoes, e nao depende de razoes verdadeiras. O raciocinio
abdutivo demonstra sua maior relevancia quando sucede uma dedugao
que pode ser inferida. O raciocinio abdutivo consiste em agrupar ideias
que nunca foram imaginadas juntas antes, compondo novas sugestoes
contemplativas. A questao fundamental a respeito do raciocinio abdutivo
é que sua conclusao é sempre problematica e conjectural, nao sendo
absoluta ou completa.(Charles Sanders Peirce; Charles Hartshorne; Paul
Weiss, 1935)

Adotar um raciocinio abdutivo é formular hipoteses sugeridas
pelos fatos criando espago para novos conhecimentos. Em cenarios de
criagao de conhecimento e criatividade, o raciocinio abdutivo torna-se
a principio elementar de todas as atividades. Este tipo de raciocinio
permite que se construa um caminho aberto a compreensao das conexoes
entre fenomenos. E o raciocinio abdutivo que permite distinguir a
diferencga entre fazer errado e entender errado. Saber que algo esta
errado ou falho de acordo com premissas nao aponta o caminho para
se alcancar um objetivo. E nessa etapa que o raciocinio abdutivo abre
espago para a compreensao de um fendémeno e para a proje¢do mental de
futuras atividades.

Convergindo para os aspectos de criagao do conhecimento, é o
raciocinio abdutivo que possibilita o questionamento de premissas e
pressupostos para novos raciocinios de indugoes e dedugoes na criagao
de novas formulas e generalizacdo de resolucdo de problemas. E o
raciocinio abdutivo que possibilita diferentes percepcoes para que

exista uma nova significacao em representagoes simbolicas. Ao perceber
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novas associagoes, a mente é capaz de realizar aquilo que Jean Piaget
elenca como assimilacdo ao reorganizar estruturas conceituais,
culminando em novas significagbes em novas acomodagoes. (KLEIN;
MOON; HOFFMAN, 2006)

Segundo Hoffman (2013) o raciocinio abdutivo é a base do
processo significagao. Essa significagao depende de duas etapas
elementares: a de percepcdo de dados (assimilacdo) e de
enquadramento de dados (acomodagdo). A percepgao de dados
(assimilagao) é responsavel por reconhecer e construir novas estruturas
baseado na percepgao de evidéncias através de informacoes e o
enquadramento de dados (acomodacdo) é responséavel por definir,
conectar e filtrar as informacoes.

O raciocinio abdutivo apresenta-se como uma sequéncia
retroalimentada entre divergéncia e convergéncia. Na etapa de
divergéncia, acontece a formalizagdo de modelos mentais baseados em
percepgoes abrangentes, e na etapa de convergéncia, acontece a
simulagao mental de antecipagao de situagoes. Essa observacao é
elencada por Kolko (2010) como principio basico do trabalho criativo
na busca de resolugao de problemas. Essa observacao leva em conta que
a retroalimentacdo entre assimilagdo (divergéncia) e acomodagao
(convergéncia) revela caracteristicas e relagoes daquilo que parece a
priori, uma realidade complexa demais para ser compreendida.

O modelo de raciocinio por abdugao, pode ser compreendido
como um método para a mudanca da perspectiva seméantica na busca
de compreensao das coisas de uma maneira inédita. Essa atividade é
muito comum em algumas areas do conhecimento. Nas atividades de
design de hipermidias, é comum a construgao de padroes graficos e
visuais de orientagdo de atividades (interfaces). Essas orientacoes
visuais, estabelecem-se como padroes considerados estruturais e
comportamentais que ampliam a usabilidade de um artefato.
(TIDWELL, 2010)

A atividade criativa do designer é baseada na observagao aditiva
a respeito de um dado problema observado em comparagao com a

experiéncia pessoal do observador. Essa relacao busca estabelecer dados
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objetivos da observagao com dados subjetivos do observador. Esse
processo leva invariavelmente a divergéncia e convergéncia, na
formulagao de modelos mentais baseados em percepgoes abrangentes e
na simulacao mental de antecipacao de situagoes. Ao combinar essas
duas atividades mentais, o designer deve obrigatoriamente formalizar
uma solugao objetiva, através da manipulagao de codigos visuais e
elementos materiais através da continuidade do raciocinio indutivo e
dedutivo, para a consolidacao de uma ideia em algo material e
estruturado.

O processo de criagao de conhecimento na atividade de design
tem se popularizado com um método conhecido como Design Thinking,
onde a logica do raciocinio abdutivo possui um papel fundamental. O
raciocinio abdutivo no Design Thinking tem o papel de resumir o
processo de significagao do designer como uma abordagem
fenomenologica para elencar experiéncias passadas a conhecimentos
nao relacionados a priori para elencar a pergunta: Mas e se?

A aplicagao dessa logica de raciocinio abdutivo apresenta uma
caracteristica singular: a construgao de conhecimento por meio da
operacao do mundo real, nao regulado, controlado e definido, abrindo
espaco para novas apropriagdes de informagoes nao relacionadas. O
impacto do raciocinio abdutivo aplicado pelo método Design tem sido
tema de pesquisas e debates em féruns de inovagao, negbcios e o
surgimento de revistas cientificas dedicadas a diversas abordagens nas
mais diferentes areas do conhecimento como a Design Studies (1979),
Design Issues (1984), Research in Engineering Design (1989), Journal
of Design Management (1990), Languages of Design (1993) Design
Journal (1997). (CROSS, 2001)

A atividade de design como disciplina surge a partir do ano
de 1990 sob o topico de pesquisas em design thinking, ou traduzindo
completamente por pesquisas em pensamento de design. Tais pesquisas
buscam elencar as bases do raciocinio envolvido na atividade de design
(design thinking) como suporte para novas descobertas e criacao do
conhecimento. E interessante notar a difusao de diferentes métodos

fenomenologicos como uma préatica reflexiva. (CROSS, 2001) No entanto,
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a maior difusdo social do raciocinio abdutivo ficou conhecida por uma
atividade de consultoria iniciada por Tim Brown e sua equipe com a

popularizacao do método Design Thinking.

2.9 Design Thinking em Educagao

O Design Thinking é uma metodologia difundida por Tim
Brown e pode ser considerada uma ferramenta para desenvolvimento
de criatividade e inovacdo. Antes de iniciar o processo de Design
Thinking, Brown e Katz (2010) sugere comegar com a identificagdo das
restrigoes mais importantes dentro do projeto em questao. Utilizando
os critérios de viabilidade (busca por projetos sustentavel),
praticabilidade (o que é funcionalmente possivel) e desejabilidade
(o que faz sentido para as pessoas).

Com base nesses critérios definidos inicia-se entao a utilizagao da
metodologia que possui basicamente trés etapas: processo de
inspiragao, ideagao e implementagao dentro de equipes
multidisciplinares. Para Vianna et al. (2011) a fase da inspiragao
envolve a compreensao abrangente do problema a ser resolvido, a
andlise e sintese de atividades. J4 a fase de ideagao abrange a
geragao de novas ideias de acordo com o contexto, estimulando a
criatividade através de ferramentas. Por fim a fase de
implementacgao onde realiza-se a prototipacao, que se da em paralelo
com as demais etapas e visa auxiliar na validagao das ideias.

A abordagem do Design Thinking pode ser através de uso
individual ou coletivo, desde que se tenha um problema complexo a se
resolver. O Design Thinking parte de um pressuposto que considera o
objeto em si, e se concebe através dele. Assim, os design thinkers
utilizam-se do pensamento abdutivo por meio de fases de divergéncia e
convergéncia onde os questionamentos resultantes da compreensao dos
fendmenos comecam a partir das informacoes coletadas durante sua
observagao e que as solugoes nao sao derivadas do problema em
questao.

Recentemente, o Instituto Educadigital traduziu e adaptou esta
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metodologia para cenarios digitais ou analégicos para uso na Educacgao
e lancou o manual Design Thinking para Educadores em 2014
(BROWN; WYAAT, ). O material disponivel em capitulos e em cadernos
de atividades sob a licenga de Creative Commons, tem como intengao
disseminar essa préatica em todas as escolas e institui¢goes de ensino do
Brasil, e sera utilizado neste trabalho como base para adogao especifica

no contexto educacional.

Descoberta  Interpretagao Ideagdo Experimentagdo  Evolugdo

Numero de
possibilidades

Figura 19 — Etapas de Design Thinking para Educacao.
Adaptado de BROWN, 2014.

A primeira fase Descoberta, descrita no manual Design
Thinking para Educadores tem o claro proposito de observagao e coleta
de dados. Na fase de descoberta, os participantes elaboram uma base
de informagoes ricas para composicao de novas ideias. Cada fase da
aplicacdo do Design Thinking para Educadores apresenta uma
taxonomia especifica.

A taxonomia utilizada na fase de Descoberta é “revisar”,
“compartilhar”, “montar”, “definir” e “refinar” o plano. O objetivo
principal é a compreensao dos objetivos de ensino, o tipo de
levantamento de conteudos ja presentes e suficientes para que o grupo
de pessoal envolvidas alcance seus objetivos e iniciem inspiracoes para
a criacao através dos dados coletados.

Na segunda fase do Design Thinking, a Interpretagao, trata do
entendimento por convergéncia. Através da taxonomia “documentar”
e “compartilhar”, essa fase nao é uma mera inferéncia individual do
pesquisador sobre a pesquisa, mas o entendimento coletivo de todas

as historias coletadas pelo grupo de pesquisadores. As taxonomias
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apresentadas sao “encontrar”, “definir” e “decifrar” com objetivo de
incitar perturbagoes e compensacoes para um ciclo de acomodagao e
convergéncia. E nesta etapa do método que comeca a operacio sobre a
cultura explicitada de cada participante.

A terceira fase é a Ideagao, uma mudanca da atividade de
explicitacao para a atividade de aplicagao. Essa aplicacao passa entao
por um processo de geragao de ideias e aplicagao de conceitos, de maneira
que todos os participantes ganhem uma visao do que deve ser feito.
A taxonomia nessa fase é: “comecgar”, “escolher”, “providenciar”,
“convidar” e “planejar”. O objetivo é desenvolver em grupo novas
ideias sobre os projetos a serem desenvolvidos.

O quarto passo é a Experimentagao que envolve a
prototipagao das solugoes propostas até este momento. Nesta fase o
objetivo principal é modelar visualmente e fisicamente as ideias mais
relevantes elencadas na etapa passada. E importante que nesta etapa,
exista um forte consenso sobre as ideias que serdo prototipadas
(divergéncia), jA que o conhecimento elencado aqui comega a sofrer
uma conversao mais forte para a explicitagdo (convergéncia). A fase de
Experimentacao ¢ um momento de expressar com materialidade os
conhecimentos elencados entre as equipes.

A taxonomia da fase de Experimentacao é simplesmente uma:
“criar”. Esta etapa pode apresentar a criagao de documentos ou de
atividades praticas. Quando uma solugao resulta em um elemento
intangivel, como um processo documentado ou um planejamento de
ensino a metodologia recomenda que seja realizado um roteiro para
uma encenagao simulatéria. O principal objetivo aqui é que aspectos do
comego, meio e fim precisam ser definidos para que se observe os
resultados de aplicacao de maneira clara e objetiva.

Por fim, na etapa final estabelecida como Evolugao, a taxonomia
presente é “acompanhar” e “avangar”. Nesta etapa, com os dados da
primeira aplicagao realizada na etapa anterior, os participantes podem
voltar a refletir (divergéncia) sobre a ideia, refinando a proposta de
aplicagao (convergéncia) baseando-se nos resultados obtidos.

Para o escopo da aplicagao de Design Thinking na Educacao,
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entre os trabalhos investigados e analisados destaca-se o
relatorio Reginaldo (2015) que investiga a investigacdo e criacao de
elementos tedricos dessa apropriagao. O autor afirma que o elemento do
contexto da escola é o ponto fundamental para qualquer aplicagao de

Design Thinking na esfera teérica da Educacao, pois segundo o autor:

Ao se pensar na complexidade do ato educativo
e, dessa maneira, no espago em que se
desenvolve a unidade didatica do design
thinking é sabido que existe uma concepgao da
escola envolvida e um interesse que é do
contexto e que nao deve ser esquecido quando se
pensa em utilizar um projeto/atividade de
design thinking. Contudo, o intrinseco ligado ao
design thinking neste trabalho é para alertar
que o design thinking tem uma bagagem
conceitual e histérica que estao nele, que o
definem. (REGINALDO, 2015) p. 176.

Em sua pesquisa, o elemento mais relevante foi a consonéncia
entre a metodologia Design Thinking e os propositos do projeto politico
pedagogico das escolas da rede de Educagao Bésica onde a pesquisa

realizou-se. Para o autor, a principal conclusao é

Ao se usar o design thinking na educagado bésica
os professores/educadores precisam entender o
que eles estao levando para a educagao e quais
sdo suas possibilidades de intervenc¢ao na
pratica. Conhecendo o que se faz é possivel se
associar a concepcao do design thinking de
acordo com a concepgao da escola, mas sempre
lembrando daquilo que o design thinking se
propde a desenvolver e resolver (REGINALDO,
2015) p. 176

E importante destacar que o Design Thinking nao é uma
abordagem centrado no processo de ensino e aprendizagem, mas sim
um processo baseado em raciocinio abdutivo e incialmente modelado
para o mundo dos negocios. E notério que o Design Thinking é uma
pratica centrada em resolugao de problemas complexos e teve sua

principal disseminagao na geracao de negobcios inovadores. Essa
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compreensao explica a notavel a correlacao de necessidades elencadas
pelas investigagoes de Reginaldo (2015) com a pesquisa de Weitze
(2014) que foi aplicada na esfera do Ensino Superior. Em ambas as
pesquisas se apresenta uma falta de relatos de experiéncias e de
elementos praticos de adaptagao do Design Thinking para uma
aplicacao como metodologia de ensino e aprendizagem.

Desta forma, a presente pesquisa entende esse distanciamento em
diferentes objetivos e bases epistemoldgicas entre as praticas de ensino e
aprendizagem e a pratica do método de Design Thinking. Portanto, segue
duas premissas fixas como base de inferéncia para a experimentacao: A
primeira é detectar os processos cognitivos (raciocinio) de cada etapa
do Design Thinking e a segunda é empoderar professores (gestdao do
conhecimento) para que possam planejar atividades de ensino e atividade
baseadas nesses processos cognitivos.

Tais premissas pretendem trazer ao centro do estudo o tipo de
raciocinio no qual um processo de ensino e aprendizagem pode
favorecer, respeitando o contexto escolar ao oferecer liberdade aos
educadores que se apropriem desse raciocinio/método e criem suas
propostas educacionais. Respeitadas as duas premissas, as varidveis
metodolégicas da pratica educacional contextualizada ganham espago
ao serem planejadas por professores. E neste mesmo sentido, o professor
como agente contextual ganha um papel ainda mais fundamental como
agente de inovagao e transformacao social conforme veremos quando
investigarmos os conceitos a respeito de inovacao nos topicos seguintes.

Neste ponto, precisamos examinar a unidade de conhecimento
definida pelo termo inovagao. Seria a inovagao o ponto de contato entre
Design Thinking e Educagao? Ambas pesquisas de (REGINALDO, 2015)
e (WEITZE, 2014) buscam em seus objetivos investigar a aplicagio de
métodos inovadores para resultados inovadores em educagao permeada

por tecnologia.
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2.10 Inovacao: Tecnologia e processo

O termo inovagao é recorrente em literaturas de diferentes areas
de conhecimento e pode ser distinguida de duas formas: Inovagao como
processo e inovacao tecnologica. O conceito de inovagao como
processo inclui as atividades pesquisa aplicada, desenvolvimento de
produtos, manufaturas, marketing, distribuigao, servigos associados e
posteriormente a adaptagao do produto e a sua evolugao. Ja o conceito
de inovagao tecnoldgica inclui o desenvolvimento de uma invencao
combinada ao processo de introdugao ao mercado em etapas de adogao
e difusdo. (GARCIA; CALANTONE, 2002) A essas defini¢oes
trataremos em termos de inovagao como processo e inovagao
tecnologica.

Uma descoberta (conhecimento) que ultrapassa o
laboratério e alcanca a producao, adiciona valor econémico
para a organizacao ou reduz custos é considerada
inovagao. (GARCIA; CALANTONE, 2002) Com os fendémenos da
Sociedade do Conhecimento, organizagoes sociais (empresas) sio
forcadas cada vez mais a adotarem estratégias de inovacdo como
processo, pela criacdo do conhecimento. Assim, constituem atividades
planejadas para a coleta e documentacao de ideias de seus
participantes (colaboradores) em busca de inovagao e sustentabilidade.

Pode-se entender que a inovacao tecnolégica nao
acontece sem que a inovagao como processo seja
estabelecida, em certo termo, uma é pressuposto da outra. A
inovacao (tanto tecnologica, quanto como processo)
sao responsaveis pela manutencao da competitividade das organizagoes.
Isso requer um modelo de gestao que combine o desempenho intelectual
e aplicado de equipes qualificadas, a presenga e manutengao de uma
cultura organizacional focada em inovagao e o alto uso de ferramentas
de tecnologia da informacdo e comunicagao, para uma eficaz gestao do
conhecimento. (HEINRICHS; LIM, 2003)

A definigao de inovagao apresentada pelo relatorio Global
Innnovation Index 2015 (INDEX, 2015) que adota a defini¢ao do
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Manual de Oslo apresenta que:

Inovagdo é a implementagao de uma nova ou
significante melhoria de um produto (bens ou
servigos), um novo processo, um novo método
de marketing, novo método organizacional, novo
método de praticas de negbcios, organizacao de
espago de trabalho, ou recomposicao de relagoes
externas de uma organizacao. (PEDRO, 2010;
PUBLISHING, 2010)

Destaca-se na definigdo acima os termos de recomposicoes de
relagbes externas de uma organizacao como elemento chave em
diferentes niveis. Os termos produto, servigo, processo, marketing,
método organizacional, préaticas de negocios e espaco de trabalho
envolvem a recomposicdo de relacbes externas. E a respeito da
recomposicao de relagoes externas que o presente estudo se desdobra.
Observa-se pela exploragao de conceitos que o resultado final de um
processo de inovagao é sempre a criagao de novos conhecimentos
através da recomposi¢ao de relagoes entre elementos ainda nao
relacionados.

Para Garcia e Calantone (2002) a recomposigao de novas relagoes
do ponto de vista de inovagao tecnologica apresenta diferentes graus

de avango entre:

e Niveis de incremento tecnolégico;
e Nivel de radicalizagdo de relagdes externas de mercado (sociais);

e Nivel de descontinuidade das relagoes existentes, tanto internas

tecnologicas, quanto sociais.

Ainda segundo Garcia e Calantone (2002) a inovagao
incremental ocorre apenas em um nivel muito pequeno e sua
consequéncia é uma descontinuidade nao simultdnea de marketing
(oferta social) ou tecnologica (oferta de producdo). Ja a inovagao
radical sao inovagbes que tem como consequéncia uma

descontinuidade simultanea de marketing e tecnologica. Ao contrério
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da inovagao incremental, a inovac¢ao radical cria uma nova demanda
ainda nao reconhecida pelo consumidor (sociedade).

Mas é interessante notar uma terceira classe de inovacao, definida
como inovacao ’verdadeiramente nova‘“. Essa classe de inovacao
“verdadeiramente nova“ é caracterizada por um produto que estabelece
a descontinuidade de uma tecnologia e de uma relacao de mercado
estabelecido. (GARCIA; CALANTONE, 2002)

Essa defini¢cao "verdadeiramente nova®“ é analoga aos postulados
de criagdo destrutiva postulada por Joannes Schumpeter. A criagao
destrutiva é o processo de mutagao industrial, que revoluciona a partir
de um movimento interno, a estrutura econémica destruindo o modelo
existente e constantemente criando um novo modelo. (SCHUMPETER,
1943)

Portanto, as classes de inovagao que serao observadas na atual

pesquisa temos a seguintes unidades apresentadas na tabela abaixo.

Tabela 3 — Conceitos e defini¢oes de inovagao como tecnologia e
processo.

Conceito Definicao

Uma descoberta (conhecimento) que

ultrapassa o laboratorio e alcancga a
Inovagao produgao, adiciona valor econémico

para a organizag¢ao ou reduz custos é

considerada inovagao.
Desenvolvimento de uma invencao

5 . combinada ao processo de introdugao
Inovagao tecnolégica ~
ao mercado em etapas de adogao e

difusao.
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Conceito Defini¢ao

Atividades pesquisa aplicada,
desenvolvimento de produtos,
- manufaturas, marketing, distribuigao,
Inovagdao como processo . . .
servigos associados e posteriormente
a adaptagao do produto e a sua

evolugao.
Descontinuidade nao simultanea de

Inovagao incremental marketing (oferta social) ou

tecnologica (oferta de produgéo).
Descontinuidade simultanea de

Inovagao radical . .
marketing e tecnologica.

Descontinuidade de uma tecnologia e

Inovagao "verdadeiramente ~
w de uma relagao de mercado
nova' .
estabelecido.

ROSANA GARCIA; ROGER CALATONE, 2002

As definigoes a respeito dos conceitos de inovagao sao
fundamentais para instrumentalizar diferentes préticas de gestao da
inovagao, ou melhor pontuando, gestao para a inovacao. Em sua
esséncia todas os conceitos sao referentes a descobertas em conjunto
como elemento de atividade humana. E notéavel a dualidade entre
atividade humana em esferas mais interiores de uma organizagao e seu
desdobramento para esferas externas da organizagao.

A evolugdo dos conhecimentos tem ganho destaque
na investigacao da concepg¢ao de inovagao nas esferas internas da
organizacao, em sua estruturacdo, gestao financeira, organizacional e
operacional para a ida ao mercado e principalmente, manutencao da
competitividade. Em tltima instancia, as investigacoes que envolvem a
gestao do conhecimento e criatividade inovativa buscam elencar
métodos, técnicas e diferentes para a gestao de equipes de pessoas.
Para tal, a presente fundamentagao busca alcancar um balanco
sinérgico ao visitar a atividade humana como ponto de partida para a

inovagao.
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2.10.1 Inovacdo: Atividade humana em relagoes sociais

Recentes estudos em inovagao e Gestao e Engenharia do
Conhecimento entendem que inovagao é primariamente o
resultado do um esforco de um grupo, diferentemente da
invencao, que pode ser entendida como o esforco de um
individuo (MANHAES, 2015). Estas acdes coletivas podem dar-se em
duas medidas: A criagao de conhecimento em si e as e novas
proposicoes de geracao de oportunidades proposicionais de
valores resultantes da criagao do conhecimento.

Neste sentido, inovagao é a recorréncia da atividade de
criagao de conhecimento e seu desdobramentos no tempo.
Inovagao é a agao coletiva de criagao de conhecimento e a
acao coletiva de recomposicao de relagoes sociais. A
complexidade das relagoes sociais sob o enfoque da inovagao extrapola
conceitos e hermenéuticas ja que os recursos intangiveis da criagao de
conhecimento possuem ancoragens histoérica e social. Essas ancoragens
forcam as organizacOes a construirem uma autoimagem para a real
identificacao de seus preconceitos de forma alcancar boa performance
em inovagao. (MANHAES, 2015)

Entende-se nesta pesquisa que a complexidade dos recursos
intangiveis para a criagdo de conhecimento (pessoas) reside sobretudo
na singularidade cognitiva dos mesmos. Se faz necessario, para uma
visao de inovagao focada em grupos de criagao de conhecimento,
entender os sistemas e estruturas sociais. Partindo do postulado do
Estruturalismo Social (GIDDENS, 1984) Recursos (observados sob a
significacdo e legitimagao) sao propriedades estruturadas de sistemas
sociais, sob o qual sao construidos e reproduzidos por atos conheciveis
no decorrer de interagoes. O poder agir nao é intrinsicamente
conectado ao alcance de interesses parciais. O poder agir nao
é um recurso por si. Isso significa que agoes permitidas nao
sao suficientes para que haja recursos para inovagao.

Recursos sao meios nos quais o poder agir é exercido, como um

elemento rotineiro de instantes de uma atividade social. O poder agir,
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em sistemas sociais, apresenta algum tipo de continuidade no tempo e
espago e presume uma relacao regularizada de autonomia e dependéncia
entre agentes (ou coletividade de agentes) em contextos de interagao
social. Porém todas as formas de dependéncia oferecem algum tipo de
recurso por onde quem é subordinado pode influenciar as atividades
dos seus superiores. Isso € chamado de controle dialético dos
sistemas sociais. (GIDDENS, 1984)

Portanto, sob enfoque do estruturalismo social, a inovagao
pode ser entendida como o estabelecimento de um novo
mecanismo de relagoes externas e que deve ser entendida
sobretudo, a partir de um controle dialético dos sistemas
sociais onde os subordinados deste processo influenciam as
atividades dos seus superiores (poder). Sdo as regras das
atividades de criagao e co-criacao de valor que estabelecem ou
restringem as novas relacoes externas, no caso, inovagoes.

De acordo com a teoria de estruturacao (GIDDENS, 1984), o
momento de produgao de agao é simultaneamente um momento de
reprodugao no estabelecimento dos contextos cotidianos da vida social.
Ou seja: Toda agao social reproduz a si mesma em diferentes contextos
do dia a dia.

O conhecimento de convengoes sociais nao é incidental ao padrao
persistente da vida em sociedade, antes, é integral ao mesmo. Isso
significa que, os agentes que nao tem conhecimento do padrao social
presente nao agem em contextos dos quais nao foram os preconizadores
(GIDDENS, 1984) Esse discurso é reiterado por Arne Roets em pesquisa

sobre grupos inovadores e preconceito conclui que:

...esforgos inovativos precisam ter alguns
pontos de apoio, de ancoragem, algumas pessoas
profundamente enraizadas na vida do mundo
contemporaneo. .. (MANHAES, 2015, p.355.
Tradugao do autor.)

A existéncia das estruturas sociais ¢ dependente do conhecimento
que os agentes possuem sobre o que eles fazem em suas atividades

cotidianas. E preciso entender que a agao humana s6 é completa se ha
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o conhecimento da ramificagdo das consequéncias das atividades em
que estao engajados, nao apenas na esfera discursiva. O fluxo de agoes
humanas produz continuamente consequéncias que sao ligadas aos atores,
consequéncias tais que explicitam condicoes de acao desconhecidas como
retorno constante. Inovagao reside em conhecer fluxos sociais
interdependentes de co-criagao.

E preciso assumir que o ser humano é capaz de agir em
circunstancias com pleno conhecimento de que esta construindo sua
histéria. Fenomenos sociais produzem condigoes altamente
generalizaveis para um sistema de reprodugao social, através de
configuragoes de praticas interativas. Neste sentido a percepgao de
interdependéncia é um mecanismo de auto regulacao
operativa e nesta esfera que estid o nascimento de novas
relagoes externas, ou inovagao.

Para tal, é possivel compor um quadro resumitivo das defini¢oes

e dos conceitos de inovacao na esfera das relagdes sociais.

Tabela 4 — Conceitos de inovagao como relagoes sociais.

Conceito Definigao

_ Inovagao é primariamente o resultado do
Inovagao
um esforgo de um grupo.

Inovacao como

. Criagao de conhecimento e seus
atividade do

desdobramentos no tempo.

conhecimento.

Inovacao como Acgao coletiva de criacao de conhecimento
atividade de criacao e a agao coletiva de recomposi¢ao de

do conhecimento. relagOes sociais.

~ Estabelecimento de um novo mecanismo
Inovagado como B .
N L de relagoes externas a partir de um
relagdes sociais. o . .
controle dialético dos sistemas sociais.
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Conceito Definigao

Inovagao como fluxos Percepcao de interdependéncia para novas

de agoes. relacOes externas.

MANHAES, 2015; GIDDENS, 1984

Quando as atividades partem do individuo para a coletividade
social, é possivel perceber o impacto que a percepgao do entorno é
fundamental para que a atividade seja concluida. A esséncia dessa
premissa é a recomposicao de relagoes sociais pautadas na
interdependéncia. A interdependéncia é uma base para as relagoes de
criagao do conhecimento.

Ao conduzirmos nossa observagao de conceitos que atendam o
objetivo de pesquisa, entramos no foco da Educagao e suas relacoes.
Conforme observamos no tépico de introdugao sobre Educacao Digital,
a area de conhecimento da Educacao enfrenta diversos paradigmas
referentes a diferentes relagoes de comunicagao na esfera tecnologica e
sociais. Desta forma, se faz necessario uma revisao dos conceitos sobre
inovagao na literatura predominantemente disciplinar da Educacao

quando lida com tais paradigmas.

2.10.2 Inovagao em Educagao: Tecnologia e atividade humana

Inovacao em educagao é definida como qualquer mudanca
dindmica direcionada intencionalmente para agregar valor ao processo
educacional resultando com melhorias mensuréveis que va ao encontro
dos objetivos de liderangas educacionais. Em resumo, essa perspectiva
apresenta que inovagao em educagao é incentivar a circulagao de
conhecimento no processo educacional de acordo com os objetivos das
liderangas, que devem interagem entre si como beneficio dessa
circulagao de conhecimento. (PEDRO, 2010)

Essas inovagoes, a partir da Sociedade do Conhecimento, estao
diretamente relacionadas com o uso de tecnologias da informacao e
comunicagao. O dominio de tais é fundamental para que a integragao
em economias e em sociedades baseadas em conhecimento.

(PENA-LOPEZ et al., 2010) Entende-se que fatores como a
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universalizagao do ensino de qualidade sao elementos chave para
esclarecer os conceitos de inovacao em Educagao, o que pressupoe
diferentes meios de comunicagao e tecnologias de midias (meios) pelo
qual o conhecimento é compartilhado e criado.

Para OECD (2014) o conceito de inovacdo em educacdo tem
como base o conceito estabelecido por Schumpeter (SCHUMPETER,
1943) que sofre uma pequena contextualizagao. Sendo assim, inovagao

em educacao sao aquelas atividades que introduzem:

e Novos recursos educacionais, novos usos de tecnologias da
informacao e comunicagao para entrega de ofertas em educagao a

distancia;

e Novas maneiras de organizar as atividades entre estudantes e

familia;
e Novas estratégias de marketing na oferta de cursos diferenciais.

Em resumo, essa definicao relaciona inovagao em educagao
apenas como melhorias realizadas em processo existentes. Para a
OECD, o conceito de inovagao aproxima-se em muito dos conceitos que
envolvem Tecnologias e Processos, tratados na Segao 2.10.1, visitado
anteriormente. Recentes relatérios sobre inovagao em educagao
apontam diretrizes para adocao de tecnologias educacionais com o
objetivo de orientar liderancas educacionais. Dentre os relatorios,
destacam-se o UNESCO Tecnologias para a Transformagao da
Educagao: Experiéncias de Sucesso e expectativas (UNESCO, 2014) ,
Horizon Report 2014 EDUCASE (JOHNSON et al., 2014) e
Decoding Learning: The proof, promisse and potential of digital
education 2012 NESTA (LUCKIN et al., 2012)

O relatorio Tecnologias para a Transformagao da Educagao:
Experiéncias de sucesso e expectativas elaborado pela UNESCO e
langado em 2014 e com énfase na América Latina, tem como objetivo
geral analisar as diferentes formas que a tecnologia esta contribuindo

para a transformacao da educagdao. Também faz parte do relatério a
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analise sobre os fatores que explicam casos de sucesso e principios para
generalizagao da adogao de tecnologias e recomendagoes para lideres
educacionais a partir de experiéncias empiricas.(UNESCO, 2014) Com
o objetivo de identificar cada uma das recomendacoes, apresentaremos
o0s topicos em ordem numerada acompanhada da letra “U” Em linhas

gerais, destacam-se as seguintes recomendagoes:

(U1) O conceito do ensino como mera transmissao de conteiados
deve ceder lugar para novas metodologias que possibilitem o

desenvolvimento de competéncias sobre os contetdos;

e (U2) O pilar da qualidade educativa s@o as competéncias

profissionais docentes;

e (U3) Com um corpo docente competente e com as condigbes
apropriadas, o uso da tecnologia na educagao permite criar
ambientes de ensino e aprendizagem que facilitem o
desenvolvimento das competéncias que a sociedade e economia

esperam.

Mais adiante, o relatério apresenta que os conceitos de
tecnologias educacionais sao Dispositivos (interfaces fisicas como
objetos de acesso a rede), Servigos (conectividade, o acesso a
internet), Contetados (recursos didéaticos para consumo e producdo),
Aplicativos (softwares em multiplataformas). O relatorio apresenta ao
final uma lista de recomendagoes importantes para cada um dos fatores

criticos na adogdo de tecnologias educacionais (UNESCO, 2014):

e (U4) Promover a aprendizagem ativa, interativa e cooperativa

(orquestrar recursos e processos de aprendizagem ativa)

e (U5) Oferecer uma maior personalizagdo da aprendizagem

(aproximacao pedagogica individualizada)

e (U6) Reformar o curriculo para que tenha um enfoque
competencial (estender a aprendizagem de competéncias

complexas)
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e (U7) Avaliar a aprendizagem de forma consistente com os objetivos

(correspondéncia entre contetidos e avaliagoes)

e (U8) Adotar uma aproximagao sistémica & gestdo da mudanga
pedagogica (abordagem institucional em todas as areas das

institui¢oes de ensino)

e (U9) Desenvolver uma lideranga pedagogica potente (lideranca na

mudanga pedagogica de maneira sistémica e sustentavel)

e (U10) Apoiar os professores (oportunizar compartilhamento e

criagdo de conhecimentos)

O segundo relatorio que colabora com o conceito de inovagao
em educacao é Horizon Report: 2014 da EDUCASE, uma associagao
sem fins lucrativos que conta com diversos especialistas no uso de
TIC para o avango do Ensino Superior e que é associada ao New
Media Consortium, um grupo de fabricantes de hardware e software.
A missao da EDUCASE ¢ disseminar possibilidades reais do uso
de tecnologias da informagao e comunicacao e o desenvolvimento de
solugoes especificamente no Ensino Superior. O relatério Horizon Report
2014 apresenta as tecnologias emergentes e o impacto potencial no uso
efetivo para ensino, aprendizagem e criatividade no Ensino Superior
por meio da investigacao de mais de 850 profissionais da area e diversas
institui¢oes de ensino e pesquisa europeias. (JOHNSON et al., 2014)

Com uma grande abrangéncia europeia, o relatério Horizon
Report 2014, apresenta trés grandes areas de agao para a adogao de
tecnologias educacionais com foco em pedagogias inovadoras. “Key
Trends”, como tendéncias essenciais a serem observadas, “ Significant
Challenges” como desafios mais significativos para as instituigdes e
arquiteturas pedagogicas e “Important Development” como pontos
criticos de desenvolvimento imediato no sentido de atender demandas
futuras, sem lapso de desenvolvimento.

O Horizon Report 2014 EDUCASE ainda apresenta um grafico
de investigagoes, onde estabelece compartimentos ou grandes areas de

atuagao e investimento na concepgao de uma sala de aula criativa. Fazem
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parte do modelo vinte e oito aspectos especificos organizados em oito

aspectos gerais como:

e Contetdo e Curriculo: (CC1) Inteligéncia Emocional, (CC2) Trans
e Multidisciplinaridade, (CC3) Recursos Educacionais Abertos,
(CC4) Atividades Significativas.

o Avaliagbes: (AB5) Avaliagoes em formatos engajadores, (A6)
Avaliagoes Formativas, (A7) Reconhecimento de aprendizagem

informais e nao tradicionais.

e Praticas de aprendizagem: (PA8) Aprendizagem por Exploragao,
(PA9) por Criagao, (PA10) Por Jogos, (PA11) Aprendizagem
Autoguiada, (PA12) Personalizada, (PA13) por Colaboragdo em

Pares.

e Praticas de Ensino: (PE14) Habilidades Leves, (PE15) Forgas
Individuais, (PE16) Multiplos estilos de aprendizagem, (PE17)

Multiplos modos de raciocinio.

e Organizagao; (O18) Servigos Inovadores, (019) Cronogramas
Inovativos, (020) Monitoria da Qualidade.

e Lideranga; e Valores: (LV21) Inclusdo Social e Equidade, (LV22)

Empreendedorismo Social, (LV23) Gestao da Inovagao.

e Relevancia Contextual: (RC24) Eventos de Aprendizagem, (RC25)
Redes Sociais, (RC26) Conexao com o Mundo Real.

e Infraestrutura: (I127) Espago Fisico, (I128) Infraestrutura TIC.

Apesar de apresentar uma abordagem bem organizada, talvez o
passo mais significativo do Horizon Report 2014 é a criacio de um Wiki®
para compartilhar os exemplos de aplicacoes e tecnologias desenvolvidas
o relatorio.

O terceiro relatério que apresenta conceitos de inovagao em

Educacao é elaborado pela fundacdo inglesa NESTA Decoding

L http://horizon.wiki.nmc.org/ Acesso em 12 de outubro de 2015.
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Learning: The proof, promisse and potential of digital
education tem como objetivo a materializacao de ideias através de
pesquisa redes de relacionamentos e troca de conhecimentos entre
instituicoes e pesquisadores (LUCKIN et al., 2012). E importante
salientar que a fundagdo NESTA esté envolvida em diversos projetos
relacionados a Educagao, através do laboratorio Future Lab, um centro
de inovagao que investiga e aplica tecnologia.

Apesar de ser publicado 2012, o que chama a aten¢do no
relatério é sua constituicao, focado em “o que” e “porque” algumas
solugoes funcionam em Educagao e o que ainda precisa ser
desenvolvido. Outra caracteristica do relatorio é a investigagao a partir
da colaboracao entre professores, desenvolvedores de softwares
educacionais e pesquisadores cientificos. O relatério NESTA ¢é guiado
pelo Professor Rose Luckin do London Knowledge Lab e identifica oito
temas: Visdo dos Especialistas, (from experts) Visdo de Outros
(from  others), Experiéncias Praticas (through making),
Experiéncias por Exploragao (through exploring), Por meio de
Inquéritos (through inquiry), Por meio do Praticar (through
practicing), Por meio de Avaliacao (from assessment), Em e Por
meio de ConfiguragGes. (in and across settings).

O relatério NESTA organiza um esquema denominado Quadro
da Ecologia de Recursos (Ecology of Resources Framework) que auxilia
na distingdo entre quatro tipos de recurso na filtragem do que é

significativo para o contexto:

e Pessoas; (professores, adultos e pares)

Ferramentas; (materiais de aprendizagem)

Ambiente; (a configuragio onde a aprendizagem acontece)

e Conhecimento e Habilidades. (especialidade dos professores.)

Com o objetivo de facilitar a analise, destaca-se em item cada
aspecto relevante apresentado para cada um dos quatro tipos de

recursos citados acima. Utiliza-se a inicial de letra de cada item seguida
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de um numeral como ponto de referéncia onde (P) Pessoas, (F)
Ferramentas, (A) Ambientes e (CH) Conhecimentos e
Habilidades.

No eixo Pessoas (P), o relatorio destaca que as (P1) tecnologias
devem habilitar os professores a manejar recursos e interagir com
estudantes e professores. Os professores (P2) sdo as pessoas que vao
garantir que inovagoes tecnologicas funcionam de fato, sem a
necessidade de time técnico. Ainda o relatorio aponta que (P3) os
estudantes devem entrar em contato com seus pares, para encontrar
diferentes habilidades, conhecimentos atitudes e interesses. Ainda no
eixo Pessoas, o relatorio recomenda a inclusdo de (P4) pais, parentes
proximos e familia como elemento chave de aprendizagem, assim como
(P5) gerentes experientes, assistentes pedagogicos, e equipe técnica e
gerencial como entes fundamentais para melhoria do ensino e
aprendizagem. Ao final, relaciona ainda a (P6) comunidade local como
empresarios, especialistas e inovadores.

No eixo Ferramentas (F) o Relatorio NESTA critica a busca
por inovagao tecnoldgica apenas por investigar a tecnologia em si e
que ferramentas analogicas também sao responsaveis pela experiéncia
de boa aprendizagem. O primeiro aspecto elencado é (F1) a presenga
conjunta de computadores desktop, notebooks, tablets e smartphones.
o segundo elemento apresentado é a (F2) estrutura de conectividade e
estruturas de (F3) plataformas coletivas online. O relatorio avanga e
apresenta o (F4) uso de virtualizacdo de aplicagoes como fundamental
e a presenca de (F5) softwares especificos ou aplicativos em dispositivos
moveis. O relatorio ainda aponta a (F6) avaliagdo de custos, o (F7) nivel
de complexidade das solugoes e finalmente o (F8) grau de seguranga
que a ferramenta apresenta.

No eixo Ambiente (A) o relatorio explora as arquiteturas
fisicas e o uso dos espacos de convivéncia de forma abrangente. O
primeiro aspecto ¢ a (Al) boa capacidade de transferéncia de
atividades de aprendizagem que os diferentes ambientes fisicos
apresentam e neste sentido, explora a (A2) ubiquidade de atividades

educacionais, (pois o que funciona bem na escola pode nao funcionar
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em casa). O proximo elemento no aspecto Ambiente sdo as (A3) regras
de convivéncia tecnoldgica que cada ambiente pressupoe seguido de
(A4) infraestrutura de energia e conectividade. O altimo item descrito
para anéalise é a (A5) capacidade de objetos fisicos tem de conectar
informagGes na internet, como QR code e outras maneiras.

No eixo Conhecimentos e Habilidades (CH) o relatorio
destaca que a maioria dos programas educacionais nao sao
questionados h&a muito tempo, tomando como exemplo o contexto do
Reino Unido. As conclusoées do relatério NESTA sé@o aplicadas nas
bases dos conceitos que formaram os programas (curriculos) dos
programas educacionais. Nao foram observados avangos nesses
curriculos com o uso de tecnologia, mas apenas uma apropriagdo ao
modelo vigente. O relatério destaca que a (CH1) pesquisa é o comego
do caminho de aprendizagem, e que a aprendizagem deve ser menos
baseada em conhecimentos por conteiidos para uma educacao de (CH2)
baseada no desenvolvimento de habilidades. Para tal o relatério
demonstra praticas de (CH3) aprendizagem colaborativa e (CH4)
exploracao do pensamento critico o que invariavelmente requer uma
(CH5) postura aberta a mudancas radicais em termos de avaliagido do
conhecimento.

O foco interessante sobre o relatéorio NESTA é a relevancia
dada ao contexto de aprendizagem mais explicitado no Capitulo 4. Ao
compreender a natureza, papel e a disponibilidade dos recursos de
tecnologia, os lideres educacionais conseguem prever parte do impacto
em sala de aula. O objetivo do quadro é auxiliar na condugao de como
inovagoes podem ser efetivamente iniciadas e acompanhadas nos mais
complexos contextos educacionais. O relatério conclui suas pesquisas
demonstrando que a aplicagao de diferentes tecnologias deve estar a
disposigao ou a servico da aprendizagem, ji que as mesmas tecnologias
podem ser utilizadas em diferentes metodologias em diferentes topicos
de ensino e aprendizagem. Essas trés visoes sobre Inovagao em
Educacao apontam um equilibrio sobre o uso de tecnologias, pessoas e
processos sob o ponto de vista da Gestao do Conhecimento. Neste

ponto é importante salientar que, ao observarmos diferentes conceitos
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de inovagao em educagao, é no emaranhado entre cada conceito que
residem as definicbes. Todos os trés relatérios interpretam o
ecossistema de relagcoes humanas e tecnologicas presentes na Educagao
a partir de uma perspectiva singular.

Para tal é preciso concatenar as visoes citadas de inovagao em
Educagao em uma proposigao aplicavel a projetos educacional. Entende-
se que aqui a revisao de conceitos e defini¢bes atinge o seu limite,
sendo necessaria a elaboracao de novos constructos conceituais para
a inferéncia de pesquisa. No entanto vale ressaltar que as atividades
que envolvem a Educagao sao extremamente favoraveis a incorporagao
de qualquer conceito sobre inovagao visto anteriormente. H4 um fator
chave de interdependéncia entre os atores, tanto como processo, pessoas
e especialmente tecnologia. Nao resta nenhuma diuvida que a Educacao

é um campo potencialmente favoravel ao processo de inovagao.
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3 Modelo proposto para inovagao em educagao.
3.1 Triade da inovacao em educacao: Pessoas, processos e pecnologias

Ao investigarmos o papel do Design Thinking na Educagao
Digital como agente de inovacao, se faz necessaria a composi¢ao
sinérgica dos elementos referentes a inovagdo em Educacdo. Visitar os
conceitos de inovagao em Educacao pressupoe elencar paralelos
entre conceitos de inovagao tecnologica e de processos com os conceitos
de inovagao como atividades humanas. A apresentacao dos topicos a
seguir segue o eixo da inovagdo como elemento, e a partir desse
conceito, criar bases para inferéncias diagnoésticas  dos

diferentes contextos educacionais.

Diagndstico Auto
Contexto Diagnostico
TIC pela SD-L Docente

Modelo de
Taxonomia
Abdutiva

Figura 20 — Escopo de tese. Inovacao em Educacao em uma triade
observéavel de contexto: Contexto TIC, Auto diagnéstico
docente e Modelo de Taxonomia Abdutiva.
MARTINS FILHO, 2016.

Ao elencar a inovagao como elemento de observagao e avango das
propostas elencadas por este trabalho, limitou-se o escopo de trabalho
a trés elementos béasicos: Contexto, Ancoragens e Raciocinio. No
elemento Contexto, constituiu-se uma linha de construgao de
diagnostico institucional da presenga e uso de TIC, conforme os

relatorios de inovagao em Educagao explorados no Capitulo 2. Com



112 Capitulo 3. Modelo proposto para inovag¢do em educa¢do.

relagdo a Ancoragens, constituiu-se uma linha de autodiagnostico
docente, como elemento de observacao das hermenéuticas envolvidas na
ativiade docente, que podem ser impulsionadoras ou retratoras de
inovacao. Ja os aspectos de Raciocinio foram elencados como o modelo
de raciocinio que os professores utilizam. Para tal, foi construido um
caminho teorico, entre as taxonomias especificas de cada etapa do
Design Thinking e das taxonomias utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem. Cada um dos trés elementos do escopo de tese foi
explorado em detalhes nos topicos a seguir.

Em ordem de comparacgao, a Tabela 5 apresenta um resumo das
trés visoes de adocao de tecnologias educacionais apresentados
anteriormente, porém sob o enfoque da Gestao do Conhecimento. Neste
enfoque, todas as interagoes sao observadas entre os trés eixos: Pessoas,
Processos e Tecnologias. Tais eixos sao adotados como elementos de
andlises e gestdao fundamentais (SANTOS, 2009). A Gestao do
Conhecimento entende que a transformagao de dados em informagoes
pode ser melhor realizada por tecnologia, e que a conversao destas
informagoes em conhecimentos é melhor alcancada através de atores
sociais e que valorize bens intelectuais. (BHATT, 2001) (DALKIR,
2005)
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A Tabela 5 busca estruturar os eixos Pessoas, Processos e
Tecnologia em instituigdes de ensino para uma perspectiva de inovagao
tomando o conhecimento como base de investigagdo. Em tltima
instancia, as relacoes de interdependéncia entre Pessoas, Processos e
Tecnologias na Gestdo do Conhecimento resultam em um fator critico
elementar entre si na coexisténcia simples entre duas unidades dessa
triade para que exista inovacao. Tomando como esséncia isolada cada
um dos elementos, ao associa-lo com outro elemento temos um
pressuposto bésico e o seu paralelo direto com os conceitos de
inovagao. Em resumo, a tabela abaixo apresenta a construgao de
pressupostos dualistas entre inovagao e gestao do conhecimento.

E interessante observar os relatérios de inovacido em educacio
apresentados anteriormente a partir dos pressupostos colocados na tabela
acima. Observando a composi¢ao dos trés elementos associados entre
seus pares, é possivel notar que a associacao de Pessoas de um grupo
sem a inclusdo formal de Tecnologia ou Processo, requer que outras
Pessoas sejam participantes para que algo de inovador aconteca. Ou
seja, o ponto fundamental para a inovagao em Gestao do Conhecimeto
sao as interagoes entre Pessoas e seus contextos.

E possivel observar pela tabela que qualquer area que atue
diretamente sobre a criagao do conhecimento deve identificar melhor
seu principal ponto de apoio no momento que apresenta movimentos de
gestao para a inovagao. Caso a organizagdo nao tenha claramente qual
o seu principal ponto de apoio no tripé da Gestao do Conhecimento
fica impossivel entender qual o pressuposto basico das atividades
intensivas do conhecimento. Outro detalhe interessante notar é que a
composi¢do de duas bases tecnologicas (Tecnologia + Tecnologia)
necessitam de Processo como pressuposto. Talvez por isso as inovagoes
radicais dependem tanto de reorganizagao dos modelos de
gestao. Utilizando os conceitos da Tabela 4, entende-se que a
associacao Pessoas a Pessoas é diretamente relacionada a definicao de
inovagao como o resultado de um esfor¢o de um grupo.

Ao associar Processo com Processo, nota-se que a pratica do

mesmo s6 se d& quando se acrescenta Pessoas. E possivel adotar
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diferentes regimentos processuais, porém sem um caso aplicado por
pessoas, a inovacao nao acontece, mesmo na insercao de
Tecnologias. Os demais tipos de inovagao apresentados nas Tabelas 3 e
Tabela 4 encontram-se na justaposicao simultdnea entre os trés
elementos de Pessoas, Processos e Tecnologias. O ponto interessante
neste momento, é utilizar essa perspectiva como matriz de inferéncia
entre os trés relatoérios sobre tecnologias educacionais (UNESCO,
2014) (LUCKIN et al., 2012) (JOHNSON et al., 2014) anteriormente e
ancoré-los ao conceito mais genérico de inovacao. Na tabela abaixo essa
analise é melhor apresentada e dimensionada pelo escopo dos relatorios,

apresentando o seu pressuposto basico.

Tabela 6 — Diretrizes de adogao de Tecnologias Educacionais segundo

relatérios internacionais

Relatoério Foco GC  Relatorio Foco GC  Relatério Foco CG
(Ps) (Ps) (A)
Pessoas Pessoas Pessoas
P P B

unesco  (FY) EDUCASE 1) NESTA (B)
Processos Processos Processos
(Te) (Te) ©)
Tecnologia Tecnologia Tecnologia

Aprendizagem Pessoas;

ativa Contetdo e~ Pr+Pr (professores,

interativa e Ps+Te=Te cyrriculo =Ps adultos e Ps+Pr=Te

pares)

cooperativa
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Foco . Foco Foco
Relatorio fele Relatorio GC Relatorio cG
Ferramentas;
Personalizagao .
da Ps+Pr=Tc Avaliagoes Pr+Pr=Ps (materiais Tc+Ps=Pr
aprendizagem de .
aprendizagem)
Reformar Ambiente;
o curriculo (a
para que Préaticas de configuragao
tenha um Pr+Ps=Tc Aprendizagem PrTPs=T¢ gnde a Tet+Pr=Ps
enfoque aprendizagem
competencial acontece)
Avaliar a Conhecimento
aprendizagem e
de forma Lideranca e Habilidades.
consistente L TTPT=PS valores Ps+Pr=Tc (especialidade Ps+Pr=Te
com 0s dos
objetivos) professores.)
Adotar
uma
a})r(jxu.na(;\ao Relevancia
51ste~mlca & Pr+Ps=Tc (gntextual Pr+Ps=Tc
gestao da
mudanca
pedagobgica
Desenvolver
uma
lideranga Ps+Pr=Tc Infraestrutura Tc+Tc=Pr
pedagogica

potente
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Foco . Foco Foco
Relatorio GC Relatério GC Relatério g
Apoiar os
professores  TsTPs=Ps
UNESCO EDUCASE NESTA
C, S, T c, s, r
5Tc, 2Ps Foco mais Foco Forte em
. equilibrado entre Tecnologias
Foco intenso em . X
. Tecnologias e balizado entre
Tecnologias. .
Pessoas, balizado Pessoas e
por processos. Processos

MARTINS FILHO, 2016

A analise comparativa entre as recomendacoes e orientacoes
elaboradas pelos relatorios de inovacao em Educagdo nos traz uma
visao mais pratica da distingao entre o que cada relatorio aponta como
conceito de inovacao. E possivel observar que as tecnologias habilitam
a coordenacao entre comunidades de pratica ao minimizar esforgos,
porém a analise comparativa acima demonstra como a tomada de
decisao baseadas em um diagnoéstico requer a clareza em entender o
pressuposto bésico em Gestao do Conhecimento. A visdo apresentada
por cada um dos relatérios promove uma tendéncia em isolar esforgos
em um dos pressupostos, o que em uma primeira avaliagdo, nao fica
evidente na leitura dos relatorios.

O relatorio elaborado pela UNESCO (UNESCO, 2014) aponta
para acoes radicalmente focadas na adocao de Tecnologia. Neste
sentido, toda agao com enfoque em Pessoas e em Processos, toma a
Tecnologia como pressuposto. A andalise aqui ensaiada na Tabela
6 demonstra que para a UNESCO, Tecnologia é o
pressuposto basico para todas as oportunidades de inovagao
em Educagao. Ao considerarmos o ecossistema educacional, pode-se
entender que para a UNESCO, inovagao é puxada por tecnologia. Sem
tecnologia, nao se considera no relatério, uma oportunidade de
inovagao em Educagao.

Observando o) relatorio e recomendacoes da
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EDUCASE (JOHNSON et al., 2014) percebe-se um pressuposto
equilibrado entre Tecnologias e Pessoas, sendo estes balizados pela
visao em Processos. Essa analise demonstra que a principal
visao é de otimizacao do trabalho das Pessoas facilitadas pela
tecnologia. Isso intrinsecamente pressupoe individuos com um bom
dominio das tecnologias e habituados com o relacionamento digital das
informagoes e dados. J& existe um bom nivel de competéncia TIC, o
que configura cenéarios de instituigoes e sociedades que atuam no
protagonismo da Sociedade do Conhecimento. Neste sentido, o
relatorio da EDUCASE apresenta Tecnologias e Pessoas
como principal foco de agao apoiados por Processos para o
desenvolvimento de inovacao em Educacao.

O relatorio NESTA (LUCKIN et al., 2012) apresenta um
pressuposto principalmente centrado em Tecnologia sendo balizados
pelo equilibrio exato entre Pessoas e Processos. Dentre os trés
relatorios é o tinico que apresenta um fator equilibrado entre Pessoas e
Processos. Este equilibrio pode ser melhor compreendido ao
considerarmos a natureza do relatorio, de cunho mais pragmatico
investigando nas instituigoes as praticas ja implementas e estruturadas,
bem como a visao simplificada em um quadro conceitual organizado. O
relatorio NESTA parte de casos de bom sucesso de aplicagdo, e por
isso apresenta um foco equilibrado entre Pessoas e Processos
e propoe atividades com o pressuposto da adogao de
Tecnologia que respeitem a visao contextual das instituigoes.
O relatério apresenta a inovagao empurrada por Tecnologia,
considerando o contexto de sucesso das instituicoes para o
desenvolvimento de inovacao em Educacao.

A Gestdao do Conhecimento contribui para o fomento de
inovagao em agoes educacionais quanto ao escopo da inovagao como
Tecnologia e Processo. Mas ao considerar a relacao completa entre
Pessoas, Processos e Tecnologia, é necessario incluir uma visao dualista
que perceba inovacao como atividade humana. No aspecto de Gestao
do Conhecimento é preciso desdobrar o panorama de inovagao para o

contexto da organizacao. Esse contexto é formado por atividades
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humanas, suas historias e conhecimentos requer uma 6tica diferenciada.

Considerando as analises até aqui, o tnico relatério que abre
espago para esse tipo de consideragao é o relatorio NESTA. Desta forma,
para o avango paralelo de conceitos de inovagao em Educagao, se faz
necessario entender a inovagdo como algo menos tangivel, como uma
atividade encadeada pelas relagoes humanas. Para guiar a composigao
desta visao, inclui-se a Logica Dominante de Servigos como ponto de
inferéncia na criagao de uma visao multidisciplinar quanto a percepcao
de ecossistemas de servigos. Dessa forma, busca-se a producao mais
concreta de pontos de inferéncia no estudo de inovagao em organizagoes
que atuam em redes de trocas de ativos do conhecimento, tal como a

Educagao.

3.2 Inovacao em Educacao: Logica Dominante de Servicos Educacionais

Como inicialmente destacou-se nesta investigacdo, o eixo comum
nas atividades da Sociedade do Conhecimento é o alcance da inovagao
através das atividades intensivas de conhecimento. Ao observar trés
relatorios significativos sobre adogao de tecnologias educacionais como
ponto de partida rumo a Educagao Digital, conclui-se que a 6tica de
Gestao do Conhecimento pode atuar como guia configurador de
cenarios para inovagao. Durante a andlise dos trés relatérios de
inovagao em Educagao, percebe-se que a Tecnologia &
uma antitese para atividades inovadoras no contexto educacional. No
entanto, esta premissa nao se concentra nos conceitos elementares de
coletividade humana da Educagao Digital especialmente quando se
coloca em vista as reconfiguracbes de inteligéncia coletiva
proporcionadas pela Cibercultura. E justamente a partir dessas
coletividades humanas que se desenvolve aqui uma visao pragmaética de
inovacao contemplando a atividade humana como antitese paralela a
Tecnologia.

Antes de apresentar a Logica Dominante de Servigo quanto a
atividades humanas na Educagao, é preciso realizar a ponte didética

entre a proposta de valor nas classificacoes de inovagao postulada por
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Schumpeter (SCHUMPETER, 1943) e referenciada pela OECD
(OECD, 2014). Essas propostas de valor e classificagbes de inovacao
sao adotadas de maneira absoluta pelos 6rgaos orginarios dos relatérios
sobre inovagao e educagao apresentados no capitulo anterior (UNESCO,
2014) (JOHNSON et al., 2014) (LUCKIN et al., 2012) A perspectiva
Schumpeteriana de inovacao e percepcao de valor precisa ser
justaposta com as visdes de inovagao a partir da oOtica da atividade
humana utilizadas na Logica Dominante de Servigo.

Primeiramente, a classificacado de inovagao de Schumpeter
classifica inovagao em trés possiveis distingoes: Inovagao
Incremental, Inovagao Radical e Inovagao Disruptiva. Na visao
da OECD (PUBLISHING, 2010) inovagbes incrementais sao
caracterizadas por preencherem continuamente processos ja existentes
de pequenas mudancas, enquanto as inovagoes radicais e disruptivas
provocam grandes mudancgas no mundo mudando processos existentes.

Ja para Schumpeter, as defini¢oes de inovagao sdo mais completas.
Inovagoes incrementais (ou evolutivas) sdo definidas como aquelas
que ampliam a e melhoram a performance de modelos de produtos,
servigcos e negocios estabelecidos focando essencialmente nas dimensoes
de valores ja consolidados no mercado. Os processos de aprimoramento
incremental dotados de difusao tecnoldgica sao prolongados e evoluidos
e exigem uma capacidade de ajuste das organizagoes. Ou seja, inovagao
incremental como sugere o nome, é o mero incremento tecnolégico em
um processo ja presente no mercado.

Ja inovagoes radicais sao consideradas por Schumpeter
como aquelas que configuram quebras de paradigmas que estao no
centro da atividade empreendedora. Inovagoes radicais reconfigura e
re-cria a no¢ao do bem comum, sendo a base de tecnologias, produtos,
servigos e industrias futuras. Basicamente, sao alcangadas na
combinacao de tecnologias ainda nao combinadas, envolvendo inovagoes
em produtos e especialmente em processos, como novas técnicas de
producao, caracteristicas organizacionais, provocando as grandes
mudancas no mundo.

As inovagoes disruptivas sao conceituadas por Schumpeter
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aquelas que se baseiam na adogao de uma nova cadeia de valores o que
criam um novo paradigma que serve de base para a descontinuidade de
valores de manutencao da industria presente. Estes novos paradigmas
representam a descontinuidade de inovagoes incrementais e radicais em
uma trajetéoria de progresso a partir de novos paradigmas, onde,
essencialmente um novo padrao tecnologico torna-se a base para
problemas seletivos, redefinindo o futuro. (DOSI, 1982) As inovagoes
disruptivas estabelecem novos atributos de performance altamente
desejado. Inicialmente desejada apenas por nichos seletos de mercado,
as inovagoes disruptivas envolvem uma mudanga na percepgao de valor
de modelos de negocios, produtos e servigos presentes.

Em resumo, inovagoes disruptivas sao ideias totalmente
diferentes da realidade presente e dos modelos mentais
existentes na sociedade, configurando uma desejavel e
potencial nova maneira de viver. Neste sentido, sob a 6tica do
tripé da  Gestdo do Conhecimento (Pessoas, Processos,
Tecnologia) funciona como base para compor a tabela comparativa

entre as trés definicoes de inovagao de Schumpeter.

Tabela 7 — Correlagao entre inovagao e pilares da Gestao do

Conhecimento.
Foco de
Definigao .
d atividades
e
I - Conceito em Gestao  Exploragdo de Valor
nova
680 do
(Schumpeter)

Conhecimento




122 Capitulo 3. Modelo proposto para inovag¢do em educa¢do.

Foco de
Definiio atividades
em Exploracao de
de Conceito ~ plorag
Inovagio Gestao Valor
(Schumpeter) do
Conhecimento
Amplia e melhora a
performance de »
delos d dut T logi Explora valores ja
modelos de produtos, ecnologia .
Incremental ) P . & estabelecidos.
servigos e negocios
estabelecidos.
Configura quebras de
. Explora valores pela
paradigmas na X B
. B combinagao de
Radical reconfiguracao e Processo . .
o tecnologias ainda
criagdo do bem - .
nao combinadas
comum.
Nova cadeia de valores Mudancga na
para descontinuidade percepcao de valor
Disruptiva de valores de Pessoas de modelos de
manutengao dos negocios, produtos e
modelos presentes. servigos presentes.

MARTINS FILHO, 2016.

Ao observarmos acima, nota-se que o primeiro elemento, a
inovagao incremental se d4 predominantemente com investimentos
em pesquisa e desenvolvimento estritamente em tecnologias. Assim,
o desdobramento em agoes por parte das instituicoes se da
exclusivamente no sentido de investigacao tecnologica. Fica evidente o
argumento o objetivo em melhorias de produtos, servigos e negdocios ja
estabelecidos. Portanto, é salutar compreender com toda equipe de
projeto envolvida na acao de adocgao de tecnologias educacionais tenha
como missao explicita o alcance de inovagoes incrementais na
exploracao de valores ja consolidados no mercado. Isso por si s6 parece
um pouco simplério como objetivo de projeto em inovagao, porém
tomando como exemplo as vinte e oito areas de aplicagao de tecnologia
apresentados pelo relatorio EDUCASE (JOHNSON et al., 2014), &
possivel perceber os limites da inovagao incremental.

Do ponto de vista da inovacgao radical, a busca por inovagao
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aponta diretrizes de consolidagao tecnologica para novos processos
educacionais. Isso fica mais claro através da combinagao de tecnologias
em novos processos de atividades intensivas de conhecimento. Em
projetos de busca de inovacao na Educagao, ao tornar explicito que se
busca uma nova concepcao de valor baseado em combinagoes de
tecnologias presentes, abre-se um cenario pacificador de grupos
especialistas envolvidos. Isso cria espago para que cada area de
conhecimento seja respeitada e que experiéncias pessoais sejam
multiplicadas, j4 que o foco nao é apenas o incremento tecnolégico em
si, mas novos processos oriundos de combinagoes tecnologicas.

A o6tica da inovagao disruptiva traz a tona a relevancia dos
modelos existentes, j4 que atua na cultura permeada por solucoes
tecnolégicas destruidoras de valores de tecnologias existentes. O conceito
de inovagao disruptiva é capaz de valer-se dos pressupostos apresentados
pela Educagao Digital. Ao focar as atividades em pessoas, novas pessoas,
novas visoes de mundo, novos valores permeados por novas culturas, as
descontinuidades de valores existentes passam a ser mais naturais pois
surgem das proprias pessoas. Como observado no primeiro capitulo, a
distingao entre nativos e imigrantes digitais ¢ um contexto potencial de
observacgao e reconstrugao de valores.

A fundamentagdo apresentada no Capitulo 2 apresenta que
a criacao de conhecimento é um processo de criagao de valor. Portanto,
os relatorios UNESCO, EDUCASE, NESTA exploram préaticas e
exemplos de produtos e servigos nao se detém em explicitar que
tipo de relagao de criagao de valor se pretende estabelecer
com cada agao.

Como observado na defini¢do de Schumpeter sobre inovagao
disruptiva, é preciso extrapolar as condi¢oes disciplinares para que a
visao de valor em Educacao Digital tenha espaco de existéncia. E possivel
perceber nos relatorios um hiato a respeito da esfera de pressupostos para
cada atividade de criacao do conhecimento. H4 ainda uma disparidade
entre principais relevancias dadas por cada relatério ao mesmo contexto
de adocao de tecnologias. Em ultima instancia, os relatorios UNESCO,

EUCASE e NESTA nao exploram a criacao de valor em atividades
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humanas. Nao ha espago para a relacao Pessoas - Pessoas.

Desta forma, a visao a respeito do valor criado é o ponto de
partida para tais inferéncias. E a respeito do conceito de criacao de
valor que a Logica Dominante de Servigo ou Service Dominat Logic
(SD-L) de Vargo e Lusch (2008) colabora com o presente estudo. A
Loégica Dominante de Servigo apresenta oito premissas fundamentais na
maneira de pensar os conceitos de valor, na maneira de perceber novas
relagoes de valor e até mesmo organizar processos de maneira sistémica.

A Logica Dominante de Servico é definida por premissas
fundamentais que estruturam um ecossistema de valor. As premissas
fundamentais da Loégica Dominante de Servigo apontam para uma
mudanca de observagao das relagoes entre sisitemas econdémicos e

sociais para:

e SD-L1. A mudanga para um foco no processo de servir a outros,

ao invés de produzir bens de consumo;

e SD-L2. A mudanca da primazia de ofertas tangiveis para ofertas

intangiveis oferecidas no mercado;

e SD-L3. A mudanga para um foco em criagdo e no uso de recursos
operadores dominantes como oposta ao consumo e descarte de

recursos operantes estaticos;

e SD-L4. O reconhecimento da vantagem estratégica de estruturas
informacionais simétricas sobre as estruturas informacionais

assimétricas;

e SD-L5. Uma mudanga para o didlogo e conversagdo oposta a visao

da propaganda;

e SD-L6. A compreensao de que a organizagao avanga unicamente
nas proposigoes de valores, maior do que a criacao ou adigao de

recursos;

e SD-L7. A mudanga de foco para negociagoes de relacionamento

contraria a negociacoes transacionais;
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e SD-L8. A mudanga para uma énfase em performance financeira
para retornos de informagoes e aprendizagem ao invés de alcance

de metas para a maxima lucratividade.

Na apropriacao das premissas fundamentais oriundas da SD-L
no aspecto de tecnolgias educacionais com foco a Educacao Digital,

(Edu-SD-L) é possivel construir a concepgao que:

e Edu-SDL1. A Educagdo é um servigo para as pessoas e em sua

esséncia nao se consolida apenas como servigo certificatorio;

e Edu-SDL2. Em FEducagao, as ofertas intangiveis de
conhecimento com pessoas e relacionamentos oportunizados sao

mais essenciais que grandes repositérios materiais de recursos;

e Edu-SDL3. Em Educagao, as relagbes de oportunizagao de criacao
de conhecimento mudam consideravelmente as relagoes formativas
e somativas dos processos avaliativos em estruturas informacionais

simétricas;

e Edu-SDL4. Em Educacao, todo o conhecimento nasce do

contexto das comunidades de pratica;

e Edu-SDL5. Em Educagao, prevalece o didlogo e reflexao entre os

grupos;

e Edu-SDL6. Em Educagao as proposigoes de valor da trabalham as
relagoes significativas do conhecimento ao oportunizar atividades

de aprofundamento de criagao de conhecimento;

e Edu-SDL7. Em Educacao, os relacionamentos transformacionais

sao ciclos retroalimentados de conhecimento do egresso;

e Edu-SDL8. Em Educagao, a proposi¢ao de valores surge de todas
as acgoes que oportunizam inovagoes radicais e disruptivas em
atividades de iteracdo com o ecossistema educacional, valendo-
se das mudangas que as tecnologias para diferentes modelos de

sustentabilidade educacional.
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Ao incorporar a Logica Dominante de Servigos ao contexto das
atividades educacionais, temos a traducao das atividades humanas
ajustados ao ponto de vista da Educagao. Esse ajuste entre areas
disciplinares, constitui uma nova maneira de estruturar a significagao dos
conceitos de inovagao descritos na Tabela 4 do Capitulo 2, elencando as
atividades humanas como ponto de partida para a inovagao. Para avancar
essa concepgao de Inovagao em Educagao, destaca-se a necessidade de

correlacionar os conceitos de Inovagao como atividade humana.

3.2.1 EDU-SDL e a inovagao como relagoes sociais

Para construir um conceito de Inovagao em Educagao, o quadro
a seguir apresenta a justaposicao entre as premissas fundamentais da
Logica Dominante de Servigo e da Logica Dominante de Servigos

Educacionais quanto ao Conceito de inovagao da Tabela 4.

Tabela 8 — Correlagao SD-L EDUSD-L e classificagdo em inovagao

como relagdes sociais. (Tabela 4)

Classificagao

do

conceito
SD-L EDU-SDL de Definigio

inovagao

como

relagoes

sociais
T-A
mudanca
para um
foco no 1- A Educagao é um servigo Inovagao Criacao de
processo de  para as pessoas e em sua como conhecimento
servir a esséncia nao se consolida atividade e seus
outros, ao apenas como servigo do desdobramentos
invés de certificatorio. conhecimento.no tempo.
produzir
bens de

consumao.
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Classificacao

do

conceito
SD-L EDU-SDL de Definiciio

inovagao

como

relagoes

sociais
2-A
mudanga Estabelecimento
da 2 - Em Educagao, as ofertas de um novo
primazia intangiveis de conhecimento mecanismo
de ofertas com pessoas e Inovacao de relagoes
tangiveis relacionamentos como externas a
para oportunizados sdo mais relagoes partir de
ofertas essenciais que grandes sociais um controle
intangiveis repositérios materiais de dialético dos
oferecidas recursos. sistemas
no sociais.
mercado.
3-A
mudanga
para um
foco em
criagao e 3 - Em Educagao, as relagoes
no uso de de oportunizacao de criagao Percepgao
recursos de conhecimento Inovacao de
operadores mudam consideravelmente as  como interdependéncia
dominantes relagoes formativas e fluxos de para novas
como somativas dos processos agoes relagoes
oposta ao avaliativos em estruturas externas.
consumo e informacionais simétricas.

descarte de
recursos
operantes

estaticos.
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Classificagao
do
conceito
SD-L EDU-SDL de Definigao
inovacao
como
relagoes
sociais
4-0
reconhecimento
da
Agao
vantagem _ .
o Inovacao coletiva de
estratégica N L
d 4 - Em Educagao, todo o como criagao e
e
conhecimento nasce do atividade agao
estruturas

. K . contexto das comunidades de
informacionais

de criagdo  coletiva de

. préatica. do recomposigao
simétricas . N
conhecimento.de relagoes
sobre as .
sociais.
estruturas
informacionais
assimétricas.
5 - Uma
mudanca Percepcao
para o - Inovacao de
. 5 - Em Educagao, prevalece o . o
diédlogo e » B como interdependéncia
- dialogo e reflexdo entre os
conversagao fluxos de para novas
grupos. ~ ~
oposta a acoes. relacoes
visao da externas.

propaganda.
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Classificacao
do
conceito
SD-L EDU-SDL de Definigio
inovagao
como
relagoes
sociais
6-A
compreensao
de que a
organizacao 6 - Em Educagao as
avanca proposigoes de valor da 5 L
. ~ Inovacao Criagao de
unicamente  trabalham as relagbes .
L. . como conhecimento
na significativas do o
L . . atividade e seus
proposigdes  conhecimento ao oportunizar
do desdobramentos

de valores, atividades de

maior do aprofundamento de criagao
que a de conhecimento.

criagao ou

adigao de

recursos.

conhecimento.no tempo.
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Classificagao
do
conceito
SD-L EDU-SDL de Definigio
inovacao
como
relagoes
sociais
T-A Estabelecimento
mudanga de um novo
de foco .
7 - Em Educagao, os I B mecanismo
para . novagao ~

o relacionamentos de relagoes
negociagoes . como
a4 transformacionais sdo ciclos et externas a

e . relagdes :
Jaci . retroalimentados de o partir de
relacionamento sociais.

o conhecimento do egresso. um controle
contraria a dialético dos
negociagoes sistemas
transacionais. sociais.

8- A
mudanga
para uma ~
- 8 - Em Educagao, a
énfase em o
proposigao de valores surge
performance ~
. de todas as agdes que ~
financeira . ; - Percepcao
oportunizam inovagoes ~
para L X X Inovagao de
radicais e disruptivas em . .
retornos de . X B como interdependéncia
. - atividades de iteracdo com o
informagdes . i fluxos de para novas
ecossistema educacional, B B
e agoes. relagdes
. valendo-se das mudangas que
aprendizagem externas.

ao invés de
alcance de
metas para
o0 maxima

lucratividade.

as tecnologias para diferentes
modelos de sustentabilidade

educacional.
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Classificacao
do
conceito
SD-L EDU-SDL de Definicio
inovagao
como
relagoes

sociais

MARTINS FILHO, 2016.

A contribuigdo imediata da visdo da SD-L aplicada ao contexto
da Educagao permite a construcao de significagdo contextual das
premissas fundamentais. E possivel ver o paralelismo e adocao das
premissas fundamentais elencando cadeias de valores no campo
da Educagao e na evidéncia objetiva das atividades humanas. Essa
evidéncia auxilia a visao de inovacao baseada em relacoes
humanas apesar da triade de relatorios (UNESCO, EDUCASE e
NESTA) apresentarem a mesma visdo sobre inovacgao tecnologica. O
quadro comparativo acima, equilibra uma abordagem de inovagao em
Educacao para que nao considere apenas artefatos tecnolégicos em
campo de experimentacao e aplicagao.

Ao conectarmos premissas da SD-L sob a otica da EDU-SDL é
possivel realizar estratificagoes pragmaticas em gestao para a inovagao
como atividade humana. Fica mais claro em termos de aplicacoes
praticas o significado do controle dialético dos sistemas sociais como
abertura a novos relacionamentos de retroalimentacao de estudantes
egressos e grupos de comunidades de préatica entre docentes e gestores.
Em outra medida, fica claro a relacdo de interdependéncia entre grupos
para que prevalega o didlogo e reflexao como ponte para atividade do
conhecimento, e assim por diante em cada linha da tabela acima.

Nesse sentido, resta aplicar a visdao da EDU- SDL aos trés
relatérios sobre inovacao em educacao apresentados
anteriormente. Essa proposta de observagao sera desenvolvida a seguir
na aplicagao das premissas fundamentais de maneira individual para

cada relatério apresentado. A partir da comparagao, pode-se explorar
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a proposta de Inovacao em Educacdo para cada relatério identificado, e
a sua comparagao com os conceitos de Schumpeter e base essencial em
Gestao do Conhecimento. Essa comparagao visa construir uma visao
emparelhada da inovagao como tecnologia e processo e da inovacao

como relagoes sociais.
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A primeira analise, o relatério UNESCO apresenta inovagoes
incrementais de tecnologias para fomentar atividades do conhecimento.
Isso significa que para a UNESCO, a inovagao tecnolédgica e de processo
é fundamentalmente incremental, e consiste em atividades de criagao
do conhecimento e seus desdobramentos no tempo. Para a UNESCO, o
conceito de Inovagao em Educagcao restringe-se a ampliagao de relagoes
existentes, explorando valores ja estabelecidos pela comunidade
educacional. Desta forma, nao é surpreendente entender que a base do
conceito de Inovagao em Educagao é a tecnologia, seu uso e descoberta
em contextos isolados e o desdobramento no tempo de conhecimentos
criados.

O relatorio EDUCASE apresenta no conceito de inovagdo como
tecnologia e processo por incremental e radical e no conceito
de inovagao como relagoes sociais como atividade do conhecimento,
criagao do conhecimento e relagbes sociais. Isso significa que aliado ao
uso de tecnologias, h& espago para a descontinuidade tecnolégica em
atividades coletivas de criacao de conhecimento abertas a recomposicao
de novos mecanismos de relagoes externas a partir de um controle
dialético dos sistemas sociais. Para entender melhor o conceito de
inovagdo apresentado no relatorio EDUCASE é preciso considerar que
a inovacao nao pode ser encarada como préatica isolada ou resultado de
uma pratica, mas como a pratica da instituicao. Essa pratica exique
que a recomposicao de novas relagoes com todos os atores do sistema
social envolvido na instituicao. De certa forma, nao se constréi relagoes
de inovagao tecnologica radical sem que a inovagao seja uma atividade
de toda a organizacdo. E preciso notar que algumas premissas nao
fazem parte das inovagoes radicais, sendo elas a prevaléncia do diadlogo
e reflexao, retroalimentacao do conhecimento do egresso, iteracao no
processo de sustentabilidade educacional.

Quanto ao conceito de Inovagao em Educagao do relatorio
NESTA, todas as premissas se enquadram, compondo um dos cenarios
mais complexos. Nota-se que é o tnico relatério aberto a
descontinuidade de tecnologias e relagoes estabelecidas de mercado com

uma constante percepcao de interdependéncia para novas relagoes
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externas. A recomposicao de relacdes externas pela criacdo destrutiva
definida por Schumpeter é um fenémeno completamente transformador
da realidade existente. Para o relatério NESTA a Inovagdo em
Educacao é um movimento que afeta todas as relagoes sociais e
tecnologicas, que passam a ser ressignificadas e para tal ndo hé essa
possibilidade sem que haja o controle dialético dos sistemas sociais. Em
resumo, quando se alia processos de inovagao radical com foco em
pessoas e processos, o resultado é sempre uma ressignificacdo de poder
pela tecnologia, abrindo espaco para a disrupcao dos sistemas
existentes.

Portanto, entende-se que o relatério NESTA é o relatoério que
apresenta os maiores desafios aos gestores do processo educacional
quando se aplica a énfase em inovacdo. A mudanca de percepcao de
valor de modelos de negocios, produtos e servigos presentes requer a
apropriacdo de todas as premissas fundamentais da EDU-SDL
incorrendo na completa mudanca hermenéutica. Essa mudanca
hermenéutica explorada na extensa pesquisa de campo no trabalho
de (MANHAES, 2015) aponta como ponto fundamental o estar aberto
a novas percepgoes. Ao final, podemos perceber que as novas
percepcoes de Inovagao em Educagao tanto do ponto de vista de
inovagao como processo e tecnologia quanto inovagao como relagoes
sociais exigem uma postura constantemente aberta a novas percepgoes.

A partir deste ponto, para alcancar o objetivo proposto, inicia-
se a andlise individual de cada relatorio. O objetivo é traduzir as
defini¢oes de EDU-SDL para as agoes descritas em cada relatério de
inovacgao em educagao. Observando o caso especifico do relatério
UNESCO, com foco intenso em Tecnologia, observa-se que
o enfoque é diretamente atrelado a Inovagoes Incrementais
com a exploragao de valores ja estabelecidos, nao objetivando
novas relagoes de valor. Mas como isso se apresenta na pratica? O
desdobramento das premissas basicas de EDU-SDL para a extrapolagao

de conceitos e oportunidades de inovagao segundo a UNESCO sao:
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Tabela 10 — Cruzamento entre premissas fundamentais e

recomendagoes do relatério UNESCO
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Conceitos do

relatério /

Premissas Premissas Edu oportunidades de
UNESCQp._1, SD-L inovacgido
incremental
(Tecnologia)
(U4) Promover a
aprendizagem ativa,
interativa e
cooperativa
(orquestrar recursos e
processos de
) A aprendizagem ativa);
(2) Em Educacgéo, as (U2) O pilar da
mudanga da . . . .
. . ofertas intangiveis qualidade educativa
primazia . ~ o
de conhecimento com sao as competéncias
de ofertas . K
. pessoas e profissionais docentes;
PF2 tangiveis . .
relacionamentos oportunizd8y Desenvolver uma
ara
P . _sao mais essenciais que lideranca pedagobgica
ofertas intangiveis . K
X grandes repositorios potente (lideranca na
oferecidas no . o
materiais de recursos. mudancga pedagobgica
mercado. . . .
de maneira sistémica
e sustentével); (U10)
Apoiar os professores
(oportunizar
compartilhamento e
criagao de
conhecimentos).
(UT) O conceito do
ensino como mera
transmissao de
conteudos deve ceder
lugar para novas
(3) a metodologias que
mudanga (3) Em Educagao, as possibilitem o
para um foco relagoes de desenvolvimento de
em criacao e oportunizagao competéncias sobre
no uso de de criagao de os contetidos; (U6)
recursos conhecimento mudam Reformar o curriculo
PF3 operadores consideravelmente as para que tenha um
dominantes relagoes formativas enfoque competencial

como oposta
a0 consumo
e descarte de

recursos

o

e somativas dos
processos avaliativos
em

estruturas informacionais

(estender a
aprendizagem de
competéncias

complexas); (U7)

A1
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Conceitos do
relatério /

Premissas Premissas Edu oportunidades

UNESCgD_L SD-L de inovagao

incremental
(Tecnologia)
(U3) Com um corpo
docente competente e
com as condi¢oes
apropriadas, o uso da
tecnologia na
educagao permite
criar ambientes de
ensino e
aprendizagem que

(4) o facilita o

reconhecimento desenvolvimento das

da vantagem competéncias que a

estratégica (4) Em Educacao, sociedade e economia

de estruturas  todo o conhecimento esperam; (U5)

PF4 informacionais nasce do contexto das Oferecer uma maior
simétricas comunidades de personalizacdo da
sobre as pratica. aprendizagem
estruturas (aproximagao
informacionais pedagogica
assimétricas. individualizada; (U8)

Adotar uma
aproximagao
sistémica a gestao da
mudancga pedagobgica
(abordagem
institucional em
todas as areas das
instituigoes de

ensino);
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Conceitos do
relatério /

Premissas Premissas Edu oportunidades

UNES%%_L SD-L de inovagao
incremental
(Tecnologia)

MARTINS FILHO, 2016.

A priori, a tabela acima demonstra que tal apropriacao é
significativa e contribui para acdes de em Educacdo. E possivel
identificar na primeira na primeira linha que todas as orientagoes e
diretrizes de grupos decisores, e gestores educacionais podem criar
metas de indicadores objetivos relevantes ao seu contexto sem, no
entanto, perder de vista as “premissas fundamentais” e o tipo de
inovagao almejada com as agoes.

De outra forma, se tomarmos a tabela acima partido de uma
premissa fundamental, as orientagoes do relatério podem ser
aplicadas sob uma perspectiva de criagao de valor, dissociada
de idealismo ou forga politica. Os gestores, dotados destas
premissas podem manter claras as propostas de valor que se deseja
alcancar e assim orientar investimentos e manté-los em planos
estratégicos de inovagao e desdobramento em gestao do conhecimento.
A cada ciclo de investimentos em tecnologia, processos ou pessoas, 0s
indicadores por premissas fundamentais podem ser elencados e
acompanhados em modelos de previsao de resultados de inovagao. Tais
indicadores podem ser construidos e avaliados em termos de qualidade
e avango institucional de acordo com a premissa fundamental
justaposta. Tomando como exemplo a linha PF4, pode-se entender que
o elemento U3 depende de uma comunidade de pratica com uma
estrutura simétrica, caso contrario, nao havera resultados de gestao
suficientes para as atividades de U3, assim como os demais elementos
elencados pelo relatorio UNESCO.

Ja o relatorio EDUCASE explora diferentes premissas para
relagoes de inovagao incremental e radical. Na tabela abaixo observa-se

as correlagoes entre premissas e conceitos.
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Tabela 11 — Cruzamento entre premissas fundamentais e
recomendagoes do relatério EDUCASE.

Conceitos do relatorio /

Premissas Premissas oportunidades de inovagao
EDUCASKp 1, Edu SD-L incremental (Tecnologia) e
Radical (Processo)
(AT7)- Reconhecimento de
aprendizagem informais e nao
(1) a (1) ver a tradicionais; [Praticas de
mudanca Educagao aprendizagem|
para um como um 8-Aprendizagem por
foco no servigo as exploragao, 9- por criagao,

PF 1

processo de
servir a
outros, ao
invés de
produzir
bens de

consumao.

pessoas muda

consideravelmenteauto guiada, 12-Personalizada

o papel
diplomatorio
reprodutivo
dos sistemas

de ensino.

10-por jogos, 11-Aprendizagem

13-por colaboragao em
pare.[Organizacao| 18-Servigos
inovadores; [Relevancia
Contextual| 24-Eventos de
aprendizagem, 25-Redes
Sociais, 26-Conexao com o

mundo real.

i
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Conceitos do relatorio /

oportunidades de

Premissas Premissas ; PP
inovagao incremental
EDUCAS%D_L Edu SD-L G ) !
(Tecnologia) e Radical
(Processo)
[Contetdo e Curriculo]
1-Inteligéncia Emocional,
(2) ofertas
X o 2-Trans e
intangiveis de .
(2) a Multidisciplinaridade,
contato com . 3
mudanca da 3-Recursos Educacionais
. . pessoas e .
primazia de . Abertos, 4-Atividades
relacionamentos | | . .
ofertas . Significativas. [Praticas de
. oportunizados X
PF2 tangiveis - . Aprendizagem| 13- por
s80 mais ~
para ofertas . colaboragdo por pares;
. . essenciais que L
intangiveis [Organizagao| 19-Cronogramas
. grandes i .
oferecidas . Inovativos;|Lideranga e
repositorios - .
no mercado. Valores|21-Inclusao Social e
de recursos i
Lo Equidade,
didaticos. . .
22-Empreendedorismo Social,
23-Gestao da Inovagao.
(3) a
mudanga
Observar as
ara um
P (3) relagdes de
foco em L
L oportunizagao
criacdo e no
(’;1 de criagao de [Avaliagoes| 5-em formatos
uso de
conhecimento  engajadores, 6-Avaliagdes
recursos

muda Formativas, 7-Reconhecimento
PF3 operadores . . .
. consideravelmentelas aprendizagens formais e
dominantes ~ . . L
as relagoes informais; [Organizagao]
como oposta K . K .
formativas e 20-Monitoria da qualidade.
ao consumo .
somativas dos
e descarte
processos
de recursos Lo
avaliativos.
operantes

estaticos.
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EDUCAS]%Dremissas Premissas
SD—L Edu SD—L

Conceitos do relatorio /
oportunidades de
inovagao incremental
(Tecnologia) e Radical

(Processo)

valer-se de (4)

(4) o

[Contetado e Curriculo]

. estruturas . .
reconhecimento | . . 3-Recursos Educacionais
informacionais .
da . Abertos, 4-Atividades
simétricas, L. A .
vantagem . Significativas; [Praticas de
. aproveitando X .
estratégica Ensino| 14-Habilidades Leves,
de . 15-Forgas Individuais,
conhecimento o X
PF4 estruturas 16-Multiplos estilos de
. .. contextual . .
informacionais aprendizagem, 17-Multiplos
. . das zonas de . .
simétricas i modos de raciocinio.
desenvolvimento .
sobre as . [Liderancga e valores]
proximal dos - . -
estruturas 23-Gestao da inovacao.
. .. grupose
informacionais . [Infraestrutura|27-Espago
K . comunidades K
assimétricas. . Fisico, 28-Infraestrutura TIC
de pratica
As
(6) a proposigoes
compreensao  de valores da
de que a Educacao
organizagao  Digital, [Organizagao]18-Servigos
avanga trabalham as Inovadores, 19-Cronogramas
unicamente relacées Inovativos, 20-Monitoria da
na significativas ualidade; [Relevancia
PF8 g Q i [

proposigoes do

de valores, conhecimento
maior do ao

que a oportunizar
criagdo ou atividades de
adigao de aprofundamento
recursos. de criagao de

conhecimento

Contextual| 24-Eventos de
Aprendizagem, 25-Redes
Sociais, 26-Conexao com o
Mundo Real.
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Conceitos do relatorio /

oportunidades de

: Premissas
Premissas . ~ .
EDUCASE inovagao incremental
SD-L Edu SD-L

(Tecnologia) e Radical

(Processo)

MARTINS FILHO, 2016.

Ao observar o relatorio EDUCASE tomando como base as
premissas fundamnetais, pode-se perceber melhor a complexidade das
estruturas sociais educacionais. O principal ponto de destaque do
relatorio EDUCASE é a proposi¢ao educacional menos conteudista,
mais focada em relacionamentos sociais. A percepcao que cada relagao
social engloba aspectos diferentes de gestao, recursos, papeis sociais e
contexto sociais é a maior colaboragao. Talvez, a premissa que permeie
todas as outras acdes organizacionais seja a PF6 valendo-se das
estruturas informais simétricas. E possivel perceber que o relatorio
EDUCASE vai além das estruturas educacionais presentes provocando
movimentos de inovagao radical, pois alia arquiteturas de tecnologias a
novas modelagens de estruturas sociais, transformando os processos
inerentes a cada atividade. Partindo para a anélise do terceiro relatorio,
o relatério NESTA pode-se compor um panorama ainda mais complexo

em comparacao com os outros relatorios.

Tabela 12 — Cruzamento entre premissas fundamentais e

recomendagoes do relatério NESTA.

. . Conceitos do relatorio /
Premissas Premissas . . 5 .
NESTA g1, Edu SD-L oportunidades de inovagao radical
- u SD-
e disruptiva
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Conceitos do relatoério /

: Premissas
NESTA Premissas oportunidades de inovagio
SD-L Edu SD-L . . .
radical e disruptiva
Pessoas: (P3) os estudantes
(1) a (1) ver a devem entrar em contato com seus
mudanca Educagao pares, para encontrar diferentes
para um como um habilidades, conhecimentos
foco no servigo as atitudes e interesses, (P4) pais,
PF processo de  pessoas muda  parentes préoximos e familia como
1 servir a consideravelmentelemento chave de aprendizagem;
outros, ao o papel Conhecimentos e habilidades:
invés de diplomatério  (CH2) baseada no
produzir reprodutivo desenvolvimento de habilidades,
bens de dos sistemas (CHS5) postura aberta a mudancas
consumo. de ensino. radicais em termos de avaliacdo
do conhecimento
Pessoas:(PI) tecnologias devem
habilitar os professores a manejar
recursos e interagir com
estudantes e professores, (P3) os
estudantes devem entrar em
contato com seus pares, para
encontrar diferentes habilidades,
conhecimentos atitudes e
interesses, (P4) pais, parentes
proéximos e familia como elemento
(2) a (2) ofertas .
. o chave de aprendizagem, (P5)
mudanga intangiveis de . .
gerentes experientes, assistentes
da contato com . . .
. . pedagogicos, e equipe técnica e
primazia pessoas e .
. gerencial como entes
de ofertas relacionamentos K .
o . fundamentais, (P6) comunidade
PF tangiveis oportunizados .
- . local como empreséarios,
2 para sa0 mais L .
. especialistas e inovadores.
ofertas essenciais que
. . estruturas Ferramentas: (F2)
intangiveis grandes .
R . estrutura de conectividade e de
oferecidas repositorios . .
(F3) plataformas coletivas online,
no de recursos K L
o (F4) uso de virtualizagao de
mercado. didaticos.

aplicagdes como fundamental (F8)
grau de seguranga que a
ferramenta apresenta. Ambiente:
(A2) ubiquidade de atividades
educacionais, Conhecimentos e
Habilidades: (CH3)
aprendizagem colaborativa, (CH5)

postura aberta a mudancas

Te . N 5 Te o~
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Promi Conceitos do relatorio /
: remissas
NESTA Premissas Edu SD.L oportunidades de inovagio
u SD-

SD-L radical e disruptiva
Pessoas:(P2) sao as pessoas que
vao garantir que inovagoes

3) tecnologicas funcionem de fato,

a
(P6) comunidade local como
mudanca . Lo
5 empresarios, especialistas e

para um (3) relagoes .
inovadores. Ferramentas: (F6)

foco em de o )

L L avaliagdo de custos, o (F7) nivel
criagao e oportunizagao . N
L de complexidade das solugdes.

no uso de de criagao de K .

. Ambiente: (A1) boa capacidade

recursos conhecimento . .
de transferéncia de atividades de

PF operadores muda K .
. . aprendizagem que os diferentes
3 dominantes  consideravelmente™ .
B ambientes fisicos apresentam,

como as relagoes .

. (A3) regras de convivéncia

oposta ao formativas e . .

. tecnolégica; Conhecimentos e
consumo e somativas

descarte de
recursos
operantes

estaticos.

dos processos

avaliativos.

Habilidades: (CH1) pesquisa é o
comego do caminho de
aprendizagem, (CH2) baseada no
desenvolvimento de habilidades,
(CH5) postura aberta a mudancas
radicais em termos de avaliacao

do conhecimento.
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NESTA

Premissas Premissas

SD-L Edu SD-L

Conceitos do relatoério /
oportunidades de inovagao

radical e disruptiva

PF

(4) o (4) estruturas
reconhecimentdnformacionais
da simétricas,
vantagem aproveitando
estratégica o

de conhecimento
estruturas contextual

informacionais das zonas de

simétricas desenvolvimento
sobre as proximal dos
estruturas grupos e

informacionais comunidades

assimétricas. de préatica.

Pessoas: (P3) os estudantes
devem entrar em contato com seus
pares, para encontrar diferentes
habilidades, conhecimentos
atitudes e interesses. Ainda no
eixo Pessoas, (P4) pais, parentes
préximos e familia como elemento
chave de aprendizagem, (P5)
gerentes experientes, assistentes
pedagogicos, e equipe técnica e
gerencial como entes
fundamentais para melhoria do
ensino e aprendizagem. (P6)
comunidade local como
empresarios, especialistas e
inovadores; Ferramentas: (F1) a
presenca conjunta de
computadores desktop, notebooks,
tablets e smartphones, (F2)
estrutura de conectividade e
estruturas de (F3) plataformas
coletivas online. Ambiente: (A2)
ubiquidade de atividades
educacionais, (A4) infraestrutura
de energia e conectividade.
Conhecimentos e Habilidades:

(CH3) aprendizagem colaborativa.
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Promi Conceitos do relatorio /
: remissas
NESTA Premissas Edu SD.L oportunidades de inovagio
u SD-
SD-L radical e disruptiva
Pessoas: (P1) tecnologias devem
habilitar os professores a manejar
recursos e interagir com
estudantes e professores, (P3) os
estudantes devem entrar em
contato com seus pares, para
encontrar diferentes habilidades,
conhecimentos atitudes e
interesses, (P4) pais, parentes
proximos e familia como elemento
(5) uma chave de aprendizagem, (P5)
mudanca L gerentes experientes, assistentes
(5) dialogo e . . .
para o - pedagdgicos, e equipe técnica e
B reflexdo entre . .
PF dialogo e gerencial, (P6) comunidade local
~ os grupos. Os . -
5 conversacao . como empreséarios, especialistas e
sistemas .
oposta a . inovadores; Ferramentas: (F3)
s educacionais. . K
visdo da plataformas coletivas online;
propaganda. Ambiente: (Al) boa capacidade

de transferéncia de atividades de
aprendizagem que os diferentes
ambientes fisicos apresentam,
(A2) ubiquidade de atividades
educacionais; Conhecimentos e
Habilidades: (CH3)
aprendizagem colaborativa, (CH5)
postura aberta a mudancas
radicais em termos de avaliacao

do conhecimento.
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Conceitos do relatoério /

: Premissas
NESTA Premissas oportunidades de inovagio
SD_L Edu SD-L . . .
radical e disruptiva
Pessoas: (PI) tecnologias devem
habilitar os professores a manejar
(6) recursos e interagir com
L estudantes e professores:
(6) a proposigoes
_ Ferramentas: (F3) plataformas
compreensao de valores da i R i
_ coletivas online. Ambiente: (A2)
de que a Educagao L .
L . ubiquidade de atividades
organizagao  Digital, . . A
educacionais: Conhecimentos e
avancga trabalham as . .
. ~ Habilidades: (CH1) pesquisa é o
unicamente  relagdes )
L . comego do caminho de
PF na significativas .
s aprendizagem, e que a
6 proposigoes  do .
. aprendizagem deve ser menos
de valores, conhecimento .
. baseada em conhecimentos por
maior do ao .
. conteudos, (CH2) baseada no
que a oportunizar K
L . desenvolvimento de
criagao ou atividades de . .
o habilidades.(CH3) aprendizagem
adigao de aprofundamento . ~
o colaborativa e (CH4) exploragao
recursos. de criagao de

conhecimento.

do pensamento critico, (CH5)
postura aberta a mudangas
radicais em termos de avaliacdo

do conhecimento.
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Conceitos do relatorio /

NESTA Premissas E;em;;ii oportunidades de inovagio
SD-L " radical e disruptiva
Pessoas: (P3) os estudantes
devem entrar em contato com seus
pares, para encontrar diferentes
habilidades, conhecimentos
atitudes e interesses, (P4) pais,
parentes préximos e familia como
elemento chave de aprendizagem,
(P5) gerentes experientes,
(7) a assistentes pedagogicos, e equipe
mudanca (7) técnica e gerencial como entes
de foco relacionamentos fundamentais para melhoria do
para transformacionaiensino e aprendizagem, (P6)
PF negociagbes  em ciclos comunidade local como
7 de retroalimentados empresarios, especialistas e
relacionamentode inovadores; Ferramentas: (F6)

contraria a  conhecimento  avaliagdo de custos, o (F7) nivel

negociagoes  do egresso. de complexidade das solugoes,

transacionais. (F'8) grau de seguranga que a
ferramenta apresenta. Ambiente:
(A4) infraestrutura de energia e
conectividade, (A5) capacidade
de objetos fisicos tem de conectar
informagdes na internet.
Conhecimentos e
Habilidades: (CH2) baseada no
desenvolvimento de habilidades.
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Conceitos do relatoério /

NESTA Premissas E;emlssas oportunidades de inovagio
SD-L, u SD-L . . .
radical e disruptiva
(8)
oportunizar
(8) a inovagoes
mudanga radicais e Pessoas: (P6) comunidade local
para uma disruptivas como empresarios, especialistas e
énfase em em inovadores; Ferramentas: (F3)
performance atividades de  plataformas coletivas online;
financeira iteragdo com  Ambiente:(A3) regras de
para 0 ecossistema  convivéncia tecnologica que cada
PF retornos de  educacional é  ambiente pressupde, (A4)

informagdes
e
aprendizagem
ao invés de
alcance de
metas para

0 maxima

lucratividade.

valer-se das
mudancas
que as
tecnologias
oportunizam
para
diferentes

modelos de

sustentabilidade

educacional.

infraestrutura de energia e
conectividade, (A5) capacidade de
objetos fisicos tem de conectar
informacoes na internet.
Conhecimentos e
Habilidades: (CH2) baseada no

desenvolvimento de habilidades.
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. Conceitos do relatorio /
Premissas [ remissas

NEST. ASD_L Edu SD-L oportunidades de inovagao

radical e disruptiva

MARTINS FILHO, 2016.

No caso do relatéorio NESTA, as premissas fundamentais
explicitam com maior precisao a complexidade de tomada de decisao
para o inicio das praticas de criacao de valor em educacdo. E notorio
que apenas pela abrangéncia de todas as premissas fundamentais, o
cenario de Gestao do Conhecimento para inovacgoes radicais e
disruptivas pressupoe intensas atividades de socializacao. No relatorio
NESTA, a visdo holistica apresentada é capaz de atender a todas as
premissas fundamentais. E interessante observar que para cada
elemento elencado nas premissas fundamentais da EDU-SDL, ha um
contexto de aplicacao e observagao de resultados pelo relatorio. A
criagdo de quatro pontos de observacdo (Pessoas, Ambiente,
Ferramentas e Conhecimentos e Habilidades) permite a observagao de
eventos e indicadores em cada uma das premissas fundamentais da
EDU-SDL. Talvez, o relatorio NESTA seja o tnico que
verdadeiramente permite a criacao de novas abordagens educacionais
que se apropriam das caracteristicas da Educacao Digital, ja que
permite que as PF7 e PF8 acontegam em paralelo. O item mais comum
do relatéorio NESTA em todas as premissas é a Aprendizagem
Colaborativa, e a maneira como os ambientes fisicos e tecnolbégicos
permitem esse tipo de pratica.

A composicao da EDU-SDL permite com clareza a reconfiguracao
de conceitos de inovagao para o contexto da Educagao. O alinhamento
dos conceitos de inovacao como tecnologia e processos e conceitos de
inovagao como como relagoes sociais sao suficientemente presentes na
construcao da EDU-SDL. Ao aplicarmos essa abordagem educacional
da Logica Dominante de Servigos ao contexto da Educagao, é possivel

perceber como a complexidade dessas relagoes sao ampliadas sob

<

e

perspectiva de inovacao. A conclusao que se observa nesta atividade

o>

que quanto maior o nivel de premissas fundamentais se observa, maior
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a chance de criagao de inovagoes radicais e disruptivas e mais complexa
é a rede de interagoes entre as pessoas. Mesmo quando as atividades
exercidas sdo observadas pela otica da Gestao do Conhecimento (Pessoas,
Processo, Tecnologia) ainda assim, héa a necessidade de observacao das
premissas fundamentais para que a coleta de indicadores quanto a
realidade presente e a realidade desejada (inovagao).

No entanto, a dificuldade encontrada é quanto a criacao de
indicadores para o posicionamento atual das instituicoes de ensino,
partindo das concepgoes atuais de inovagao em educacao. Ao avangar
na concepgao da Logica Dominante de Servigos em KEducagao, é
possivel perceber o distanciamento teérico entre os conceitos de cada
relatério e as proposicoes de inovagao e criacao de valor apresentadas
neste trabalho. Desta forma, o presente estudo recomenda a criagao de
itens de diagnostico de contexto TIC presente nas institui¢oes de
ensino. Este diagnoéstico, deve levar em conta o nivel de integracao
atual de eixos estruturantes basicos na Educagao, sendo eles o Eixo
Pedagodgico que se refere as interagoes humanas neste ambiente, o Eixo
Curricular das instituicoes que faz referéncia aos relacionamentos de
informagoes estruturadas e aos elementos fisicos e estruturais pelo Eixo

Estrutural.

NiTIC
Estrutural

»

pelmC, Nme
edagogico Diagno,stico Curricular
Contexto
TIC pela SD-L

Figura 21 — Trés niveis de integragao de tecnologias para observagao de
indicadores, no diagnoéstico TIC pela SD-L.

MARTINS FILHO, 2016.
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Essa triade bésica permite hermenéuticas comuns entre os
diferentes contextos de conhecimento, ja que tratam de processo, local,
pessoas e conhecimentos assim como elementos BA, SECI e Ativos do
Conhecimento. Tomando como base a Tabela 2, O Eixo Pedagogico é o
responséavel pelos ativos de conhecimento experienciais e rotineiros. O
Eixo Curricular atende aos ativos do conhecimento conceituais e
sistémicos. O Eixo Estrutural atende aos demais Ativos Duros por onde
os ativos sistémicos sao apresentados.

A fim de investigar as influéncias na construcao de ativos do
conhecimento por parte dos docentes, a construgao dos EKEixos
Pedagogico, Curricular e Estrutural e o seu mapeamento precisa
incorporar todas as nuancias apresentadas até aqui e resumidas na
EDU-SDL. Isso para que o contexto da institui¢ao possa ser observado
como elemento isolado das atividades cognitivas e da visao e avaliagao
de si no processo de criagdo do conhecimento proposto (capacitagio
docente). Com o mapeamento dos Eixos por indicadores, ¢ possivel
observar sua influéncia no desenvolvimento dos ativos do
conhecimento. Para tal, o presente estudo elenca os elementos
necessarios para a criagdo dos indicadores de nivel de integragao TIC
nos eixos Pedagogico, Curricular e Estrutural nas seguintes segoes.

Ao analisarmos os relatérios UNESCO, EDUCASE e NESTA
por diferentes enfoques, podemos perceber sinergias entre elementos
apresentados como resultado de tais relatérios. De maneira pragmatica,
é possivel entender que as atividades se dao em trés principais Niveis
de Integracao de Tecnologias da Informagao e Comunicagao: Nivel
Pedagogico (NiTICp), Nivel Conteados (NiTICc) e Nivel
Estrutural (NiTICe).

3.2.1.1 Nivel de integracao pedagogica

No eixo Pedagogico (NiTICp) classifica-se os aspectos de
interacao de Pessoas com foco em relagoes sociais que projeta
a mediagao pedagogica. Isso pressupoe atividades de avaliagao e

fomento da aprendizagem e a sua retroalimentag@o, ou seja, aquilo que
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evidencia conhecimentos e conduz a caminhos de desenvolvimento de
conhecimentos. Devido ao mapeamento prévio dos elementos de cada
relatorio de inovacgao por TIC em Educagao apresentados na Tabela 6,
o mapeamento das interacoes pedagogicas pode ser concebido
com quatro aspectos basicos: Utilizagdo de TIC nos processos de
avaliacao de aprendizagem, método de utilizagao nos processos de
avaliacao da aprendizagem, quantidade de uso TIC nos processos de
avaliagao de aprendizagem e uso de redes sociais para a avaliacao da
aprendizagem. A interseccdo desses aspectos elencados as premissas

fundamentais da EDU-SDL apresentam-se da seguinte maneira:

Tabela 13 — NiTICp. Intersecgoes dos relatérios representados pelos
diferentes niveis de integracao de tecnologias da

informagdo e comunicagido no eixo pedagoégico.

. PF Exploracao
NiTICp Edu- UNESCAEDUCASENESTA 0
SDL
o A5, AG,
Utilizagao de
1, A7, 020,
TIC nos UL.U9 P1, F1, F2,
3, 27 RC24, Explora valores
processos de U7 F3, F4, F5, . .
L 4, ) RC 26, j& conhecidos.
avaliagao de Us F8.
6. : RC26,

di .
aprendizagem 127, 198.
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PF
s Expl a
NiTICp Edu- UNESCABDUCASENESTA dx‘;o:agao
e Valor
SDL
. PI1, P3. P4, Explora valores
Maneira como U1 P5. P6. F1 )
. ela
usa TIC nos 3, ’ CC4, A5, ’ P L
U2, F3, F5, F8, combinacao de
processos de 4, A6, A7, .
s U5, CH1, tecnologias
avaliacao de 6. RC26. . o
di urT. CH3,CH4, ainda nao
aprendizagem.
P € CHS5. combinadas.
Quantidade de PI1, P3. P4,
uso de TIC 1, U1, CC4. A5 P5, P6. F1,
nos processos 3, U2, A6 7A7 " F3,F5, F8, Explora valores
de avaliagao 4, U5, RC726 ’ CH1, ja conhecidos.
de 6. U7. ' CH3,CH4,
aprendizagem. CHS5.
9 U3 Explora valores
Uso de redes 3’ U4’ pela
sociais digitais 4’ U77 RC25, F3, F5, combinagao de
para avaliagdo 77 U87 RC26 CHA4. tecnologias
e mediagao. 8’ UIE) ainda nao
’ ’ combinadas.

MARTINS FILHO, 2016.

Percebe-se que os quatro eixos de inferéncia elencados pelo
NiTICp atuam de maneira transversal nos diferentes enfoques que os
relatorios apresentam e constituem uma matriz de baixa complexidade.
Isso auxilia inferéncias pessoais dos integrantes das instituigoes de
ensino, sem a necessidade de treinamentos ou apresentacao exaustiva
de conceitos prévios sobre inovagao em Educacao.

E possivel notar na tabela acima que os grandes grupos de
recomendacoes dos relatérios possuem pressupostos de exploracao de
valor semelhantes. Outra percepcgao interessante é a correlagao entre as
premissas fundamentais da educagao EDU-SDL como critério balizado
pelo tipo de exploragao de valor relacionado.

Mesmo observando relatorios diferentes, a exploragao de valor
apresenta uma correlacao imediata com as premissas fundamentais,
construindo um cenario de previsibilidade quanto ao tipo de inovagao

que se oportuniza dependendo da premissa. Assim, os elementos de
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contexto podem ser mapeados e previamente contornados para que se
alcance o tipo de inovacao desejada. Sendo assim, o presente estudo
elenca o indicador NiTICp como elemento de observagao da criagao e
co-criagao de valor e ativos do conhecimento experienciais e rotineiros

dos diferentes fendémenos pedagogicos pesquisados.

3.2.1.2 Nivel de integragao curricular

O eixo de integragao curricular denominado NiTICc explora as
relacoes de processos educacionais permeados por midias do
conhecimento, e considera informagbes estruturadas e aspectos
formais do conhecimento. Ou seja, sao observados elementos TIC que
embarcam informacoes digitais na apresentacao de conhecimento
tacito. O indicador NiTICc refere-se ao grau de integragao de
tecnologias inseridas no &mbito curricular e traz a tona a digitalizagao
da informacdo discutida no Capitulo 2. A relagdo permanente de
contetudos e ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem
é um pressuposto da Educacao Digital e por isso, elenca-se quatro
pontos de observagao: A quantidade atual de recursos ou repositorios
educacionais digitais disponiveis, a quantidade de recursos digitais que
ja estao presentes nos planos de ensino utilizados pelos professores a
frequéncia com que estes elementos sao utilizados no acesso & internet e
por fim a auto avaliagao do participante quanto ao uso de tais recursos
digitais. Observa-se abaixo a matriz de inferéncia com os elementos dos

relatorios de inovagao em Educacao.
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Tabela 14 — NiTICc. Nivel de intersecgées dos relatérios representados

pelos diferentes niveis de integragao de tecnologias da

informagado e comunicagdo no aspecto curricular.

PF
: Exploracao
NiTICe Edu- UNESCEDPUCASE NESTA P °ras
de Valor
SDL
. PI,
Quantidade U1 CC1, CC2, CC3, F1
de recursos ou 4, ’ CC4, A7, PAS, ’
. U3, F2, Explora
repositorios 5, PA9, PA10, PA11, .
. i U4, F3, valores ja
educacionais 6, PA12, PA13, .
. U5, F4, conhecidos.
digitais 8. PE14, PE15,
. L. U9. F5,
disponiveis. PE16, PE17. Al
Quantidade
CC1, CC2, CC3, Explora
de recursos ou P1,
L. CC4, A7, PAS, valores pela
repositorios P2, . ~
i K 4, U7, PA9, PA10, PA11, combinagao
educacionais F2,
.. 5, U9, PA12, PA13, de
digitais Al, .
8. U10. PE14, PE15, tecnologias
presentes no A2, K s
PE16, PE17. O18, ainda nao
plano de CH5. .
019, combinadas.

ensino.
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PF Exploracao
NiTICe Edu- UNESCHDUCASE NESTA de
SDL Valor
P7,
P3,
CCl1, CC2, CC3,
. F1, Explora
Frequéncia de CC4, A7, PAS,
F2, valores pela
oferta ao PA9, PA10, PA11, L
2, ur, F3, combinagao
acesso a PA12, PA13,
. . 4, U9, F4, de
dispositivos PE14, PE15, .
8. U10. F5, tecnologias
de acesso a PE16, PE17. O18, . s
. F8, ainda nao
internet. 019, RC24, RC25, .
A2, combinadas.
RC26.
A4,
A5.
CCT, CC2, CC3,
Explora
Auto CC4, A7, PAS, P1,
L. valores pela
avaliagao do 1, PA9, PA10, PA11, P2, L
) combinagao
nivel de 3, U4, PA12, PA13, F2, d
e
integracao de 5, ur. PE14, PE15, Al, .
tecnologias
recursos 8. PE16, PE17. 018, A2, . 5
. ainda nao
digitais. 019, RC24, RC25, CHS5. .
combinadas.
RC26.
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Com a composicao dos indicadores do eixo de integragao
curricular, é possivel perceber como diferentes nuéncias entre o
planejamento de uso e aplicagao do uso planejado. Mesmo
quando existe uma percepg¢ao de valor em TIC aplicadas a Educagao,
isso nao significa que sua adogao sera exitosa ou até mesmo se haveréd
tal adocao. Das percepgoes mais importantes, sao aquelas apos
experimentacao e ag¢ao, o valor do poder noés-agao apoés devidas
experimentagoes.

Observando as recomendagoes dos relatorios, nota-se que adotar
apenas um dos relatérios como pratica ou planejamento pode levar a
decisoes equivocadas, pois a simples presenca dos recursos nao garante
presenga de inovagao como relagoes sociais. A simples oferta nao significa
co-criagao de fluxos de agOes, e incorre no risco de manutengao dos

mesmos estilos de exposicao didatica focada em conteudo. A agao de
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ofertar recursos digitais nao representa um uso efetivo por parte do
professor e principalmente se nao levar em conta o ambiente fisico das
situacoes de aprendizagem. O curioso nesse sentido é a sobreposigao
de diferentes recomendagoes do relatorio EDUCASE, ja que o avango
para inovagoes radicais exige uma certa maturidade de percepcao de
valor no uso de TIC. Fica notério pela comparagao por EDU-SDL que
o relatorio EDUCASE pressupoe uma equipe altamente madura quanto
ao uso de TIC nos curriculos da instituigao de ensino a que se refere.
Em dado momento, algumas das recomendagoes parecem partes
bem definidas para as atividades educacionais. No entanto, ao observar
os critérios do nivel de integracao de conteudos, a apropriagao por
parte dos professores torna-se fundamental. Observando as premissas
fundamentais de uma EDU-SDL, percebe-se que o ponto chave é o
plano de ensino dos professores ou o instrumento de planejamento de
atividades intensivas do conhecimento. Explorar a co-criagao de valor por
conteudos acontece somente quando os professores passam a perceber os
momentos de ensino e aprendizagem de maneira mais aberta, e menos
controlada a partir de midias do conhecimento e grupos de trabalho. E
neste ponto que se insere a iltima linha da tabela acima, pois apesar
do contexto institucional oportunizar ou nao uma integracao TIC no
eixo curricular, é preciso compreender a acio de si neste processo. A
auto avaliacao tem como objetivo abrir espaco para que individuos com
boa percepgao de inovagao possam julgar as atividades do contexto.
Para a construcgao da triade do contexto institucional, resta a
criagao do eixo que trata especificamente de ativos duros do
conhecimento que garante com que os ativos sistémicos sao ofertados e
disponibilizados. O préximo item de analise de evidéncias do contexto

institucional serd abordado a seguir.

3.2.1.3 Nivel de integragao estrutural

Para completar os indicadores de contexto institucional,
elenca-se um eixo dedicado a tecnologia, pressuposto para todo o

repertorio até aqui apresentado. O NiTICe, nivel de integracao TIC
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estrutural determina o grau de digitalizacdo da estrutura fisica
presente na instituicao de ensino. Sem a presenga de uma estrutura
como base, nao se pode imaginar uma boa performance na Sociedade
do Conhecimento e na Educacao Digital. E este indicador o responsavel
pela existéncia ou nao dos indicadores anteriores, ja que sem a
plataforma de comunicagao, os ativos do conhecimento passam a nao
encontrar caminho para serem extraidos. Para tal, determina-se oito
indicadores para observa¢do: O numero de unidades (prédios) com
acesso a internet, Numero de unidades com acesso & internet sem fio,
niamero de laboratérios de informatica, numero de salas que
apresentam computadores ou dispositivos moéveis para acesso livre,
namero de lousas digitais ou dispositivos de midia rica e interativa,
velocidade de conexao & internet, presenca de ambiente virtual de
aprendizagem e a auto avaliacao a respeito da infraestrutura TIC
presente na instituigdo. A matriz de inferéncia do Eixo Estrutural para
aferir o nivel de integracao estrutural de tecnologias da informacao e

comunicacao (NiTICe) ¢ definido por:

Tabela 15 — NiTICe. Nivel de intersecgoes dos relatérios representados
pelos diferentes niveis de integragao de tecnologias da

informacgao e comunicagao no aspecto estrutural.

. Exploragao
NiTICe NiTICUNESC@DUCASENESTA 4o Valor
UT, 018,
F2, F6,
Numero de U3, 020,
F7, F8,
unidades com 1, 3, U4, Lv2i, AL A3 Explora valores
acesso a 6. U5, LV23, A4, ’ ja conhecidos.
internet. Us, RC25, ’
CHI1.

U10. 127, 128.
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; Expl a
NiTICe NiTICUNESCEDUCASENESTA b O 2§30
de Valor
UT,
Us 018, F1 F2 Explora valores
Numero de ’ 020, T pela

) U4, Fe, F7, L
unidades com 1, 3, Us LV21, F8. Al combinagao de
acesso a 6, 7. U87 Lv23, A3’ A47 tecnologias
internet sem fio. U97 RC25, A5, ’ ainda ndo

Ul;) 127, 128. ’ combinadas.
UT,
018,
U3, F1, F2,
020,
Numero de U4, F6, F7,
. 1, 3, LV21, Explora valores
laboratérios de Ub, F8, A1, . i
. K 6. LV23, ja conhecidos.
informatica. Us, A3, A4,
RC25,
U9, A5,
127, 128.
U10.
Ntmero de UT, O1I8,

) Us 020 F1, F2, Explora valores
salas que ’ ’ F6, F7, pela
apresentam U4, LV21, . -

1, 3, F8, Al, combinagao de
computadores U5, LV23, .

6, 7. A3, A4, tecnologias
ou notebooks U8, RC24, . i

Ab5. ainda nao
para acesso U9, RC25, .
. CHS5. combinadas.
livre. U10. 127, 128.
UT,
018,

Numero de U3, 020 F1, F2, Explora valores
lousas digitais 13 U4, LV2,1 F6, F7, pela
ou outros 67 77 U>5, LV237 F8, Al, combinagao de
recursos de 87 ’ ur, RC24, A3, A4, tecnologias
midia rica e ’ U8, RCQ5, Ab5. ainda nao
interativa. U9, 127 IéS CHS5. combinadas.

uU1o.
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. Expl ~
NiTICe NiTICUNESCEDUCASENESTA b 0 2§30
de Valor
UT,
Us,
Velocidade de U4,
~ 1, 3, Explora valores
conexao a U5, 127, 128. F2, A4. . .
. ja conhecidos.
internet. Us,
U9,
U10.
UT,
018,
U3, 020 F1, F2, Explora valores
Presenca de U4, ’ F6, F7, pela
. ) 3, Lv2i, o
ambiente U5, F8, Al, combinagao de
. , 7, LV23, .
virtual de U7, A3, A4, tecnologias
. RC24, . ~
aprendizagem. U8, Ab5. ainda nao
RC25, .
U9, CHS5. combinadas.
127, 128.
U10.
UT,
R 018,
Auto avaliagao U3, 020 F1, F2, Explora valores
a respeito da U4, ’ F6, F7, pela
. ~ I 37 LV217 . ~
integracao 7 U5, V23 F8, Al, combinagao de
estrutural de T u7, ’ A3, A4, tecnologias
RC24, . s
TIC na Us, Ab. ainda nao
T RC25, )
instituicao. U9, CHS5. combinadas.
U10 127, 128.
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O NiTICe apresenta uma relacao entre os relatorios que a

principio parece simpléria, porém ganha um aspecto muito maior se

observarmos sob a otica da EDU-SDL. A simples presen¢a mutua de

diferentes tipos de conectividade nao garante uma adogao de ambientes

virtuais de aprendizagem. Para tal, é preciso considerar elementos

concomitantes entre politicas de uso, oferta de uso e competéncia dos

professores. Tal como observado anteriormente o relatéorio UNESCO

aparece com forte recorréncia ao analisarmos apenas o nivel de

integracao estrutural de uma instituicao de ensino.



164 Capitulo 3. Modelo proposto para inovag¢do em educa¢do.

Figura 22 — Niveis de integragao TIC, sua relagdo com as premissas
fundamentais EDU-SDL e grau de inovacao alcangado por
exploragao de valor.

A criacao dos elementos de niveis de integragao pedagogica,
curricular e estrutural em termos mais sintéticos, estabelece um
primeiro ponto de partida para as aplicagoes de gestao do
conhecimento nas institui¢coes de ensino. Ao elencar indicadores e
evidéncias por meio desses niveis de integracao, é possivel isolar com
mais clareza a evolucdo ou nao da inovacdo em uma instituicao de
ensino.

Considera-se para fins de experimentacao que os indicadores
coletados em campo do nivel atual de integragao TIC é suficientemente
capaz de elencar quais os tipos de inovagao sao factiveis por meio do
contexto atual. Também nos niveis de integragao, é possivel tragar

um caminho reverso de observagao para alcancar os tipos de inovacao
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maximo de dados pela descoberta e interpretd-los de maneira
significativa entre o grupo. Observar essa busca pelo viés da Educagao
Digital requer competéncias de literacia, seja digital, pois o
levantamento de dados necessita do dominio operacional e de
interpretacdo de dados em uma vasta rede de informagoes. O
professor ao valer-se de uma boa literacia digital pode utilizar varias
estratégias digitais de levantamento de dados para diagnosticar os
conhecimentos e mediar este processo como parte da aprendizagem.
Isso ocorre em um espago BA. O resultado é o trabalho em grupo, para
um aprofundamento do conhecimento encontrado e concatenagao do
plano de trabalho. Encontra-se, a partir de uma ideia subjetiva, um
plano para alcancar o préximo passo.

No delineamento do “como®, a colaboragao pela prototipacao
constitui muitas vezes um modelo explicito de valor. Quanto mais
refinado os conceitos, ou os valores, mais a elaboragao do prototipo é
assertiva e mais o aprofundamento do conhecimento se estabelece de
maneira explicita. Tem-se no prototipo, um “como* experienciavel e
simulavel, e assim, todos os retornos e feedbacks sao realizados. Ou
seja, a apropriagao do conhecimento gerado é conferida e significada na
comunidade de pratica.

A fase final é a devolugdo desse processo, ji que agora que
os conhecimentos foram explicitados e observados. Tem-se o "valor
explicitado como resultado da experiéncia vivida. E neste ponto que
surgem oportunidades de co-criagao de novos conhecimentos, tanto pela
documentagao deste processo quanto pela equilibragao e acomodagao dos
pensamentos, sentimentos, sensagoes e emogoes em relagao ao contexto
estabelecido. A subjetividade é entao aplicada novamente com foco em
uma solucgao vidvel ou ajuste tangivel, compartilhavel e interpretavel
pelo grupo. Ha conhecimento sendo gerado de maneira contextual na
comunidade.

Cada uma dessas etapas pressupoe uma agao e uma atividade
dada em um momento de tempo. O presente estudo propoe uma
integracao de verbos para uma nova taxonomia focada em elaboragao

de contextos de aprendizagem liderados por professores a partir da
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tabela abaixo.

Tabela 18 — Justaposicao entre as etapas do Design Thinking para

Educadores e taxonomia de Marzano e Kendall.

. Taxonomia
Design
L. i Marzano e
Thinking para  Nivel .
Verbos ... Kendall 2008 Operacgao
Educadores cognitivo
(processo
Brown 2014
mental)
Evoluca Nivel Aut laca Examinar a
volugao uto regulagao
Acompanhar ¢ 6 suac importancia
Examinar
a eficacia
Examinar
Avancar a reagoes
emocionais
Examinar
a
motivagao
. . ~ Nivel s .
Criar Experimentacao 5 Metacognigao Especificar
Acompanhar
Esclarecer
Aferir
~ Nivel L .
Comegar  Ideagao 4 Aplicagao Decidir

Escolher Resolver
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Design
) & i Taxonomia
Thinking Marzano e
para Nivel
Verbos Educadores . Kendall 2008 Operacao
B COgnltlv?processo
rown
mental)
2014
Providenciar Experimentar
Convidar Investigar
Planejar
~ Nivel .
Documentar Iterpretagao 3 Analise Comparar
Classificar
Analisar
Generalizar
Nivel . |
Compartilhar 3 Analise Especificar
. ~ Nivel ~
Definir Interpretagao 9 Compreensao Integrar
Decifrar Simbolizar
K Nivel _
Revisar Descoberta 1 Recuperacao Reconhecer
Relembrar
Executar
Compartilhar
Montar
Definir

Refinar
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Desi
e. 1g1‘1 Taxonomia
Thinking Marzano e
para Nivel _
Verbos gqucadores i Kendall 2008 Operagao
B cognitlY@Brocesso
rown
mental)
2014
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Ao compararmos a sequéncia de verbos é possivel observar a
diferenga de taxonomias em cada base tedrica apresentada. O verbo
“compartilhar” nao faz parte da grade de taxonomia de Marzano e
Kendall, sendo os verbos mais aproximados o “integrar” e o
“simbolizar”. Apesar da taxonomia de Marzano e Kendal apresentarem
uma sequéncia organizada em niveis cognitivos mais superficiais
evoluindo para outros niveis mais profundos, é possivel entender
porque o raciocinio de logica abdutiva presente nas taxonomias de
Design Thinking é pouco explorado nas relacbes de ensino e
aprendizagem. E comum encontrar atividades de metacognicio e
auto regulagdo em cursos de maior nivel de certificagao, mas na
aplicacao de Design Thinking, sob a légica do raciocinio abdutivo,
essas sdo as chaves do processo de experimentacido e evolucdo. E
importante destacar que a tabelo nos apresenta que a orientacao de
atividades iniciadas pelo Nivel 1 “Recuperacao” sao totalmente opostas
a primeira etapa do Design Thinking, a Descoberta.

E possivel perceber como a colaboracao e compartilhamento de
experiéncias é um pressuposto béasico para o Design Thinking, o que
nao se estabelece por exemplo nos niveis 1, 2 e 3 da taxonomia de
Marzano e Kendal. A Tabela 19 apresenta com clareza a necessidade de
aplicacao de uma sequéncia ordenada de taxonomias baseadas na logica
de raciocinio abdutivo, de maneira que os pressupostos da coletividade,
da co-criagao possam elencar ativos do conhecimento. Para tal, existe
a necessidade de reorganizacao das taxonomias de Marzano e Kendall
na sequéncia de verbos do Design Thinking por nivel de equivaléncia.
Essa proposta de aplicagao para comunidades de pratica apresenta o

seguinte resultado:
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Tabela 19 — Reorganizagdo da taxonomia de Marzano e Kendall. (2008)
tomando como referéncia o Design Thinking. Os itens em
asterisco representam verbos equivalentes a taxonomia de

Bloom (1973) presentes no trabalho Marzano e Kendall

(2008)
Etapa Design Verb Nivel e verbo de equivaléncia em
erbo

Thinking Marzano e Kendall 2008.
Descoberta Definir 1- Conhecimento (definir, relembrar*®)

Revisar 2- Compreenséao (simbolizar / integrar)

Refinar 3- Analise (classificar)

4- Aplicaca latar*®

Compartilhar plicagdo (relatar™)

Montar 5- Metacogni¢do (montar*)
Interpretacdo Definir 1- Conhecimento (definir* relembrar)

2- Compreensao (informar*, expressar*
p b p b}

Documentar expor*)

3- Analise (inspecionar*, analisar)
Encontrar

4- Aplicacao (relatar*
Compartilhar plicagao ( )

Decifrar 4- Aplicagdo (descobrir* resolver*)

Ideacao . . 3- Analise (providenciar*)
Providenciar

Comegar  4- Aplicagao (praticar®, operar*)

Convidar  5- Metacognigdo (acompanhar *integrar)

Escolher  6- Auto regulagio (selecionar*)
. 5 Criar 5- Metacognicdo (criar*)
Experimentacao
Evolugao 5- Metacognigdo (acompanhar)
Acompanhar
Avangar 5- Metacognigao (desenvolver*)

MARTINS FILHO, 2016.

A reorganizacao dos processos de Design Thinking e as
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taxonomias apresentam uma visao macro estratégica no aspecto
cognitivo para aplicacoes de co-criagao. Essa reorganizagao
estabelece um padrao de processos evolutivos em diferentes niveis

cognitivos que avangam e retornam em um processo iterativo continuo.

Evolucdo

Tempo
Experimentacao

Aif

Figura 24 — Correlagao entre o processo de Design Thinking e os niveis
de atividades mentais da taxonomia de Marzano e Kendall,
2008
MARTINS FILHO, 2016.

A logica de raciocinio abdutivo presente no Design Thinking
estrutura o raciocinio por agoes que comecam em niveis mais simples e
progressivamente eleva a escala de nivel cognitivo em cada etapa
alcancando o nivel mais alto antes da etapa final (6-auto-regulagao)
retornando ao nivel antecedente (5-metacogni¢do). H&4 no Design
Thinking a proeminéncia a metacogni¢ao como atividade definidora de

projeto. A imagem abaixo demonstra melhor essa observagao, onde
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vé-se que a Experimentacao e Evolucao de solugoes surgem no viés da
metacognicao.

E interessante observar que a logica de raciocinio abdutivo
almejado pelo Design Thinking conduz os participantes a escalar os
niveis cognitivos sem uma matriz de referéncia pronta. Ou seja, ndo ha
tanta preocupacao em se realizar o correto ou coerente, mas sim em
avangar para o proximo nivel. Também é possivel observar na Figura
24 que o processo de légica de raciocinio abdutivo sugerido pelo Design
Thinking é provocador de situagoes autopoiéticas, ja que os niveis
cognitivos sao ciclicos, o que sugere a constante equilibracao de novas
descobertas. Na pratica do Design Thinking, constata-se o desafio
constante de elevar o nivel cognitivo no decorrer do tempo. Ainda mais
se considerarmos que tal atividade elenca-se em grupos de co-criagao a
partir de situagoes em que a relagao entre os elementos internos e

externos do individuo sejam explicitados.

Modelo de
Taxonomia
Abdutiva

Modelo de
Taxonomia
Abdutiva

Figura 25 — Conceito estrutural do modelo de taxonomia abdutiva.
MARTINS FILHO, 2016.

Ao analisarmos a sequéncia de taxonomias do Design Thinking,
sob o raciocinio de légica abdutiva, elenca-se neste ponto especifico a
constru¢do de um Modelo de Taxonomia Abdutiva para atividades

intensivas do conhecimento em Educacao. A criagdo de um Modelo de
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Taxonomia Abdutiva tem como foco principal a criagdo dos ativos do
conhecimento em grupos formados por docentes, que utilizam midias
do conhecimento e que tal atividade ocorra em espagos BA. A
construgao do Modelo de Taxonomia Abdutiva tem como objetivo
elencar elementos base para a apropriagao contextual em Educagao.
Esse modelo leva em conta a criagao dos ativos do conhecimento de
forma a garantir uma aplicagao que se origine a partir das premissas
fundamentais EDU-SDL. Desta forma, as visoes sobre inovag¢ao como
tecnologia e processos e inovacao como atividade humana serao
abrangidas. O principal ponto é encontrar a matriz que dé a liberdade
aos docentes para a de apropriacao contextual de tecnologias e

diferentes préaticas educacionais sob o raciocinio de logica abdutiva.

Tabela 20 — Modelo de Taxonomia Abdutiva para a criagdo de ativos
do conhecimento em educagao no planejamento de praticas

educacionais com uso de Midias do Conhecimento.

Modelo .
. Marzano e Atividades em
Design de i
L. Kendall . Midias do
Thinking Taxonomia .
(2008) . Conhecimento
Abdutiva
definir,
definir, relembrar,
. X . conhecer, conhecer,
revisar, simbolizar, R .
. experimentarexperimentar,
Descoberta  refinar, integrar,

. ) lembrar, lembrar,
compartilharglassificar,
entender.  entender.
montar. relatar,

montar.
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Atividades
. Marzano Modelo L.
Design de em Midias
Thinki e Kendall d
nking (2008) Taxonomia o
Abdutiva Conhecimento
definir, K
implementar,
relembrar, K X
. simular, editar,
informar,
. . usar, tocar,
definir, informar,
hackear, executar,
documentar, expressar, .
¢ aplicar, operar, desenhar,
= encontrar, expor, . .
Interpretagao ) ) . analisar. simular,
compartilharinspecionar, .
3 . categorizar,
decifrar. analisar,
contrastar,
relatar, X
. construir, gravar,
descobrir, .
compartilhar.
resolver.
julgar, justificar,
interligar,
providenciar, discutir,
: ... praticar . selecionar
providenciar; ) misturar, o )
- operar, . conferir,
Ideagao comegar, n incorporar, 1ah
: acompanhar . colaborar
convidar ) ) avaliar. R )
escolher integrar, priorizar, dar
selecionar. suporte, criticar,
moderar,
defender.
mudar, sugerir,
compor, imaginar,
projetar,
. . . transformar,
: ~criar criar criar
Experimentaga$ originar, produzir,

descobrir,
inventar, mixar,

contar.
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Marzano Modelo Atividades

Design de em Midias
o e Kendall
Thinking (2008) Taxonomiaclo
Abdutiva Conhecimento
Evolugdo acompanhar,acompanhar’ criar
desenvolver

avancar

MARTINS FILHO, 2016.

O Modelo de Taxonomia Abdutiva apresenta uma configuracao
interessante para a adogao dos critérios apresentados pelo Design
Thinking (viabilidade, praticabilidade, desejabilidade) ancorando
atividades mentais de atividades praticas em midia do conhecimento.

A medida que um verbo é associado a uma razao de tempo na
sequéncia apresentada pelo Design Thinking, a gestao desse processo
em equipes de co-criagao pode ser melhor gerenciada e documentada.
Isso reforca a tese de que esse modelo fomenta ainda mais a criacao do
conhecimento e por consequéncia, processos de inovacao em atividades
educacionais. O desafio para a aplicagao do Modelo de Taxonomia
Abdutiva proposto é a oportunizagao dos processos de co-criagao de

. . .. MABEIINS FILHO, 2016.
maneira social explicita e publica.
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Ativosdo Conhecimento

Criar

Modelode
Taxonomia
Abdutiva

Figura 26 — Evolugao das taxonomias proposto pelo Modelo de
Taxonomia Abdutiva
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A configuracdo de um Modelo de Taxonomia Abdutiva constitui
um caminho duplo de taxonomias paralelas entre Design Thinking e
processos de ensino e aprendizagem que fomentem a inovagao. Tal
processo, segue a logica da espiral do conhecimento, sendo
potencializados os ativos do conhecimento conforme o nivel de
taxonomia é aprofundado ou ampliado. Em consequéncia, conforme o
nivel de taxonomia aumenta e gravita para fora da espiral, o nivel de
inovacao de tais proposicoes por parte dos docentes, é potencialmente
classificada entre incremental, radical ou disruptiva. Ou seja, o modelo
de taxonomia abdutiva tem como hipétese a correlagado entre
pensamento abdutivo para atividades de planejamento do processo de
ensino e aprendizagem geradoras de potencial inovador.

Na fase de Descoberta é imprescindivel que as atividades
“conhecer” “experimentar’” “lembrar’” e “entender” sejam
justapostas em rotinas no espaco BA para que os ativos do
conhecimento sejam fomentados juntamente com atividades de midias
do conhecimento como “parafrasear, explicar, comparar, descrever,
inferir, sumarizar, classificar, expandir, identificar, localizar,
exemplificar” como objetivo.

A segunda etapa de aplicacio do Modelo de Taxonomia
Abdutiva elenca os verbos ”aplicar e analisar“ de maneira que
permita atividades de midias do conhecimento que em que os
professores possam ”“implementar, simular, editar, usar, tocar,
hackear, executar, operar, desenhar, simular, categorizar,
contrastar, construir, gravar, compartilhar® E neste ponto que
ha a primeira aproximacao com modelos de inovagao radical tanto
como tecnologia e processo, como na abordagem de atividades
humanas. Ainda assim, existe a chance de nao se ultrapassar
competéncias elencadas nos relatorios sobre inovagao em educagao
observados no tépico anterior.

Quando o Modelo de Taxonomia Abdutiva avanca para o ”
misturar, incorporar e avaliar® existe o primeiro processo de
metacognicio, o que impulsiona a inovacao incremental e radical. E

através da metacognicao em atividade que elencam o ”julgar,
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justificar, interligar, discutir, selecionar, conferir, colaborar,
priorizar, dar suporte, criticar, moderar e defender* que
processos com solugoes incrementais se tornam mais aproximados dos
processos de solucoes radicais. H& necessariamente a consideracao pelas
Premissas Fundamentais 2, 4 e 5 da EDU-SDL que vao reconsiderar as
ofertas intangiveis de conhecimento com pessoas e os relacionamentos
oportunizados por tais relagoes, assim como as comunidades de préatica
abertos ao dialogo e reflexao entre grupos.

Na ultima fase do Modelo de Taxonomia Abdutiva observa-se o
verbo "criar® para que as agoes contemplem pratica que permitam
"mudar, sugerir, compor, imaginar, projetar, transformar,
originar, produzir, descobrir, inventar, mixar e contar“ E neste
ponto que as proposicoes oriundas dos professores se aproximam de
modelos de inovagao radical e oportunizam novas abordagem
educacionais com potencial disruptivo. Novamente, observa-se que o
fator responsavel dessa etapa é a metacognicao e atividades de criagao
do conhecimento.

Sob o ponto de vista da Gestao do Conhecimento, é possivel
observar que nas fases de Experimentacao e Evolugao a sobreposicao
da taxonomia “criar” sem no entanto aprofundar em atividades de
auto regulacdo. E interessante observar como a atividade de auto
regulagdo presente na fase de Ideacao acompanha verbos como
“criticar” “defender” e “moderar” e sua correlacdo com as
atividades de criacao de ativos de conhecimento sistémicos. Ficara a
critério da pesquisa de estudo de caso a constatacao da viabilidades e
limites do Modelo Abdutivo Genérico para as atividades intensivas do
conhecimento no campo da Educacgao, ao observar a existéncia de
ativos do conhecimento descritos anteriormente no capitulo 2.

Conforme observado nos relatérios sobre inovacao em educagao
no Capitulo 2 apresentados (OECD, 2014) apontam novos recursos
educacionais, novas maneiras de organizar as atividades entre estudantes
e familia e novas estratégias de marketing e ofertas de diferentes cursos.
O que se observa até o momento, é que os indicadores de Nivel de

Integracao TIC resolvem as questoes de novos recursos educacionais
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e novas estratégias na oferta de cursos diferenciados. Ainda que se
observe os niveis de integragao TIC pedagbgicos e curriculares, sao
todos elementos da realidade das aplicacoes existentes. E neste ponto
que o Modelo de Taxonomia Abdutiva auxilia na construgao das novas
abordagens, ou pelo menos, da metacognicao e reflexao critica sobre
novas propostas.

Conforme observado as ancoragens historicas e sociais dos
individuos sao diretamente relacionadas ao avanco quando trata-se de
inovacio (MANHAES, 2015) Isso é tao fundamental para o trabalho
em inovagao que se faz necessario que as organizagdes constituam
relatorios de autoimagem para a identificacao de seus preconceitos para
que haja uma construcdo efetiva da relagdo de interdependéncia entre
os individuos que compoem essas relagoes sociais.

Um dos topicos elencados na revisao teérica precedente a esta fase,
é que a aprendizagem nao é um processo cumulativo, mas que é preciso
saber o que se ja conhece para saber onde se quer chegar. Desta forma
é fundamental uma perspectiva de autoconhecimento quando lidamos
com os pressupostos da educagao focada na criagao de conhecimento.
Isso decorre em especial quando observamos o processo de inovagao em
educacio e as recomendagoes elencadas pela OECD. (OECD, 2014)

3.4 Auto Diagnodstico Docente e Criagdo do Conhecimento.

Os padrées de competéncia docente TIC elencados pela
UNESCO impactam  diretamente na  maneira como se
estabelecem interconexoes entre realidades particulares e coletivas no
ambito de sala de aula. Ressalta-se que a consciéncia do préprio
desenvolvimento docente nao companha a velocidade com que as
tecnologias avangam em novas ofertas para a Educagao. Isso acontece
por envolver invariavelmente hermenéuticas e recursos intangiveis do
processo de ensino e aprendizagem. Inovar em educagao, seja por
processos tecnologicos ou por novas relagoes humanas exalta
preconceitos conceituais a respeito de competéncias especificas para a

sociedade do conhecimento. Sera que tudo que aprendemos e que nos
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formou como docentes é passivel de mudanca? Haveria algo na
formagao que estéa orientado de maneira irrelevante?

Observou-se nos capitulos anteriores que o poder agir sao como
instantes de uma atividade social. Observou-se também que nos
relatérios para adocao de inovagao em praticas da educacao, os
controles dialéticos sao essencialmente guiados por padroes de
competéncia na adogao de tecnologias educacionais. Isso significa que
os professores, estabelecedores de praticas de poder (ou nao poder)
com os estudantes, formam a base do processo hermenéutico quanto ao
uso de TIC em sala de aula.

Observar os docentes, é observar os principais responsaveis pelas
ancoragens e esforcos inovativos em adogao de midias do conhecimento.
Portanto, para a aplicacao de quaisquer técnicas para adocao de
tecnologias, deve-se pressupor dois eixos principais: uma matriz de
referéncia para diagnosticos e uma auto avaliacao para elencar
conceitos e preconceitos. Com tais eixos mapeados, pode-se observar
objetivamente o nivel de enraizamento no mundo contemporaneo em
duas esferas, a esfera particular e a esfera coletiva.

O presente estudo elencou a criacao de um autodiagnostico
docente contextualizado para criar uma visualizacao mais objetiva
sobre as ancoragens dos professores envolvidos em qualquer atividade
que aplique TIC e inovagdo para o contexto educacional. O
autodiagnostico aproxima as atividades TIC para o contexto interno e
externo dos docentes envolvidos, criando assim uma visualizacao das
competéncias da comunidade de préatica.

Embora os padroes de competéncia docente possam ser
discutidos em estudos mais aprofundados, ao observarmos as
competéncias docentes apresentadas pela UNESCO (Capitulo 2) temos
trés eixos principais: Letramento Digital, Aprofundamento de
Conhecimentos e Criagao de Conhecimentos. Em resumo,
podemos estabelecer a tabela abaixo com os padroes baseando-se em

verbos da mesma maneira que as taxonomias exploradas anteriormente:
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Tabela 21 — Resumo dos padroes de conhecimento da UNESCO

Padrao . Atividades
Competéncia )
UNESCO associadas

Combinacao de conhecimentos,

. - Procurar, avaliar,
Letramento busca online, navegagao X
usar e criar

.. . < valiaca
Digital hipertextual e avaliagdo de . B
) informacGes.
contetdo.
Agregar valor a sociedade e a Compartilhar,
Aprofundamentgconomia’ aplicando operar, apoiar,
de conhecimentos multidisciplinares  colaborar,
Conhecimento Para solucionar problemas combinar
complexos de situagoes reais conhecimentos.
Ancorar,
L . compreender,
o Criagao de comunidades de o .
i
Criagao de . facilitar, encorajar,
. pratica que defina normas, .
Conhecimento = | | B . guiar, reconfigurar,
critérios, convengoes e evidéncias. .
descobrir,
colaborar.

MARTINS FILHO, 2016.

Cada um dos padroes (Letramento Digital, aprofundamento e
criacdo do conhecimento) pressupde o seu antecessor em uma linha
evolutiva de acumulacao de competéncias e praticas. Nao se alcanga a
competéncia de criacao de conhecimentos sem antes ser competente no
aprofundamento de conhecimento e sendo digitalmente letrado. A tnica
similaridade entre as competéncias é a apropriacao de TIC como base
das atividades de competéncia pratica. A organizacdo destas
competéncias parece nebulosa quando se projeta cenérios de
autodiagnostico ou autoavaliagao, ja que existem sinénimos entre as
atividades associadas como “procurar‘ e ”descobrir“ “colaborar
“compartilhar” Para trabalhar o eixo comum de TIC é preciso um novo
elemento balizador de padroes de competéncia TIC. Para tal,
acrescenta-se os padroes da ISTE International Society for Technology
in Education (ISTE, 2015), onde os padrdes de competéncia TIC para
docentes sao elencados em cinco diferentes niveis, melhor detalhados na

tabela abaixo:
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Tabela 22 — Padrées de Competéncias TIC para Docentes da ISTE

Padrao

ISTE Competénc‘ﬁatiVidades associadas

Pensamento inovativo; solu¢ao de problemas

Facilitar e complexos, reflexdo colaborativa,

Promover
inspirar e entendimento conceitual, planejamento,
criatividade. engajar construcao colaborativa de conhecimento em
ambientes virtuais.
. Projetar e adaptar ferramentas digitais,
Projetar e . . .
Avaliar e desenvolver, habilitar estudantes, customizar
desenvolver L. . . L
. maximizar. atividades, promover diferentes atividades
experiéncias. L . . L
avaliativas (somativas e formativas) digitais.
Modelar . . .
tividad Demonstrar fluéncia tecnologica, transferir
atividades
Demonstrar, .onhecimentos para diferentes contextos
de inovar 4 o : :
’ tecnologicos, colaborar e comunicar, apoiar
trabalho e aplicar . B - i
X p inovagao, Modelar e facilitar comunidade.
aprendizagem.

Defender e disseminar comportamentos de

cidadania digital, respeitar a propriedade
Promover Entender, . .
intelectual, atender a diversidade de
e modelar  apresentar, . . .
. X X X necessidades, promover a etiqueta digital e
cidadania.  internalizar. . . _
respeito mutuo, desenvolver compreensao

multicultural.

Participar de comunidades de pratica,

ampliar aprendizado dos estudantes,

Ampliar, demonstrar habilidades de infusao
Engajar e modelar, tecnoldgica, construir comunidades,
liderar demonstrar, desenvolver liderangas e habilidades, avaliar

promover. e refletir sobre as praticas digitais presentes,
contribuir para a efetividade, vitalidade e

renovagao da docéncia.
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Padrao

&qié/idades associadas
ISTE

Competé

ISTE, 2015

Os padroes de competéncia da ISTE detalham de maneira mais
clara as diferentes atividades envolvidas nos niveis de competéncia TIC
para docentes especialmente do ponto de vista de autodiagnostico. E
importante ressaltar que os cinco eixos apresentados pela ISTE
possuem pontos em comum com os trés padroes de competéncia TIC
apresentados pela UNESCO. Existem diversas correlagoes entre as
atividades associadas |[Letramento Digital] e [Projetar e
desenvolver experiéncias| e [Modelar atividades de trabalho e
aprendizagem|, assim como o [Aprofundamento do
Conhecimento| ¢ [Facilitar e inspirar criatividade| e [Projetar
e desenvolver experiéncias|]. Quanto a [Criacdo do
conhecimento| é possivel estabelecer relagdo com [Engajar e

liderar] e [Facilitar e inspirar criatividade]

NeED
Auto Diagnostico

Docente e Criagcdo
do Conhedimento

Figura 27 — Autodiagnostico docente em competéncias TIC baseado
nos padroes UNESCO e ISTE para a criagao do
conhecimento.

MARTINS FILHO, 2016.
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Ao alinharmos as competéncias, é possivel observar uma
correlacao direta entre elementos das competéncias principais para um
processo de autoavaliagao. A autoavaliacao docente deve apresentar-se
em cinco pontos estruturantes para o desdobramento claro de cada
uma das atividades propostas pelas competéncias (ser capaz de...). Ao
relacionar as competéncias e Atividades, elabora-se um modelo de
autodiagnostico docente para competéncias digitais TIC denominado
Auto Diagnostico TIC AATIC:

Tabela 23 — Eixos de autodiagnostico docente das competéncias digitais

para a educagao do século 21.

P A tividade
AdTIC Competéncia Competencﬁi Atividade ISTE
UNESCO ISTE UNESCO
Agregar valor Pensamento
a sociedade e inovativo; solugao de
a economia, problemas
aplicando Compartilhar, complexos, reflexdo
conhecimentos operar colaborativa,
Facilita(j,églultidisciplinaresPmmo"er apoiar, entendimento
e .
Digital P32 . colaborar, conceitual,
solucionar engajar. combinar planejamento,
problemas conhecimentos construgao

complexos de
situagoes

reais

colaborativa de
conhecimento em

ambientes virtuais.
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AdTIC Competéncia Competéncitividade IASt’;\;;dade

UNESCO ISTE UNESCO
Projetar e adaptar

Combinacao ferramentas digitais,
de desenvolver,
conhecimentos, Procurar, habilitar estudantes,

Literacia busca online, Avaliar e avaliar, customizar

Digital navegacao maximizar. usar e criar  atividades,promover

hipertextual e informagdes. diferentes atividades
avaliagao de avaliativas
conteudo (somativas e
formativas) digitais.
Demonstrar Huéncia
o Ancorar, tecnologica,
Criacao de .
. compreender, transferir
comunidades . .
d st facilitar, conhecimentos para
e pratica que . .
Pedagosi Demonstrar, oy corajar, diferentes contextos
808l efina normas,  ;ar . o
P ) guiar, tecnolégicos,
Digital A
critérios, aplicar
~ p reconfigurar, colaborar e
convengoes e . . .
o descobrir, comunicar, apoiar
evidéncias. . -
colaborar. inovagdo, Modelar e
facilitar comunidade.
Defender e
Agregar valor disseminar
a sociedade e comportamentos de
a economia, cidadania digital,
aplicando Compartilhar respeitar a
b
conhecimentos propriedade
ltidisciplinares " renden PO intelectual, atend
. . multidisciplinares . intelectual, atender
Cidadanid™ apresentar, apoiar, 4 e d
P para . . a diversidade de
Digital . internalizar. colaborar, )
solucionar combinar necessidades,
problemas conhecimentos Promover a etiqueta

complexos de
situagoes

reais.

digital e respeito
mutuo, desenvolver
compreensao

multicultural.
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Competéncia CompeténcMtividade Atividade

UNESCO ISTE UNESco ISTE
Participar de

AdTIC

comunidades de
préatica, ampliar

aprendizado dos

estudantes,
demonstrar
L Ancorar, habilidades de
Criagao de i B .
compreender, infusdo tecnologica
. b b
comunidades . B .
. Ampliar, facilitar, construir
de préatica que del . idad
Liderangagqfia normas, modelar, encorajar, comunidades,
P demonstrar, guiar, desenvolver
Digital . jterios,

~ promover. reconfigurar, liderangas e
convengoes e . . .
. descobrir, habilidades, avaliar e
evidéncias. R
colaborar. refletir sobre as
praticas digitais
presentes, contribuir
para a efetividade,
vitalidade e
renovagao da

docéncia.
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CompeténciCompetéddividade Atividade

AdTIC
UNESCO ISTE UNESco ISTE

MARTINS FILHO, 2016.

Ao correlacionar os padroes de competéncia, notou-se a sinergia
entre cada uma das escalas de atividades. Cada um dos cinco eixos de
autovaliacao apresenta competéncias e atividades paralelas. Esse
paralelismo auxilia na construgao de um instrumento de autoavaliagao
pois elenca elementos de atividades praticas e taxonomias de agoes.
Nao se discute os conceitos por traz de cada palavra, mas as atividades
praticas onde a presenca ou auto-imagem é rapidamente identificada
(sou capaz de. .. ? ). Tomando como exemplo a primeira competéncia
do AdTIC, a Facilitagdo Digital, os professores devem refletir se eles
promovem e engajam atividades multidisciplinares de resolugao de
problemas complexos, que fomentem o compartilhamento e construgao
coletiva de conhecimentos pelas plataformas digitais. O mesmo se

estabelece pelos outros demais indicadores do AdTIC.

Lideran
Digita

Ciggad_anlia
Literacia igita
Digital

Pedagogia
Facilitagao Digita
Digital

Figura 28 — AdTIC, modelo de autodiagnostico docente baseado em
cinco competéncias.

MARTINS FILHO, 2016
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A composicao de um autodiagnoéstico baseado em competéncias
docentes evidencia e provoca os padroes pessoais de ancoragens de
praticas docentes cotidianas. Ao observar-se em cinco diferentes niveis,
é possivel compreender quais dos niveis o individuo possui experiéncia
tacita. Quanto menor a abrangéncia de competéncias ou o grau de
competéncias naquilo que o individuo pensa ser capaz de realizar, maior
¢ a capacidade de desenvolvimento individual. Quanto maior o raio de
competéncias do individuo, maior potencial de lideranca de comunidades
de pratica ele possui.

Uma hipotese elencada pela criagdo e aplicagio do AdTIC
deparar-se com os padroes de competéncia o cenario individual e
coletivo de preconceitos e ancoragem dos professores passa por uma
reflexao sobre as competéncias e atividades elencadas. Ao conhecer os
padroes e refletir sobre a imagem mental de "ser capaz de* ou "sou
capaz de“ os professores encontram realidades conflitantes ou sinérgicas
com seus anseios e aplicagoes. Outra constatagdo interessante pela
elabora¢do do AdTIC é o caminho para a construgao da confianca do
trabalho colaborativo, j4 que a ideia é sempre projetar, a partir do
autodiagnostico, acoes de colaboracao coletiva como evidéncia de
competéncias individuais.

Em termos de autodiagnoéstico, percebeu-se a justaposi¢ao entre
Pedagogia Digital e Lideranca Digital, bem como Facilitacao Digital e
Cidadania Digital, sendo apenas a Literacia Digital o elemento isolado,
ja que lida com habilidades estritamente operativas. E importante
ressaltar que a justaposi¢do AdTIC auxilia ndo s6 no autodiagnostico
de cada docente, mas potencializa a construcao de comunidades de
pratica por competéncias, combinando diferentes ancoragens e mitigando
preconceitos quanto ao uso de TIC. Houve, portanto, a possibilidade do
mapeamento de competéncias, de grupos de competéncias e composicao

de comunidades de praticas.
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3.5 Contexto, ancoragens e raciocinio, uma triade facilitadora para a

criacao de ativos do conhecimento pelo Design Thinking?

Com a estruturacado do Modelo de mapeamento de nivel de
integracao estrutural TIC (NiTIC), do modelo de autodiagnostico
docente de competéncias TIC (AdTIC) e finalmente do modelo de
taxonomia abdutiva, oriunda do Design Thinking, temos uma triade
semelhante ao tripé da gestao do conhecimento, estabelecido por
[Pessoas] [Processos| e [Tecnologia]. Em [Tecnologial, podemos observar
o contexto NiTIC, em [Pessoas|, o AATIC e como [Processo| mental, o
Modelo de Taxonomia Abdutiva.

Ao delinarmos a complexidade da atividade de inovacao em
Educagao, é possivel compreender as diferentes variaveis que influenciam
qualquer proposta de pesquisa nesta area. Tentar isolar a mera aplicagao
do processo de Design Thinking para uma area nao focada em geragao
negocios ja traz por si s6 um grande desafio. Desta forma a verificagao
da aplicabilidade do Design Thinking para ativos do conhecimento deve
tornar clara a nuéncia de cada contexto educacional e especialmente
docente.

Com a conclusdo da composi¢ao de fundamentagao teorica e pela
construgao de diagnosticos, percebeu-se uma composicao baseada em
ambientes internos e externos aos individuos. Esses fatores relacionados
aos ambientes permeiam aspectos de relagoes coletivas e individual para
cada docente, elencando o cotidiano, as atividades ligadas a razao e aos
aspectos emocionais de autoimagem, ou autodiagnostico.

Desta forma, nao se considerou suficiente a simples verificacao de
aplicabilidade de um Modelo de Taxonomia Abdutiva, ja que toda acao
condicionada limita seu escopo. Buscou-se o mapeamento de condigoes
de Contexto, Ancoragens e Raciocinios, de maneira que os ativos de
conhecimento possam ser observados. Nao se excluiu a possibilidade de
investigagao de ativos de conhecimento sem os demais diagnosticos, no
entanto, para uma completa verificagao, entendeu-se que indicadores ou
evidéncias relacionadas aos elementos de contexto e preconceitos e sua

evolucao durante o experimento possam exaltar ainda mais as condigoes
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necessarias para um alto grau de impacto.

Para a observacao de ativos do conhecimento, os indicadores
de contexto, ancoragens e raciocinios serao intencionalmente aplicados
em dindmicas de conversao do conhecimento, aliando espacos BA,
processos SECI e observando a criagao de Ativos do Conhecimento. Ao
observar tais fendmenos dentro de uma estrutura formal de conversao
de conhecimento, o presente estudo espera elencar evidéncias das
diferentes naturezas do conhecimento, tanto tacito como explicito, e

especialmente quanto aos tipos de ativos do conhecimento.

Coletive

e >3 ) —— RACIOCINIO —— Ativos do
B, N adeld Taxonomia Abdutiva Conhecimento?
Y

Interno

Auto-dlagnéstico docente

Individual Emocao ——» ANCORAGENS

P
&

F Y

Externo

———» CONTEXTO

Nivel de integragao TIC

Cotidiano

Coletivo

Figura 29 — Estrutura verificagao da aplicabilidade do Design Thinking
para criacao de ativos de conhecimento na atividade

docente permeada por TIC.
MARTINS FILHO, 2016

O presente estudo entendeu que a montagem de experimentagao
para a verificacdo considerando os trés indicadores elencados (contexto,
preconceitos e raciocinio) garante falseabilidade ao estudo de caso
proposto. Foi possivel testar diferentes hipoteses a partir de diferentes
indicadores, sendo possivel identificar a abrangéncia ou forca que o
modelo de taxonomia abdutiva pode ter quanto aos elementos de
contexto e ancoragens. Em resumo, ao utilizar os indicadores, foi

possivel até mesmo, falsear duas experimentagbes com um mesmo
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grupo de pessoas, ji que observa contexto internos e externos aos
individuos.

O indicador NiTIC observa indicadores de contexto
tecnologico para aplicagoes em espagos BA. O AdTIC observa o
discernimento e autoconhecimento das pessoas e equipes heterogéneas
de diferentes competéncias. Em conjunto, o Modelo de Taxonomia
Abdutiva gera indicadores para um processo intencional de énfase,
articulagao, conexao e incorporagao de processos liderados pelo Design
Thinking.

Esta triade traz uma visao concreta de relacionamentos de
ambientes internos e externos, relagoes coletivas e individuais, elencado
acoes cotidianas, aspectos emocionais de engajamento e criacao das
melhores hipoteses para davidas reais. A razao, fundamento elementar
de observagao e elemento logico, é direcionada para a logica
abdutiva oportunizando o surgimento de ativos do conhecimento,
experienciais, conceituais, sistémicos e rotineiros.

Essa triade contexto, ancoragens e raciocinio passa a compor um
campo de verificagao tedrica exposta até aqui. Considerando-se como
evidéncias de ativos de conhecimento a proposta de criagao de Midias
do Conhecimento. Observar tais propostas é considerar elementos
fundamentais aos processos de Educagao Digital e criagao de
conhecimento na Sociedade do Século 21. E preciso um desenho
experimental rumo ao desconhecido, ao mnovo, ao abdutivo,
corporificado em midias para a impulsao de ativos do conhecimento
duros e macios em comunidades docentes.

Este relatorio concentra-se a partir deste ponto na composi¢ao do
ambiente pratico para a verificacao das hipoteses elencadas. Tal ambiente
é determinado por um curso de capacitagao docente onde o processo
de conversao do conhecimento sera observado a partir das hipoteses
multidisciplinares geradas. Entende-se que ha elementos suficientes
para a aplicagdo da modelagem da visao triplice do NiTIC, Modelo de
Taxonomia Abdutiva e AATIC para o planejamento de atividades de
midias do conhecimento. Seria essa triade uma plataforma de criagao

de ativos de conhecimentos na atividade docente do Ensino Superior a
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partir de um novo modelo de taxonomia abdutiva? Seria o Modelo de
Taxonomia Abdutiva suficiente para romper paradigmas de preconceito
e contexto? Seria essa tripla observacao capaz de evidenciar elementos
favoraveis a inovacao em atividade docente? Essas sao perguntas a serem

investigadas no corpus pratico de aplicagao.
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4 Corpus pratico de aplicagao

A proposta de tese deve ser investigada em atividades
estruturadas que apontem sobretudo a criagao de ativos do
conhecimento em Educagao. Ao elencar trés elementos diagnosticos,
busca-se a visibilidade de influéncia entre contexto, pessoa e método de
trabalho. Em outras palavras, o corpus pratico de aplicagao deve
oportunizar uma observagao clara das interagOes entre pessoas,
processos e tecnologia. O desafio de verificar a aplicabilidade do
Modelo de Taxonomia Abdutiva é estabelecer relacoes de causa e efeito
em seu entorno, ja que o processo de criagao de ativos de conhecimento
é complexo e interdependente do contexto.

Tendo a consciéncia de tal desafio, e a estruturagao de dois
diagnosticos de contexto, a aplicagdo do Modelo de Taxonomia Abdutiva
seré inserida na atividade de criacao de ativos do conhecimento através
de um programa estruturado de capacitagao docente em um total de
40 horas distribuidas em um periodo de trés meses, sendo 32 horas em
atividades presenciais e 8 horas em atividades sincronas e a distancia. De
maneira a nao influenciar o resultado de pesquisa, o principal objetivo
do programa de capacitacao docente desenhado tem como pressuposto
os padroes de competéncia docente da UNESCO e da ISTE elencados
no Capitulo 2.

Para garantir a falseabilidade e a nao condugao tendenciosa do
experimento, elencou-se a aplicacdo em duas instituigoes de ensino,
sendo uma especifica para docentes do Ensino Superior, que atuam na
modalidade presencial e na modalidade a distdncia e outra instituigao
com um grupo o mais heterogéneo possivel, sendo docentes do Ensino
Médio, Ensino Superior, Cursos Técnicos e Pos-Graduagao tanto na
modalidade presencial, quanto na modalidade a distancia.

O envolvimento do pesquisador no experimento é fundamental
para a coleta de dados qualitativos e quantitativos, sendo o mesmo um
dos facilitadores do experimento. No entanto, a neutralidade para tal
aplicacao deu-se na sua total ingeréncia na escolha dos participantes

do experimento. Todos os docentes participantes do experimento foram
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elencados pelas instituicoes de ensino que participaram do experimento.

O numero total de participantes foi de 40 docentes, sendo 20
docentes por instituicao de ensino. Participaram do programa de
capacitagao 20 docentes do Colégio e Faculdades ENIAC na cidade de
Guarulhos em Sao Paulo entre 15 de junho a 01 de novembro de
2015 na Estacio de S&, Unidade EDUCARE Universidade Corporativa
na capital Rio de Janeiro durante o periodo de 18 de agosto a 30 de
novembro de 2015. Para a preservacao de privacidade das instituigoes,
os nomes e dados serao apresentados de maneira genérica como
Instituicdo A (IA) e Instituigdo B (IB), e os docentes enumerados entre
D1 a D40. As atividades praticas de desenvolvimento de competéncia
eram orientadas pelos verbos do Modelo de Taxonomia Abdutiva,
porém a divulgacgao dos verbos deu-se em atividades para completar o
curso, nao sendo estimulada a competéncia especifica do Modelo de
Taxonomia Abdutiva. O objetivo era observar o tipo de ativo do
conhecimento gerado a partir de uma orientacao genérica baseada em
cada um dos verbos.

Os dados do programa de capacitagao docente incluiam
diagnosticos prévios ao momento presencial, e relatorios de desempenho
pelo espago digital de interagao a distdncia e um questionario final de
pesquisa de satisfacao. Para a investigacao proposta, todos os dados
quantitativos coletados foram tabulados e analisados pelo pesquisador e
em paralelo, dados qualitativos da Pesquisa de Satisfagdo foram

analisados pelo uso de Computacdo Cognitiva IBM Watson Analytics.

4.1 Detalhes do Programa de Capacitagdo Docente, e o0 BA e SECI

O programa de capacitacao desenhado foi constituido pela
existéncia de BA fisico presencial sincrono e BA virtual assincrono e
sincrono. O objetivo dessa estrutura é abordar elementos vivenciais de
uso de TIC para o processo de capacita¢do. Todos os encontros no BA
fisico e presencial foram limitados dentro do contexto das instituicoes
de ensino participantes. Cada momento sincrono do processo SECI foi

organizado por dois facilitadores com experiéncia no uso de tecnologias
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educacionais sendo um deles o proprio pesquisador. Os momentos de
interagao presencial contam primeiramente com a carga horaria de 32
horas divididos em 4 dias consecutivos sendo 8 horas de interagoes por
dia. Cada dia foi organizado em 2 horas iniciais de explanacgao
conceitual, 4 horas de aplicacao pratica, 2 horas de mentoria e 2 horas
de compartilhamento e apresentacao de propostas entre o grupo. Esta
estruturacao teve como objetivo trabalhar os ativos de conhecimento
de maneira intensiva, passando por cada fase de conversdo do
conhecimento elencados no Capitulo 2.

Para o BA virtual assincrono, estruturou-se um ambiente virtual
de aprendizagem baseado em Moodle, onde todos os docentes
participantes foram cadastrados. Para o BA wvirtual assincrono,
selecionou-se a ferramenta de webconferéncia CISCO Webex. Tais
ferramentas foram definidas devido ao limitador de recursos disponiveis
e considerando facilitar novas aplicagdes do experimento proposto nesta
pesquisa por outros pesquisadores no futuro. Nao se buscou criar pela
TIC o grande diferencial de aplicagao, mas a simplicidade e
praticidade das solugoes empregadas. Outro fator determinante é o alto
grau de usabilidade apresentado pelas solugoes e de suas interfaces, o
que dispensou equipe especializada em tecnologia para a construgao do
experimento.

No ambiente Moodle, os professores contaram com videoaulas,
apostilas, hiperlinks e outros recursos referentes ao ciclo de capacitacao
direcionados a estratégias pedagogicas, definidas. A orientacdo para
as atividades de desenvolvimento de competéncia foi apresentada em
enunciados simples, baseadas nos verbos do Modelo de Taxonomia
Abdutiva, nao sendo direcionado elementos qualitativos ou quantitativos
quanto aos verbos.

Para as interagoes assincronas online, um montante total de 40
horas de atividades foi disponibilizado para cada um dos grupos focais.
Apos a aplicagao dos momentos presenciais, um novo cronograma de
atividades a distancia contou com 60 dias corridos de interagoes no
ambiente virtual de aprendizagem. Neste periodo, realizou-se 4 encontros

sincronos via webconferéncia, cada um com um total de 2 horas. O total
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de horas planejadas para o programa de capacitacao docente sao de 80
horas. Desta forma, busca-se garantir que todo o processo de conversao
e criagao do conhecimento seja oportunizado.

Os  diagnoésticos  NiTICe, NiTICc, NiTICp foram
preenchidos estores educacionais responsaveis pela area de capacitagao
continuada de docentes das instituigoes participantes, antes do inicio
das atividades do curso proposto. O inicio das atividades do curso
deu-se de maneira a distancia, inscrevendo os participantes na
plataforma de ensino e aprendizagem online. Logo no primeiro dia de
atividades do curso, os docentes participantes preencheram
questionarios referentes ao AdTIC, que foi novamente preenchido
outras 4 vezes durante as etapas de a distancia e mais uma vez ao final
do curso no preenchimento da Pesquisa de Satisfagao.

As atividades referentes a aplicacdo do Modelo de Taxonomia
Abdutiva foram conduzidas e dimensionadas conforme os indicadores
NiTIC, AdTIC de cada instituigdo e antecedentes ao momento presencial.
Outro indicador que acompanhou a aplicagao do Modelo de Taxonomia
Abdutiva foi definido como um Balanced Scorecard de cada atividade
desempenhada pelos participantes.

Tais atividades tiveram como propostas de aplicacao de
estratégias consolidadas de ensino e aprendizagem. Tais estratégias
incluem os topicos Habilidades do Século 21, Blended Learning, Flipped
Classroom e Problem Based Learning. Para a construgdo das evidéncias
de ativos do conhecimento, foi exigido dos docentes participantes do
experimento, que construissem matrizes instrucionais de ensino e
aprendizagem para cada dia de capacitacao presencial. Nos dois
primeiros dias de aplicagao sincrona, os participantes realizaram
entregas de matrizes construidas de maneira individual, e nos dois
altimos dias, entregas de matrizes construidas em grupo. As matrizes
instrucionais em sua versao final foram entregues ao final dos 3 meses
de curso, elencando uma primeira aplicagdo em sala de aula do
planejamento em questao.

Todas as orientagoes para as atividades de elaboragao de midias

do conhecimento para a Educacao Digital, foram orientadas pelos verbos
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do Modelo de Taxonomia Abdutiva como guia para aplicagoes. Ao
conhecer conceitos de ensino e aprendizagem sobre Habilidades do Século
21, Blended Learning, Flipped Classroom e Problem Based Learning e
encontrar o desafio de criar matrizes instrucionais coerentes com o
contexto que atua, cada docente participante do experimento desenvolve
um caminho para a criagao de conhecimento. Esse caminho, é fomentado
pelos ambientes de conversao do conhecimento, migrando do caos para
a ordem na definicdo de novos ativos do conhecimento, formalizados
pela matriz instrucional e compartilhada pelo grupo.

Para o primeiro dia de aplicagao, todas as atividades foram
guiadas nos verbos conhecer, experimentar, lembrar e entender as
competéncias e caracteristicas da Educagao do Século 21. No segundo
dia de capacitacao, todas as atividades elencaram verbos aplicar e
analisar atividades de Blended Learning. No terceiro dia de capacitagao,
os verbos misturar, incorporar e avaliar orientaram as propostas de
aplicacao de Flipped Classroom. No quarto dia, todas as atividades
elencaram apenas o verbo criar por métodos de Problem Based
Learning. A influéncia do pesquisador foi a lideranga no processo SECI,
e orientagoes para que todas as aplicacoes e proposicoes oriundas dos
participantes, considerassem a opiniao de seus pares e uma aplicacao
imediata para um plano de ensino ja existente.

Durante as webconferéncias de acompanhamento sincrono e a
distancia, os participantes compartilharam seus relatos de experiéncias
e como superaram desafios para aplicacdo dos conceitos. Todo o
discurso das webconferéncias foi centralizado pelos docentes envolvidos,
contribuindo assim para que conhecimentos técitos de aplicagao das
matrizes instrucionais fossem compartilhados. Ao final da etapa de
webconferéncia, a instituicao de ensino recebeu um relatério de
melhores praticas com os planos de ensino desenvolvidos anexados.

De modo a respeitar a privacidade dos dados de cada instituicao,
o presente estudo nao identificara os docentes, e nem as instituicoes.
Serao apresentadas as siglas IA e IB como siglas para cada instituigao.
Com relagao aos docentes, serao apresentados os codigos D1IA para

representar "Docente 1 da Instituicdo de Ensino Superior A“ e
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posteriormente o encadeamento numeérico para identificar os docentes.

4.2  Grupo Focal

O grupo focal determinado contou com dois grupos compostos
por 20 docentes cada, e em duas diferentes Instituicoes de Ensino
Superior. A escolha dos docentes participantes foi definida
exclusivamente pelos gestores das instituigdes participantes. O
pesquisador nao teve nenhuma influéncia na escolha dos docentes, e
nao conheceu o critério de selecao para tal. Em uma das instituigoes,
optou-se por um grupo o mais heterogéneo possivel, contando com
professores de Ensino Médio, Ensino Superior, Ensino Superior a
Distancia, Nivel de Pés-Graduagao presencial e a distancia. A outra
instituigdo escolheu docentes do Ensino Superior tanto na modalidade
presencial quanto a distancia. A presente pesquisa s6 teve acesso ao
nivel de conhecimento didatico pedagoégico de TIC apés o
preenchimento dos questionarios AATIC. Nao houve pré-requisito para
a escolha dos professores, apenas exigiu-se que os mesmos tivessem
disponibilidade de participar da carga horéria prevista do experimento.
Também nao se limitou a area de conhecimento, bem como o nivel de
formagao académica ou técnica. No total, participaram do experimento

2 Gestores institucionais e 40 docentes em um periodo de trés meses.

4.3 Laboratoérios de aplicagao

Para as atividades sincronas, foi determinado que as aplicagoes
acontecessem no local fisico das instituigoes elencadas. No Colégio e
Faculdades ENTAC de Guarulhos Sdo Paulo, o espaco disponibilizado
foi o "Espago ARAPA“ um espaco colaborativo de Inovagao, que conta
com computadores, mesas coletivas, cadeiras, datashow e caixas de som

B www.eniac.com.br acesso em 01 de Agosto de 2016.
e conexao WiFi.
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Figura 30 — Colégio e Faculdade ENIAC.

www.eniac.com.br. Acesso em 01 de Agosto de 2016.
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Figura 31 — Espaco ARAPA do Colégio e Faculdades ENIAC.

Na Estacio de Sa Participagoes, o espago disponibilizado foi
a sala "Resultado” da Universidade Corporativa EDUCARE no Rio de
Janeiro que contava também com datashow, wifi, tela digital interativa,

computadores e mesas e cadeiras coletivas.

Figura 32 — Sala RESULTADO, EDUCARE Universidade Corporativa,
Estacio de Sa.
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Sala RESULTADO. Capacitacdo docente na EDUCARE Universidade Corporativa
Estacio de Sa.

Para as atividades de interagao assincrona e virtual, utilizou-se a
plataforma Moodle, sendo que as instituigoes possuiam acesso apenas
ao se proprio espaco de aprendizagem.

ATIVAR EDIGAO

Pégina inlcial » Meus cursos » TIS

Administragdo == Pesquisarnos =@
‘Webex - TISAENIAC
Féruns
~ Administragao do curso
/" Ativar edigio VAl
£+ Editar configuragdes Pesquisa Avangada ()

» Usudrios

Cancelara minha inscris3o it .
no curso TISA ENIAC Ultimas noticias

Acrescantar um nove 10pIco...

Y Filtros
) Relatérios I;l‘n:u encontro Webex - 11/08 as
1 Notas NOMBROS ome oo e e 6 Aug.10:39 Vison Martns Filo
Senha: enlac Webex disponivel!

» Badges 9401, 14:34 Vilson Mariins Filho
& Backup Tépicos antigos.

Wabex ENIAC - 27/06/115
i, Restaurar
& Importar 3 am
e Préximos ala
@ Publicar even[os

D Reconfigurar
Nio hé nenhum evento préximo

» Banco de questdes
Calendario,

Figura 33 — Ambiente Moodle para Colégio e Faculdades ENIAC.
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Pagina iniciel  Meus cursos » TISA Estacio » TISA Estacio

ADMINISTRAGAO i Reunioes webex - ESTACIO
¥ Administragso do curso
# Aivor edigio
# Editar configurages
» Usuarios
3 Cancelar aminha

inserigao no curso TISA Estaciol

Y Filtros

b Relatorios

& Notas Webex ESTACIO - 02/10/15
» Badges

© Backup

& Restaurar

& Importar

@ Publicar

3 Reconfigurar
B Banco de questes

I Mudar papel para.

Webex ESTACIO - 09/20/15,

» Minhas configuragées de
perfil

B Adrministracio do site

Figura 34 — Ambiente Moodle para Estacio de Sa

Durante as aplicagoes a distancia, as instituicbes nao
interagiram entre si, limitando-se apenas ao seu proéprio grupo de
docentes elencados. As duas instituigoes participantes apresentam
espacos fisicos completamente diferente entre si, e diferentes estruturas
de tecnologias tendo apenas a conexao sem fio & internet como

elemento comum entre ambas.
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5.1 Métodos e Instrumentos

Para investigacoes na esfera de engenharia e gestdo do
conhecimento com foco em midias do conhecimento, é fundamental a
adogao de um método qualitativo de pesquisa de campo que respeite as
particularidades do contexto (GIL, 2002). Dessa forma o delineamento
metodolégico mais adequado foi o estudo de caso de natureza aplicada,
apoiado em questionarios estruturados e semiestruturados. Tais
questionarios possuem natureza diagnostica na composicao de varidveis
de evidéncias, documentos, artefatos, entrevistas e observagoes. (YIN,
2015) Os diagnosticos tornam-se como base para agao nos fendmenos
sociais ja que o fenémeno de planejamento e atividade docente é
diretamente relacionado ao contexto.

Desta forma, a pesquisa elenca trés tipos de questionérios para
cada elemento elencado no capitulo anterior: Nivel de Integracao de
TIC no contexto atual da instituicao (NiTIC), autodiagnostico docente
(AdTIC) equilibrado por um terceiro indicador que possibilite um
discurso, denominado Pesquisa de Satisfagdo. Conforme descrito
anteriormente, o experimento apresentou-se como um curso de
capacitagao docente, e para tal, os indicadores quantitativos do
estudo de caso serao elencados a partir de associagoes entre os
questionarios diagnoésticos e o cruzamento com os resultados de
apropriagdo do Modelo de Taxonomia Abdutiva.

Para trazer um elemento externo as analises dos dados, o presente
estudo aplicou o uso de Computacao Cognitiva para analise dos dados
da Pesquisa de Satisfagdo. A ferramenta de analise de dados utilizada
¢ IBM Watson Analytics, conhecida como Prediction. O Prediction é
um modelo de analise preditiva que tem como objetivo elencar fatores
de correlagao presentes no discurso dos participantes quanto a suas
percepcoes pessoais a respeito do programa de capacitagao.

A correlagao de indicadores quantitativos, indicadores

qualitativos, observacao de campo e dados resultantes do Prediction do
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IBM Watson Analytics serdo utilizados na verificagdo de aplicabilidade
do Modelo de Taxonomia Abdutiva, e consequentemente, do Design

Thinking como gerador de ativos do conhecimento.

Dados Dados Grau de

Quantitativos Qualitativos Aplicabilidade

NITIC AdTIC BSC Observagéo {E'Vt'
Modelo Participante atson
T ) Analitycs
axonomia
Abdutiva
Pesquisa de
Satisfagdo

Figura 35 — Esquema proposto para verificagdo da aplicabilidade na

crig(ﬁ%io d§ ativos do conhecimento.
MARTINS FILHO, 2016

O grau de aplicabilidade do modelo de taxonomia
abdutiva foi verificado na existéncia de correlagao (ou nao)
dos dados quantitativos do Balanced Scorecard do Modelo de
Taxonomia Abdutiva e dados qualitativos resultantes da
combinacao de analise da Pesquisa de Satisfagao pela
observagao participante e pela analise qualitativa IBM
Watson Analitycs.

Dentro dessa sequéncia de coletas de dados, o primeiro dado a ser
coletado é o NiTIC, sendo encaminhado em sequéncia a coleta de AATIC.
Ambas as coletas foram realizadas a distancia através de questionarios
online. Para a coleta do BSC da Modelo de Taxonomia Abdutiva, as
coletas foram realizadas apos a aplicagao presencial sincrona através do
recebimento das matrizes instrucionais e a conferéncia do alcance ou nao
de atividades prescritas. Posterior aos dados quantitativos coletados, a
pesquisa participante foi conduzida pelo instrumento de coleta Pesquisa

de Satisfacao. Ao final, os mesmos dados da Pesquisa de Satisfacao foram
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submetidos a analise do instrumento Watson Analytics. A composigao
final dos dados e as evidéncias de ativos do conhecimento construiram
o grau de aplicabilidade do modelo proposto.

A pesquisa apresentou uma estrutura complexa de andlises, que
elencou nuéncias especificas em cada particularidade das institui¢oes de
ensino, de maneira tal que os resultados quanto as criagoes de ativos
do conhecimento respeitem o viés contextual. Os detalhes de cada

instrumento de anélise de dados sao apresentados nas segoes seguintes.

5.2 Questionario NiTIC

Para os instrumentos de Nivel de Integracao de Tecnologias da
Informacao e Comunicagdo, a formulagdo do questionario contempla o
constructo elaborado nos capitulos anteriores, sendo eles o Nivel de
Integracao Pedagogica, Estrutural e Curricular de TIC. Cada
questionario NiTIC contard com dois elementos principais, sendo o
inicial de autoclassificagao em indicadores de multipla escolha, tinica
escolha e uma matriz aberta a respostas descritivas. O questionario foi
elaborado na ferramenta GoogleForms e distribuido e preenchido uma
Gnica vez por apenas um gestor educacional de cada instituicao
participante. Os respondentes do questionario NiTIC das institui¢oes
ocuparam o cargo de Gestor de Gente e Gestor Académico. Com os
dados para cada eixo do NiTIC, uma matriz de avaliagdo por média
simples pontuara um peso especifico para cada item de acordo com as
tabelas 9, 10 e 11 no Capitulo 03.

Para os itens do NiTIC Pedagogica (NiTICp) serdo designados e

avaliados por peso de porcentagem nos seguintes itens:

e NiTICpl. Sua institui¢ao utiliza TIC em processos de avaliagoes

da aprendizagem?

— Sim (100%)

— Nao (0%)
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e NiTICp2. Como a instituicdo utiliza TIC em processos de
avaliagoes da aprendizagem?
— Questionarios, testes, formularios, inquéritos online. (20%)
— Trabalhos digitais (escritos, podcast, videocast). (20%)
— Monitoramento e orientac¢ao online. (20%)

— Apresentagoes e participacao online (férum, redes socais,
blog). (20%)

Outro. (20%)

e NiTICp3. Quantos recursos TIC a instituigao utiliza em processos

de avaliacoes da aprendizagem?

— Nenhum (0%)

— Até 3 (25%)

— Até 6 (50%)

— Até 9 (75%)

— Acima de 10 (100%)

e NiTICp4. Como vocé avalia a visao institucional do uso de redes
sociais com fins pedagogicos?
— Precisa evoluir. (10%)
— Iniciante. (40%)
— Intermediario. (70%)
— Avangado. (100%)

e NiTICp6. Como vocé avalia o nivel atual de integracao pedagogica
de TIC?
— Precisa evoluir. (10%)
— Iniciante. (40%)
— Intermediario. (70%)
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— Avangado. (100%)

e NiTICp7. Chegamos ao finall Utilize o espago abaixo para

comentarios adicionais.

Dentre todos os itens do NiTICp, o item com peso dobrado para a
composicao da média final sera o item NiTICp4, pois tem como objetivo
o autodiagnostico ap6s uma reflexao mais apurada ao deparar-se com as
questoes de integracao pedagogicas antecedentes, oriundas das premissas
fundamentais para educacao Edu-SDL.

Para a coleta de dados sobre os itens do NiTIC Curricular
(NiTICc), serao designados e avaliados por igual peso de porcentagem

nos seguintes itens:

e NiTICcl. Com relagao ao uso de repositorios educacionais digitais,

quantos sao utilizados ou recomendados pela instituicao?

— Nenhum. (0%)

— Até 3. (25%)

— Até 6. (50%)

— Até 9. (75%)

— Acima de 10. (100%)

e NiTICc2. Quantos repositorios educacionais digitais sao vinculados

as praticas em sala de aula a partir dos planos de ensino?

— Nenhum. (0%)
— Até 3. (25%)
— Atée 7. (50%)
— Até 14. (75%)
— Acima de 20. (100%)
e NiTICc3. Qual é a frequéncia com a qual a instituigao oferece

acesso aos dispositivos (computadores, tablets, celulares, etc) para

os estudantes acessarem os contetudos?
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Nenhuma. (0%)
— Uma vez por semana. (25%)
— Duas vezes por semana. (50%)

— Trés vezes por semana. (75)

Todos os dias. (100%)

e NiTICc4. Qual o ntimero de atividades curriculares que utilizam

recursos educacionais digitais?

— Nenhuma. (0%)

— Até 3. (25%)

— Ateé 6. (50%)

— Até 9. (75%)

— Acima de 10. (100%)

e NiTICc5. Como vocé avalia o nivel de integragdo curricular de

TIC nos planos de ensino?

Precisa evoluir (0%)

Iniciante (40%)

— Intermediario (70%)
— Avangado (100%)

o NiTICc6. Chegamos ao final! Utilize o espago abaixo para

comentarios adicionais:

O item com peso dobrado para a composi¢ao do NiTICp sera
o item NiTICch, pois tem como objetivo o autodiagnostico apds uma
reflexdo mais apurada ao deparar-se com as questoes de integracao
curricular antecedentes, oriundas das premissas fundamentais para
educagao Edu-SDL.

Para os itens do NiTIC Estrutural (NiTICe) serdo designados e

avaliados por peso de porcentagem nos seguintes itens:
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NiTICel. Qual o ntmero de unidade / campus com acesso &

internet (cabo)?

— Nenhum (0%)
— <inser¢ao de dados> (100%)

NiTICe2. Qual o ntmero de unidade / campus com acesso &

internet sem fio?

— Nenhum (0%)
— <inser¢ao de dados> (100%)

NiTICe3. Qual o nimero de laboratoérios de informatica?

— Nenhum (0%)
— <insergao de dados> (100%)

NiTICe4. Qual o namero de salas que possuem computadores ou

notebooks para o uso didatico em sala de aula?

— Nenhum (0%)
— <insergao de dados> (100%)

NiTICe5. Qual o ntmero de salas com lousas digitais?

— Nenhuma (0%)
— <insercao de dados> (100%)

NiTICe6. Qual a velocidade de conexao & internet da instituicao?

— Nao ha conexao (0%)

— <insercao de dados> (100%)

NiTICe7. A institui¢do utiliza algum ambiente virtual de ensino e

aprendizagem? Se sim, Qual?

— Nao (0%)
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— <inser¢ao de dados> (100%)

e NiTICe8. Como vocé avalia o nivel atual de integragao estrutural

de TIC na institui¢ao?

— Precisa evoluir. (10%)

Iniciante. (40%)

Intermediario. (70%)
— Avangado. (100%)

e NiTICe9. Chegamos ao finall Utilize o espago abaixo para

comentarios adicionais:

O item com peso dobrado para a composicao do NiTICp sera
o item NiTICe9, pois tem como objetivo o autodiagnostico apds uma
reflexao mais apurada ao deparar-se com as questoes de integragao
estrutural antecedentes, oriundas das premissas fundamentais para
educacao Edu-SDL.

O resultado final NiTIC serd dado pela média simples de
pontuagao para cada item. Os itens do questionario aberto, serao
constituidos como elemento de inferéncia contextual, abrindo
possibilidades multiplas de anélise qualitativa na Observagao

Participante.

5.3 Questionario AdTIC.

O questionario AdTIC sera respondido individualmente por cada
docente participante do experimento. O AdTIC tera cinco perguntas e
serd aplicado cinco vezes durante as horas do experimento, sendo uma

anterior as atividades e uma ao final de todas as atividades.

e AATICFD - Reflita sobre a maneira como vocé engaja os
estudantes em resolugao de problemas, realizacao de atividades
colaborativa e espagos de colaboracao de conhecimentos com o

uso de recursos digitais.
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o AdTICLtD- Reflita sobre o seu uso de ferramentas online para
criagao, customizagao e uso de recursos educacionais digitais para

sala de aula.

e AJTICPD - Reflita sobre o nivel de colaboragao entre estudantes
e professores de ensino e aprendizagem, o nivel de comunicagao
efetiva entre vocé e a comunidade pedagogica e o nivel de
combinacao de ferramentas digitais e estratégias de suporte

online ao aprendizado.

e AdTICCD - Reflita sobre o nivel de dominio de politicas de acesso
igualitario entre estudantes, etiqueta digital, responsabilidade
social em interagoes online, e a promog¢ao da compreensao da

diversidade cultural em atividades digitais.

e AdTICLAD - Reflita sobre o nivel de lideranga de aplicac¢oes de
pedagogias digitais, publicagao de avaliagOes criticas quanto a
pratica profissional com recursos digitais, contribuicdo para a

efetividade, vitalidade e autoavaliacdo docente.

Os itens que compoem a questoes do questionario AdTIC sao
oriundos da Tabela 23 (p.151) apresentada no capitulo anterior. Para
respeitar a subjetividade de cada participante, as respostas podem dar-
se em cinco diferentes intervalos relacionados de 1 a 5, sendo definidos os
extremos <1 Tenho muito a desenvolver> e <5 Demonstro as melhores
praticas>. Os itens serao pontuados em escala ordinaria e calculados

como média simples.

5.4 BSC MTA Modelo de Taxonomia Abdutiva.

Para o Modelo Taxonomia Abdutiva, foi aplicado uma anélise
a partir de do resultado explicitado na matriz instrucional produzida
por cada docente participante do experimento. Essa matrizes, foram
avaliadas através de um Balanced Scorecard baseado nas atividades
praticas de competéncias TIC em cada etapa do experimento. A matriz

serd avaliada pela métrica logica <0> - nao alcangou competéncia e
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<1> -alcangou competéncia. Cada ciclo de competéncia do Modelo
de Taxonomia Abdutiva serd representado pela sigla MTA seguido
pela sequéncia em que é apresentado na Figura 26 (p.145). Cada ciclo
de competéncia apresenta cinco itens essenciais atrelados a um verbo
presente na Tabela 20 (p.143), que sdo descritos abaixo acrescidos de
um item final que pode ser pontuado pelo facilitador que conduz o
experimento. Para fins de apresentacao de dados, serao observadas as

meédias totais de cada competéncia.
e Competéncias MTAL.

— Escolha 4C.
Curadoria REA.

Matriz de Planejamento.
— Mapa Mental.

Nota do Facilitador.

e Competéncias MTA2.

— Mapa Mental.
— Atividade de avaliacao.
— Video e Infografia.

— Nota do Facilitador.
e Competéncias MTA3

— Framework flipped.

Estratégia de avaliagao.
— Estratégia de repositorios.

Matriz Framework.

— Nota do Facilitador.

e Competéncias MTA4
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9 passos PBL.

— Documentacao.

Matriz PBL.

— Compartilhamento PBL.

Nota do Facilitado.

A tabulagdo dos dados sera referente ao alcance
das competéncias, pelo somatoério da ocorréncia de cada ciclo. As
evidéncias para a tabulagao sao oriundas do contetido presente na
matriz instrucional, preenchida e enviada pelo ambiente Moodle
utilizado no estudo de caso. A matriz instrucional proposta contou com
uma estrutura simples para adequagao de planos de ensino as propostas
de competéncias sugeridas em cada atividade do curso de capacitagao.
Um detalhe importante para ressaltar é que as competéncias de MTA3
e MTA4 elencavam atividades em conjunto, em equipes de trabalho. O

modelo de matriz pode ser observado na tabela abaixo.
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Tabela 24 — Matriz instrucional para coleta de MTA

Curriculo

ou Curso

Unidade

Objetivos Papéis  Atividades Duragdo Ferramentas

Contetdos

Avaliagao

MARTINS FILHO, 2016.
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Para cada curriculo ou curso, os professores preenchiam as
matrizes como devolutiva de aplicagao de conhecimentos apresentados
em cada etapa da capacitagao docente. A presenca das devolutivas em
cada um dos planos de ensino dos 40 docentes participantes foram
consideradas e somadas gerando médias simples. O componente Nota
do Facilitador, diz respeito a um indicador de competéncia subjetivo,
considerando as observagoes de campo e das particularidades de cada
docente e apresenta o mesmo peso que os demais componentes da

avaliagao.

5.5 Pesquisa de Satisfagao

O questionario Pesquisa de Satisfacao foi aplicado exclusivamente
com os docentes participantes do estudo de caso ao final do experimento.
A coleta de dados da Pesquisa de Satisfagao é o altimo contato com o
campo de aplicacao, realizada de maneira a distdncia pela ferramenta
online GoogleForms. O questionario apresentou-se em dois momentos
diferentes, sendo o primeiro momento a retomada do AdTIC para
a sensibilizacao e reflexao a respeito das competéncias individuais. O
segundo momento, o questionério apresentou perguntas especificas sendo
pontuadas em cinco niveis, onde o item de menor peso ¢ (1 - Tenho
muito a desenvolver) e o item de maior peso é (5 - demonstro as melhores
praticas)

O questionario Pesquisa de Satisfagdo apresenta perguntas de
respostas fechadas e posteriormente perguntas de respostas abertas. As

perguntas de respostas fechadas sao:
e PS1. Em sua opiniao, o curso valeu a pena?
— Nao, deixou a desejar (1) (2) (3) (4) (5) Com certeza! Adorei!
e PS2. Como vocé avalia o contetido ministrado?
— Muito fraco (1) (2) (3) (4) (5) Otimo, aprendi muito!

e PS3. Com relacao aos facilitadores?
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— Sao ruins (1) (2) (3) (4) (5) Superaram as expectativas!
PS4. Avalie a plataforma online no Moodle
— Ruim, precisa melhorar (1) (2) (3) (4) (5) Gostei muito!

PS5. Apés o curso, como vocé classifica suas aulas em termos de

inovagao?

— Nao mudei muito (1) (2) (3) (4) (5) Estou adotando métodos

inovadores que antes eu nao conhecial

PS6. Houve mudanca na maneira como vocé percebe as tecnologias

em sala de aula?
— <campo aberto de texto>

PS7. O curso auxiliou a vocé, aos colegas professores e a instituigao

de ensino a criar novas abordagens educacionais?
— <campo aberto de texto>

PS8. Aponte abaixo os pontos fortes e fracos sobre o curso de

capacitagao:
— <campo aberto de texto>

PS9. Descreva abaixo sobre sua experiéncia no curso de

capacitagao:
— <campo aberto de texto>

As respostas abertas serao comparadas com os resultados do

BSC da aplicagdo do Modelo de Taxonomia Abdutiva e analisadas

pelo pesquisador como inferéncias principal de criacao e percepcao dos

ativos do conhecimento. Para a saturacao dos dados, serd considerado o

minimo de 51% dos respondentes, sendo o total de 11 professores por
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cada experimento. Os dados da pesquisa de satisfacdo serdo tratados e
tabulados em médias simples.

Para a anélise dos dados, foi utilizada a técnica de contagem de
recorréncia de palavras pela ferramenta online TagCrowd, disponivel
em http://tagcrowd.com/ com as seguintes regras: Numero méaximo de
palavras: 10, Frequéncia minima de recorréncia de palavras:

5, Apresentar o niimero de frequéncia em cada palavra.

5.6 Observacao participante

A pesquisa participante envolve a entrada do pesquisador no
campo de estudo e estabelece uma relagao com os participantes. Muitas
das técnicas da pesquisa de observagao participante correspondem as
relagoes sociais cotidianas, mantendo os participantes confortéveis para
interagoes livres. Desta forma, as capacidades do pesquisador de passar
despercebido como pesquisador e ser encarado como um ente comum é
considerada como ponto principal. O primeiro estagio da observacgao
participante envolve o estabelecimento de relages livres entre os
participantes, deixando a coleta de dados para um segundo plano. A
observagao participante envolve a redacao de relatorios e anotacoes
diversas sobre as impressoes sendo elencadas a partir de perguntas
estruturantes. (TAYLOR; BOGDAN; DEVAULT, 2015)Para a
observagao participante, o estudo de caso utilizou todas as anotacoes
e percepcoes construidas no momento da aplicagao do curso de
capacitagao docente. Por motivos de respeito a privacidade dos
participantes e das instituigoes, tais dados estao disponiveis sob
consulta ao pesquisador. Também foram consideradas todas as
interacoes realizadas a distancia, e a anélise das sessoes em video
realizadas a distancia com os docentes. A observagao participante
elencou através de analise descritiva, os fenémenos de desvio
padrao das médias nos dados quantitativos. E também parte da
observagao participante, a comparagao entre o desempenho dos grupos
de aplicagao do estudo de caso e a correlacao quanto ao contexto

encontrado pelo diagnéstico NiTIC. As variacoes quanto ao AdTIC em
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cada instituicdo foram analisadas pela observagdo participante
correlacionando os tépicos da Pesquisa de Satisfagao PS5, PS6 e PS7.A
observagao participante é responséavel por encontrar respostas para trés
perguntas: E viavel aplicar o Modelo de Taxonomia Abdutiva
no planejamento de aulas permeadas por Midias do
Conhecimento? Quais as ancoragens que mais influenciam
essa viabilidade? Qual a influéncia do contexto TIC no
desempenho do estudo de caso?

A partir da anélise descritiva dos indicadores quantitativos, dos
videos coletados em campo e a distancia, das anotagoes de campo e
dos tipos de mediagao necessaria no curso, a observagao participante
elencou a percepgao do pesquisador participante quanto a sua propria
trajetoria na construcao dos modelos NiTIC, AATIC e MTA e a realidade

fenomenologica das instituigoes participantes.

5.7 IBM Watson Analytics

Posterior a Observagao participante, os dados da Pesquisa de
Satisfagao foram tabulados em um formato .CSV para tratamento na
plataforma online IBM Watson Analytics. O IBM Watson Analytics é
um sistema de computagdo em nuvem, que permite a qualquer
usudrio cadastrado executar anilises de dados complexas utilizando
uma interface simples. O sistema é apresentado no modelo Software as
a Service e disponivel para acesso na internet.

Os principais recursos oferecidos sao "Explore que permite
detectar padroes em cadeia e relagoes intrinsecas nos dados carregados
o recurso "Predict“ que permite observar predi¢des a respeito dos
dados, o peso de diferentes pardmetros comparados de dados, o recurso
”Assemble” que permite a criagao de relatorios de anéalises de dados e
finalmente o recurso "Social Media“ que permite o monitoramento em

tempo real de dados de redes sociais digitais.
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Analytics for the rest of us - all
in one place

TRYTFORFREE

Figura 36 — Site IBM Watson Analytics. Fonte: https://watson.analytic
s.ibmcloud.com/product. Acesso em 06 de Agosto de 2016.

Uma vez carregados os dados em formato CSV, é necessario
adequar alguns detalhes de refinamento como caracteres indesejados.
O IBM Watson Analytics faz uma avaliagdo da qualidade dos dados
e cria um indicador de 0 a 100 pontos. Entendeu-se satisfatorio para
o presente estudo o indicador 73 quanto a qualidade dos dados ja que
apo6s a anélise, os demais refinamentos incorreriam na substitui¢ao de
palavras incompletas, erros de digitagao dos participantes ou girias fora
de contexto léxico tradicional.

Como objetivo paralelo e complementar ao método de Observagao
Participante, as perguntas elencadas para a investigagao utilizando IBM
Watson Analytics através dos recursos "Predict® buscou responder a
seguinte pergunta: "O que mais influencia o resultado das perguntas da
Pesquisa de Satisfacao PS5, PS6 e PS7,°

e PS5. Apos o curso, como voceé classifica suas aulas em termos de

inovagao?

— Nao mudei muito (1) (2) (3) (4) (5) Estou adotando métodos

inovadores que antes eu nao conhecial

e PS6. Houve mudancga na maneira como vocé percebe as tecnologias

em sala de aula?

— <campo aberto de texto>
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e PS7. O curso auxiliou a vocé, aos colegas professores e a instituigao

de ensino a criar novas abordagens educacionais?
— <campo aberto de texto>

Para alcangar o grau de correlagao objetivado, utilizou-se todos os
dados carregados em formato de arquivo CSV, e acionada a funcao "New
Prediction“ e apontado as perguntas PS5 PS6 e PS7 com a opgao "More
predective” acionada simultaneamente em ”"One Field, "Two Fields“e
”Combination®. Com o resultado de cada campo obteve-se o indicador
de correlagao apresentado.

Apo6s a analise de correlagao, utilizou-se a ferramenta
"Exploration” para identificar a resposta para a seguinte pergunta:
”Quais as conexoes entre PS5, PS6 e PS7;‘ O grau de correlagao
apresentou-se em fatores de 0 a 5, sendo correlacionados dados
quantitativos como dados qualitativos.

Com toda essa abrangéncia dados coletados, iniciou-se a tabulagao
e apresentagao de dados e a composicao da analise de dados e principais
conhecimentos encontrados no experimento. Os dados serao apresentados

e analisados na segao seguinte.
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6 Apresentacao dos dados

Apresenta-se a seguir a composicido total das médias de cada
instituicao de ensino participante do experimento. Os dados brutos
podem ser observados na secio APENDICE. Seguindo a proposicao
esquematica proposta na Figura 20, os dados dos experimentos com os

docentes sao apresentados a seguir.

6.1 Contexto - NiTIC

Apos a coleta de dados do Nivel de Integracao TIC, os calculos
das médias foram realizados respeitando os critérios adotados. As médias

para cada eixo do NiTIC para cada instituicao sao apresentadas a seguir.

NiTIC
Estrutural

NiTIC NiTIC
Pedagdgico Curricular
Inovacéo
o Incremental

@ Institucio A .
Radical

@ Institucio B
_Inovacaq

Disruptiva

Figura 37 — Médias Nivel de Integracao TIC (NiTIC) para a instituicdo

A e Instituicao B.
MARTINS FILHO, 2016

Apobs o processamento individualizado das médias de cada
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instituigao, optou-se pela apresentagao sobreposta de cada compilado
de dados para NiTICe, NiTICc, e NiTICp. A apresentacao dos dados
respeitou a ordem cronolégica de aplicaggao do experimento,
sendo inicialmente a Instituicdo A e posteriormente a instituicdo B em

uma escala de 0 a 100 pontos.

6.2 Ancoragens - AdTIC

A coleta e processamento das médias dos dados para o Auto
Diagnostico Docente AATIC, exigiu uma quantidade maior de tempo.

O célculo total das médias pode ser observados a seguir.

Ciggc!ar?ia
Literacia gt
Digital
@ Institucio A » Pegiag?ta ja
T Facilitacdo
@ Institucio B Digit%?

Figura 38 — Média dos autodiagnésticos dos docentes (AdTIC)
participantes do experimento na Instituicdo A e Instituicao
B.

MARTINS FILHO, 2016.

Para dos dados de AdTIC, a apresentagao nao adotou a ordem
cronologica de aplicagao do experimento, tomando como critério apenas
a facilitacao grafica de apresentagao dos dados. Desta forma, os dados
da Instituicao B estao sobrepostos pelos dados da Instituicao B. Os

dados de AdTIC apresentam uma variagao entre 0 e 5 para cada eixo.
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6.3 Raciocinio - MTA

Os dados coletados e as médias do Balanced Scorecard para o
Modelo de Taxonomia Abdutiva sao apresentados em médias simples
que variam de 0 a 1, sendo o fator de maior conformidade o mais préximo

de 1. As médias para cada taxonomia podem ser observadas a seguir.

@ Institucio A %Aodelo de
o axonomia
@ Institucéo B Abdutiva

Figura 39 — Médias do BSC do Modelo de Taxonomia Abdutiva (MTA)
alcancados pelos docentes da Instituicao A e Instituicao B.

MARTINS FILHO, 2016.

A apresentagao dos dados cria uma espiral ascendente, onde a
linha espiral vermelha representa a maior conformidade com a proposta
do MTA para a criagdo de Ativos do Conhecimento. Para a
apresentagao dos dados de ambas as instituigoes, cada taxonomia do

MTA foi apresentada como uma sigla em escala de 0 a 1,00 pontos,
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representando o seguinte a coluna Modelo de Taxonomia Abdutiva da

Tabela 20 (p.143) ganhando o seguinte ordenamento:

e MTAL1 - Conhecer, Experimentar, Lembrar e Entender.
e MTA2 - Aplicar e Analisar.
e MTA3 - Misturar, Incorporar, Avaliar.

e MTA4 - Criar.

A partir da composi¢ao das médias, as linhas expirais resultante
do experimento de cada instituigao ressalta a capacidade de criacao
de ativos do conhecimento em cada estagio do Modelo de Taxonomia
Abdutiva.

6.4 Pesquisa de Satisfagao

Os dados da Pesquisa de Satisfagao apresentam classificagoes
quantitativas e qualitativas, e desta forma, recorre-se a dois tipos
especificos de dados. Para as médias dos dados quantitativos, PS1, PS2,
PS3, PS4 e PS5, apresenta-se a média geral unificada de ambas as

instituicbes e os dados com as médias gerais segmentadas por

instituicao.
4.759

48 487
466 | 4592
452

|
438

' 4085 4307
424 — 1 I ;lr
4.1 ‘ : 1

PS1 PS2 PS3 PS4 PS5

Figura 40 — Médias para as perguntas objetivas PS1, PS2, PS3, PS4 e
PS5 da Pesquisa de satisfagao, incluindo as duas
instituicoes.
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MARTINS FILHO, 2016.

Os dados quantitativos da Pesquisa de Satisfacao variavam de
0 a 5, sendo 5 um indicador de alto grau de satisfagdo. A seguir, sdo

apresentadas as médias segmentadas por instituigao.

4.87
490 483
470
468 4.68
453
447
4.45 39439

4

4.23 41 4i J
4.00 BT

PSt PS2 PS3 PS4 PS5

@ Instituggo A
@ Institucio B

Figura 41 — Médias das questoes objetivas da Pesquisa de Satisfagao

}K/Iara Instituiflé_ilo A e Instituicao B.
ARTINS FILHO, 2016.

Para os dados qualitativos da Pesquisa de Satisfagao, PS6, PS7,
PS8 e PS9, recorreu-se ao recurso de nuvem de palavras. Através da
recorréncia das palavras em recorréncia minima de 5 vezes, os resultados

podem ser observados de maneira consolidada a seguir.

alunos @UH@ @9 conteudo

CUrI'SO ¢ ensio o0 ferramentas w
NOVAS e professores . Sala e wmoss s

Figura 42 — Mapa de palavras dos campos abertos da Pesquisa de
Satisfagao consolidado .
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MARTINS FILHO, 2016.

Os dados da TA encontrados sdo apresentados abaixo.

a I u n OS (28) apre ndiza dO (18) aprendizagem (14)

conhecimento as CUFSO (24 experiencia (16

ferramentas (16) fraco (14) ja (14) sala (16)

Figura 43 — Mapa de palavras dos campos abertos da Pesquisa de

Satisfacao da Instltulgao A.
MARTINS %‘ILHO

Para a IB, os dados podem ser observados a seguir.

aula « conteudo «» CUISO .,

ensino s ferramentas e = en 1IOVAS
Professores « Sala wwemogss e

Figura 44 — Mapa de palavras dos campos abertos da Pesquisa de
Satisfacao da Instituicao B.
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MARTINS FILHO, 2016.

A comparacao entre os dados da pesquisa de satisfacao sera
explorada no Capitulo 6 Discussdo e comparados com os dados da

Observagao participante.

6.5 Observagao Participante

Os dados da observagao participante totalizaram em 16 horas
de videoconferéncias, 34 participagoes nos Foruns do ambiente online,

comentéarios e debates no momento de aplicagao.

Figura 45 — Dados em video das web conferéncias registradas.
MARTINS FILHO, 2016.

Ao todo foram coletados 124 Megabytes de dados digitais,
incluindo os documentos gerados pelos docentes participantes e 2,8
Gigabytes de dados em video das se¢oes de videoconferéncia. Todo o
material coletado passou por uma andlise de relevincia quanto as
perguntas elencadas no topico 5.6 Observacdo Participante (p. 173). As
variagoes dos dados de NiTIC e AdTIC utilizados na Observagao
Participante serao incluidos no tépico 6.2 Ancoragens no capitulo 6.

IBM Watson Analytics
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Os dados alimentados no IBM Waston Analytics foram
compilados em um tnico arquivo em formato .CSV e carregados para a
analise cognitiva. A primeira analise gerada foi a forga preditiva para
as perguntas PS5, PS6 e PS7 (p.224). O resultado pode ser observado

na imagem a seguir.

g ®
o

View  Export View Export View  Export

Top Predictors of PS5. Apds o curso, como vocé classifica suas aulas em termos de inovagéo?

What influences PSS5. Apos o curso, como vocé classifica
suas aulas em termos de inovag&@o??

l View Al

PSS, Descreva abaixo um P59 Do, i S5 Mg o, (redine e o) (@)
pouco sobre a sua experiéncia
More Predictive  nocuso? s a redictorof PS5.
Aps 0 urso, como vocé.
1o

® | combinsc I N —
@ | Tworielss de o curso, ean Fss. 40 on ssifica suss aulas em termos
@ | onereis 100.0% oo vo.

Predictive Strength
. P52 come et ® P32 comove.dies (@)
More detas Pt ot e -
Assoclated felds e

Easier to Underste

Figura 46 — Forga preditiva entre PS5, PS6 e PS7 - Ocorréncia com

MarTINs M Rsisfors-

A primeira ocorréncia demonstrou 100% de forga entre a opgao
”One Field“ ou seja, encontrando correlagoes entre apenas um elemento
dos trés listados. O fator de maior forca encontrado foi a pergunta PS9
(p.224). Desta forma, o detalhamento desta for¢a 100% correlacionada

pode ser melhor observado na imagem a seguir.

PS9. Descreva abaixo um pouco ... dives PSS. ApGs 0 curso, como vocd ... (Predicive Strength: 100%) )

Detalls

ata categor o

[

Average PS5, Apés o curso,

;‘3 “W_ e oo s

aulas em termos de inovagio?

. Wion
T o

Low

rmagoes. Eu aprendi muito sobre .

Mo sentl meio que deslocado com os|

o 2
g domals que i sablam muias colasi

o o5 1 15 2 25 3 35 4 a5 5 58
Mean PS5, Apés o curso, como voce classiica suas aulas em tormos de novagao?

Figura 47 — Detalhamento da forga 100% correlacionada entre PS5,

MARTIRS §-1.F87 s PS9-

Os dados apresentam um grau de correlacao de 0 a 5, sendo 5 o

de maior correlagdo. Os recursos do IBM Watson permitem
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um maior detalhamento dos dados qualitativos relacionados a cada um

destes graus de correlagdo. A observagdo do grau 5 de correlagao é
apresentada na imagem a seguir.

PS9. Descreva abaixo um pouco ... drives PS5. Apés o curso, como vocé c.... (Predictive Strength: 100%) -

5t

Details

H

01759, Dserevan..on P55 Mptsocr.. Snem s S

R
- : r ety
- i 5
:
- 3 ﬁa
:

A

Volei muto

aprender mais aindaAdore i Tiemos momentos de colaboracdo,inoracio e

s sdaciod g 3 38
Rergn (655 Ao o2
N of R 17 (42%)

Figura 48 — Grau 5 de correlagao
MARTINS FILHO 2016.

Os dados qualitativos que indicam as correlagoes de grau 4 de

correlagdo também podem ser visualizadas conforme a imagem a seguir.

PS9. De bai ... drives PS5. Ap ), & c.... (Predi

Detals

e
Each barepred g,

caegoteswin| PP
P T

om0 Curso

tecnologas.

Figura 49 — Grau 4 de correlacao
MARTINS FILHO 2016.

Para os indicadores de grau 3 de correlagao, o nimero de dados

diminui significativamente, e podem ser observados na imagem a seguir.
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... drives PS5. Ape ), éc....(Predictive Strength: 100%)

Figura 50 — Grau 3 de correlagao.

MARTINS FILHO, 2016.

Para os dados de grau 2 de correlagao, os dados qualitativos
residem em praticamente uma tnica frase de um docente participante

do experimento. Os dados podem ser observados na imagem a seguir.

... drives PS5,

Figura 51 — Grau 2 de correlagao
MARTINS FILHO 2016

Apobs o detalhamento do grau de correlagao, o presente estudo
investigou a conexao entre PS5 e PS6 e PS7 (p.224) como forma de
detalhar os dados qualitativos elencados pelo motor cognitivo do IBM

Watson Analytics. O resultado pode ser observado a seguir.
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13

PS4 Avalica
plataforma Oniine (o P 6.
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.
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Figura 52 — Detalhes dos dados qualitativos correlacionados entre PS5,
PS6 e PS7.

MARTINS FILHO, 2016.

Os dados foram apresentados em formato de mapa mental por
relagao nos fatores de 0 a 5, sendo 5 de maior correlagdo. A imagem a

seguir apresenta o mapa formado pelos indicadores de correlacao 4 e 5.

trabainar um paradi.
Sim | Sim Sim, acredito que
gerou novas possibi
Sim, desenvolvi em

“ minha disciplinaa ...

Sim, com certeza. -Sim. Pois, podemos Ainda ndo, porque a
Depois do curso Ve utiizar vérias fer. sim. | sim. ES néio me deu supo..

sim repliquei tudo

que aprendinas qui..  .Sim, pois interagimos
Aindando,por e compartilhamos bo... »%‘"?r uma vez que
impossibilidade de pot ideias e valores an..

Sim | Sim. Ampliar a
sala de aula para m.

Sim, foi possivel a
identificagdo de ...
Sim J4 reproduzi isso

Ainda ndo, pois a [ESNAS NOSSas quintas ...
4 estd realizando

Figura 53 — Conexoes entre PS5, PS6 e PS7.
MARTINS FILHO, 2016.

Ao observar os detalhes dos dados qualitativos de fator 4 de
correlacao, foi possivel perceber a recorréncia de termos associados,
podendo assim ampliar as analises posteriores de dados. O grafico de

fator 4 de correlagao pode ser observado a seguir.
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Sim, e pude
compartilhar as exp...

Ainda nao, porque a
sim. | sim. IES ndo me deu supo...
Sim. Muito do
conteldo introduzid...
Sim, pois interagimos

e compartilhamos bo... Sim, uma vez que

ideias e valores an...

o o
Sim. | Sim, o Sim | Sim. Ampliar a
incremento para bus... sala de aula para m...
Sim, foi possivel a Sim, pois eu
identificagdo dere... desconhecias de mui...

Sim J4 reproduzi isso

. - . nas nossas quintas ...
Ainda néo, pois a IES q

ja esta realizando ...

Figura 54 — Detalhes qualitativos do fator 4 de conexdo entre PS5, PS6
e PS7.

MARTINS FILHO, 2016.

Ao observar os dados de fator 5 de correlagdo qualitativa,
percebeu-se que o motor cognitivo do IBM Watson Analytics elencou
uma maior quantidade de verbos nos dados qualitativos. Isso trouxe
uma grande contribui¢ao para o cruzamento de dados e métodos
elencados anteriormente. O mapa mental de fator 5 de correlagao pode

. MARTINS FILHO, 2016.
ser observado na imagem a seguir.
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Sim. | Sim. Sim, inclusive
trabalhar um paradi...
Sim | Sim Sim, acredito que
gerou novas possibi...
Certamente! Temos Sim, desenvolvi em
todo o suporte que .. minha disciplinaa ...
.5

Sim. Pois, podemos

Sim, com certeza. L !
utilizar vérias fer...

Depois do curso vej...

Sim, a identificagéo Sim repliquei tudo
de oportunidades fo... que aprendi nas qui...
Ainda n&o, por Sim. | Tivemos novos
impossibilidade de ... olhares!!!

Sim | Melhor

aprendizado

Figura 55 — Detalhes qualitativos do fator 5 de conexao entre PS5, PS6
e PS7.

A partir de todos os dados apresentados, o esquema para
verificacdo da do grau de aplicabilidade do MTA pode ser elencado em
uma abordagem complexa, porém completa. A grande quantidade e
diversidade de dados auxiliou a composicao das observagoes elencadas
na Figura 29 (p.198), onde dados sobre Contexto, Ancoragens e
Raciocinio podem ser evidenciados em suas conexodes e interconexoes.

A partir da apresentacao de dados, a saturacao e composicao dos
indicadores objetivos e agrupamento de fatores subjetivos, a discussao
quanto a aplicabilidade do Design Thinking na criacao de ativos do
conhecimento em atividade docente pode ser melhor detalhada. O
presente estudo entendeu que ha subsidios suficientes para o processo de
generalizagdo e composigao de novas abordagens para esta temética. As
discussoes sobre os resultados e inferéncias sao apresentadas no capitulo

seguinte.
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7 Discussao

Ao investigar ativos do conhecimento em Educacdo sob a
perspectiva do Design Thinking, percebeu-se logo no inicio da pesquisa
a complexidade desta abordagem. A interdisciplinaridade exigida
apresenta uma diversidade de observagao das conclusoes ou do ponto
de partida. Durante a revisao bibliografica, ficou evidente em pesquisas
mais recentes nesta mesma area, que os detalhes da atividade
educacional ultrapassam as premissas postuladas pelo Design Thinking.
Isso significa que ha uma divergéncia de propoésitos quanto aos métodos
propostos entre o Design thinking e a Educagao. Decidiu-se elencar a
Gestao do Conhecimento como base de conexao entre tais universos,
para que as fronteiras do conhecimento fossem entao conectadas com
um ponto em comum: A criacdo de ativos do conhecimento.

Observar a criacao de ativos de conhecimento em Educagao
exige o pressuposto contextual da inovacao. Ao investigar inovagao em
Educagao, deparou-se com trés relatérios que observam inovacgao por
uso de TIC em sala de aula e suas definicoes. Neste ambito, surge
o conceito de inovagao como processo e tecnologia e inovagao como
interagao entre pessoas.

A percepcao dessa cadeia de relagbes com a inovagao em
Educacgao apresentou a necessidade de investigar cada etapa ou segao
do ecossistema envolvido. Essa observagao leva em conta a atividade
docente, do contexto institucional e da composicao de ancoragens
pessoais dos professores. As discussoes a seguir, serao apresentadas
considerando a particularidade de cada proposicao, a experiéncia de

aplicacao e a sua influéncia no aspecto sistémica no experimento.

7.1 Contexto: NiTIC

O primeiro aspecto a ser discutido é a observagao de contexto.
Os aspectos objetivos construidos a partir dos relatérios de inovagao em
educagao por uso de TIC (UNESCO, NESTA e EDUCASE) apresentam

uma abordagem concreta quanto a indicadores do contexto.
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O mapeamento destes tipos de interagbes composto nos
relatorios de NiTIC foram justapostos com a SD-L e construida mais
uma adequagao. Esta adequagao considerou a exploragao de valor pela
Loégica Dominante de Servigo em Educagao. Desta forma, o diagnostico
para instituicoes de ensino passou a adotar uma abordagem conjunta
de inovagao como tecnologia e processo.

Notou-se que a composigao do questionario NiTIC por trés eixos
(NiTICc, NiTICp NiTICe) facilitou em muito a coleta de dados quanto
aos indicadores. Uma vez elencadas as teméticas de NiTICe, NiTICp e
NiTICc, todos os respondentes participantes realizaram o
preenchimento de dados de maneira fluida e sem nenhuma duavida
quanto as perguntas. Em ambas as instituiges, os questionarios NiTIC
foram respondidos em conjunto entre coordenadores responséveis pela
Tecnologia da Informagao, Gestao e Pedagogia. Houve um ganho
significativo na integracao dos dados especificos de cada coordenagao
dentro das instituicoes, segundo os proprios participantes. Tal
mapeamento auxiliou a composicao &agil de um diagnéstico de
integracao TIC nas institui¢coes participantes. Também nao foi
observado nenhuma resisténcia, questionamentos ou ma interpretacao
quanto aos componentes especificos de cada diagnostico (NiTICe,
NiTICp, NiTICc). E importante ressaltar que todos os participantes
identificaram os termos descritos nos questionarios descritos na Segao
5.2 Questionario NiTIC péagina 167, ndo necessitando de uso de

glossério ou termos descritores.

7.1.1 Limitagoes e impacto da SD-L no NiTIC

Durante o processo de construgao do NiTIC, algumas
consideragoes foram elencadas na se¢ao 3.2.2. (pg. 165) que reconhecem
a limitagao da abordagem proposta. Uma destas limitagoes era a falta
de percepgao que a avaliagao de NiTICp cria ao observar relagoes de
interdependéncia em novas relagoes externas, especialmente quanto aos
aspectos de co-criagao de conhecimentos entre professores e estudantes.

O resultado observado de NiTICp variou em 6 pontos, sendo



7.1. Contexto: NiTIC 245

IA: 76 e IB: 60 (Fig. 32, p.208). Considerando este resultado quanto ao
tipo de inovagao, fica entendido que ambas as institui¢coes atuam no
nivel de inovagao incremental, ou seja, preservam as relagoes existentes
e pouco avangam nesse questionamento. De fato, durante a aplicagao
do experimento, observou-se que as relagoes pedagogicas presentes nas
instituigoes eram bem determinadas e definidas, e cabia aos professores,
elencar novas possibilidades a partir do curso de capacitacao. Apesar
de pequena, ficou evidente a diferenca entre as institui¢oes, pois alguns
professores da Instituicdo A, que apresentou um maior namero de
professores que avancaram em propostas pedagogicas com maior
interagao entre diferentes grupos de estudantes, sendo mediados, no
entanto por professores. Nenhuma das institui¢oes de ensino propos
uma modelagem pedagogica diferente da relagao professor-estudante,
incluindo outros agentes de mediagao como mentoria, integragao com a
comunidade local e outros modelos apresentados pelos relatérios de
inovagao em Educagdo do Capitulo 2. Fica evidente a limitagdo do
NiTICp quanto a Premissa Fundamental 5, e tal limitacao é também
observada no campo de aplicagao.

Outra limitacao elencada no NiTIC refere-se ao NiTICc é a
auséncia de retroalimentacdo de conhecimentos dos egressos. Os
resultados do experimento apresentaram uma pequena diferenca de
dois pontos entre as instituigdes IA: 68 e IB: 72 (Fig. 32 p.208), e
ambas concentradas apenas em atividades semelhantes a suas
realidades e pouco sensiveis a inovacao incremental. As evidéncias dos
experimentos demonstraram que essa auséncia se consolida nas
proposigoes dos professores participantes. Em nenhuma das institui¢oes
incluiu-se a participacdo de egressos ou de outros padroes de
composi¢ao de contetidos, como contetdos abertos ou construidos
colaborativamente. Existe a possibilidade de redirecionamento do MTA,
e do ciclo de desenvolvimento de competéncias docente especficamente
quanto ao curriculo, porém infere-se o baixo indicador de propostas
docentes ao baixo indicador de contexto das instituicoes participantes.
O principal balizador para esta conclusao ¢ o resultado de ”100%

- Todos os dias* de ambas as institui¢oes na pergunta "NiTICc3. Qual €
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a frequéncia com a qual a instituicao oferece acesso aos dispositivos
(computador, tablets, celulares e etc) para os estudantes acessarem 0s
conteudos?“ O que se interpreta, é que observar o aspecto curricular
das instituicoes de ensino, restringe o universo ao que é proposto ao
estudante na relacdo instituigdo-para-professor-para-estudante. Em
ambas as institui¢oes o processo de retroalimentagao dessas interagoes
curriculares nao é parte da cultura ou até mesmo do planejamento
docente.

Quanto ao NiTICe, um dos limitadores elencados foi a auséncia
de percepgao de novas interagoes sociais das comunidades de prética. A
limitagao a inovacao como relagoes sociais é mais uma vez elencada
como um limitador do diagnostico NiTIC, agora no eixo NiTICe.
Quanto aos dados coletados no experimento, houve uma forte evidéncia
quanto a inovacao, sendo o indicador TA-93 e IB-105 (Fig. 32 p.208)
alcancando potencial inovagao radical e inovagao disruptiva. De fato, o
NiTICe colaborou para uma abordagem mais avancada na aplicagao do
MTA, e as apropriagoes docente utilizaram muitas oportunidades do
contexto estrutural das instituigoes participantes. No entanto, a
limitagao proposta pela auséncia da Premissa Fundamental 2, 4 ¢ 5
evidenciou-se nos indicadores de BSC da oficina de capacita¢ao. Foram
poucos os docentes participantes que se apropriaram dos verbos "Criar®
no vasto aspecto de contexto tecnoldgico das instituigoes participantes.
Como exemplo, o fator de competéncia "Matriz PBL“do MTA4 variou
de TA: 0.7 IB: 0.3, sendo que a IA havia o menor indice de NiTICe. Em
outras palavras, nao é o nivel de integracao TIC estrutural
é responsavel pela oportunidade de inovagao radica ou disruptiva, mas
a colaboracao e compartilhamento entre docentes e estudantes é o
ponto de apoio para tal. O NiTICe pode no méaximo fomentar a
existéncia de tais atividades inovadoras, mas fica claro no experimento
que cabe a competéncia docente esse fomento inovador.

A contribuigdo sobre a Logica Dominante de Servigo na
composi¢ao de um questiondrio NiTIC integrado em institui¢coes do
Ensino Superior se mostrou propositivo. Ao compor um diagnostico de

contexto anterior a aplicacdo do MTA, delineou-se uma estratégia mais
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focada no contexto da instituicdo, fomentando uma maior gama de
atividades e interagoes em cada um dos trés eixos.

Comparando as duas instituigoes, a TA apresentou um bom
equilibrio entre integracao TIC na esfera pedagogica e curricular.
Credita-se a ao equilibrio entre NiTICc e NiTICp a baixa variagao
de 0.24 pontos entre as competéncias do MTA (Fig. 34 p.210). Por
existir um bom equilibrio entre concepcao pedagogica e curricular de
tecnologias, o tipo de criagao de ativos do conhecimento passou a ser
mais previsivel e homogéneo. Comparando essa realidade com a IB,
onde a diferenga entre NiTICc e NiTICp chegou a um valor de 10
pontos, o grau de variagao entre o MTA chegou a 0.71 pontos, sendo
concentrado no MTA4, criando uma contragdo no potencial inovador
das proposigoes docentes. Na IB, apesar de apresentar um cenério
NiTICe com alto indicador podendo de receber inovagoes radicais e
disruptivas, o desequilibrio entre os indicadores NiTICc e NiTICc criou
espaco para uma variagdo na etapa de criacao de ativos do
conhecimento (MTA4). Os indicadores de contexto sao fundamentais
para a consolidagao das ancoragens e especialmente na criagao de
ativos do conhecimento.

Em outras palavras, o NiTIC apoiado pela SD-L apresentou
antecipadamente que na A a chance de uma abordagem inovadora se
tornou maior devido ao equilibrio entre dois dos trés indicadores.
Entendeu-se que a grande colaboragao das Premissas Fundamentais ao
contexto educacional, sobretudo da adogao de TIC ¢é valida e garante
previsibilidade de resultados estratégicos posteriores a grandes acoes
institucionais. A correlacgao entre os resultados de NiTIC e as premissas
fundamentais tornaram-se evidentes nas propostas docentes para
adocao de tecnologias em estratégias de ensino e aprendizagem
propostas no experimento. Considerando que a auto avaliagao docente
em ambas as instituigoes apresentou-se acima da média 2,5 pontos
(AdTIC Fig. 33 p.209), o que denota alto grau de competéncia docente
em TIC apoiado pelo alto grau de competéncia no MTA com média
acima de 0,5 pontos, entende-se que a maior colaboragao das Premissas

Fundamentais é a equilibragao dos niveis de integragao TIC com as
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diferentes abordagens pedagogicas propostas pelos relatérios de
inovagao em educacao apresentados no capitulo 2.

Em outras palavras, foi possivel detectar a correlagao entre a
queda de competéncia do MTA e a auséncia de indicadores NiTIC que
fomentem inovagdo como interagdo social. Ao revisitar o NiTIC com os
dados do MTA, considerando que os docentes envolvidos
apresentaram boa competéncia no uso de TIC, as instituigoes de ensino
superior podem fomentar agoes especificas pela particularidade de cada
NiTICc, NiTICp e NiTICe para alcancar determinada competéncia nas
estratégias dos relatérios em inovagao em educacao.

Como resumo e evidéncia da contribuigao sobre a relevancia das
Premissas Fundamentais da Logica Dominante de Servigo e sua
adequagao a Edu-SDL para a Educagao, ficou evidente que as
recomendacoes para a A, baseadas no experimento como um todo
basta observar as relacoes sociais existentes no modelo pedagoégico e
curricular presente, e fomentar uma maior integracdo estrutural de
tecnologia para abarcar tais relagoes com busca no alcance de
inovagoes radicais. No caso especifico da IB, onde existe um alto grau
de integracdo TIC estrutural, a recomendacao pelas Premissas
Fundamentais é que se invista em processos de mediacao pedagogica do
estudante, incluindo nao s6 conteddos ricos, mas assessoramento e
mentoria de estudantes egressos, para o fomento das inovagoes radicais
e até mesmo disruptivas. Essas diferencas de contexto observadas pelas
Premissas Fundamentais constituem um indicador de alto grau de

contribuicao.

7.2 Ancoragens docente e o AdTIC

Quanto a observagoes sobre as ancoragens dos docentes envolvidos
no processo de capacitacao, uma das premissas era o levantamento do
aspecto do "poder agir‘. Esse "poder agir“ do docente é guiado em
controle dialético por padroes de competéncia TIC, apresentados na
segao 3.4 do Capitulo 3 (p.187) onde a questao fundamental é a formagao

docente que empodera ou nao o uso de tecnologias em sala de aula.
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Essas ancoragens impactam significativamente no uso de midias do
conhecimento, requerendo o mapeamento do contexto interno e externo
dos docentes participantes. A construcao e aplicacao do AdTIC elencou
como objetivo, a construcao de comunidades de pratica durante os
experimentos. O AdTiC auxiliou na execugao a estabelecer a reflexao
sobre si, e sobre as dificuldades particulares de cada participante.

Os dados apresentados demonstraram um alto grau de
percepcao de competéncia docente, alcangando uma média acima do
valor 3.0. Os docentes envolvidos tinham uma boa percepgdo dos
termos elencados para o questionario e nenhuma duavida precisou ser
sanada. Corroborando com o alto fator das médias, notou-se um
avanco de 20% nas médias de AATIC na IA e de 44% nas médias
AdTIC na IB. Isso significa que conforme o MTA era apresentado, a
autoavaliagao docente dos grupos participantes do experimento
avancaram significativamente. Comparando os resultados AdTIC com o
MTA, é possivel perceber a correlacdo com os indicadores MTA1 e
MTA2. No entanto quando a taxonomia do MTA avanca, h4 uma
desconexao entre os indicadores. Quanto maior o nivel cognitivo do
MTA, maior é a nota que cada docente atribui a si, e menor é o grau
de alcance de competéncia no MTA. Aqui h4 uma notével distor¢ao de
percepgao quanto ao novo. Quanto mais os docentes realizam
planejamentos de Midias do Conhecimento, mais a sua autopercepgao
avanga atribuindo a si uma nota elevada, porém nao significa que ha
um grau elevado de competéncia se observarmos os planejamentos.
Quando observadas as taxonomias de atividades de midias do
conhecimento como ’“criar, acompanhar, desenvolver, avancar®,
percebe-se que os docentes estao motivados, e com alto grau de
engajamento e encorajamento, porém ainda h& muito a se desenvolver
para que tais propostas se consolidem como midias do conhecimento.

Os dados coletados apresentaram uma diferenca significativa entre
as instituigoes de ensino pesquisadas. Na IA, que apresentou um avanco
de 20% de AdTIC como um todo, resultando em uma média de 3,5
pontos. Na IB o avango de 44% de AdTIC com uma média em 4.0 pontos.

Entende-se que a diferenga entre esses indicadores de AdTIC é resultante
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do alto grau de NiTICe apresentado na IB (105) em comparagao com IA
(93). Ou seja, o cenério rico em estruturas TIC ofereceu condigoes para se
testar novas abordagens e técnicas. A observagao participante consolidou
essa constatacao, pois durante a aplicacao do experimento da IB, havia
uma atualizacao de novas tecnologias educacionais tanto de hardware
quanto de software praticamente a cada ano letivo, enquanto na IA,
os ciclos de renovagao tecnologicas sao mais espagados, praticamente a
cada dois anos.

Outra evidéncia interessante dos dados de AdTIC, é que em ambas
as instituicoes de ensino a competéncia ADTIC Cidadania Digital teve
um avango de 27% em IA e 37% em IB. Comparando com a média
de avangos, esse indicador apresenta um resultado muito baixo. Outra
recorréncia de baixo avanco foi encontrada na competéncia Lideranca
Digital, que alcangou o segundo menor indice de AdTIC. Atribui-se
esse baixo avanco ao contexto institucional elencado pelo NiTICp. Em
ambas as institui¢es o nivel de integracao pedagogica de TIC foi baixo,
alcancando o menor valor para IB:60. Fica evidente que Cidadania e
Lideranca Digital ainda grandes oportunidades de desenvolvimento e
adequacgao contextual em processos de inovagao em Educagao.

A evolugao de AATIC Lideranga Digital apresentou aumento de
25% em IA e 50% em IB. Houve uma diferenga muito evidente entre
as duas instituigoes. Entende-se que esse desenvolvimento maior de
IB se da por haver um grupo de docentes com grande experiéncia na
modalidade de Educagao a Distancia. Esse grupo de docentes em IB
atuou de maneira muito enérgica na composicao das atividades do MTA
especialmente em MT3 quando adotou-se a temética Flipped Classroom,
onde topicos como Mediacao a Disténcia foram abordados. O mesmo
grupo de docentes auxiliou a composicao da Matriz Instrucional de
coleta MTA (Tabela 24, p.222) auxiliando assim os docentes como um
grupo. Entende-se portanto, que o AATIC ressaltou a capacidade de
"poder agir”“ dos docentes, ja que o AdTIC Facilitagdo Digital alcangou
um indice médio de 4,1 pontos, um dos maiores indices de AdTIC.

Em ambas instituicbes o maiores valores de AdTIC foram

respectivamente Pedagogia, Facilitacao e Literacia Digital. Houve uma
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diferenca praticamente paralela e estavel entre os resultados das duas
instituicoes. Esse equilibrio é visivel na proximidade dos valores de
NiTICc, que aborda aspectos curriculares. Observando o paralelismo de
alto grau de valores entre NiTICe, NiTICc, MTA1 e MTA2, é possivel
inferir que grande parte dos docentes atribui sua autoavaliacao &
capacidade que apresentam na confeccao de novas Midias do
Conhecimento para o processo didatico de apresentacao de contetudos.
Quando observadas as competéncias de avaliagdo, puxados pelas
competéncias MTA3 e sobretudo MTA4, os indicadores perdem forga,
apresentando indicadores menores.

Durante as etapas de web conferéncias e com a coleta de dados
qualitativos da Pesquisa de Satisfagdo, foi possivel observar no discurso
dos docentes a caréncia de formacao de base quanto aos aspectos de
Lideranca e Facilitagdo Digital, consolidando a viabilidade do AdTIC
como diagnéstico docente. Portanto, entende-se que o diagnoéstico
AdTIC fomentou grande parte das colaboragoes entre os grupos de
docentes envolvidos no experimento. Essas colaboragoes ancoradas na
autoavaliagao cria engajamento no “poder agir” entre os docentes,
minimizando preconceitos, insegurancas e preparando a prética
colaborativa. Apesar do AdTIC oferecer a possibilidade de inferéncias
mais diretas quanto aos resultados do experimento, coube ao
pesquisador o papel de neutralidade e observagao passiva na criagao
das comunidades de pratica. Essa postura abriu espago para a criagao

natural de grupos de docentes por interesses e dificuldades comuns.

7.3 Raciocinio e aplicabilidade do MTA

O MTA, Modelo de Taxonomia Abdutiva, composto a partir da
Logica Abdutiva presente no Design Thinking e nas matrizes de
Taxonomias de aprendizagem, tem como objetivo fomentar processos
de inovacao pela criagao de ativos do conhecimento. Portanto, o
MTA construido precisa apresentar aplicabilidade ao contexto
educacional, fomento a inovagao como tecnologia, processo e atividade

humana e a criagao de ativos do conhecimento por um modelo de
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raciocinio no planejamento de midias do conhecimento.

7.3.1 Aplicabilidade do MTA

Os resultados obtidos com a aplicagdo do MTA apresentaram-se
muito proximos da linha de criagao de ativos de conhecimento proposta
no Capitulo 3 (Fig.36 p.227). E importante ressaltar que durante o
experimento a aplicaggo do MTA deu-se na aplicagdo dos verbos
elencados nos quatro niveis do MTA. Neste sentido, o modelo de
avaliagao de aplicabilidade verificou se os docentes participantes eram
capazes de aplicar os verbos em propostas educacionais,
formalizando-as em uma matriz instrucional genérica (Tabela 24,
p.222).

O nivel de proximidade de competéncias elencadas pelo BSC do
curriculo apresentou-se acima dos 0,5 pontos, o que é interpretado como
um fator de boa aplicabilidade. No entanto, os indicadores por tipo
de MTA apresentaram um padrao semelhante de queda de indicador.
Para IA, a forca de queda representou um total de -0,10 e para a IB a
forca de queda representou um fator de -0,29 pontos. Para ambas as
instituigbes a queda do MTA segue um padrao constante até o MTA3,
sendo que ha um ponto forte de desconexao dessa tendéncia.

O que o experimento trouxe & tona, é que em IA existe uma
evolugao entre MTA1 e MTA2, caindo 0,06 pontos para MTA3 e
crescendo 0,02 pontos para MTA4. Ja na IB, a tendéncia de queda
inicia em MTAZ2, caindo cerca de 0,10 ponto, mantendo-se estavel em
MTO03 e caindo 0.18 pontos até MT04. H4 uma primeira constatagao a
ser considerada antes de evoluir a discussao dos resultados: Os verbos
da MTA ’misturar, incorporar, avaliar e criar* tendem repelir a
tendéncia de evolugao dos docentes envolvidos no experimento.

Isso significa afirmar que os docentes participantes tiveram
maijores dificuldades nas etapas de "Ideagao”, "Experimentacao”, e
"Evolugao“ do Design Thinking. Observando sob a perspectiva
de Marzano e Kendall (2008) os verbos "providenciar, praticar, operar,

acompanhar, integrar, selecionar, criar e desenvolver” representam o



7.3. Raciocinio e aplicabilidade do MTA 253

ponto de maior dificuldade para os docentes evolvidos no experimento.

Em outras palavras, a tendéncia de queda de performance em
propostas inovadoras acontece quando os docentes precisam considerar
ofertas intangiveis de conhecimento como a criagao de experiéncias em
comunidades de pratica. Os verbos "misturar”, “incorporar®, "avaliar e
especialmente "criar* necessitam de maior facilitagao e acompanhamento.
Como generalizagao do experimento, é preciso notar que os indicadores
de MTA3 e MTA4 tendem a apresentar indicadores abaixo da média
total de MTA devem ser considerados como foco de atencdo durante as
aplicacoes futuras.

Ao observarmos os dados de MTA cruzados com AdTIC e NiTIC,
o cenario das particularidades de cada instituicao passa a ser mais claro.
Os dados de TA apresentaram um maior equilibrio entre si, especialmente
em NiTICc, NiTICp e todos os AATIC. Atribui-se a esse equilibrio a
tendéncia mais previsivel de queda dos valores de MTA3 e MTA4. A
leitura que se faz dessa particularidade é que os docentes e a institui¢do
caminham em um compasso mais unificado quanto a ado¢ao de inovagoes
em educagao.

Na IB, os indicadores de NiTIC apresentaram uma discrepéncia
maior entre si, e em especial se destaca o alto indice de tecnologias no
contexto estrutural da instituicho. A média de AdTIC na IB
apresentada alcangou niveis mais altos, sendo que os indicadores de
menor valor de AdTIC de IB alcangaram valores maiores que os
maiores indicadores AdTIC de TA. Ou seja, apenas considerando o
autodiagnoéstico docente de IB, os resultados esperados de MT3 e MT4
em IB deveriam ser muito elevados nesta instituicao. No entanto, nao
foi o que se observou. Valor de MT4 em IB foi inferior em relagao a IA.
O que se conclui é que a aplicabilidade do MTA se consolida
independente da tendéncia que o contexto institucional o e as
ancoragens docentes apresentam. E perceptivel a capacidade que o
MTA apresenta na mudanca de paradigmas no aspecto de inovagao
como atividade humana. Percebe-se que o MTA é um modelo de
construgao de conhecimento que respeita as singularidades dos

individuos ao mesmo tempo que evidencia as particularidades do
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contexto.

Entende-se que o MTA tem a capacidade de fomentar inovacao
tecnologica e como processo, aliando em conjunto as inovagoes como
atividades humanas. A evolucdo do MT4 para TA, uma instituicado com
menores indicadores de integracao tecnoldgica é capaz de superar seu
contexto limitador pela colaboragao humana.

Em termos de colaboragao, este € o maior desafio encontrado
para a quebra de paradigmas. Observa-se nos dados de MTA a
tendéncia de queda em MT3 e MT4. Tal queda apresenta-se
exatamente na particularidade do trabalho colaborativo exigido para
essas etapas de desenvolvimento de competéncias. Todos as propostas
da matriz instrucional referentes a MT3 e MT4 foram desenhadas
para ser realizadas em grupo, de maneira coletiva. Isso significa que a
aplicagcdo do MTA coletivamente tende a apresentar queda de
performance, independentemente do nivel de autoavaliacao do grupo ou
do nivel de integragdo TIC do contexto. Refletindo de maneira a
realizar generalizagoes, isso significa dizer que grupos especializados
tendem a desenvolver inovagoes educacionais com menor
agilidade quando atuam colaborativamente. Ao mesmo tempo que a
colaboracao entre os participantes superou dificuldades, o mesmo fator
é responséavel pela queda de indicadores de competéncia no MTA.

Entende-se que o alto grau de proximidade dos indicadores de
MTA de ambas instituigoes consolidam a viabilidade do modelo proposto.
O ntimero médio total de alcance das atividades ¢ de 3,86 (variando de
0 a 5). Se considerarmos a média consolidada em cada MTA incluindo

ambas as instituigoes (IA+IB), o resultado encontrado é de:

MTAL: 4,35.

MTA2: 3,93.

MTA3: 3,78.

MTA4: 3,38.
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Observando a escala de indicadores de 0 a 5 pontos, a média
minima encontrada sendo 3,38 pontos, desta forma considera-se valida a
aplicabilidade do Modelo de Taxonomia Abdutiva, mesmo apresentando
um afunilamento de resultados. Observa-se nesse afunilamento que os
indicadores MTA3 e MTA4 apresentaram resultados abaixo da média
geral.

Ao elencarmos os indicadores especificos por ciclo de
desenvolvimento de cada MTA (Secdo 5.2.2. BSC Modelo Abdutivo
Genérico, p.219) com valor médio abaixo de 0,60 pontos de menor

resultado detectados no experimento foram:

e Menores indicadores de MTA em IA:

MT?2: Video e Infografia: 0,50 pontos.

MT3: Estratégia de Repositorios: 0,50 pontos.
— MT3: Matriz Framework: 0,55 pontos.

MT4: Nove passos do PBL: 0,50 pontos.
e Menores indicadores de MTA em IB:

— MT?2: Video e Infografia: 0,40 pontos.
— MT4: Matriz de PBL: 0,30 pontos.
— MT5: Compartilhamento OBL: 0,30 pontos.

Entre os indicadores, a recorréncia de baixos valores encontra-se
no indicador MT4: Matriz de PBL. Entendeu-se ao visitar os dados
qualitativos que nao havia mencao quanto a dificuldades sobre o
modelo educacional de Problem Based Learning, topico apresentado
pelos relatérios de inovagao em Educagao apresentados no Capitulo 2.
A pesquisa conclui que a principal evidéncia para essa recorréncia se
deve a baixas performances em NiTICp e NiTICc, aliados aos baixos
indicadores AdTIC de Lideranga Digital.

A correlagao entre baixa capacidade de executar uma lideranca

de processos educacionais digitais, e o contexto de integragao TIC
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no eixo curricular e eixo pedagogico elenca um cenério desafiador a
metodologias de ensino e aprendizagem nao lineares como o Problem
Based Learning. Da mesma forma, entende-se que a correlagao de baixos
indicadores MT2 com relacao a videos e infografias deve-se aos baixos
indicadores do nivel de integragdo TIC no eixo curricular.

Quanto a criagao de ativos do conhecimento, o ntmero de
matrizes instrucionais construidas e compartilhadas foi de 100%
consolidando criacdo e compartilhamento dos ativos sistémicos e
conceituais (tacitos), ou seja, todos os docentes participantes. O
resultado desta atividade gerou a formulagao de 180 documentos. Com
relagdo aos ativos de conhecimento experienciais, identificou-se em
visita técnica apds o experimento que as instituicoes participantes
organizaram condicoes suficientes para que os participantes do
experimento compartilhassem suas experiéncias em programas formais
de multiplicacdo de conhecimentos. Com relagdo aos ativos do
conhecimento rotineiros, as instituigoes participantes relataram a
necessidade de maior quantidade de tempo para consolidar as
experiéncias apresentadas pelos docentes em praticas institucionais
consolidadas. O relato apresentado é que o caminho delineado pelos
docentes participantes do experimento, cria uma base para as
atividades de inovagao nas particularidades das instituigoes.

E preciso ressaltar a complexidade contextual do experimento,
envolvendo 40 docentes participantes de diferentes areas do
conhecimento, histérico profissional, formagao profissional e diferentes
atuacOes profissionais na atividade docente. Considerando tais
itens somados as diferencas contextuais entre as instituicoes
e a nao influéncia do pesquisador nas escolhas dos docentes
participantes, entende-se que ha aplicabilidade do MTA,
desde que sejam respeitadas as sequéncias de diagnoésticos

elencados nesta pesquisa.



7.4. Observag¢ao Participante 257

7.4 Observagao Participante

Ao elencar dados dos desvios padrao das médias nos dados
quantitativos das duas institui¢oes participantes do experimento e os
dados qualitativos coletados durante o experimento, a anélise por
observagao participante levantou uma grande quantidade de dados em
video, anotacoes, fotografias juntamente com os dados da Pesquisa de
Satisfacao.

Com o objetivo de facilitar o relatorio, analise e discussoes do
presente estudo, toma-se os dados tratados como nuvem de palavras
(Fig. 41, 42 e 43, p.233) como base ontologica inicial para analise e
discussao de dados da observagao participante. Os dados quantitativos
da pesquisa de satisfagdo (Fig.40 Fig. 41, p. 232) serao utilizados como
balizadores deste motor de inferéncia para a conclusao das anélises.

A primeira pergunta a ser respondida “E viavel aplicar o
Modelo de Taxonomia Abdutiva no planejamento de aulas
permeadas por Midias do Conhecimento;*‘ elenca as trés palavras
com maior recorréncia nos discursos consolidados e relativos a duas

instituigoes participantes. Os dados consolidados encontrados sao:

e Curso (93)

o Aula (74)

Sala (60)

Com relagdo a IA temos respectivamente:

Alunos (28)

Curso (24)

Conhecimento (18)

Com relacao a IB temos respectivamente:

Curso (71)
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e Aula (50)

e Novas (45)

Consolidando os indicadores com a pesquisa de satisfagdo com um
indicador de 0 a 5, os participantes consideraram que o experimento valeu
a pena em 4,6 pontos, e para a avaliagao do contetido em 4,5 pontos.

Durante a aplicacao das oficinas presenciais do curso de
capacitacao docente, uma das maiores requisi¢oes dos docentes partia
da premissa de realizar um planejamento que estivesse de acordo com
algum tipo de padrao metodolégico de ensino e aprendizagem. A maior
dificuldade desta circunstéancia, foi a condugao para um cenario onde os
proprios docentes apresentavam o seu papel de avaliador de qualidade
somente apos o perfodo de construcao de tais proposigoes.

Uma vez superada essa dificuldade ou bloqueio criativo, o processo
de aplicagao do MTA tornou-se fluido e natural, especialmente quando as
atividades encontravam a Matriz Instrucional como foco de completude
de atividades das oficinas. Apos as oficinas e durante as web conferéncias,
observou-se que as propostas elencadas durante o periodo presencial
ganharam uma grande aderéncia institucional.

Colocando em uma frase seméntica, os participantes do
experimento consideram que "o CURSO trouxe NOVOS
CONHECIMENTOS para SALA de AULA“ De fato, os
indicadores objetivos corroboram essa constatacao, no entanto, houve
uma grande necessidade de maior quantidade de tempo para o
acompanhamento das propostas elaboradas durante as capacitagoes. A
comunidade de pratica construida pelos participantes auxiliou em
muito o desdobramento de novas abordagens de ensino e aprendizagem
alavancadas pelo MTA, e muitos docentes replicaram as mesmas
dindmicas as quais foram submetidos, especialmente quanto ao uso de
TIC para levantamento de dados com os estudantes das instituicoes.

Houve o consenso de que nédo se consegue aplicar as propostas
desenhadas de maneira individualizada, e alguns docentes ampliaram
suas propostas educacionais para dois niveis diferentes de educagao

e modalidades. Em um caso especifico, um docente participante do
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experimento propds e aplicou uma integragao entre dois grupos de
estudantes, um na modalidade presencial de graduagao em atividades
criativas com um grupo da modalidade a distancia de nivel de pos-
graduacgao.

A riqueza das propostas elencadas pelos docentes participantes
surpreendeu o pesquisador. Muitas propostas simples para adogao de
midias do conhecimento evocavam critérios simples e praticos, algo
nao percebido pelo pesquisador dentro de sua jornada profissional.
Tais propostas trouxeram o esquema da Figura 29 (p.198) em mente,
especialmente considerando a maneira como se apresentou a evolugao
das propostas de raciocinio quando reconfiguradas as novas ancoragens.

Entende-se pela observacgao participante que a aplicabilidade do
MTA é fruto do trabalho coletivo entre os docentes, durante a superacao
de suas dificuldades quanto aos preconceitos e a necessidade pragmaética
de resultados. Entende-se que a aplicabilidade do MTA ¢é valida e que
tal resultado depende necessariamente do trabalho de co-criagao entre
docentes.

Destaca-se o seguinte depoimento do docente D4IA:

"Sim, os professores estao engajados e buscando novas abordagens.
A introdugao € lenta e gradativa pois requer mudancas de paradigmas®

Em alguns casos, observou-se a criagao de ativos do conhecimento
de maneira cientifica, como no caso do docente D3IB:

"Durante o curso, foi uma descoberta a cada conteido. . ... escrevi
um artigo sobre o assunto e farei apresentacao no Sexto Simpdsio de
Hipertexto, UFPE/Recife em Dezembro 2015.¢

Considerando o contexto institucional de IB, e as particularidades
daquela instituicao evidenciadas no NiTIC, considera-se que o MTA &
capaz de contribuir com a criagao de conhecimentos de maneira sélida
e consistente.

E exatamente este ponto de significancia que o presente estudo
entende a aplicabilidade do MTA. Ha uma mudanca perceptivel de
comportamento dos docentes de maneira objetiva e subjetiva com
evidentes proposigoes de aplicacao do MTA ao contexto de cada

docente. No sentido oposto, nota-se a necessidade de maior tempo para
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que as propostas inovadoras se consolidem na esfera institucional. Esta
proposicao é colocada pela maioria dos docentes participantes do
experimento, sugerindo ciclos de aplicagao m

Tendo em vista a aplicabilidade do MTA, a observagao
participante elenca a pergunta "Quais as ancoragens que mais
influenciam essa  viabilidade;¢ Observando os dados
fenomenologicos do experimento, é possivel entender que as principais
ancoragens foram as dicotomias entre os conceitos apresentados e as
praticas de aplicacdo do MTA com os resultados do autodiagnoésticos
docente AdTIC.

No momento em que os docentes entenderam que haveria
liberdade para a criacao de propostas didatico-pedagogicas e que as
mesmas seriam aplicadas ao cenéario de um plano de ensino de uma
disciplina ou curso em que atuavam, houve uma queda drastica nos
indicadores AATIC. Entende-se que essa reflexdo se deu no momento
em que os verbos do MTA1 "Conhecer” "Experimentar” "Lembrar e
"Entender” quebraram a recorrente pergunta: "Mas o que entao
devemos fazer;*

Um dos docentes D4IA ressaltou esse fenémeno no discurso para
ressaltar essa perspectiva:

"Ponto Forte: - quebra de paradigmas (lembrei de um video que
assiste quando era aluno: o paradigma dos macacos)

Outro depoimento como o D7IB ressalta de maneira sintética:

” Tivemos novos olhares!!!!*

As ancoragens oriundas de diferentes modelos de taxonomia de
raciocinio aplicados ao contexto educacional provoca uma diferente
postura quanto a novas propostas de ensino e aprendizagem, novas
significacoes e novos repertorios. A aplicacdo do MTA revé essas
ancoragens refazendo o modelo mental de si. E importante ressaltar a
recorréncia da palavra "Professores (47)“ na analise consolidada de
mapa de palavras, e as palavras "Alunos (28)“ ”"Aprendizado (18)*
"Novas (45)*

"Ferramentas (33)* e "Ensino (28)“. Tais palavras trazem & tona essa

13

"Experiéncia (16)“ para IA e "Professores (41)

mudanca de paradigma, de novos olhares, de percepgao provocadas
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pelo MTA.

O fator tempo foi considerado pelos participantes como o principal
desafio a aplicacao e desdobramento das novas propostas oriundas pelo
MTA. Além da dificuldade de tempo para a realizagao das atividades
propostas nos encontros presenciais, os encontros de web conferéncia
foram remarcados diversas vezes em funcao da dificuldade de agenda
livre dos docentes.

Outro fator de desafio a novas ancoragens é a lideranga
organizacional das instituigoes de ensino, no empoderamento dos
docentes para aplicagao das propostas de inovagao. Particularmente na
IB, onde o contexto institucional apresentou-se mais estruturado que
TA, o avango do MT4 obteve resultados muito abaixo do esperado,
reconhecendo os preconceitos do pesquisador. De fato, havia uma
expectativa de que o ambiente de alto grau NiTICe de IB trouxesse
aplicacoes de maior média quanto a MT4. No entanto, apenas alguns
docentes, e em especial aqueles de maior tempo de atuacao
conseguiram aplicar propostas inovadoras em IB. Mas em especial, os
docentes de TA, dada a homogeneidade do grupo, conseguiu maior
apoio institucional para mudangas mais ageis. A coesao e tendéncia
entre MT3 e MT4 de TA demonstra que a gestao institucional menos
estruturada pode abrir espago para o desconhecido.

Quanto ao terceiro objetivo da observagao participante, temos a
pergunta “Qual a influéncia do contexto TIC no desempenho
do estudo de caso;‘ A correlagao entre os resultados com a criagao
de ativos do conhecimento é parcial. Observando objetivamente, em
TA observou-se um NiTICe baixo e NiTICc e NiTICp paralelos. No
entanto o avango até MTAA4 foi gradual e previsivel. Ja em IB o nivel
NiTICe obteve um resultado expressivo acompanhado de um
desiquilibrio de NiTICc e NiTICp. Comparativamente, a IA obteve um
resultado de MTA4 maior, quando se esperava, segundo os relatérios de
inovagdo em educacao apresentado no Capitulo 2, um resultado
diferente.

De fato, em A encontrou-se diversos problemas de funcionamento

tecnologico, desde conectividade, recurso tecnolégicos como notebooks,
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tablets e cameras filmadoras até performance das plataformas de
educacao a distdncia como o Moodle. No entanto, parece que uma
dificuldade comum pode gerar um fator de superagao de dificuldades.
Destaca-se o depoimento de D8IA em comparacao com o depoimento
de um docente D12IB:

"Posso resumir uma frase: Uma experiéncia de aprendizado que
motivou & agao. A estrutura e dindmica do curso, 08 Tecursos
disponibilizados bem como os encontros virtuais serviram de apoio para
experimentar mudan¢as em nossas prdaticas. Entendo que essa
mobilizagao sé ocorre quando o professor se sente desafiado e também,
de certa forma, apoiado pelo acompanhamento dado a sair de sua zona
de conforto. Foi o que aconteceu. Embora acreditando que, jd operamos
transformagodes em nossas prdticas, esta erperiéncia mo curso .... nNoS
mostra que € SEMPRE possivel ir além e ainda possibilitou identificar
0o que ja realizamos e como € possivel enriquecer essas prdaticas.
Obrigad. .. I1l;¢

Na outra instituicao, obteve-se o seguinte relato:

” Ainda nao, pois a IES ja estd realizando processos de formagao
e aperfeicoamento do Corpo Docente. Finalizada a etapa de formacgao,
teremos momentos de desenvolvimento de atividades. . . “

O que se concluiu em termos de observagao participante, é que o
contexto TIC exige um modelo de gestao mais estruturado, conferindo
maior formalidade nos processos organizados pelos docentes, e que neste
sentido, o ciclo de desenvolvimento de inovagao precisa receber uma
agenda coletiva para aplicagao, caso contrarios nao se estabelece o
protagonismo dos docentes frente a uma iniciativa comum. Entende-
se que o contexto TIC influencia na medida em que é parte de um
processo estratégico coletivo, caso contrario, o tipo de inovagao radica
ou disruptiva objetivada pelo MTA apresentara uma retragao.

Considerando os aspectos da observacao participante, o presente
estudo busca na analise dos dados da Pesquisa de Satisfacao pelo IBM
Watson Anaytics os aspectos contraditorios e complementares da analise

até aqui realizada.
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7.5 IBM Watson

A analise preditiva quanto a pergunta "O que mais
influencia o resultado das perguntas PS5, PS6 e PS7;¢ com
100% de correlagdo foram os conteudos das respostas da PS9 -
Descreva abaizo um pouco da sua experiéncia mno curso de
capacita¢ao”. Segundo a analise do IBM Watson, os participantes do
experimento atribuem suas novas concepgoes de inovacao, mudanga de
percepcao de tecnologias em sala de aula e a criacao de novas
abordagens educacionais (PS5, PS6, PS7) foi a aplica¢do imediata dos
contetidos e a experiéncia vivencial do curso. Em um dos trechos
relacionados ha a expressao: “ Uma experiéncia que motivou a a¢ao” o
que consolidou uma relacdo de confianca e motivacdo para a mudanga®
que encontra base na anélise de dados da Observagao Participante.

Observando os dados com maior granularidade, nas Figuras 48 e
49 (p.237) percebe-se os elementos elencados com grau 5 de correlacao
pelo IBM Watson apresentam termos como ”Aprendizagem”,
? Criacao®, "inovagdo” e "mudanca de cultura® acompanhados da frase
” Tivemos momentos de colaboragao, inovagcao e mudanca de cultura®
corroboram ainda mais com o entendimento de aplicabilidade do
MTA.

Novamente se faz presente a relevincia do trabalho colaborativo
desenhado nas etapas do MTA e incorporado pelos processos de
conversao do conhecimento. Uma das andlises realizadas elencam a
frase identificada ”Como jd disse, saber que existem iguais para
inovagao na educacdo € gratificante” como fator de colaboragao de
visdo de mundo, e anseios como principal fator de impacto nas PS5,
PS6 e PS7. No total, sao 17 fragmentos de texto encontrados pelo IBM
Watson Analytics que apresentam um alto grau de impacto.

Ao observarmos os elementos com grau de impacto nivel 4 na
Figura 44 p.186, é possivel elencar outros aspectos relacionados a
aplicabilidade do MTA. Tais aspectos se expressam nas frases
”Surpreendente. .. o q ajudou até mesmo na minha op¢ao de mestrado

seguidas de ”foi muito interessante pois as oficinas possibilitaram o
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aprender fazendo“ e ” Muito vdlido como forma de interagdo com outros
docentes, troca de experiéncias de sucesso* Neste aspecto é importante
ressaltar a influéncia das abordagens de conversao de conhecimento
com a projecao de empatia do Design Thinking. O MTA associado ao
processo SECI cria um elevado grau de mudancga de ancoragens. Essa
associagdo detectada pelo IBM Watson Analytics encontra
embasamento nas anélises de dados realizadas.

No entanto, tal caracteristica do método apresentado é também
considerada um elemento central para percepgoes negativas a respeito
do modelo. Um dos fatores de baixa relevancia identificado pelo IBM
Watson apresentado na Figura 51 (p.238) descreve ”Me senti meio
que deslocado com os demais que jd sabiam muitas coisas* associado a
frase ”Importante contato com novas tecnologias e na forma de fazer
uso das mesmas” de maneira precisa. Neste aspecto os indicadores
AdTIC configuram um papel central na composi¢ao do experimento, ja
que as abordagens adotadas para aplicacdo do MTA consideraram tais
indicadores como elemento balizador de aprofundamento.

Ao observamos os indicadores AATIC, ha um aspecto relativo a
Literacia Digital que alcanga indicadores médios elevados em ambas
as instituigoes. No entanto, tais indicadores nao sao paralelos com os
indicadores AdTIC Lideranga Digital e Cidadania Digital, que exigem
vivéncia prética das tecnologias de ensino e aprendizagem. Neste ponto,
tais vivéncias podem transformar-se em ancoragens de maneira que
novos desafios sejam superados em tempos de desenvolvimento de ativos
do conhecimento. O aspecto que ganha maior clareza pelo uso do
IBM Watson, é que alguns docentes relacionam o deslocamento pessoal
durante o experimento por nao conseguir adequar-se ao ritmo dos outros
participantes, que a rigor, nao detinham tanta experiéncia pratica no
uso de tecnologias educacionais devido ao baixo indicador AdTIC nos
eixos Lideranga e Cidadania Digital.

O efeito negativo das ancoragens é justamente a falta de
colaboragao entre os participantes, resultando no enfraquecimento dos
indicadores MTA3 e MTAA4. Esse efeito negativo é reconhecido com a

linha que puxa a espiral de criagao de ativos do conhecimento ao centro
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do MTA (fig.39 p.231), retirando a tendéncia para a criacdo de
inovagoes radicais e inovagoes disruptivas. Entende-se que o
desequilibrio entre as integragoes TIC e a deficiéncia de ancoragens no
AdTIC, impactam diretamente no processo de construcao colaborativa
de conhecimento proposta pelo MTA3 e MTA4. Desta forma,
entende-se que o impacto do Design Thinking quanto ao
desdobramento de inovagao é negativamente influenciado pelo
desequilibrio de indicadores NiTIC e em especial com o a ocorréncia de
desequilibrio nos indicadores AdTIC.

Apos a analise preditiva dos elementos de maior impacto nos
dados, investigou-se os detalhes qualitativos do discurso coletado (Fig.
52, p.239 e Fig.55 p.241). Algumas expressoes chamam a atengao como
?compartilhar”, “ideias”, "wvalores”, "ampliar”, ”desconhecidas®,
7interagimos® elencam um fator 4 de correlacao. Alguns termos
associados ao fator 5 de correlagdo apresentaram termos como
7 acredito”, "repliquei’, ”podemos‘, " aprendizado®, ” gerou’ chamam a
atencao. Entende-se que tais termos elencam grande significacao dos
indicadores MTA alcancados no experimento. Portanto, o sucesso da
aplicabilidade do MTA reside nos aspectos que oportunizam a inovagao
como atividade humana acima dos aspectos de inovagao como
tecnologia ou processo.

Apesar do afunilamento das médias de MTA encontrados, é
possivel perceber a existéncia de uma for¢a que mantém os indicadores
acima da média geral. Ao combinar diferentes modelos de analise de
dados, entende-se que essa forga é gerada pela taxonomia desenvolvida
nesta pesquisa. E possivel notar como o contexto e as ancoragens nao
sao suficientes para condicionar os resultados de aplicacao do MTA.
Novamente, vale salientar a natureza do experimento, cercada de
incertezas quanto a definicao dos participantes e de seus contextos.

Observando este aspecto, é possivel entender a integragao entre o
MTA e as técnicas de conversao e criacao de ativos do conhecimento. Esse
entendimento passa pela ordem de palavras utilizadas pelos participantes.
A forca das expressoes "acredito” e "podemos” apoiadas pelo indicador

positivo de alcance de competéncia das matrizes genéricas de coleta de
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MTA (Tabela 24, p. 222) apresenta uma base solida para a verificagdo
da influéncia positiva que o design thinking pode desdobrar a outros
cenarios do conhecimento. No entanto, essa influéncia deve levar em
consideragao a légica abdutiva que ancora o design thinking como
atividade de criagao de conhecimento, sendo este o centro da construgao
do MTA.

7.6 Refinamento do MTA

Observa-se que no aspecto individual, o elemento de razao
(raciocinio/MTA) é capaz de oferecer uma forga residual que supere as
perturbagoes de emocdo (ancoragens/AdTIC) e limitagbes ou
desequilibrios do cotidiano (contexto/NiTIC). No entanto, no aspecto
coletivo, o elemento de razao guia e fomenta resultados, porém é
dependente das ancoragens coletivas e sobretudo dos processos de
contexto. Essa analise segmentada por cenario individual e cenério
coletivo traz um melhor entendimento a respeito de dois indicadores da
Pesquisa de Satisfacao, o PS4 e PS5.

H& uma discrepancia nos resultados entre IA e IB. No resultado
consolidado (Fig.39, p. 231) a média encontrada para PS4 é de 4,28
pontos enquanto a média de PS5 é de 4,3 pontos. As perguntas tratam
dos aspectos relativos a plataforma Moodle, importante ferramenta
de BA sob a perspectiva da gestao do conhecimento (processo) e a
auto avaliacao do resultado pratico de cada docente quanto a inovagao,
ap6s o termino do curso de capacitagao. Os respectivos indicadores
apontam uma média considerada alta, dada a escala de 0 a 5 pontos.
No entanto, observando a diferenga entre o maior indicador a PS3, que
apresenta uma média de 4,75 pontos que elenca aspectos quanto aos
facilitadores do curso, a distdncia entre as médias é de quase 0,5 pontos.
Considerando o calculo médio é um desvio muito significativo.

Quando analisados por instituicdo, observa-se uma diferenca
importante entre as percepc¢oes dos participantes. Em IA as médias para
PS4 e PS5 sao 4,16 e 4,21 pontos respectivamente. Em IB, as médias

para PS4 e PS5 sao a mesma 4,39 pontos. Considerando a distancia
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entre as médias das institui¢oes, encontra-se um padrao de diferenca de
0,23 pontos entre PS3 e PS4 nas respostas de A e IB. Neste ponto, surge
uma aparente duvida quanto ao efeito desse padrao e dessa discrepéancia
entre as instituigoes.

Avaliando esse padrao entre as instituicbes e os dados
ressaltados pelo IBM Watson Analytics na Fig.46 (p.236) é possivel
entender que um dos aspectos que o MTA precisa oferecer maior
facilitagao a distancia pela plataforma Moodle. Esta modificagao
encontra-se no centro das dificuldades percebidas pelos docentes
participantes. Muitos docentes elencaram a falta de tempo para a
participagao nas web conferéncias pos curso presencial, bem como o
desdobramento das atividades oriundas do MTA. Em suma, percebe-se
que a complexidade ou a nao familiaridade com a logica abdutiva,
requer um maior apoio aos participantes, reforcando as dinamicas do
processo de conversao do conhecimento.

Recomenda-se portanto a apropriacao de maiores dindmicas de
Internalizacdo (Tabela 1 p.68) ao final de cada ciclo do MTA. As
previsoes para a realizacao em modalidade a distancia dessa etapa,
através de web conferéncias e espaco constante de BA foram
devidamente alcancadas. No entanto, nao se pode ignorar o
afunilamento dos indicadores de MTA e as correlagdbes com baixos
indicadores AdTIC e desequilibrio NiTIC.

A SD-L constituindo uma apropriacdo das Premissas
Fundamentais para a construgao da Edu-SDL constituem um preciso
diagnostico contextual para atividades de inovagao. No entanto, se faz
necessario a construgao de uma nova premissa para a transigao de um
tipo de raciocinio de légica dedutiva ou indutiva para o processo de
logica abdutiva. Essa construgao, na concepc¢ao do pesquisador, deve

. MART ILHO, 2016. . ~
ser ancorada internamente no M’%E por um processo de Internalizagao.
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Ativos do Conhecimento
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Figura 56 — Modelo de Taxonomia Abdutiva Revisado.

Como proposicao pratica, considerando o contexto da
Educacao, recomenda-se que os ciclos de MTA incorpore em MTA4 o
verbo “acompanhar® como proposta de evolugio do MTA. Tal
proposicao encontra na etimologia do verbo acompanhar as dinamicas
sugeridas tanto na fase SECI de Internalizagdo, quanto na fase de
Evolugdo do Design Thinking (Tabela 20, p. 181). Observando os

verbos elencados no AdTIC Lideranga e Cidadania Digital como

“promover”, “demonstrar‘, “encorajar®, “descobrir “construir®,
“contribuir® e “agregar®, ”solucionar”, apresentar”, “colaborar,
“disseminar®, "promover presentes na Tabela 23 (p.192)

Desta forma o presente estudo sugere para futuras aplicagoes

que utilizem o MTA sob a 6tica da analise de contexto NiTIC e
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)

autodiagnostico docente AATIC que insira em MTA4 o verbo ‘Criar’
acompanhado do verbo “Acompanhar” em etapas sincronas ou
assincronas de Internalizacao do conhecimento. A expectativa com o
ajuste sugerido é a consisténcia da manutencao das medias de MTA ou
pelo menos a estabilizagdo em uma mesma média. Assim, entende-se
que o espago para a devida criagao de ativos de conhecimento em
completude possa se estabelecer, diferente do observado no
experimento, onde havia a tendéncia de diminuicao das médias de
MTA.
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8 Conclusao

O presente estudo destacou a complexidade dos pressupostos de
inovagao e design thinking no contexto da aplicacao em atividades
educacionais, mais precisamente em sala de aula. Desde a revisao
integrativa nota-se a breve apropriacao da tematica por parte de
pesquisadores, e por tal motivo o presente estudo elencou a Gestao do
Conhecimento como ponto de partida interdisciplinar.

Apos a conclusao dos trabalhos e refinamento e explicitagao dos
conhecimentos o  pesquisador reconhece o desafio da
interdisciplinaridade, sobretudo na pesquisa de campo, coleta e analise
de dados. Uma das conclusoes latentes desta investigacao é a
recomendacao desta tematica para grupos de pesquisa. Desta forma,
evita-se a sobrecarga ou tentacbes enfrentadas quanto a
disciplinaridade, interpretacao de dados qualitativos e preconceitos
limitantes do investigador. A trajetoria metodologica apresentada neste
estudo é um desafio hermenéutico para um grupo pequeno de
pesquisadores.

O trabalho sistematico de composigao de tese sofreu diversas
intervengoes e revisoes durante sua realizagao, e considera-se como
ponto de desdobramento de novos estudos. A triade elencada por
NiTIC, AdTIC e MTA ¢é uma proposi¢do que suscita debates quanto
a aplicagao imediata do Design Thinking tendo como foco a inovagao
em processos de Gestao do Conhecimento. Essa triade estaque precisa
ser destacada, pois o relatorio aqui apresentado precisa ser interpretado
em uma perspectiva em que o estudo de caso proposto nao pudesse ser
alterado entre a primeira aplicagao e a segunda. Portanto, quaisquer
pesquisas futuras baseadas nestes resultados que descartar o elemento
diagnostico de contexto e de autodiagnoéstico docentes definidos, nao
deve ser considerada como pesquisa paralela a este estudo. Esta condigao
se da4 em funcao da neutralidade necesséria para que o método aqui
apresentado garanta a falseabilidade.

O envolvimento pela observagdo participante foi regulado

fortemente pela lista de atividades desenhadas e etapas desenhadas na
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formulagao da metodologia do experimento. Desta forma os resultados
nao sofreram qualquer influéncia oriunda dos conhecimentos técitos do
pesquisador. Atribui-se ao resultado positivo de aplicabilidade do MTA
e da colaboracao do Design Thinking como fomentador de ativos do
conhecimento em um programa de capacitacao docente a organizagao
das taxonomias presentes no método de Design Thinking

No entanto, os processos de inovagdo nao acontecem
exclusivamente pelas caracteristicas contextuais da instituigdo. A
grande contribuicao que este experimento e suas conclusoes trazem a
parir da anélise multipla de dados, é que em Educagao, os processos de
inovagao estao muito mais ancorados na perspectiva de inovagao como
atividade humana do que em inovagao como processo tecnologico ou
processual. Um dos objetivos especifico estabelecia uma hipotese como
premissa, de um método, o Design Thinking como agente influenciador
dos processos de inovacao. No entanto, o experimento e seus
desdobramentos evidenciaram que propostas inovadoras em Midias do
Conhecimento para a area da Educacao, sao sobretudo resultado de
trabalho colaborativo continuo entre os docentes.

O experimento demonstrou a importancia da anélise de contexto
para a aplicagdo de métodos de Gestao do Conhecimento, pois a MTA
construida especificamente para o cenario da Educagao apresentou boa
aderéncia a cada etapa de aplicagao. No entanto, o ambiente regulado
por docentes permite a rapida transformacao do seu entorno particular,
a sala de aula como peca chave de interagoes humanas. A mediacao
e construgao do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem
depende da visao que cada docente possui de conhecimento. Talvez, a
hermenéutica a ser trabalhada antes das consideragoes sobre inovacao
em sala de aula, é a concepgdo de conhecimento. Uma vez que o MTA
ampliou essa visao pela logica abdutiva nos processos internos e inerentes
a pratica pedagogica de cada docente envolvido, as caracteristicas das
propostas elencadas pelos proprios docentes foram ao encontro das
defini¢oes da Tabela 4 (p.100).

O experimento considera que o maior impacto em inovagao

relatado pelos docentes se encontra na percepgao de interdependéncia
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com os estudantes. Essa chave interpretativa do mundo é o que molda
os conceitos que definem o que é conhecimento na perspectiva da
pratica docente. Essa é a abertura de espago para a inova¢ao como
atividade humana em relagoes sociais, mesmo que existam regras claras
estabelecidas para a afericao das competéncias disciplinares de um
conhecimento. Em resumo, ¢ a mudanga de perspectiva de uma relagao
Eu-Eles-competéncia para Nos-competéncia é o ponto chave de

conclusoes da pesquisa aqui relatada.

8.1 Conclusdes a respeito do Contexto

A SD-L colaborou de maneira fundamental as interpretagdes dos
resultados do experimento. A adocdo de um questionario para o
mapeamento do contexto das instituicoes auxiliou em muito as
percepgoes da observagao participante do experimento em campo.
Cada instituicdo apresentou uma média diferente para cada eixo de
NiTIC, e durante as davidas dos docentes quanto as competéncias de
MTA, foi possivel auxiliar especificamente a partir da realidade
cotidiana dos participantes.

O resumo dos dados elencados pelo questionario foi considerado
satisfatorio, pois conseguiu criar constatagoes coerentes com as propostas
de inovagao dos relatérios internacionais elencados no Capitulo 2. Fica
claro pelo experimento que instituigoes que buscam o desenvolvimento
de inovacao na area de Educagao, que nao basta adotar apenas um
dos vértices de NiTIC apresentados (Tecnologia, Pedagogia, Contetado).
A conclusao apontada pela pesquisa é que o equilibrio entre cada um
destes vértices é o que fomenta a inovagao como atividade humana.

Entre os maiores indicadores de NiTIC encontrou-se o NiTICe.
Esse resultado nao foi considerado uma surpresa para o pesquisador,
tendo em conta o avango de investimentos em TIC nos ultimos cinco
anos em termos de Educacdo. O contexto das instituigoes participantes
apresentaram condigoes para que diferentes servigos nao certificatorios
sejam oferecidos, reconfigurando estruturas formativas e somativas,

considerando especialmente aquilo que é do interesse do egresso.
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Ja o indicador com menor resultado nas médias entre as
instituicoes foi o NiTICc, que em termos de inovagao explora valores
por combinacao de tecnologias ainda nao combinadas. Neste ponto,
observando a Tabela 14 (p.125) percebe-se a recorréncia da Premissa
Fundamental 4 e 8 em todos os tépicos. Pode-se entender que nas
instituicoes de ensino superior participantes do experimento, existe
uma lacuna de gestao no aproveitamento do contexto das comunidades
de pratica, sobretudo quanto ao desenho de novos modelos de
sustentabilidade criados pelas comunidades.

O Design Thinking neste aspecto, passa a ser influenciado
diretamente quando nos aproximamos de processos de inovagao radical
e disruptiva. Apesar de apresentar um contexto favoravel a inovacao
tecnolégica e como processo, as instituigoes ainda carecem de uma
estrutura organizacional capaz de apropriar-se de inovacgoes como
atividade humana. O contexto fomenta inovacao, engatilhada por

Design Thinking, no entanto, nao é suficiente para romper paradigmas.

8.2 Conclusobes a respeito das Ancoragens

O dominio de conceitos nao significa a mudancga de atitude. A
pesquisa demonstrou que as ancoragens dos docentes participantes
foram transformadas durante a aplicagao de MTA. O mapeamento das
ancoragens docentes trouxe & tona de maneira efetiva as oportunidades
de criacdo de comunidades de pratica. E justamente ao mapeamento
por autodiagnostico que se atribui a efetividade desta préatica.

Os docentes elencaram como ponto de grande satisfagdo o
descobrimento de novos métodos e ferramentas TIC, no entanto, as
ancoragens oriundas das experiéncias tacitas do uso de TIC apresentam
os menores indicadores e tem uma grande correlacao com a perda de
performance do MTA. Tais perdas foram diretamente influenciadas
pelo baixo grau de confianca que os docentes apresentam em trabalhar
com TIC e o desdobramento de autoria de conhecimentos neste
ambiente.

A reflexdo que se faz como conclusdo é que em ambas as
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instituicoes a atividade de elaboracao de ativos duros do conhecimento
é realizado por uma equipe dissociada dos ativos macios do
conhecimento. E atribuido aos docentes a responsabilidade pelas
interagbes com os estudantes, sem que a formalizagao de conhecimentos
criados em ambiente de sala de aula seja explicitado e compartilhado
institucionalmente mesmo quando existem o contexto tecnologico que
permite esse tipo de interagao.

Neste aspecto, umas das principais contribuigoes que o
mapeamento das ancoragens traz é a precisdo no encorajamento
individual aos docentes. Esse tipo de inciativa é capaz de ampliar os
indicadores de MTA quanto a inovagao radical e disruptiva, permitindo
que relacoes externas de contexto possam ser acompanhadas de
superagao interna de dificuldades.

Assim, o apoio institucional realizado no contexto externo da
instituicao ganha uma melhor sustentabilidade ao acompanhar o
crescimento de indicadores de ancoragens docentes, potencializando a
criacao de ativos do conhecimento macios, como a cultura, valores,
confianca e rotina. O grau de impacto das ancoragens é grande o

suficiente para limitar o desenvolvimento de inovacao nas instituigoes.

8.3 Conclusées a respeito do Raciocinio

A estruturacdo de um modelo de criacdo de ativos do
conhecimento baseado em légica abdutiva, organizado em taxonomias
apresenta grande aplicabilidade no contexto da Educagao do ensino
superior. No entanto, essa estruturagao é dependente de outras duas
analises, a de contexto e a de ancoragens individuais. Sem essas duas
analises, nao se garante o grau de aplicabilidade, ja& que os
desdobramentos das aplicagoes nao trabalham os aspectos exclusivos
do contexto.

A evolucao do nivel de atividade mental proporcionado pelo
Design Thinking é a grande contribuigao deste método para a area
da Educacgao. Os limites do Design Thinking com metodologia para a

criacao de produtos e solugoes em servigos podem ser superados pela
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aplicacdo do Modelo de Taxonomia Abdutiva. Através do experimento,
observa-se que esse tipo de abordagem alcanga um grande sucesso
de indicadores e aponta para a transicao de propostas de inovagao
incremental para radical.

O fator limitante para o modelo de raciocinio proposto encontra-
se nas fases de metacognicao e autoregulagao, onde encontrou-se grande
correlagdo com as atividades tacitas do conhecimento. Neste ponto
o ajuste definido para o MTA inclui o verbo “acompanhar”, dando
maior énfase a construcao de novas ancoragens. Essa proposicao visa
a consolidagao de atividades auténomas dos docentes envolvidos, e
sobretudo, a incorporacao das propostas de atividades intensivas do
conhecimento que projetem inovagoes radicais e disruptivas.

A construcdo de um novo modelo de raciocinio ndo supera a
necessidade de interagao humana presencial e sincrona para a criagao
do conhecimento. Mas conforme observado pelas médias de MTA,
quando os processos de criagao de conhecimento sao direcionados por
uma logica abdutiva de raciocinios, a assertividade para relacoes
inovadoras é surpreendentemente alta. A formalizacao em um modelo
compartilhavel explicito do conhecimento deve sempre adequar-se a
neutralidade do propositor. O sucesso da aplicagdo do MTA deve-se ao
apontamento de caminhos e etimologias nao limitadoras, a exemplo da
Matriz Instrucional aplicada no experimento.

E preciso oferecer espaco para ressignificacoes, caso contrario,
forcas neutralizantes do contexto ganham relevancia e neutralizam o
processo de criacdo e conversao do conhecimento. As préticas coletivas de
construgao de conhecimento, quando apoiadas pelo MTA devem incluir
possibilidades individuais e coletivas de formalizacao do conhecimento.
Muitos docentes participantes apresentaram esse comportamento, o que
exalta a necessidade de manter ainda espacos para tipos de raciocinios
de Eu-Acao em atividades de Noés-Agao. As ancoragens ainda influem
como impulsionadoras ou limitadoras da logica abdutiva, e por isso, tais
aspectos devem sempre considerados.

Conclui-se e ressalta-se aqui a importancia do modelo

autodiagnostico para a aplicacdo de MTA. Além da propria construgao
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do MTA, uma das grandes colaboracoes desta pesquisa é a atividade
paralela de raciocinios com a de autodiagnoéstico. O contexto é a base
fundamental para o lancamento de atividades inovadoras. O MTA é o
principio ativo de raciocinio para a inovagdo. As ancoragens sao

impulsionadores coletivos coletividades.

8.4 Recomendagoes futuras

Ao final e ao cabo deste estudo, elenca-se abaixo as recomendagoes
para futuros estudos semelhantes ou que apliquem a proposta diagnostica
de Contexto, Ancoragens e Raciocinio aqui trabalhadas com o objetivo

de generalizagao dos resultados.

8.4.1 Limitagao de pesquisa

O presente estudo desdobrou-se ao longo de trés anos completos,
e envolveu cerca de 60 pessoas diretamente e duas instituigoes de
Ensino e em dois Estados diferentes. Esta configuragao de pesquisa
teve como objetivo o levantamento heterogéneo de dados quantitativos
e qualitativos. Nao se imaginava de antemao a obtencao de uma grande
quantidade de dados coletados, ja que toda pesquisa que envolve dados
qualitativos apresenta dificuldades de percurso. Recomenda-se para
futuros estudos um planejamento de tempo que envolva margens
generosas de adequagoes e ajustes.

E delimitagao para duas instituicoes diferentes aumentou em
muito o grau de dificuldade do tratamento de dados, e desta forma,
recomenda-se que as futuras aplicagoes considerem um tnico contexto
institucional e diferentes grupos de docentes, para que o grau de
influéncia entre individuos e contexto possa ser melhor discriminado.
Além da facilidade de obtengao dos dados de NiTIC, a gestao dos
questionarios e cronogramas das observagoes com relagao aos fatores
individuais dos docentes (AdTIC e MTA) ganha uma melhor
governanca, por lidar com um grupo de pessoas da mesma instituicao.

Como o presente estudo envolveu a metodologia de observagao

participante, o tempo de entrada e saida de campo foi um dos fatores
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criticos, pois o trabalho de analise dos dados precisou respeitar o
tempo de saida do campo, para nao incorrer em preconceitos quanto a
interpretacao dos dados. Desta forma recomenda-se que os futuros
estudos utilizem uma estrutura maior de pesquisadores. Recomenda-se
ainda a utilizagao de um nucleo completo de pesquisadores, onde um
grupo especial sera responsavel pela observagao participante.

Para conferir uma maior dimensao do impacto de trabalho
produzido pela observagao participante, somente a aplicacao, coleta,
tabulacao, analise de dados e formalizacao exigiu uma quantidade
aproximada de 2400 horas do pesquisador.

Outra recomendacao para futuros estudos é a aplicagao do
experimento em modalidades iguais. A pesquisa detectou um cenério
aberto para diferentes modalidades, com o objetivo de observar as
dificuldades de aplicagao do Modelo de Taxonomia Abdutiva,
especialmente quanto a criacao de ativos do conhecimento para midias
do conhecimento. A possibilidade de grupos de formagoes e atividades
em diferentes modalidades de ensino compor uma troca e maior
apropriagao do MTA era previsivel. O que nao se esperou foi observar
que as Ancoragens AdTIC fossem tao influenciadoras no contexto.
Grupos de docentes da modalidade a distancia possuem maior
familiaridade com ferramentas TIC mais avangadas, porém ficou
notorio que os preconceitos quanto a diferentes niveis de competéncia
docente nos relatérios internacionais sao grande influenciadores da

performance dos docentes.

8.4.2 Criar e acompanhar

Conforme revisto na Secao 6.4, foi incluido um novo verbo
(acompanhar) para as atividades de MTA. Assim todas as atividades
que envolvam a matriz instrucional devem elencar o encorajamento do
criar com o acompanhar. E neste momento que as ancoragens precisam
ser acompanhadas de perto pelos facilitadores do experimento. Assim,
da mesma forma quanto aos docentes que desdobrarao os ativos do

conhecimento criados em curso para aplicagao aos docentes.
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Recomenda-se um maior esforco quanto aos processos de
Internalizacao na 6tica do SECI na conversao do conhecimento. Os
docentes, por caracteristica intrinseca da logica indutiva e dedutiva,
buscaram no pesquisador o caminho mais seguro para criar. Esse dado
é discutido nas secbes anteriores ressaltam a profundidade pessoal e
emocional do MTA. A avaliagdo dos verbos e suas correlagoes entre as
taxonomias de Marzano e Kendall e o Design Thinking nao ressaltam a
priori o impacto emocional que tais verbos trazem consigo. A docéncia
é¢ uma atividade profissional que lida com a atengao dada aos
estudantes que nao compreendem ou sentem-se perdidos de frente a um
contetdo disciplinar. No experimento relatado aqui, esse fenémeno se
fez presente de maneira muito significativa, especialmente nas etapas
posteriores de webconferéncia durante a capacitacao docente.

Professores precisam de confianga para a aplicagao de novas
propostas. Recomenda-se portanto que juntamente ao AdTIC e coleta
de MTA, que se inclua espago na Observagao Participante para espa;cos
individuais de acompanhamento e novos ciclos de Internalizacao de
competéncias adquiridas antes do avango para uma proxima etapa
do MTA. Mesmo existindo uma forte evidéncia de aplicabilidade do
MTA nos limites aqui relatados, o presente estudo recomenda uma
maior atengao quanto as etapas de internalizagao. Suspeita-se que existe
a possibilidade de um novo vetor de influéncia baseado na cultura
organizacional, fomentada pelos ativos macios. Essa observacao é um

ponto chave para futuros estudos.

8.4.3 Lideranca Institucional

O presente estudo foi acompanhado e liderado de maneira muito
préoximas por lideres institucionais das instituicbes de ensino
participantes. Em uma das institui¢gbes o experimento foi acompanhado
vivencialmente pelo maior escalao da estrutura organizacional, ou seja
a diretoria da instituicdo. A presenca da insténcia maxima de
lideranga submetendo-se a todas as aplicagoes praticas fortaleceu as

relagoes de co-criagdo entre os docentes. A principio, alguns



280 Capitulo 8. Conclusao

preconceitos podem nos fazer duvidar da efetividade desse tipo de
participacao. Mas o engajamento pratico das liderancas foi observado
como um fator essencial para a criacio de novas hermenéuticas. E
interessante notar que ao submeter-se as condicoes de contexto
institucional, a mudanca de perspectiva de todos os participantes
aconteceu de maneira muito rapida. Recomenda-se, portanto, que o
envolvimento obrigatério das liderangas das instituigoes de ensino em
futuros estudos.

Pelos resultados do experimento, foi possivel observar que as
liderancas tanto institucionais quanto docentes foram as grandes
responsaveis pela criacao de espago para novas tentativas. Alguns
docentes participantes do experimento criaram redes de
compartilhamento paralelas as redes institucionais. A de transferéncia
de conhecimento nao ficou estanque ao ritmo institucional atual e pelo
uso de redes sociais digitais e recursos como grupos e videos online, os
docentes de grandes indicadores de Liderangca mno AdTIC
desempenharam uma pratica admirével.

Neste sentido, recomenda-se para futuros estudos, especialmente
na otica da Gestao do Conhecimento a investigagao do impacto de
Lideranga Organizacional na esfera do AdTIC. O presente estudo
investigou aspectos de lideranga pontuados na esfera do ensino e
aprendizagem, na relagao docente-discente. No entanto, por limitagao
de pesquisa, restringiu-se a observar os aspectos de referéncia
internacional detalhados no Capitulo 2. A conclusao elencada é que
novas hipoéteses de observacgao na Gestao do Conhecimento possam ser
incorporadas no campo da Educagao, usando os pressupostos da
Inteligéncia Coletiva, Redes e Comunidades de Pratica Digitais. Neste
estudo, houve um forte indicador de relagoes de poder por
protagonismo em lideranga especialmente pela distdncia nas
instituicoes de ensino entre equipes de composigao de ativos duros e
ativos macios do conhecimento. A recomendacao para futuros estudos é
pelo aprofundamento do papel de lideranga institucional quanto a
capacidade inovadora do poder agir e a percepcao do Nos-Competéncia

em institui
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NiTICet Total | Média
n 00 740 | w5
B 100 B0 | 105
NiTiCe1 Total | média
i f3 30 68
B 50 M8 | 696
NTICp1 Total | Média
[r 100 380 i
B 100 300 &0







APENDICE B - Calculo e médias

AdTIC

Faciitagio| Literacia | Pedagogia Lideranca.
bigital | mig Digital Digital
39 37 39 35
ADTICO1 2170812015
4 3.9 4.1 33 36
ADTICO? 1870972015
a1 4 39 36 4
ADTICO3 0371012015
43 4.1 43 44 42
ADTICO 1611012015
4.5 4.4 45 4.2 4.4
ADTICOS - 08/11/2015
édia Finat 402 A4 37 394
Porcentagern 897 | 1538 | 1707 | 2501
Titeracia Tideranca
o
ADTICOS 110612015 3 3 3 27 26
ADTICO? 2770812015 9 19 7 3 31
ADTICOS -1wo712015 i x M X .
ADTICO4 2870712015 Y i i) 12 35
ADTICOS - 09/08/2015 44 44 43 37 39
i Final 3975 | 385 | 3725 | 345 | 3275
Porcentagem 46.67 | 46.67 | 4333 | 37.04 | 50.00

44
3.992
2022

Média

2.86

414
3.555
44.76
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APENDICE C - Calculo e médias MTA







297

APENDICE D - Pesquisa de Satisfacao - Indicadores

quantitativos

A 2 2 3 1 3 querorespd 1 3 3 1 2
4 4 4 3 4 querorespc 4 4 5 4 3
3 4 4 3 2 querorespc 4 3 4 4 4
o1 4 4 4 3 3 querorespc 4 5 5 4 4
02 5 5 5 5 5 queorespc 5 5 5 3 5
D3 4 4 4 4 4 queorespc 5 5 5 4 5
D4 4 4 4 4 4 querorespd 5 5 5 5 5
05 5 4 4 4 4 querorespc 5 5 5 5 4
3 2 3 2 1 2 querorespd 4 4 5 3 4
o7 4 4 4 3 4 querorespc 5 5 5 3 5
08 a 3 4 3 3 querorespd 5 4 5 5 4
D9 5 5 5 5 5 querorespc 5 5 5 5 5
D10 4 4 4 3 3 queorespd 5 5 4 5 5
12 5 3 4 2 2 queorespc 5 5 5 5 5
013 4 5 5 3 4 querorespd 5 5 5 5 4
D14 3 3 3 4 3 querorespd 5 3 3 4 4
515 a 4 4 3 3 querorespc 5 5 4 4 4
D16 3 4 3 2 4 querorespd 4 4 5 5 3
17 B 5 4 3 4 queorespc 5 5 5 3 5
D18
B 4 3 4 4 4 querorespc 4 4 5 4 2
D1 4 4 4 4 4 querorespc 5 5 4 4 5
02 4 4 4 4 4 queorespc 4 4 5 5 4
D3 5 5 I3 4 5 querorespc 5 4 5 4 4
D4 4 4 4 3 5 querorespc 5 5 5 5 4
D5 5 5 5 5 5 querorespd 5 5 5 5 5
06 5 5 5 4 5 queorespc 5 5 5 5 5
o7 4 4 4 5 5 queorespc 5 5 5 4 5
08 3 4 4 3 3 queorespc 5 5 5 4 4
09 4 5 4 3 4 querorespc 5 5 5 3 4
10 4 4 4 4 4 queorespc 4 4 4 4 4
11 a 4 a 4 4 querorespc 5 a 5 a 4
12 s 5 5 5 5 querorespd 5 5 5 s 5
013 5 5 5 5 5 queorespc 5 5 5 5 5
D14 a 4 4 3 3 querorespc 5 5 5 s 5
D15 5 5 5 5 5 querorespd 5 5 5 5 5
D16 4 4 4 3 4 queorespc 5 4 5 5 4
17 4 4 5 4 4 queorespc 5 5 5 4 5
D18 4 4 4 4 4 querorespc 4 4 4 4 4
19 5 5 5 5 4 querorespc 5 5 5 4 5
020 B 5 5 4 5 querorespc 5 5 5 4 5
021 a 4 a 4 4 querorespc 5 5 5 4 4
022 3 3 3 3 3 lqueorespc 5 B 5 5 4
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APENDICE E - Pesquisa de Satisfacdo - Dados qualitativos -
IA elIB

Nao, por que na minha Universidade nao me deixam aplicar as
tecnologias que aprendi. L4 é tudo muito engessado e ninguém esta a
fim de mudar.

Me senti meio que deslocado com os demais que ja sabiam muitas
coisas

Os instrutores ficaram pulando slides e acredito que o curso, que
deveria ter sido feito em alguns dias foi reduzido e faltou explicar muita
coisa.

SIM. Muitas.

Sim, utilizando recursos digitais facilita muito as atividades e os
alunos interagem mais.

O curso foi bastante dindmico e rico em informagoes. Eu aprendi
muito sobre a importancia de utilizar ferramentas virtuais em minhas
aulas e atualmente tenho testado algumas técnicas (mapa mental,
formularios, simuladores virtuais e classroom).

Pontos forte: os facilitadores apoiaram bastante e os materiais
disponiveis sao de qualidade.

Ponto fraco: A utilizacao das ferramentas virtuais deveriam ser
melhores explicadas e nao deixar os participantes descobrirem sozinhos.

Sim, o estd modificando e muito a pratica docente.

Sim, aplicando percebemos o quanto ela nos ajuda no dia a dia.

Exemplo: aplicagao do Google Forms.

Foi bastante gratificante, especialmente, porque conseguimos
multiplicar a experiéncia para outros professores.

Utilizei bastante a sala de aula invertida e verifiquei o quanto os
alunos relutam a principio e, depois, gostam de ter autonomia em sala
de aula.

Algumas ferramentas poderiam ser melhor utilizadas, porém, tive
alguns problemas com acesso a internet.

Pontos fortes: mudanga cultural; exibicao de tecnologias e

ferramentas online gratuitas; construcao de aulas baseada em
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problemas (PBL);

a web conferéncia para troca de informagoes e compartilhamento
do

aprendizado; suporte dos professores.

Pontos fracos: contetido do material didatico; forum de discussao
mais curtos; divulgacdo e/ou publicacio das préticas em sala de aula.

Sim, especialmente os projetos integradores, que hoje podem
ser apresentados através de um infografico. Quanto a parte conceitual,
deixamos de lado as varias 1aminas dos slides em power point e colocamos
os conceitos e ideias no mapa mental.

Outro recurso interessante, foi trabalhar com ensino hibrido,
proporcionando aulas com pesquisas direcionadas para as necessidades
dos alunos e alternando pesquisa e desenvolvimento presencial e online.

Sim. As aulas se tornaram mais dindmicas e atrativas em todos
os sentidos. Os alunos demonstraram maior interesse e obtiveram bons
resultados.

Surpreendente...o q ajudou até mesmo a minha opgao de
mestrado.

Pontos fortes: Todos possiveis apresentados durante o
treinamentos.

Pontos fracos: Algumas dificuldades com certas ferramentas.

Sim, sem duvida. Descobri outras abordagens e ferramentas q
me possibilitam melhores resultados em sala.

Sim. Pois a forma como o é aplicado sera de grande enriquecimento
para o ensino-aprendizagem.

Por estar a engressar mneste novo caminho como agente
multiplicador estou aprendendo a cada dia. Ao me colocar no perfil de
aluna acho fantastico este método de inovagao na educacao.

Fortes: Inovagao, interatividade, aprendizado, conhecimento a
curto prazo.

Fracos: Nao encontrei nenhum a apontar.

Sim. Pois, podemos utilizar varias ferramentas interaterativas
para proporcionar uma aula mais atrativa aos alunos.

Sem sobra de duvida, cada vez mais
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Foi prazeroso ter participado de todo esse processo de
aprendizagem, que me apresentou de forma diferenciada algumas
tecnologias para aprendizagem bem como outras que nao conhecia.

Pontos +

- Conhecimento

- Compartilhamento

- Experiencia, e

- Credibilidade

Sim, acredito que gerou novas possibilidades de aprendermos e
ensinarmos.

Sim, na maioria das minhas aulas eu utilizo um laboratoério, o
que da para passar conceitos, exemplos e exercicios (todos praticos).

- Vou simplificar em uma frase: Nao ha substituto para o
conhecimento.

Forte:

- quebra de paradigmas (lembrei de um video que assiste quando
era aluno: o paradigma dos macacos);

- O melhor de todos é que somos capazes, € um grande desafio,
mas conseguiremos.

Fraco:

- nao tenho o que colocar pois o curso foi 6timo, porém tem que
ser dosado pois a cultura que temos (no eniac) é que se o professor ndo
fica falando (explicando) é porque ele nao da aula.

Sim, inclusive trabalhar um paradigma de gravar videos. (estou
tentando)

Sim, pois antes a tecnologia era percebida como uma concorrente
a aula e agora entendida como recurso auxiliar no sistema de ensino
aprendizagem.

A experiéncia foi satisfatoria, pois atendeu as expectativas em
relag@o ao curso e foi capaz de promover grande interagao entre pessoas
e tecnologia, favorecendo assim os modelos de ensino aprendizagem.

Pontos fortes: descoberta de novas formas de aprendizagem,
melhor definicao do papel do professor em sala de aula na atualidade e

direcionamento e acompanhamento dado pelos responsaveis pelo para
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as atividades propostas.

Pontos fracos: tempo

Sim, foi possivel a identificagao de recursos que somam a sala de
aula, gerando maior engajamento nos alunos na busca do conhecimento
e na modelagem das aulas.

Sim, o curso abriu novos horizontes de conhecimento e da
utilizagao das ferramentas.

Minha experiencia foi de acompanhar os trabalhos e os resultados
dos participantes , visando cobrar a aplicacao e multiplicagao aos demais
colegas.

Pontos fortes: facilitadores e oficinas

pontos fracos: material didatico

Sim, os professores estao engajados e buscando novas abordagens.
A introdugéo é lenta e gradativa pois requer mudancas de paradgimas.

Melhor aprendizado

Pude desenvolver melhores praticas

Experiéncia

Sim

Por ja utilizar T em sala de aula, tenho melhorado em relacao
aos novos recursos aprendidos no curso.

Tive uma grande experiéncia em entender que o professor nao
deve ser o principal ator da cena em sala de aula, mas entender que
temos a posicao de dirigir a aula enquanto os alunos sao os principais
atores podendo ter um aprendizado pratico e intuitivo a partir de nossas
orientacoes.

Entendi que a tecnologia é sempre um fator que facilita o
aprendizado através da diversidade de recursos que podemos utilizar
para que os alunos aprendam da maneira que mais se adequa ao seu
perfil.

Fracos

Muito contetdo pra pouco tempo.

Fortes

Aprendizagem na pratica

Aprendizado colaborativo
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Trouxe novas experiéncias e novas ideias, ampliando minha visao
na maneira de ensinar, focando no aluno um aprendizado mais pro
ativo.

Sim, melhorei as técnicas usadas e teve um aumento de interesse
nas aulas

Me ajudou muito ja que utilizei para preparar os alunos para
nossas Olimpiadas e para as minhas aulas serem diferentes que sempre
fui muito cobrada pelos alunos para modificar o tipo de aula

Isto mandei meu depoimento no video

Fortes: Novos métodos na tecnologia nas aulas onde os alunos
tem mais interesse e melhor rendimento

Fraco: Foi pouco tempo

Sim pois estamos usando as novas tecnologias nos assuntos
matematicos

Sim, na pratica a identificacao de oportunidades foi excelente.

Criativa

Ponto forte os caminhos disponibilizados.

Ponto fraco a nao possibilidade de utilizar o aprendizado durante o
curso. E depois de realizado o curso estamos cm problemas de adequagao
frente nossa realidade.

Sim, a identificagao de oportunidades foi excelente. Mas, devo
apontar que a postura com recursos nao online ja dispunha.

Sim. Por meio delas é possivel conseguir maior engajamento entre
alunos, entre alunos e professor.

Foi show! Nao digo que me fez refletir, ainda mais, sobre minha
atuagao em espacos de ensino e aprendizagem. Pois isto muito ja fago.
Em poucas palavras eu diria que o curso me encorajou a promover
algumas mudancas que eu ja tinha em mente. Adorei o curso e voceés.

Ponto Forte: Qualidade do Material e integracao facilitada com
os facilitadores.

Ponto Fraco: A impossibilidade de conciliar, muitas vezes, o
treinamento com as tarefas de nosso dia a dia.

Sim, com certeza. Depois do curso vejo alunos “espalhados” por

todos os cantos fazendo Mapas Mentais. Ainda, falando de um tal
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“infogréafico” a desenvolver. Sdo apenas documentos estes que permitem
trabalhar com o conhecimento de modo diferente, mas que jéa iniciam
mudanca na cultura da TES.

Sim, tendo conhecido as formas de intervir por meio da tecnologia,
fica muito mais didatico e interessantes as aulas.

Foi uma experiéncia muito importante de conhecimento
profissional, estou super satisfeita.

Um ponto fraco é a parte ead, por dificuldades pessoais de tempo
para acessar os conteudos.

Um ponto forte e a didatica e o conhecimento dos facilitadosres.

Sim, pois eu desconhecias de muitos métodos e plataformas
apresentasdos.

Nao consegui ainda ter tal percepcao em razao do pouco tempo
de aplicagao.

Dada a amplitude da pergunta se torna dificil falar sobre tal
experiéncia, mas considero importante deixar claro que o aprendizado
trazido foi relevante, sua aplicabilidade se torna questionavel em razao
da pouca educagao formal ou até informal do educando no presente
momento.

O ponto forte é a tentativa de buscar saidas complementares ou
alternativas ao processo de ensino e o ponto fraco é a forma como foi
ministrado. Ao se aplicar um curso desse porte a carga de contetido
deve ser melhor dosada e o publico mais homogéneo no que tange ao
conhecimento de tecnologias, sob pena dos resultados se virem fadados
ao fracasso.

Sim. Muito do contetido introduzido é novidade para a grande
parte das pessoas envolvidas.

Ainda nao

Importante contato com novas tecnologias e na forma de fazer
uso das mesmas

Contato com novas tecnologias

Ainda nao

Sim

Acredito que como tudo estd em evolugao com a Educagao nao
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sera diferente e com as plataformas que a cercam. Acredito sim que
podemos ser melhor do que ontem.

Acho que temos que achar um jeito mais facil de nos reunirmos
a distancia, um periscope em grupo seria uma idéia, mas nao existe
ainda. . .

Especificamente pra mim me mostrou que estou no caminho certo
de inovagao tecnologica. E com certeza estarei 100% confiante e seguro
na hora de expor as novas abordagens educacionais na minha IES

Sim, o incremento para busca de novas solugdes para a
aprendizagem online.

Foi muito interessante pois as oficinas possibilitam o aprender
fazerndo.

Fortes - relacionamento humano, abordagem colaborativa do
trabalho.

Sim.

Com certeza. Passei a utilizar mais as tecnologias dando espago
aos meus alunos para produzirem contetdo de forma colaborativa.

Gostei de conhecer novas possibilidades de usos tecnologicos e
como esses recursos estao sendo trabalhados em sala de aula.

Pontos fortes - contetido, instrutores, ferramentas.

Pontos fracos - tempo curto para muita informacao,
teleconferéncia muito aberta.

Sim.

Com certeza. Senti que precisava praticamente rasgar a forma
como eu dava aula e inovar

Foi maravilhosa!

Pontos Fortes Todas as novidades que eu aprendi

Pontos Fracos Infelizmente ano nosso dia a dia nao temos tanto
tempo como tivemos na imersao para nos dedicarmos as tecnologias
digitais

Sim J4a reproduzi isso nas nossas quintas e sextas digitais

Conheci outras ferramentas e a discussao que tivemos no encontro
presencial foi relevante para a minha formacao.

Foi interessante para reforcar algumas das coisas que eu ja fazia
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em minha pratica pedagogica.

A capacidade dos professores

O material utilizado

A forma informal de levar o curso

Sim. Estamos aguardando as agdoes que a vai nos propor para o
préximo ano

Sem duvida. Nao conhecia diversas ferramentas. Além disso, pude
enriquecer conteidos e desenvolver novas préaticas!

Durante o curso, foi uma descoberta a cada conteido. A proposta
do professor para o século XXI, os 4Cs, o conceito da sala de aula
invertida foram tao motivantes, que escrevi um artigo sobre o assunto e
farei apresentagao no Sexto Simpoésio de Hipertexto, UFPE /Recife em
Dezembro 2015.

S6 tenho elogios, surpreendente ! Abordagem, enjangamento,
conteuido, tecnologias, ferramentas. . . .e muito mais!

Sim. Agora é multiplicar todo esse contetudo!

Sim

Aproveitei bastante as atividade vivenciais propostas no curso.

Ponto forte: a troca de experiéncias

Ponto fraco: Nao levar muito em conta nossa realidade local

Ainda néo, por impossibilidade de agenda.

A oportunidade de compartilhamento da experiéncia com colegas
da instituicao ocorrerd em janeiro de 2016, antes do inicio do semestre
letivo.

Sou tutora de EaD, mas mesmo nao tendo sala de aula, estou
aplicando nas minhas turmas, alguns conceitos que aprendi com o curso.

Hoje percebo que, principalmente o PBL, contribui muito para a
construgao do conhecimento

Bem, é como eu ja coloquei acima:

Aprendi muitas coisas novas, reforcei algumas que eu ja tinha
conhecimento, tive incentivo para elaborar os trabalhos, para ser
multiplicadora, enfim, foi um curso para enriquecer meu conhecimento.

Penso que s6 tenham pontos fortes.

Os professores, a linguagem, a orientagao em tempo integral, o
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contetudo, as novidades, o estimulo

Bem, insisto num ponto: sou tutora de ensino a distancia e, se eu
nao mudar a maneira de conduzir, criando novas abordagens, utilizando
as tecnologias, nao tem sentido estar neste segmento. Entao, com toda
certeza, a utilizagao, da minha parte, de tudo o que vi no curso sera
liquida e certa.

E inegavel que o curso com o me deu um suporte muito bom em
sala de aula, pois:

* Aumentei a inclusido de discussao em sala e participagao do
aluno no processo;

* Estimulo para os alunos na participagao da aula com recursos
digitais;

O Curso representou uma classe de cursos de alta qualidade o qual
pude participar, destacando sua integracao entre curso e aplicabilidade.

Fortes: Material digital direto na tela. Site “leve”

Fracos: Acuidade visual ndo muito rica

Sim, uma vez que ideias e valores antes nao vistos passaram a
ser observados com mais facilidade.

Sim, forma apresentadas diversas ferramentas que possibilitam
as aulas se tornarem mais dinadmicas.

Muito vélido como forma de interacao com outros docentes, troca
de experiéncias de sucesso e aprendizagem de novas ferramentas de
ensino.

PONTO FORTE: Forte sensibilizagdo para a inclusao digital
como suporte ao processo ensino aprendizagem.

PONTO FRACO: Nao ha.

Sim, e pude compartilhar as experiéncias e realizar oficinas com
os docentes.

Nao em sala de aula, mas fora da sala de aula para mediar ensinos.
A grande aprendizagem que estou desenvolvendo pelo curso é como
transformar os ambientes fora da sala de aula em ambientes de ensino
e, a sala de aula, num ambiente efetivo de construcao de aprendizagens.

O clima de amizade e companheirismo dos tutores e professores

participantes foi envolvente. Sinto saudades das discussoes e das
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aprendizagens. Como professor, a mesma motivagdo que tenho
encontrei nos colegas do curso, ou seja, foi uma experiéncia tinica que
deveréa ser replicada em nossa IES.

Fortes: Estratégias de ensino-aprendizagem aplicaveis em
diferentes realidades; preocupacdo com a formacao docente e uso das
ferramentas; apoio constante dos tutores

Fracos: pouco tempo para desenvolvimento das atividades no
encontro presencial; encontros a distancia sem a participacao de todos
os envolvidos no processo; encontros a distancia muito longos.

Ainda nao, pois a IES ja esté realizando processos de formagao
e aperfeicoamento do Corpo Docente. Finalizada a etapa de formacao,
teremos momentos de desenvolvimento de atividades relacionadas ao.

Certamente!

E creio que a mudancga esta justamente no modo de as perceber -
nao como mais uma ferramenta (recurso apenas) - mas como meios que
possibilitam, mobilizar competéncias conceituais pela a¢do/produgao.
Este fazer que exige as agoes de planejar, desenvolver e avaliar de
TODOS os envolvidos (professores e alunos) nessa agao/produgao.

Posso resumir uma rase: Uma experiéncia de aprendizado que
motivou & agao.

A estrutura e dinAmica do curso, os recursos disponibilizados
bem como os encontros virtuais serviram de apoio para experimentar
mudancas em nossas praticas.

Entendo que essa mobilizagao s6 ocorre quando o professor se
sente desafiado e também, de certa forma, apoiado pelo
acompanhamento dado a sair de sua zona de conforto. Foi o que
aconteceu.

Embora acreditando que, ja operamos transformagoes em nossas
praticas, esta experiéncia no curso nos mostra que ¢ SEMPRE possivel
ir além e ainda possibilitou identificar o que ja realizamos e como é
possivel enriquecer essas praticas. Obrigadal!!!

Fortes: A organizacdo e planejamento de todo o trabalho; a
competéncia, acolhimento e estratégias metodologicas dos orientadores.

Digo isto porque propor um trabalho desta natureza a professores
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experientes e com ampla formagdo é, no minimo, desafiador para
qualquer formador. Além destes pontos fortes, a proposta propriamente
dita, inovadora na sua concepcao € nao apenas NOS recursos; a
possibilidade de discutir sobre a concepcao de sala de aula invertida e
do ensino hibrido que tanto favorecem as mudancas na concepcao do
que seja uma sala de aula hoje. Vale ressaltar ainda o quanto foram
validos os encontros virtuais porque nos mantém motivados para a
realizagao das atividades que estamos desenvolvendo no campus e
ainda compartilhamos as nossas experiéncias e dificuldades.

Fracos: (operacional) O longo periodo de duracdo para
os professores residentes que nao puderam ser dispensados de suas
atividades rotineiras de trabalho na IES, impedindo a participagao
integral nas atividades; (conceitual) a base conceitual apresentada ja é
bastante conhecida. Assim, talvez uma maior discussao
conceitual sobre os REA, a sala de aula invertida e ensino hibrido
pudesse agregar ainda mais valor & formacao;

Certamente!

Temos todo o suporte que o campus dispoe. E isso nos desafia
ainda mais porque o foco passa a ser a mobilizagdo dos professores. Esse
processo nao é simples porque depende de querer sair de um “lugar
confortavel”, o que nao é simples para ninguém.

Assim, a estratégia foi apoiar incondicionalmente os professores
que se despuseram a querer “experimentar” e agora DIVULGAR e
VALORIZAR essas praticas. Esta “funcionando” :-)

Sim.

O emprego das ferramentas e a concepgao de sala de aula invertida
ampliaram a dimensao do conhecimento.

Pontos fortes: dindmica, contetdo, instrugao. . .

Pontos fracos: o almogo s6 foi concedido no ultimo dia.

Sim.

Sim, o curso foi muito importante pois, além de conhecermos
diversas ferramentos digitais, também nos foi apresentado de forma
muito didatica como essas ferramento podem auxiliar o professor em

seu planejamento de aula.
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Para mim, além de conhecer as novas ferramentas, o curso foi
muito importante pois apresentou também novas metodologias de ensino
como o ensino hibrido, a sala de aula invertida e a aprendizagem a
partir de problema - PBL, metodologias inovadoras fundamentais neste
contexto social e tecnologico em que vivemos.

Minha experiéncia foi sensacional. Voltei muito motivada e mais
segura para multiplicar o que aprendemos no curso. Além disso, ao
compartilharmos nossas as experiéncias, tenho a oportunidade de
aprender mais e me ajuda com boas praticas para eu aplicar na minha
IES.

Deixo aqui meus sinceros agradecimentos aos professores e & por
nos proporcionar esta oportunidade de aprendermos mais sobre as novas
tecnologias e metodologias de ensino.

Pontos fortes:

- Plataforma com interface amigavel;

- Atendimento dos professores. Acessiveis, generosos e muito
gentis durante todo o curso;

- Alta qualidade do material apresentado;

- Curso muito pratico e com conteido extremamente relevante e
aplicavel,

- Video conferéncia para compartilhamento de experiéncias;

Pontos fracos:

- Apenas 04 dias para realizacdo do curso X grande quantidade
de informagao;

- Pouco tempo para aplicagao da metodologia. Os professores
solicitaram a entrega dos resultados antes do final do semestre e como
ainda nao terminei de aplicar a metodologia com os alunos, nao conseguiu
entregar o trabalho completo.

- Obrigatoriedade de entrega de resultados semanais X pouco
tempo para desenvolvé-los.

Sim, desenvolvi em minha disciplina a metodologia PBL. Os
percebi grande envolvimento dos alunos e melhor compreensao dos
contetdos. Também outros professores da IES ja se apropriaram do uso

de novas tecnologias em sala de aula e os resultados deste trabalho estao
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refletindo em professores mais bem avaliados e melhor aproveitamento
dos alunos nas disciplinas.

Sim

Aprendizagem, criagao, inovagao e mudanca de cultura. Esse
foram os elementos principais que compuseram o novo método didético
a partir. Utilizacao de videos, mapas mentais e compartilhamento de
noticias passaram a fazer parte da interacao aluno-professor, professor-
aluno.

Pontos fortes: contetdo, colaboradores, interesse do grupo,
metodologia, interagao, suporte.

Pontos fracos: horario de término das aulas.

Sim

Sim, maior uso da tecnologia.

Foi interessante no sentindo da mostra de possibilidade do uso
da tecnologia.

Parceria, trabalho em grupo e 6timo relacionamento com os
facilitadores.

Sim

Com certeza

Adorei e espero aprender mais ainda

Pontos Fortes Inovagao

Nao teve pontos fracos

Sim repliquei tudo que aprendi nas quintas e sextas gigitais de
duas unidades aonde trabalho

Sim ,pois novas ferramentas foram apresentadas e fomos
estimulados em usa-las.

Considerei o curso muito proveitoso, pois a partir dele pude
verificar o quanto a tecnologia pode ser uma ferramenta capaz de
revolucionar a educagao tornando-a mais acessivel, democratica e
atrativa.

PONTOS FORTES

- Interagao com colegas;

- Qualidade do contetido ministrado;

- Possibilidade de troca de experiéncias
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PONTOS FRACOS

- Nao ha

Sim, pois interagimos e compartilhamos boas praticas de ensino.

Tivemos novos olhares!!!!

Adoreil!!!

Tivemos momentos de colaboragao, inovagao e crescimento
profissional.

Os pontes forte foi os professores, atividades praticas e contetudos.

Os pontos fracos foram as conferéncias via web.

Sim.

Sim, saber que o caminho ¢é esse mesmo é gratificante, agora
intensificar tudo

Muito boa, Como ja disse saber que existem “iguais” para inovagao
na educagao é gratificante.

Nao existem pontos fracos, existe sim melhora continua da
plataforma, maior engajamento depois das aulas presenciais, acredito
que um aplicativo poderia minimizar isso.

sim, mostrar para os demais que é possivel

sim

Gostei muito, tive contato com novas ferramentas de educagao
digital e pude vivenciar e praticar o que foi ensinado durante o curso.

Pontos fortes: contetido atualizado, professores estimuladores;

pontos fracos: muito contetido para pouco tempo de curso, o
curso nao prevé falta d acesso a internet na IES

Ainda nao, porque a IES ndo me deu suporte

sim.

Aprendi e conheci novas tecnologias.

Todas as atividades deveriam ser realizadas no periodo do curso.

sim.
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