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RESUMO

Buscou-se, por meio deste estudo, entender como os individuos constroem
conhecimentos usando as novas tecnologias, considerando 0 contexto das
conexdes sem fio. Como primeiro passo, realizou-se uma pesquisa bibliografica em
bases de dados eletronicas online com o intuito de identificar o “estado da arte” atual
sobre o assunto, em diferentes paises, aléem do Brasil. Em seguida, o referencial
tedrico foi composto, abordando conceitos relacionados a tecnologia, aprendizagem,
conhecimento, bem como o modelo de Espiral de Aprendizagem de Valente (2002) e
o modelo tedrico de Criacdo do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (2003), que
serviram de base para a elaboracdo de uma proposta de inter-relacdo entre os dois
modelos. Tendo esse referencial como diretriz, a pesquisa de campo, de abordagem
qualitativa, foi desenvolvida. Por meio de entrevistas em profundidade, 65 sujeitos
de trés grupos distintos foram entrevistados. Aplicando a técnica de Analise de
Contetdo (BARDIN, 2004) e a técnica de Arvore de Similaridades, via CHIC
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003) os dados foram analisados. Os resultados
apontaram para situacbes em que os individuos constroem conhecimentos em
diferentes estagios ontologicos, em consonancia com a proposta de inter-relagédo.
Também ha a sinalizacdo de um forte componente de intencionalidade quando do
engajamento desses sujeitos em comunidades virtuais e desenvolvimento de
trabalhos colaborativos, situacdo ndo percebida em relagcdo aos usuarios comuns,
gue ndo possuem interesses especificos. Outro ponto que se destaca diz respeito as
novas tecnologias, as quais nao substituem as existentes, pois na verdade sao
integradas em decorréncia de suas funcionalidades, preservando os conhecimentos
construidos e proporcionando, por meio dos novos recursos, a readequacao e
construgcédo de novos conhecimentos. A questdo da mobilidade parece ser um tema
ainda pouco relevante, pois ha dificuldades relacionadas aos custos de aquisi¢cao e
manutencdo, problemas com relagcdo a questdes ergondmicas (teclados e visores
pequenos), além da grande volatilidade quanto ao desenvolvimento tecnoldgico
desses dispositivos. Assim, a contribuicdo deste estudo se da por meio da proposta
de inter-relacdo entre a Espiral da Aprendizagem (VALENTE, 2002) e a Teoria de
Criacdo do Conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI, 2003); da aplicacdo de duas
técnicas qualitativas para analise dos dados, a analise de conteudo (BARDIN, 2004)
e 0 CHIC (COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003); e pelos resultados obtidos a partir
das entrevistas realizadas com trés grupos distintos de individuos que lancam méao
das novas tecnologias, no contexto da conexao sem fio, para a realizagdo de varios
niveis de constru¢do do conhecimento.



ABSTRACT

It is intended through this study to understand how individuals construct knowledge
using new technologies, considering the context of wireless connections. As a first
step, a literature research in online electronic databases was carried out in order to
identify the “state of the art”, regarding the subject, in different countries, besides
Brazil. Next, the theoretical reference was composed, covering concepts related to
technology, learning, knowledge, and the model of Learning Spiral Valente (2002)
and theoretical model of Knowledge Creation Nonaka and Takeuchi (2003), which
served as basis for the preparation of a proposal of inter-relationship between the
two models. Taking this framework as a guideline, a qualitative field research was
developed. Through interviews in depth, 65 subjects in three different groups were
interviewed. Applying the technique of content analysis (BARDIN, 2004) and the Tree
Similarities Technical analysis via CHIC (COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003) the
data were analyzed. The results pointed to situations in which individuals construct
knowledge in different ontological stages in line with the proposed inter-relationship.
There are also signs of a strong element of intentionality when the engagement of
these individuals in virtual communities and development of collaborative works. This
situation is not perceived in relation to ordinary users, who do not have specific
interests. Another point that stands out was that new technologies do not replace
existing ones, indeed those are included because of its features and capabilities,
preserving and providing knowledge built through the new features, the
refurbishment and construction of new knowledge. The issue of mobility appears to
be unremarkable, because there are difficulties related to acquisition and
maintenance high costs problems, issues regarding ergonomics (small keyboards
and displays, in addition to increased volatility on the technological development of
these devices. Thus, the contribution of this study was performed by means of the
proposed inter-relationship between the Spiral of learning (VALENTE, 2002) and
Theory of Knowledge Creation (NONAKA; TAKEUCHI, 2003); the application of two
techniques for qualitative analysis data, content analysis (BARDIN, 2004) and CHIC
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003); and the results obtained from interviews with
three distinct groups of individuals who use new technologies in the context of
wireless wire, to achieve various levels of knowledge construction.
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ORGANIZACAO DESTE ESTUDO

Esta tese esta organizada em cinco capitulos descritos a seguir:

Capitulo | — Introducéo

Este capitulo apresenta o contexto considerado na pesquisa. Em um primeiro
estudo, verificaram-se pesquisas realizadas em outros paises, as quais serviram de
referéncia para se entender como os estudos estdo sendo conduzidos fora do Brasil.
Uma primeira apresentacdo do problema de pesquisa, que serviu de norteador da
pesquisa, € trazida para esclarecimento. Posteriormente o0 problema é

reapresentado com seus elementos completos.

Capitulo Il — Fundamentacao teorica

O referencial tedrico foi elaborado a partir de duas areas. A primeira contempla a
Tecnologia e seus desdobramentos, inerentes ao contexto do estudo, bem como
elementos relacionados. A segunda, aborda a construgdo do conhecimento, a luz da
visdo Piagetiana, apresentando o modelo de Espiral da Aprendizagem de Valente
(2002), o modelo tedrico de Criacado do Conhecimento de Nonata e Takeuchi (2003)

e, posteriormente, uma proposta de inter-relacéo entre os dois modelos.

Capitulo Il — Aspectos Metodoldgicos

Os procedimentos metodoldgicos apresentam os tipos de pesquisa usados neste
estudo, sendo eles o problema de pesquisa, hipbétese, objetivos — geral e
especificos, definicbes operacionais das variaveis, bem como o contexto da coleta

de dados.
Capitulo IV — Andlise s.
Neste capitulo sdo apresentadas as duas técnicas de analise usadas, a primeira a

Andlise de Conteudo de Bardin (2004) e a segunda o método estatistico

multidimensional que possibilita a andlise hierarquica de similaridade ou
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semelhanca, por meio do software de Classificacdo Hierarquica Implicativa e
Coercitiva (CHIC - Classification Hiérarchique Implicative et Cohésitive.)
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003).

Os dados séo analisados e discutidos para cada uma das técnicas e posteriormente,
levando-se em consideracdo os resultados consolidados. Os objetivos séo

resgatados e analises para cada um deles sédo realizadas.

Capitulo V — Consideracdes Finais

E realizado o fechamento do trabalho, levando-se em consideracdo os resultados
encontrados na etapa de analises, destacando-se os indicios encontrados que
apontam para uma coeréncia da proposta de inter-relacéo.

Sao apresentadas também as limitagbes percebidas no estudo, bem como

sugestdes para futuras pesquisas.
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CAPITULO |

BREVE RELATO HISTORICO

Desde crianca comecei a interagir com variados equipamentos eletrénicos. Ainda
pequeno emendava pedacos de fios para ligar buzinas, lampadas, radios e alto-
falantes, que encontrava nas caixas de ferramentas de meu pai, muito barulho e fios
torrados eram uma constante. Entdo, mais tarde, o curso de eletricista instalador
pelo SENAI, uma etapa obrigatéria para todo profissional que se preze (como eles
costumavam dizer) e também o colegial técnico em eletrénica. Durante o colegial
trabalhei em um hospital da rede municipal como técnico eletrénico. Consertava
incubadoras (isoletes), focos de luz, esfignomandmetros, desfibriladores, focos
cirdrgicos, bisturis elétricos, entre outros equipamentos da area. Minha jornada ia
das 7h00Om as 14h00. Logo quando ingressei no curso de engenharia elétrica
(énfase em eletronica) comecei a trabalhar em escolas. Cumpria minha jornada no
hospital e de la saia, as pressas para lecionar na Escola Estadual Forca Aérea
Brasileira. Foram varias disciplinas da area de exatas e uma experiéncia em

bioldgicas, quando substitui a professora que estava de licenca maternidade.

No terceiro ano da faculdade, decidi migrar para a area de engenharia, quando
consegui ser aprovado em um processo seletivo para a Maxitec, antiga empresa do
grupo Mangels, que de fato “produzia e importava” controladores l6gicos
programaveis (CLP) Siemens. Na sequéncia, ingressei na area de recursos
humanos para avaliar a consonancia entre os pedidos de treinamento feitos pelos
engenheiros com os projetos que desenvolviam para a empresa. Nao sendo ainda a
area de meu interesse, utilizava o horario de almogo para “brincar” na bancada de
testes e aprender as linguagens de programacao que eram utlizadas. Um ano
depois, com a saida do engenheiro eletrbnico que atuava na area de treinamento de
clientes internos e externos, fui indicado pelo departamento de engenharia para
assumir definitivamente sua a posi¢cado. Foram cerca de trés anos em treinamento de
pessoal, incluindo o pessoal de aplicacdo, desenvolvendo projetos de automacao
industrial para todos os segmentos industriais (alimenticio, quimico, construgéo civil,
nautico, automobilistico, entre outros). Formei-me engenheiro na ocasido do plano

Collor, periodo em que néo se encontravam mais projetos e empregos. Como havia
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estudado um pouco da lingua japonesa, aos domingos na associacdo Nipo —
Brasileira (KAIKAN), decidi ir para o Jap&o. Por meio de um colega que morava em
uma cidade do sudeste do Japao (cidade de Shimagahara), consegui alugar uma
casa (uma antiga agéncia bancaria desativada) espacosa € um emprego.
Consertava e reformava magquinas automaticas ou semi-automaticas e realizava
ajustes nas linhas de producdo, onde eram produzidas valvulas de motores para a
Mitsubishi e Daihatsu, entre outras marcas. Atuava como uma espécie de
mecatrénico. Um ano apos, ao retornar ao Brasil, iniciei, junto com um sécio, uma
empresa de construcao civil, especializada em elétrica e hidraulica. Trabalhamos na
construgcdo de prédios residenciais, industriais, obras publicas, entre outros. Foram
aproximadamente trés anos, até retornar para a industria. Trabalhei alguns meses
em uma empresa Alema como engenheiro de programacéao industrial, quando recebi
um convite da Corning Glass que possufa uma joint business® com a Philips. Na
verdade a Philips utilizava as instalacbes da Corning, onde produzia cinescopios
para televisores e monitores de computadores. Aceitei a proposta e assumi a
supervisdo da manutencdo da fabrica. Foram dois anos formando a equipe de
manutencdo especializada em automacdo e roboética, pois as linhas eram

automatizadas e robotizadas.

Posteriormente, por conhecer o processo de producdo de vidros, pela experiéncia
em eletronica industrial e na coordenacdo da equipe de automacdo, assumi o
departamento de fusdo, que contava com uma equipe de engenheiros mecanicos,
quimicos e eletrénicos, capacitados para formular as receitas dos diferentes tipos de
vidro, controlar os processos de fusao e garantir a “vida” do forno, de 14 milhdes de

dolares e que produzia 120 toneladas de vidro por dia.

Depois de aproximadamente trés anos fui promovido para a geréncia técnica. Era
entdo o segundo homem da fabrica que naquela altura contava com
aproximadamente 800 funcionarios. Nesta posicdo coordenava a equipe de
engenheiros de processo e desenvolvimento, além de representar a empresa nas
questdes técnicas e atividades de desenvolvimento em conjunto com as outras
unidades no mundo. O foco naquela ocasido era trazer inovagao tecnologica para a

fabrica e quebrar os paradigmas tecnoldgicos. Conseguimos automatizar

! Acordo entrePhilips e Corningpara o desenvolvimento de atividades em conjunto.
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inteiramente o processo de fusdo de vidros, reformular os programas de robdtica e
criar uma receita de vidro para cinescopio que antes utilizava 5% de caco de vidro
reciclado para uma que utilizava 70%, reduzindo o custo final em cerca de 45%,
sendo que tinhamos de importar cacos de vidro reciclado da Holanda, em funcdo da
dificuldade de coleta no Brasil. A necessidade de constantes viagens e a indicagéo
de minha transferéncia para a Alemanha, questdo ndo aceita pelos familiares,

geraram minha motivacao para a mudanca de area.

Profissionalmente, sempre gostei de estar em “sala de aula” e, apdés algumas
reflexdes sobre o assunto, ingressei no mestrado académico, em um programa de
Administracdo de Empresas — Comportamento Organizacional, ao mesmo tempo em
que comecava um novo trabalho na Universidade Guarulhos (UnG), situada na
grande S&o Paulo. Ao término do mestrado, no dia da defesa, tive o privilégio de ser
convidado a ministrar aulas no curso de administracdo de empresas da Universidade
Presbiteriana Mackenzie (UPM), nas disciplinas relacionadas a Sistemas de Gestao
da Informacdo. Nessa altura, eu ja era responsavel pela area de Tecnologia da
Informagéo da UnG e, dentre outras atividades, estava as voltas com os primeiros

movimentos para a implantacdo do Moodle naquela universidade.

Na época, buscava entender o que, de fato, poderia ser realizado com as
tecnologias digitais, qual era o contexto atual, que fendbmenos estavam envolvidos e
como se relacionavam, dentre outros questionamentos. Iniciei a jornada por alguns
titulos como os de Seymor Papert, Pierre Lévy, Linda Harasim, Oton Peters, Marco
Silva, Maria Luisa Belloni, entre outros. Fui em busca de artigos cientificos que
tratavam do tema, como os de José Manuel Moran, José Armando Valente e, como
nao poderia deixar de ser, deparei-me com as publicacdes e projetos de Maria
Elizabeth Bianconcini de Almeida (Beth) e de Fernando José de Almeida, que
traziam uma clarificacdo sobre o tema. Um desses projetos, em particular, chamou
minha atencdo. Tratava-se do projeto NAVEZ. Foi por meio dele que visitei o site do
programa de Pds-Graduacao (stricto sensu) em Educacado: Curriculo e tive contato
com suas linhas de pesquisa. Coincidentemente, o periodo de inscricdo para o

processo seletivo do doutorado do programa estava aberto. Na ocasido eu

2 Projeto Nave: Pesquisa e Ensino para FormacdorafesBores e Novas Perspectivas Curriculares para
Ambientes  Virtuais e Colaborativos de Aprendizager@utras informacdes disponiveis em:
http://www.nave.pucsp.btJltimo acesso em: 26-09-2008.




20

preparava um texto sobre o estudo que vinha realizando e como o tema encontrava-
se diretamente relacionado com as pesquisas realizadas pelo nucleo de estudos
coordenado pela professora Beth, foi natural adequar meus textos ao formato do
pré-projeto solicitado no processo. Participei das etapas seletivas e para minha
felicidade fui aceito no Programa. Durante os Ultimos quatro anos tive a
oportunidade de participar de atividades que me auxiliaram, tanto a melhor
compreender o caminho que buscava, quanto a me encontrar nesse contexto, que
envolve, dentre outras questdes, as tecnologias e a educacdo, com tantas

perspectivas e possibilidades a explorar.

PROLOGO

Com o advento dos computadores, surge uma nova expectativa industrial. Grandes
computadores elétricos, como o Mark | (FEDELINI et.al., 2003, P. 3), séo
construidos e utlizados para a realizagdo de calculos avancados, inicialmente
utilizados com propositos bélicos, em céalculos de balisticas, mas posteriormente
aplicados em objetivos mais nobres. Com o surgimento dos transistores e em
seguida dos circuitos integrados, o nivel de sofisticacdo das operagfes logicas
cresce exponencialmente e tem sua aplicacdo ampliada enormemente com as novas
técnicas de armazenagem de dados, magnéticos e eletrénicos (FEDELINI et.al.,
2003, P. 26).

Em 1981 se inicia uma nova fase, a dos computadores pessoais® (PC), que
revolucionaram as relacbes do trabalho nas empresas. Com a possibilidade de
maior autonomia e ampliacdo das potencialidades de suas atividades, os PCs
passam a ser objeto de desejo de todos os funcionarios que entendem sua logica
funcional. Em 20 anos e com o assustador desenvolvimento dessas maquinas, suas
potencialidades passam a ser limitadas pela capacidade do pensamento humano.
As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) elevam a natureza das

atividades a um nivel inimaginavel até entdo, fazendo com que essas tecnologias

% Nota do site da LENOVO, disponivel ehitp://www.pc.ibm.com/br/about/history/index.shtAtesso em 10-
10-2008.
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deixem de ser um limitante, transferindo as discussdes sobre tecnologias para outro

patamar.

No ambito social, os processos de uso das TIC comecam a ocorrer de maneira
natural, as tecnologias passam a fazer parte do cotidiano das pessoas e essas
comegam a inserir as TIC em seu dia a dia e, deste modo, a transformar suas

formas de viver, sua cultura.

Considerando-se a interconexao globalizada, Belloni (2003) pontua que as novas
possibilidades oferecidas aos usuarios tém provocado mudancas nas relacbes

tempo-espago que estéo influenciando o modus vivendi da sociedade.

Essa nova realidade alerta para a necessidade de se entender a insergéao das TIC e,
mais particularmente, entender a educacéo e os diferentes papéis que cada um dos

envolvidos deve assumir nos contextos com a presenca das tecnologias.

O estéagio tecnoldgico que caracteriza a contemporaneidade como sendo a era da
sociedade da informacéo, exige que a comunidade escolar (stakeholders), ou seja,
as instituicdes de ensino, as mantenedoras, os funcionarios técnico-administrativos,
professores, alunos, pais, vizinhos, ingressem em um novo paradigma tecnoldgico,
desempenhando papéis diferentes daqueles que vinham sendo conduzidos ou
mesmo pensados. Estabelecer novas formas de ensino e de aprendizagem, com a
eventual aplicacdo de tecnologias moveis com conexao e sem fio (TMSF), buscando
prover aos alunos novas formas de interagdo e constru¢gdo do conhecimento, com
base no pensamento critico e no entendimento pleno de suas realizagcbes, € uma

necessidade a ser discutida e considerada por todos.

Na opinidao de Ally (2007), no mundo atual as pessoas estao se movendo de um lado
para outro e demandam acesso a materiais de aprendizagem e informacdo em
qualquer momento e em qualquer lugar. As vantagens da aprendizagem em
qualquer momento e em qualquer lugar tém estado sempre no topo da lista de
beneficios providos pela educacdo online, mas até o advento da aprendizagem
movel ndo ocorria, de fato, um ambiente de qualquer lugar a qualquer momento
(CAUDILL, 2007).
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A possibilidade da aprendizagem com mobilidade e conexdo com a internet é uma
realidade tecnicamente viabilizada por meio da nova geracdo de tecnologias de
informacdo e comunicacdo moveis e sem fios existentes e das que estdo sendo
lancadas a todo o momento. Essa nova perspectiva de mobilidade, aliada as novas
formas de vida da sociedade, fazem com que a questdo da educacdo online seja

repensada para além dos computadores pessoais conectados as redes fisicas.

Aliado a mobilidade e a conectividade sem fio dos equipamentos esta o
desenvolvimento e o aprimoramento dos novos ambientes virtuais direcionados para
varios tipos de interacdo, como, por exemplo, o Orkut, fenbmeno de popularidade no
Brasil, o Second Life, o Twitter ou ainda o Facebook, entre inUmeros outros que
surgem a cada dia. Esses, se bem aplicados, com intencionalidade, poderiam seguir
como meios auxiliares para a constru¢cado do conhecimento daqueles envolvidos nos

processos de ensino e de aprendizagem.

Até o advento da terceira geracao de tecnologias moveis e sem fio, a utilizacdo de
equipamentos como netbooks, telefones celulares, assistentes pessoais digitais
(PDA) e similares em atividades mais elaboradas, que fossem além de textos
enviados por meio de servicos de mensagem curta (SMS — short message service)
somente era possivel e com sérias limitacdes relacionadas a qualidade e
capacidade, quando da criacdo de sistemas desenvolvidos especificamente para
determinado fim, como, por exemplo, visualizagdo de notas pelos alunos, consultas

a sites especiais para celulares, entre outros.

A navegacao sem fio (wireless — wi-fi), pela internet, em alta velocidade, passa a ser
uma realidade. Acessar conteudos de determinada instituicdo, por meio de uma
rede, como por exemplo, uma extranet,* com o uso das tecnologias méveis ou
mesmo “surfar” em sites criados originalmente para PCs ou notebooks. Logo, a
questdao do desenvolvimento de programas especiais para visualizacdo de
contetdos comuns deixa de ser mandataria e 0 acesso a contetudos e a interacao
em ambientes virtuais que possuam midias mais sofisticadas que textos, como
videos, imagens, podcasts (audios digitalizados), blogs, féruns e outros, passa a ser

vidvel sem a necessidade de desenvolvimentos ou customizacao.

4 A extranet pode ser entendida como a extensdonue area privada da empresa que é acessada, com

seguranca, externamente via internet, por um wsaatorizado.
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Um ponto importante relacionado aos novos desenvolvimentos tecnoldgicos, que
consideram a mobilidade com conexdo sem fio e que direcionam para um possivel
movimento de adocdo das tecnologias moveis e compactas € 0 que se
convencionou chamar de “cloud computing”, ou computacdo em nuvem. De acordo
com Buyya (2008), a computagdo em nuvem é um tipo de sistema paralelo e
distribuido, composto de um conjunto de computadores virtualizados e
interconectados, que sao dinamicamente provisionados e disponibilizados como um
ou mais recursos unificados de computacdo, baseados no padrdo de nivel de
servico estabelecido (service level agreement) por meio de negociacdes entre

provedores de servi¢co e consumidores.

Colocado de outra forma, significa o fornecimento de diversos servigos, como, por
exemplo, armazenagem de dados, processamento, aplicativos, entre outros, por
meio da internet. Basta apenas que o usuario, cliente final ou empresa, utilize um
equipamento para acesso a internet e, consequentemente, aos servicos contratados
(figura 01).

computacdo em nuvem
(cloud computing)

@

Figura 01: Exemplo hipotético de uma estrutura de computacdo em nuvem.
Fonte: elaborado pelo autor
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Em virtude da disponibilidade de conexdo a internet em qualquer local estar em
crescente desenvolvimento, as tecnologias moéveis tém chamado a atencdo como
uma opcéo interessante para 0os usuarios comuns. Um exemplo a ser citado, refere-
se as empresas fabricantes de netbooks, que passaram a disponibilizar seus
produtos diretamente para consumidores finais. Se inicialmente essas empresas
tinham como foco as instituicbes de ensino em funcédo de projetos como o “Um
Computador por Aluno” (UCA do governo brasileiro), ou o projeto de Nicholas
Negroponte, “Um Laptop por Criangca” (One laptop per child — OLPC), tdo logo

perceberam o novo nicho de mercado, mudaram o publico alvo.

Uma vez contextualizado o cenario da presente pesquisa, passa-se, entdo, para o
interesse em saber como o0s usuarios estdo utilizando as novas tecnologias com
conexdo sem fio, que tipos de estudos estdo sendo desenvolvidos de modo a
entender essa nova realidade e, por fim, desenvolver a investigagdo com foco no
processo de constru¢cdo do conhecimento, por meio da proposta de inter-relacao
entre 0 modelo de Espiral da Aprendizagem de Valente (2002) e da teoria de
Criancdo do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (2003), no contexto das novas

tecnologias.

Nos ultimos anos, artigos sobre as novas tecnologias, frutos de experimentacdes e
pesquisas, vém sendo publicados. Por meio deles, € possivel entender a respeito do
gue esta sendo realizado e de que maneira os estudiosos sobre o0 assunto e aqueles

que desenvolvem as estruturas estdo pensando e direcionando seus esforgos.

Embora existam relatos que demonstrem avancos, no material bibliogréafico
estudado, selecionado durante o segundo semestre de 2008, ndo foram encontradas
pesquisas, encerradas ou em andamento, com a aplicagdo das novas TIC,
considerando-se também as TMSF, com atividades que solicitem maior
interatividade em desenvolvimento de trabalhos de maior densidade e que
promovam a constru¢cdo do conhecimento. Logo, o interesse pelo tema e a vontade
em entender mais sobre as questdes acerca da utilizacdo das novas TIC, pelos

individuos, como apoio para a construcdo de seus conhecimentos, levou a
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formulagdo de uma pergunta problema, que € apresentada a seguir e que serviu de
norteadora deste trabalho

A pergunta problema formulada para este estudo é:

Como os individuos constroem conhecimento por meio das novas tecnologias,
a luz da proposta de inter-relacdo da Espiral da Ap  rendizagem e da Teoria de

Criacéo do Conhecimento?

Prosseguindo com o desenvolvimento deste estudo, considerou-se importante para
a elaboracdo do referencial tedrico, bem como da estruturacdo da pesquisa de
campo, entender o posicionamento dos estudos nas diferentes comunidades no
Brasil e em outros paises. Portanto, o préximo topico traz os resultados de uma
investigacdo sobre o “estado da arte” em outros paises, além do Brasil e proporciona
uma “fotografia” dos estudos que consideram as novas tecnologias, considerando-se

0 contexto da Educacao.

UM OLHAR SOBRE O ESTADO DA ARTE EM OUTROS PAISES, A LEM DO
BRASIL.

O uso das novas tecnologias digitais, especialmente as que possuem conexao sem
fio, ndo ocorre ao mesmo tempo em todos os lugares. As questdes econdmicas,
sociais e culturais exercem influéncia nas decisbes da adocdo por uma ou outra
tecnologia. Paises mais estruturados tendem a antecipar o uso de novas tecnologias
e disponibilizar recursos a sua populacdo e para que isto seja possivel, pesquisas
sdo realizadas visando prover conhecimentos necessarios de tal sorte que se

transforme em realidade.

Entender em que estado evolutivo se encontram os estudos relacionados ao tema
de pesquisa é fator fundamental para a estruturacdo de uma pesquisa que leve ao
desenvolvimento de novos conhecimentos acerca dos fenémenos envolvidos. Para
se conhecer o0 estado da arte sobre a aplicacdo das novas tecnologias aplicadas a
Educacdo € importante fazer um levantamento a partir de publicagbes cientificas

disponiveis.
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De modo a fazer com que o levantamento traga pesquisas elaboradas dentro dos
critérios académicos e que essas sejam alinhadas e relevantes para este estudo,
faz-se necesséaria a definicdo de algumas caracteristicas fundamentais a serem
observadas nos artigos, as quais funcionam como critérios para a selecdo das

publicacdes. Sao elas:

= A disponibilizacédo integral da publicacdo em anais de congressos ou periddicos
académicos;

» O alinhamento com o0s temas de e-learning, “m-learning”, educacéo,
aprendizagem, comunidades virtuais, trabalhos colaborativos e ambientes virtuais de
aprendizagem;

» A realizacéo efetiva de pesquisas de campo;

* Produgdo em, ao menos, trés anos consecutivos, indicando constancia na
atividade de pesquisa;

» Producéo atual, realizada nos ultimos cinco anos (2004 a 2008);

» Rastreabilidade possivel;

» Referéncias bibliograficas disponiveis.

Tendo como premissa as consideragdes acima, realizou-se por meio da internet e de
bases de dados eletrbnicas, um levantamento de artigos cientificos relacionados

com tecnologias e educacéao.

As fontes de consulta dos artigos coletados sdo: Google, Google Académico, e as

bases eletronicas de dados sao: Proquest, Ebsco, Elsevier, Scielo e Repositorium.

As frases utilizadas no processo de busca foram: mlearning, knowledge creation +
elearning, knowledge creation + mlearning, mobile learning, elearning + mobile,
construcdo do conhecimento + aprendizagem movel, aprendizagem com mobilidade,
educacdo + celular, educacdo + mobilidade, ensino movel, educacdo modvel,
telemoveis, telemovel, ubiquidade, ubiquity, integracdo + aprendizagem,

comunidades virtuais, virtual communities.

Foram coletados centenas de artigos que continham em seus titulos e/ou nas

palavras-chave alguma mencao ao tema de estudo. Em um primeiro processo de
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selecdo dos artigos que apresentavam as caracteristicas definidas para escolha e
certo alinhamento com o tema de pesquisa, 235 artigos , distribuidos em 14 paises,
que estavam disponiveis na integra foram classificados. Uma segunda analise
realizada considerou com maior énfase 0s seguintes critérios: continuidade de
producéo, volume de producdo e concentracdo das producdes com destaque para
os ultimos anos. A lista final consolidada contou com 9 paises e 96 artigos

produzidos (apéndice A), distribuidos entre os anos de 2005 a 2007.

Por meio de analise, baseada na técnica de analise de conteado (GODOY, 1995b;
BARDIN, 2004), trechos dos 96 artigos foram estudados. O material gerado a partir
das publicacdes, objeto de analise, foi composto pelo titulo, resumo, palavras-chave
e de um segundo resumo dos principais assuntos considerados, elaborado a partir

da leitura desses.

As trés etapas da analise de conteudo de Bardin (2004) foram seguidas para a
realizacdo da analise, ou seja, a pré-analise, a exploracdo do material e o tratamento

dos resultados e, por fim, a inferéncia e a interpretacéo.

Como resultado, chegou-se a 15 categorias que emergiram das analises. Estas sdo

apresentadas no quadro 1.

E importante ressaltar que, embora os artigos tenham sido distribuidos em
categorias, dos 96 selecionados, 51 (53,1%) apresentaram pesquisas que
consideraram viavel a integracdo das tecnologias existentes, ou seja, 0 uso de

novas tecnologias emergentes.



Quadro 1: Categorias resultantes

NUmero Categorias
1 Implantacao
2 Avaliacao
3 Plataforma Tecnoldgica
4 Aplicacdo de multiplas ferramentas
5 Padrao tecnoldgico
6 Estudo de novos métodos
7 Utilizac8o de ferramenta especifica
8 Desenvolvimento de aplicativos
9 Analise do contexto
10 Estudo do comportamento de estudantes
11 Estudo do comportamento de professores
12 Discussao sobre as necessidades dos estudantes
13 Producéo de contetdo
14 Relato de experiéncia
15 Revisdo bibliografica

Fonte: elaborado pelo autor
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Considerando-se as categorias identificadas no quadro 1, o proximo passo foi

classificar os 96 artigos. As distribuicbes podem ser visualizadas no sumario

representado na tabela 1.

A partir da classificacdo foi possivel identificar como estdo se desenvolvendo os

estudos nos paises que se enquadraram no perfil de estudo.

Pdde-se observar que os estudos ainda apontam para a busca do entendimento das

novas tecnologias, aplicadas ao contexto educacional.

A concentracdo desses estudos esta localizada em quatro pontos que demonstram o

“estado da arte”; utilizacdo de ferramentas especificas; estudo de novos métodos

(de ensino); andlise e discussdo do novo contexto e relatos de experiéncias iniciais.



Tabela 1 — Distribuicéo dos artigos ao longo dos an

0s, por pais e categoria.

AFRICA DO NOVA
INGLATERRA | AUSTRALIA SUL EUA ALEMANHA PORTUGAL IRLANDA ZELANDIA BRASIL
2005| 2006 200f 2005 2006 2007 2005 2p06 P005 2003] 2006 2007 2006 2046 2007 2005 2006 2p07 4005 P006 [2007 | 2006|
1 |Implantagdo 1
2 |Avaliacédo 3
3 | Proposi¢do de plataforma 2 2 1 1 1
4 | Aplicacdo de multiplas ferramentas 1 1 1 1 1
5 | Proposi¢do padrdo tecnoldgico 1 1 1
6 |Estudo de métodos 1 ] | 4 L L 4 1 3 1 3
7 |Utilizac&o de ferramenta especifica 3 1 1 3 4 1 1 1 1 4 1 2 2 2
8 | Desenvolvimento de aplicativos
9 [Andlise do contexto 4 1 1 2 1 1 1 1 1
10| Estudo do comportamento de estudantes 1
11| Estudo do comportamento de professores 1
12| Discusséo sobre as necessidades dos estudantg¢s 1 1 1
13| Producéo de contetido 1
14| Relato de experiéncia 4 ] | 1 1
15| Revis&o bibliogréafica 1 1 3

Fonte: elaborado pelo autor.
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Outro fato observado por meio das publicacdes realizadas em varios paises
(tabela 2) foi um aparente arrefecimento da presenca de artigos relacionados
nos anos posteriores (2006 e 2007), dificultando a percepgédo da continuacdo
de estudos dentro do tema e dificultando uma interpretacdo dos
desenvolvimentos que estdo sendo realizados por esses paises e como as
novas tecnologias digitais, considerando o contexto das conexdes sem fio,

estdo sendo avaliadas ou aplicadas no ambito educacional.

Mesmo 0s paises que apresentaram um bom desenvolvimento de artigos
relacionados as novas tecnologias digitais, considerando o contexto das
conexdes sem fio, entre 2003 a 2005, como o0 caso da Noruega, Finlandia e
Itadlia, ndo disponibilizaram (em espacos abertos) suas producfes nos anos

seguintes.

Outros paises disponibilizaram poucas produc¢des na internet, impossibilitando
um entendimento do andamento de seus estudos acerca das novas

tecnologias, no contexto das conexdes sem fio.



Tabela 2 — Paises com estudos

pontuais relacionados

a educacdo e mobilidade .
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PAIS 2003 | 2004 | 2005| 20060 2007 TOTA
CHILE 1 1
COLOMBIA 1 1
ESCOCIA 1 1
FRANCA 1 1
GRECIA 1 1
GUATEMALA 1 1
HOLANDA 1 1
INDIA 1 1
JORDANIA 1 1
LETONIA 1 1
MALASIA 1 1
ROMENIA 1 1
TAILANDIA 1 1
TUNISIA 1 1
UGANDA 1 1
DINAMARCA 1 1 2
ESPANHA 2 2
JAPAO 1 1 2
SUECIA 1 1 2
TAIWAN 1 1 2
AUSTRIA 3 3
NORUEGA 3 4 7
FINLANDIA 5 2 1 8
ITALIA 3 12 1 1 17

Fonte: elaborado pelo autor.

CONTRIBUICOES DA PESQUISA

A pesquisa possibilita entender em que estado se encontram os estudos e

praticas que lancam m&o das novas tecnologias digitais, no contexto das

conexdes sem fio. Permite, ainda, ter no¢cbes de quais as tendéncias das

aplicacoes, em se

tratando de equipamentos,

técnicas pedagogicas,
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abordagens, comportamento dos individuos que usam as tecnologias, metas
alcancadas, questdes ainda problematicas, entre inUmeros outros pontos

relacionados a Educacao.

A questdo da necessidade de plataformas especificas parece estar menos
problematica, uma vez que dispositivos, pcs, notebooks, netbooks, pdas e
smartphones, ja possuem tecnologias que facilitam o acesso a contetdos que
possibilitam a interoperabilidade para todos, ou seja, as interfaces deixaram de

ser um problema, pois ha compatibilidade entre as tecnologias usadas.

Ha uma ressalva, quando se consideram os estudos que buscam softwares ou
plataformas com caracteristicas especificas, pois esses continuam a ser
desenvolvidos, como por exemplo, laboratérios que podem ser controlados
remotamente, ou ainda quando do desenvolvimento de softwares basicos para

equipamentos com aplicacdes técnicas especiais, entre outros.

Outra questdo que chama a atencdo esta relacionada ao uso de diferentes
tecnologias integradas. A chegada de novas tecnologias ndo substitui as
existentes, mas se integra ao que ja existe, otimizando os processos ou criando

novas condi¢cfes de uso, desenvolvimento, entre outros.

Um exemplo pode ser citado, quando, por meio de um telefone celular
(smartphone), alunos, in loco, realizam pesquisas sobre obras de diferentes
autores em um museu. Capturam imagens em forma de video e fazem uma
transferéncia (upload) para um ambiente virtual, usando tecnologia de
comunicacdo wireless com transmissdo de banda larga. Usando tecnologia
GPS?® os estudantes podem registrar fielmente dados geograficos do local onde
cada uma das obras esta exposta, ampliando as informac¢des do trabalho

realizado, consequentemente, enriquecendo a qualidade do estudo.

A tecnologia de captura de video é integrada a outras, por meio da aplicacao

de novas tecnologias, como a conexao wireless de banda larga.

® Sistema Global de Posicionamento via Satélite.
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Um ponto que permanece aberto esta relacionado ao comportamento dos
individuos que interagem nos diferentes ambientes virtuais, usando todos os
tipos de gadgets® com conexdo via internet. Os individuos possuem
caracteristicas e conhecimentos distintos e as formas de atuacdo e de uso das
tecnologias variam de individuo para individuo. Varios estudos sinalizam que o
entendimento desses comportamentos ainda é pouco conhecido e nao fica

claro como a constru¢do do conhecimento, desses individuos, de fato ocorre.

Em suma, iniciar o estudo sobre como os individuos constroem conhecimento
por meio das novas tecnologias, a luz da proposta de inter-relacdo da Espiral
da Aprendizagem e da Teoria de Criacdo do Conhecimento, partindo de
levantamento basico do “panorama externo”, € importante para se buscar um
entendimento dos referenciais tedricos contemporaneos, principais iniciativas
dos estudiosos, dos paradigmas atuais relacionados aos individuos e as novas
tecnologias digitais, ou mesmo do que nado estd em discussao nas pesquisas

desenvolvidas pelos paises envolvidos com esse trabalho.

® Gadgets: termo em Inglés usado para definir eguémtos mecanicos ou eletrdnicos que possuem
funcBes especificas e especializadas. Celulareg@raes, tocadores de MP3 e PDAs sao considerados
Gadgets. Outras informac8es elmttp://www.thefreedictionary.com/gadgAtesso em 07 de dezembro
de 2009. ..
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Capitulo I

REFERENCIAL TEORICO
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Neste capitulo é apresentado o referencial tedrico estruturado em duas
grandes areas. A primeira aborda as questfes relacionadas a tecnologia,
desdobrando para as tecnologias da informacgéo até chegar as tecnologias da
informacdo e comunicacdo moveis e sem fio, considerando, ainda, conceitos
relacionados, bem como os ambientes e as comunidades virtuais. A segunda
aborda o0s conceitos de aprendizagem, conhecimento e as questdes
relacionadas ao entendimento e aos processos de construcdo do
conhecimento; apresenta o modelo de espiral da aprendizagem de Valente,
seguido da apresentacdo da teoria de criacdo do conhecimento de Nonaka e
Takeuchi, bem como do conceito de Ba; posteriormente, é apresentada uma
proposta de inter-relacdo entre o modelo de espiral da aprendizagem e a teoria

de criacdo do conhecimento.

2.1 REFERENCIAL TEORICO

2.1.1 TECNOLOGIA

N&o se pode pensar na evolucdo humana sem que se pense na questdo da
tecnologia ao longo do tempo. Desde os primoérdios, ainda na era dos homens
das cavernas o homem lanca méo de apetrechos e técnicas para sua
sobrevivéncia. Para que se possa seguir em frente com a argumentagéo
adequada para o entendimento deste trabalho, é conveniente, antes, abordar o
conceito de tecnologia e seus desdobramentos até chegar as novas

tecnologias moveis e suas nuances, no contexto das conexdes sem fio.

Para Santaella (2003) a cibercultura, assim como outros tipos de cultura foram
criadas pelo ser humano, ndo sendo possivel, portanto, separar uma forma de

cultura e o ser humano.

A cibercultura, tanto quanto quaisquer outros tipos de cultura, sao criaturas humanas.
N&o ha uma separacao entre uma forma de cultura e o ser humano. NGs somos essas
culturas. Elas moldam nossa sensibilidade e nossa mente, muito especialmente as
tecnologias digitais, computacionais, que sdo tecnologias da inteligéncia, conforme foi
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muito bem desenvolvido por Lévy e De Kerckhove. Por isso mesmo, sédo tecnologias
auto evolutivas, pois as maquinas estao ficando cada vez mais inteligentes. Mas, tanto
guanto posso ver, ndo ha por que desenvolver medos apocalipticos a respeito disso.
As maquinas vao ficar cada vez mais parecidas com o ser humano, e n&o o contrario. E
nessa direcdo que caminham as pesquisas atuais em computacdo. Mas, a0 mesmo
tempo, também ndo se trata de desenvolver ideologias salvacionistas a respeito das
tecnologias. Se elas séo crias nossas, inevitavelmente carregam dentro de si nossas
contradi¢cfes e paradoxos. (SANTAELLA, 2003, p. 30)

Os individuos assumiram para si 0 posicionamento de provedor de seus
recursos, até entdo funcdo exclusiva da natureza. E consciente de suas
deficiéncias e limitacdes assumem para si a responsabilidade de criarem a sim
proprios. Visualiza-se, entao,

“[...] desde ja o carater necessariamente técnico da agdo humana, pois o agir significa
um modo de ser ligado a alguma finalidade que o individuo se prop8e a cumprir”. “A
técnica de qualquer tipo, constitui uma propriedade inerente a agdo humana sobre o
mundo e exprime por esséncia a qualidade do homem, como ser vivo, Unico em todo o
processo bioldgico”, “o0 mundo deixa de ser simplesmente o ambiente rastico
espontaneo e se converte no ambiente humano [...]" (VIEIRA PINTO, 2005, p. 37, 59,
136).

Ao se considerar o termo tecnologia, Figueiredo (2004) argumenta que este é
tdo antigo e amplo que é praticamente impossivel sua plena definicdo.
Complementarmente, Basalla (1989) comenta que a tecnologia é tdo velha
quanto a humanidade, existindo muito antes da ciéncia, desde o entendimento
de formas de moldar e controlar a natureza. Manufaturas de pedra surgiram ha
mais de dois milhdes de anos antes do advento da mineralogia ou da geologia.
Os construtores de canivetes e lancas de pedra tiveram sucesso com suas
ferramentas porque a experiéncia ensinou a eles que certos materiais e
técnicas traziam resultados melhores do que outros. Algumas evidéncias sao
relatadas em achados de 6000AC, quando ocorreu a transicdo da pedra para o
metal. Os trabalhadores que lidavam com esse material, em maneira similar
aos da pedra, seguiram empiricamente derivacOes de receitas de cobre e

bronze que procuravam.

No intuito de demonstrar a dificuldade em se abordar a questdo, Bijker et al.
(1987) ponderam que tecnologia € um termo escorregadio e conceitos como
“mudanca tecnoldgica” e “desenvolvimento tecnolégico” frequentemente trazem

uma pesada carga interpretativa.
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Compartilhando do mesmo pensamento Basalla (1989), argumenta que a
tecnologia pode ser erroneamente definida como sendo a aplicagdo da teoria
cientifica para a solucdo de problemas praticos, isto quando as revolucdes
cientificas recebem especial importancia para o estudo da mudanca
tecnoldgica e a tecnologia € colocada em uma posicédo subordinada a ciéncia.
Claro que ciéncia e tecnologia tém interagido de diversas maneiras e 0s
artefatos modernos ndo poderiam ter sido criados sem o entendimento tedérico
dos materiais naturais e das forcas providas pela ciéncia. Entretanto, a

tecnologia néo é serva da ciéncia.

Vieira Pinto (2005) assinala que os termos técnica e tecnologia sao
coloquialmente usados como similares, mas ele apresenta distin¢cao e sinaliza
a inter-relacdo entre os termos. Ao realizar o desdobramento do termo
Tecnologia, percebe-se a conceituagéo, basicamente, em formas singulares de
se enxergar tal conceito. Numa primeira situacdo, a tecnologia € apresentada
como ciéncia que estuda a técnica, considerando-se a teorizacdo e estudo
desta.

Outra forma apresentada € a tecnologia como o conjunto das técnicas
desenvolvidas e usadas em determinada sociedade.

O questionamento do que seja tecnologia é uma constante e ndo tem fim. Isto
mostra que o termo faz parte do discurso contemporaneo da sociedade e
também demonstra a dificuldade de se entender o sentido atual de tecnologia,
muitas vezes conceituada de forma ampla, quase vaga e por outras vezes
estreita e limitada. A ocorréncia frequente do emprego arbitrario de
determinados termos, embora relacionados com a tecnologia, ndo d&do conta de

expressa-la no sentido de sua aplicacéo atual (FIGUEIREDO, 2004).

Vieira Pinto (2005) apresenta, em sua obra, uma abordagem a luz da filosofia,
sobre os termos técnica e tecnologia. O autor, ao considerar técnica como
processo ou como maneira de se fazer, a coloca como elemento indissociavel
do homem. Para o autor a técnica existe pela criacdo do produto mais elevado

do ser humano, seu cérebro:

“o termo técnica tem aplicacao justa quando designa a execugdo humana de atos de
producdo e de defesa da vida, feitos por forca de um processo qualitativamente
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diferente, impossivel de encontrar-se nos brutos, a saber, o condicionamento da acao a
finalidades conscientemente concebidas” (2005, p. 156).

Complementa dizendo que a técnica ndo conhece barreiras ou direitos de
propriedade, pois seu unico proprietario € a humanidade inteira. “a técnica,
identifica a acdo do homem sobre o mundo, ndo discrimina quais individuos
dela se devem apossar, com conclusdo dos outros” (VIEIRA, PINTO, 2005, p.
269).

As tecnologias fazem e sempre fizeram parte do cotidiano das sociedades,
sejam essas desenvolvidas, em processo de desenvolvimento, ou ainda
aguelas mais remotas e distantes. “A tecnologia pertence ao comportamento
natural do ser humano, do ser que a humanizou [...] 0 que esta acontecendo
em nossos dias sempre aconteceu, pois estamos nos referindo a um trago
essencial concreto, e por isso permanente, da realidade humana” (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 64, 254).

Uma interpretacdo € apresentada por Morin (2001), quando afirma que €
impossivel isolar a no¢éo de tecnologia ou techné, pois ha uma relagdo que vai
da ciéncia para a técnica, da técnica para a industria, da industria para a
sociedade, da sociedade para a ciéncia e o ciclo se reinicia. Nele a técnica se
apresenta como um momento, quando todos interagem, se influenciam, se

alteram e se reconstroem.

Argumentacdo que parece corroborar € trazida por Lévy (1996) quando
comenta que a dinamica técnica se alimenta de seus proprios produtos, articula
combinagcdes transversais, entrelacadas e leva finalmente a maquinas, a
arranjos complexos que vao muito além das fungBes corporais elementares.

Para o autor:

“ao conceber uma ferramenta, mais do que nos concentrarmos sobre determinada
acdo em curso, icamo-nos a escala bem mais elevada de um conjunto
indeterminado de situacbes. O surgimento da ferramenta ndo responde a um
estimulo particular, mas materializa parcialmente uma funcdo genérica, cria um
ponto de apoio para a resolucdo de uma classe de problemas. A ferramenta que
seguramos na mao é uma coisa real, mas essa coisa da acesso a um conjunto
indefinido de usos possiveis” (LEVY, 1996, p.74).

Cultiva-se tecnologia para atender as necessidades percebidas, ndo em funcéo

de um conjunto de regras universais legisladas pela natureza. As necessidades
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percebidas geralmente coincidem com as necessidades animais, todavia, ndo
se pode deixar de lado o fato de que o homem possui, atualmente, as mais
variadas, diferentes e complexas maneiras tecnolégicas de satisfazer suas
necessidades basicas (BASALLA, 1989).

Uma tentativa de se conceituar tecnologia é proposta por Pacey (1983) quando
coloca que se trata da aplicacdo de conhecimento cientifico ou outro em tarefas
praticas ordenadas por sistemas que envolvem pessoas e organizagfes, coisas

vivas e maquinas.

O termo tecnologia recebe a interpretacdo de Damasio (2007), que a entende
como sendo a soma de um dispositivo, das suas aplicacfes, contextos sociais
de uso e arranjos sociais e organizacionais que se constituem em seu todo. O
autor considera que a tecnologia vem de um processo de evolugéo,
desenvolvida por meio de eventos que seguem um encadeamento logico,
ocasionado pelos fendmenos culturais, sociais e econdmicos. O autor enfatiza

que se trata de uma evolugdo e ndo de uma revolucéo.

Na visdao de Lowe (1995) tecnologia € uma constituinte universal do
conhecimento e sofre dos mesmos problemas de classificagdo. Uma locacéo
conveniente da tecnologia no continuum do conhecimento pode ser indicada
como: ciéncia, tecnologia, know-how, arte industrial e artesanato.
Classificacbes sdo afetadas por problemas de definicdo. Onde a tecnologia
comeca e onde termina? Conhecimento tecnoldgico pode ser altamente
cientifico e abstrato; também pode ser muito concreto e empirico. Ha

fronteiras? E se existem, essas estdo em seus lugares?

Ciéncia é publica e universal. A fronteira entre ciéncia e tecnologia é
permeavel, entrelacada e dindmica. Tecnologia é privada e publica. A
componente privada e comercializavel, como a arte industrial, pode ter um forte
componente pessoal. Ademais, o proposito da tecnologia difere dos da ciéncia.
O objetivo da ciéncia € obter conhecimento geral e publicavel. Em termos
econdbmicos suas descobertas se transformam em bem publico. Tecnologia,
por seu turno, focaliza em oportunidades, problemas especificos ou grupos de

problemas. As solucdes desses problemas frequentemente culminam em
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propriedades intelectuais (conhecimentos) que podem ter valores consideraveis
(LOWE, 1995).

Ao invés de afirmar o que é tecnologia, Figueiredo (2004) traz o que nao é. O
primeiro termo apresentado pelo autor como ndo sendo tecnologia € a técnica
— que tem como significado arte, habilidade, destreza ou oficio. Em outras
palavras, define como sendo um método especifico para desempenhar algum
tipo de atividade. Maquina € um segundo termo frequentemente relacionado a
tecnologia, no sentido genérico, como por exemplo, equipamentos,
ferramentas, aeronaves, satélites, instrumentos fabris e computacionais. As
maquinas avancadas, que participam do cotidiano contemporaneo,
caracterizam a tecnologia e sdo apenas um de seus componentes, nao
encerrando em si seu significado pleno. Outro equivoco comum é definir
ciéncia como sinbnimo de tecnologia. Nessa ldgica, ambas teriam sempre
caminhado de méos dadas ao longo da histéria, quando, de fato, a unido sé se
verifica a partir do século XVIIl. O autor argumenta ainda que o conceito atual
de tecnologia ao longo de seu percurso na histéria se mostra cada vez mais
sofisticado, na medida em que incorpora novas conotagdes econdmicas,
politicas, sociais e organizacionais. Foi principalmente por meio das
organizacdes industriais que a tecnologia incorporou questdes de cunho
econdbmico, politico e organizacional, em diferentes partes do mundo,
provocando uma metamorfose. A tecnologia, em seu sentido mais moderno, €
irm& gémea da ciéncia e esta unido cada vez mais intensa é que a diferencia

de seus significados anteriores.

Enfim, nessa discussao, abordou-se o termo tecnologia na intencdo de
entender as nuances que o cercam. N&o é pretensdo deste estudo a defini¢cdo
do que seja tecnologia, pois como se pdde observar, esta se molda,

transforma, atualiza e rejuvenesce a cada instante.

Uma vez posicionada a questédo conceitual de tecnologia, o préximo topico traz

a conceituacdo de Tecnologia da Informacéo.
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2.1.1.1 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO

Rezende e Abreu (2003) definem tecnologias da informagdo como sendo
recursos tecnolOgicos e computacionais que proporcionam a geracao € 0 uso
da informacéo. Esta € fundamentada por meio do hardware e seus dispositivos
e periféricos; softwares e seus recursos; sistemas de telecomunicacdes e

gerenciamento dos dados e informagdes.

As tecnologias da informacdo, na visdo de Silva (2001), vao além da
emissao/recepcao deste ou daquele conteddo de conhecimento informacional,
pois elas contribuem para a organizagdo e estruturacdo da ecologia
comunicacional da sociedade. Segundo o autor, esta ndo para de penetrar na

vida das pessoas, levando-as a viver em um mundo novo.

McGee e Prusak (1994) comentam que em meados da década de 50 as
tecnologias da informacéo foram introduzidas sistematicamente nas empresas,
causando mudancas no mundo dos negocios de maneira irreversivel. As
operacbes, os modelos dos produtos, as transacdes financeiras e a
comercializagdo desses, mudaram radicalmente. A incorporagdo das
facilidades das tecnologias da informacéo pelos produtos sdo cada vez mais
frequentes, tornando-os mais efetivos. Fora do mundo dos negocios percebe-
se também a alteracdo na vida das pessoas, interagindo todos os dias com
dezenas de dispositivos que contém alguma forma de desenvolvimento

tecnoldgico informacional.

O uso das tecnologias da informacdo € uma valiosa contribuicdo para a vida
dos cidadédos. Por meio delas as pessoas podem manter contato com sua
familia e amigos, gerenciar suas financas através de planilhas ou bancos on-
line, acompanhar seus investimentos por meio das corretoras de valores on-
line, praticar seus hobbies, auxiliar os seus filhos em tarefas da escola,
desenvolver projetos universitarios, informar-se sobre assuntos diversos,
acompanhar problemas ambientais, politicos, médicos, religiosos, entre outros
(NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 1999).
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Silva (2001) pontua que as TMSF sao fundamentalmente marcadas pelo
aperfeicoamento dos microprocessadores e pela digitalizagdo da informacéo,
fato ocorrido com maior intensidade desde os anos 80. Com o desenvolvimento
de novos processadores ocorreu um aumento consideravel no processamento
de dados e novas formas de digitalizacao permitiram a compatibilidade entre os

diferentes sistemas, de voz, dados, sons, imagens.

Um alerta € apontado por Rezende e Abreu (2003) quando mencionam que 0
desconhecimento do que sejam as tecnologias da informacdo e suas
possibilidades tem gerado contratempos para as organizagdes, em especial
aquelas relacionadas ao planejamento estratégico, sistemas de informacao e
gestdo de tecnologia da informacdo. N&o raro o foco das organizacdes ser
excessivamente voltado para as tecnologias aplicadas a informética,
esquecendo-se das principais atribuices, ligadas ao desenvolvimento e a
melhoria dos processos, negocios e atividades da empresa.

Preocupacdo semelhante coloca Silva (2001), ao dizer que as tecnologias
digitais séo parte de um vasto pacote de mudanca que asseguram apenas uma
parte do processo. Se a empresa ndo trabalhar na reestruturacdo dos
procedimentos e ndo contar com um grupo de gestores qualificados, néo

havera tecnologia que resolva os problemas.

Uma vez apresentadas algumas consideracfes acerca das Tecnologias da
Informacao, faz-se necessario, em seguida, apresentar algumas ponderacdes

sobre as Tecnologias da Informagdo Mdveis com conexdo sem fio.
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2.1.1.2 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO MOV EIS COM
CONEXAO SEM FIO

Saccol e Reinhard (2007) classificam as tecnologias moveis em trés diferentes

grupos:

Tecnologias Moveis (Mobile) sdo as que se relacionam com a “portabilidade” e
gue podem ser transportadas para qualquer lugar como, por exemplo, um
notebook (que ndo possua placa de rede sem fio).

Tecnologias sem fio (Wireless) sdo as que usam dispositivos que possuem a
capacidade de se conectar a uma rede ou a outro equipamento por meio de
comunicacdo sem fio. Alguns exemplos de redes sem fio que podem ser
acessadas por essas tecnologias sao as redes de telefonia celular, redes locais

sem fio (wi-fi’) Bluetooth®, entre outras.

Tecnologias de informacao ubiquas, que ainda estdo em processo de difuséo,
sao as que envolvem a interconexao de diferentes equipamentos por meio de
redes sem fio, protocolos de comunicacdo que tornam possiveis o transito
entre diferentes dispositivos e entre as mais variadas configuracdes de redes,

desde locais até configuragbes mais abrangentes, como nas ruas.

Na opinido de Mann e Reimann (2007) os celulares e a internet tém como
objetivo fornecer servicos com alta velocidade e alta mobilidade, juntos
convergem para a formacdo de um equipamento de comunicacdo mével, no
qgual as modernas tecnologias como telefone, camera, visualizadores de video,
além de outras formas de midias sem fios estdo embutidas em um Unico

equipamento.

" Wi-fi termo criado pelawi-fi Alliance para definir uma rede local sem fio. Maiores infagdes em:
http://www.wi-fi.org/about _overview.phpAcesso em 09 nov. 2008.

8 Bluetooth é um protocolo para rede sem fio de baixa p@émee utiliza tecnologia de comunicacado
de curta distancia. Possibilita a transmissdo dsi@ntre equipamentos computacionais, sejam eles
fixos ou moveis (PC, notebook, celular, entre @)trpor meio desta tecnologia é possivel criar tada
pessoal sem fio de curta distancia (PAN). MaioraformacBes estdo disponiveis em:
http://www.bluetooth.com/Bluetooth/SIG/History_dfiet SIG.htm Acesso em 09 nov. 2008.
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Segundo Saccol e Reinhard (2007) as tecnologias moveis, sem fio e ubiquas
estdo em evidéncia no cenario de sistemas de informacdo. Para os autores,
embora ainda haja dificuldades de aquisicdo, de padronizagcdo universal e
questdes relacionadas a seguranca nao solucionadas, essas tecnologias
tomam os quatro cantos do mundo. No Brasil ha& um movimento do governo
federal em busca de dotar os alunos da rede publica com equipamentos
portateis, capazes de comunicacdo sem fio entre redes e via internet. Estdo em
teste diversos tipos de computadores do tipo netbook, bem como algumas

formas de conexdo sem fio, como, por exemplo, a rede mesh®.

O Projeto UCA — Um Computador por Aluno, de iniciativa do Governo Federal,
envolve diversos segmentos, ministérios e empresas publicas e privadas; tem
como meta atingir aproximadamente 60 milhdes de criancas da Rede Publica
do Ensino Basico, provendo e fomentando o desenvolvimento educacional, por
meio da inclusdo digital. Trata-se de um projeto que visa a qualificagcdo da
Educacao, e pretende utilizar o laptop como ferramenta para focar as criangas
em torno de atividades envolvendo experiéncias colaborativas, possibilitando
ao aluno aprender de forma criativa, auxiliando-o na criacdo e
compartilhamento do conhecimento e das informacgfes adquiridas por meio da
interacdo na rede tecnoldgica. Essa proposta pretende, ainda, a aproximagao
das Instituicbes Escolares com a comunidade na qual estao inseridas.

Neste estudo, os computadores portateis, notebooks e netbooks, assim como
os telefones celulares de terceira geragéo (3G), dotados de comunicacdo sem
fio em banda larga, bem como conexao wireless (wi-fi), foram considerados

como sendo “tecnologias de informacéo e comunicacdo moveis e sem fio”.

9 Em uma rede mesh sem fio, a conexdo da redeathadp entre dezenas, ou até centenas, de pontos
mesh wireless que "conversam" entre si para coithfzaria conexdo da rede através de uma grande
area.Os pontos mesh sdo pequenos radiotransmiggs@résncionam da mesma maneira que um roteador
wireless. Os pontos utilizam os padrbes wi-fi comuoonhecidos como 802.11a, b e g, para se
comunicarem, sem 0 uso de fios, com 0s usuariosneais importante, para se comunicarem entre si.
Maiores informacdes em:http://informatica.hsw.uol.com.br/rede-mesh-semhkfim Acesso em:
14/01/2010.
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2.1.1.3 CONCEITOS RELACIONADOS AS TECNOLOGIAS MOVEI S E SEM
FIO

Pesquisadores de véarias comunidades tém se debrucado sobre o tema
“tecnologias moveis e sem fio” e, consequentemente, variacdes de termos que
definam o mesmo conceito ou de conceitos que sejam similares ou mesmo

elementos de um conceito principal surgem em cena.

Abaixo sdo apresentados alguns dos principais termos encontrados em

trabalhos académicos que tratam do assunto.
COMPUTACAO UBIQUA

Warren (2004) sugere que Weiser'®, nos idos de 90, tenha sido o primeiro
estudioso a usar o termo Computac¢do Ubiqua ao langcar mao de analogias com

a tecnologia escrita e a aplicagdo de computadores.

Por sua vez, Weiser (1991) afirmou, na ocasido, que o0s computadores
pessoais, notebooks e similares, passavam por um momento de transicdo e
faziam parte de uma etapa que levaria para a obtencdo do nivel real do

potencial das tecnologias da informacé&o.

Esses equipamentos ainda ndo possibilitam uma computagéo integral, pois
ainda ndo se tornaram invisiveis no dia a dia das pessoas. Sua proposta
considerava uma nova maneira de se pensar o computador, para que este
desaparecesse no ambiente humano. Além disso traz o conceito de
computagdo ubiqua, que ndo considera apenas uma maquina que possa ser
transportada para qualquer lugar ou que possa se conectar em alta velocidade
em redes, pois mesmo assim ainda manteria a atencao focada em uma simples
caixa. Por analogia, esta maquina poderia ser considerada como um livro, que
mesmo customizado, com milhares de outros livros anexados, ainda assim néo
seria capaz de capturar todo o poder da literatura. No conceito de computacéo

ubigua os equipamentos sabem onde estdo e tém a capacidade de se

19 professor doutor Mark D. Weiser, pesquisadorenarhericano que se dedicou a pesquisar a o tema
computacdo ubiqua é reconhecido por muitos como sendo seu “pafélizmente faleceu em 27 de
abril de 1999, no auge de seus estudos sobre cagdoutbiqua. Maiores informacdes estao disponiveis
em: http://en.wikipedia.org/wiki/Mark _Weisekcesso em 16 de marco de 2010.




46

reconhecer e se articularem, de modo a permitir que as pessoas 0s utilizem

inconscientemente em suas tarefas diarias.

Essa geracdo de equipamentos agrega uma nova caracteristica diferenciada
para a aprendizagem, que pode ser melhor interpretada quando se considera o
termo ubiqlidade: conceito que expressa o fato de estar ou existir
concomitantemente em todos os lugares, pessoas, coisas (HOUAISS, 2001).
Esses equipamentos estdo mais potentes e mais ubiquos e agora sao mais
faceis de conectar em redes de alta velocidade, assim como a habilidade para
se construir contetdos e aplicagBes para esses (EDWARDS, 2005). Liang et al.
(2005) preveem a era da computacao invisivel, onde microchips embarcados,
sensores embutidos e acesso sem fio sdo ubiquos. Equipamentos
computacionais de sala de aula que séo visiveis atualmente se tornam
invisiveis, embutidos em nossos equipamentos do dia-a-dia, como por

exemplo, nas paredes, carteiras, livros, canetas e inclusive em vestimentas.

Quando Weiser (1991) colocou seu interesse em desenvolver computadores
gue possam “desaparecer no ambiente humano”, estava pensando em
maquinas capazes de conversar entre si, saber onde estdo e quais outros
dispositivos estdo no mesmo ambiente, realizar as mais diferentes atividades,
sem que o usuario tenha que dizer o que fazer, ou realizar esfor¢os adicionais

para lidar com esses equipamentos.

Com advento das TMSF, a comunicacgéo entre equipamentos da maneira como
Weiser sugere esta proxima do que idealizou, haja vista a tecnologia Bluetooth
ou o DLNA'. Varios equipamentos com conexdo sem fio, como por exemplo,
notebooks e telefones celulares (3G), que estejam cadastrados e autorizados a
conversarem, atualizam agendas, trocam arquivos de texto, imagens entre
véarias outras atividades, bastando para isto que estejam no raio de atuacdo de

seus sistemas. Logo, uma vez habilitados, realizam suas operacées em que

' DLNA = Digital Living Network Alliance Protocolo wg permite a troca de arquivos entre
equipamentos de diferentes fabricantes por meioredie wireless, proporcionando comunicacao
“universal” e dispensando o uso de Bluetooth. Maorinformacdes podem ser obtidas em:
http://olhardigital.uol.com.br/central_de_videode® wide.php?id_conteudo=10904&/DLNA+TROCA
+DE+MIDIA+EM+DIFERENTES+EQUIPAMENTOSAcesso em 16 de marco de 2010.
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para isto o0 sujeito, usuario dos sistemas, tenha conhecimento do que esteja

acontecendo.

Do ponto de vista da constru¢cdo do conhecimento, equipamentos que realizam
conexdes em niveis superiores, além das simples trocas de arquivos, e
executam atividades em conjunto, wusando suas capacidades de
processamento digital agrupadas, potencializam as possibilidades de
interacOes, oferecendo ambientes mais amigaveis e intuitivos, logo facilitando o

processo de construcdo do conhecimento.

COMPUTACAO PERVASIVA

De acordo com Saccol e Reinhard (2007), a computagcao pervasiva, também
conhecida como embutida, esta relacionada, de alguma forma, a computacéo

ubiqua.

A computacdo pervasiva esta presente em varios equipamentos do dia-a-dia
das pessoas. Muitos equipamentos com sistemas computacionais embutidos
estdo disponiveis nas ruas, no transporte publico, nas portarias dos prédios,
salas de aula, padarias e dentro de casa. Por serem faceis de usar, sem que
sejam necessarios treinamentos especificos, passam despercebidas, passam a

ser “invisiveis”.

Muitos sdo os equipamentos comumente usados no dia-a-dia das comunidades
e que trazem embutidos sistemas microprocessados que realizam operacdes
complexas, podendo as vezes se comunicar por meio de redes sem fio,
possibilitando, assim, suas operac¢des a distancia ou mesmo o0 gerenciamento
por meio de computadores que assumem o papel de “gerentes de operacdes”.
Esses dispositivos estdo gravando programas, novelas e filmes, controlando a
temperatura ambiente de acordo com o0s gostos do usuério, realizando
autolimpeza (por exemplo, o descongelamento automatico frostfree existente
nas geladeiras), economizando energia ao atuarem em “modo econdémico”,

desligando-se sozinhos ao perceberem que nao estdo sendo usados, além de
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inUmeras outras agcbes que, apesar de complexas, passam despercebidas a

maioria de seus usuarios.

Alguns projetos envolvendo computagcédo pervasiva, conectados por meio de
redes sem fio, j4 sédo usados®®. Pagamento de taxi, pizzas, compra de tickets
para cinemas (m-tickets), entre outros comecam a ser viabilizados em S&o
Paulo. Com mais de 100 milhdes de brasileiros com aparelhos celulares, o0 m-
payment’® comeca a atrair investidores consideraveis, como por exemplo, 0
Banco do Brasil e o Santander Banespa (OLIVEIRA, 2006).

Essas iniciativas sinalizam um vasto campo de possibilidades que podem
envolver essas tecnologias para a construcdo do conhecimento, haja vista as
pesquisas levantadas na primeira etapa deste estudo, que traz diversos

trabalhos envolvendo computagao pervasiva em atividades educacionais.

CONVERGENCIA TECNOLOGICA

O termo “convergéncia tecnoldgica” passou a ser comumente veiculado
guando se abordam questdes relacionadas ao desenvolvimento de TMSF. No
intuito de trazer maiores esclarecimentos, sdo apresentadas a seguir algumas

consideracdes acerca desse tema.

De acordo com Roco e Bainbridge (2002) a convergéncia tecnolégica pode
alcancar uma expressiva melhoria das capacidades humanas e sociais da
produtividade de uma nacéo, bem como na melhoria da qualidade de vida de
seus habitantes. O termo "tecnologias convergentes" se refere a combinacao
sinérgica de quatro grandes &reas da ciéncia e da tecnologia, cada uma das
quais com avangos exponenciais: (a) nanociéncia e nanotecnologia; (b) a
biotecnologia e a biomedicina, incluindo a engenharia genética; (c) tecnologia
da informacao, considerando-se a computacado avancada e telecomunicacoes;
(d) ciéncias cognitivas, incluindo as neurociéncias cognitivas "NBIC" (nano-bio-

info-cogno).

2 |nformacdes sobre a aplicacdo de m-commerce, cion@dvel, podem ser obtidas em
13 pagamento por transacdes comerciais realizadmeior TMSF, tais como equipamentos celulares 3G.
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Uma exemplificacdo de como o termo é aplicado é apresentada por Simpson
(1999) ao comentar que as empresas de radiodifusdo, Tecnologia da
Informacdo (TI) e setores de telecomunicagbes, que tradicionalmente eram
separados, tém se aproximado em inuUmeros aspectos. De fato, a significancia
desse processo continuo e gradual é tdo evidente que o termo hibrido
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo - (TIC) foi cunhado. A
convergéncia das TIC tem sido definida como a integracdo das infra-estruturas
de distribuicdo de informacdo, armazenamento de informacdo interativa e
capacidades de processamento; ampla disponibilizacdo de produtos eletrénicos
e de conteudo de TI. O objetivo final do processo de convergéncia é
disponibilizar para usuéarios corporativos e privados uma ampla gama de
servicos com alto nivel de sofisticacdo e em alta velocidade, que possam ser
escolhidos de acordo com suas necessidades e desejos e pagos por meio

eletrénico.

Quintella e Cunha (2004) sugerem que foram 0s avanc¢os tecnoldgicos das
redes de telecomunicacbes que provocaram o crescimento do fendémeno
denominado com convergéncia e consideram que o fendémeno vem
suplantando inumeros obstaculos ao longo do tempo. Ao se disponibilizar uma
gama maior e de melhor qualidade dos conteudos digitais, os consumidores

percebem um valor agregado.

Damasio (2007) descreve o fendmeno de hibridacdo, no qual as diferentes
midias, analogias e tecnologias digitais vém se recombinando, num movimento
de integracdo e adaptacdo. Estes sugerem que mesmo em um nivel de
infraestrutura, sdo influenciadas pelo contexto tecnoldgico existente e resultam
de ac¢bes dos sujeitos e das comunidades. Logo, entende-se que, embora o
autor referencie além das midias digitais, as analdgicas, a hibridacédo de que o

autor se refere seja também o fendmeno de convergéncia.

Corroboram para com o mesmo entendimento Quintella e Cunha (2004),
quando afirmam que nos ultimos vinte anos o0 aumento dos conteudos em
formatos digitais foi uma revolucéo silenciosa, atingindo quase a totalidade das

formas e meios de producao cultural e cientifica. Para os autores, a codificacao
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digital das fontes de informacéo é um dos alicerces para a percepcao do valor

da convergéncia.

Outro termo importante relacionado as tecnologias atuais é o de conectividade,

abordado a sequir.

CONECTIVIDADE

Embora o termo conectividade seja amplamente utilizado em varias areas do
conhecimento, este ainda nao figura nos dicionarios consultados (MIRADOR,
1972; AURELIO, 1986; LONGMAN, 1997; HOUAISS, 2001; SILVEIRA
BUENO, 2000).

Percebe-se que o termo assume o lugar da palavra conexdo, em muitos casos,
principalmente na érea de Tecnologia da Informag&o, como por exemplo, nos
trabalhos de GRANVILLE et al. (2005, p. 03) quando argumentam — “[...] o servico

de monitoracdo da conectividade da rede permite ao operador verificar o estado corrente da

infra-estrutura éptica para tomar decisées em relacdo a alocacdo de recursos aos usuarios
[...]", no comentario de Lima (2005, p. 02) — *[...] Muitos protocolos de roteamento ad-

hoc tém sido propostos para prover a conectividade em redes sem fio e uma variedade de

estudos investigam o desempenho desses sistemas associados a disponibilidade de largura de
banda [...]” € como ultimo exemplo no trecho de Barbosa e Amorin (2005, p. 01) —

“[...] A infra-estrutura de conectividade oferecida pelo testbed da rede GIGA possibilitara o
compartilhamento das aplicacdes em e-Science das comunidades do LNLS e do LNCC,

promovendo a otimizacdo dos recursos computacionais e de recursos humanos especializados

[..]". Logo, o termo conectividade parece ter virado um jargdo e seu uso para
expressar conexao de algo com algo é cada vez mais presente nos textos, quer

sejam no ambito empresarial ou no cientifico.

Uma definicdo alinhada com o exposto é observada no glosséario tecnolégico
Digitro*, quando coloca que o termo conectividade se refere a redes de

comunicacdes ou o ato de prover comunicagao para computadores e terminais.

“ o0 glossério esta disponivel em: http://www.digitro.com/pt/tecnologia_glossario-
tecnologico.php?busca=CONECTIVIDADEBcesso em: 05/11/2008.
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7

Na webopedia™ o termo em Inglés connectivity é considerado um “chavéo”
para se referir a um programa ou dispositivo que possua capacidade de
conexao com outros programas e dispositivos. Por exemplo, um programa que
possibilita a importacdo de dados de uma ampla variedade de outros
programas e pode exportar dados em diferentes formatos € dito possuir boa
conectividade. Por outro lado, equipamentos, como por exemplo, notebooks
gue tenham dificuldade de se conectarem em rede sédo considerados de pouca

conectividade ou conectividade pobre.

Brito Jr e Silva Filho (2002) argumentam que o progresso na microeletronica
tem estimulado cada vez mais 0 uso de equipamentos computacionais e de

dispositivos portateis de comunicacao.

As TMSF, como por exemplo, o Bluetooth e o DLNA, vieram suprir uma
demanda causada pela necessidade de conectividade desses novos

equipamentos

De acordo com Brito Jr e Silva Filho (2002) a tecnologia Bluetooth ndo requer
fios, cabos ou conectores pra telefones moveis ou sem fio, computadores e
outros periféricos. Por meio de radio frequéncia de baixa poténcia possibilita a

comunicacao entre qualquer dispositivo dotado com esta tecnologia:

“Consequentemente, cada dispositivo pode ser otimizado segundo a sua
prépria utilizacdo. O elemento chave neste conceito de integracdo é o radio de
baixa poténcia, de tamanho reduzido e de baixo custo que pode ser incorporado
nos dispositivos portateis existentes. O radio incorporado fornece uma interface
universal que permite a conectividade entre qualquer dispositivo com fonte de
alimentacdo e uma certa inteligéncia. Dessa forma, a conectividade onipresente
entre os dispositivos eletronicos torna-se uma realidade. A Bluetooth é uma
tecnologia totalmente voltada para acesso ad hoc, isto é, sem o0 uso de infra-
estrutura, e todos os nés sao mdveis, mas com uma pequena area de cobertura
devido a baixa poténcia emitida e a alta atenuac¢&o do sinal no meio. A poténcia do
sinal que chega em outra estacdo é muito pequena, por isso, a Bluetooth é
também chamada de ad hoc piconet (BRITO JR.; SILVA FILHO, 2002, p. 02). "

5 A webopedia esta disponivel efittp://www.webopedia.com/TERM/C/connectivity.htiAtesso em
05/11/2008.
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Os autores demonstram um exemplo de conectividade na figura 02

Telefone Celular

Netbook

Armazenagem de
dados

Figura 02: Integracao funcional por meio de conectividade de radio (tecnologia Bluetooth)
Fonte: Adaptado de Brito Jr. e Silva Filho (2002)

Uma vez abordadas questbes relacionadas as tecnologias, seus
desdobramentos e conceitos relacionados as TMSF, o proximo tépico
apresenta questbes relacionadas aos ambientes virtuais que permeiam a

internet.
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2.1.2 AMBIENTES VIRTUAIS

A internet € o meio propicio para a realizacao das atividades do mundo digital,
entretanto, por si s6 ndo possibilita qualquer atividade. Este topico traz algumas
consideracdes acerca dos ambientes virtuais que habitam o mundo virtual, que
como outros programas (softwares) disponiveis na internet, possibilitam a

realizacdo dos mais variados tipos de interacfes sociais.

Uma definicAo do que seja um ambiente virtual é apresentada por Santos
(2003), como sendo um espaco fecundo de significacdo no qual os individuos e
0s objetos interagem. S&0 nesses tipos de ambientes que as informacdes
digitalizadas se reproduzem, circulam, modificam-se e se atualizam. A criacéo
de novos processos pode ser potencializada por meio dos fluxos sociotécnicos

dos ambientes virtuais que usam o digital como suporte.

Fuks, Raposo e Gerosa (2002) argumentam que é por meio da tecnologia que
0s ambientes virtuais sdo gerados e as diferentes formas de relacionamento
humano ocorrem, transformando assim a maneira como as pessoas trabalham
e a sociedade se conecta. Por conseguinte, os espacos de compartilhamento e
trocas de informagdo tornam possivel o desenvolvimento de trabalho

colaborativo distribuido e descentralizado.

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Carvalho (2001) traz uma visdo panoramica dos diversos recursos relacionados
a tecnologia da informacdo e redes de comunicacdo de dados usados na
educacdo. O autor apresenta algumas das tentativas de padronizagdo de
ambientes de aprendizagens e de seus “elementos”, tais como o LTSC
(Learning Technology Standards Committee), ADL (Advanced Distributed
Learning), IMS (Global Learning Consortium), entre outros. Bieslshowisck
(2002) sinaliza para a importancia dessas iniciativas e projetos, quando aponta
que a criticidade de se estruturar adequadamente um sistema de educagao a
distancia, apoiado em ambientes virtuais, de modo a ter sucesso do programa,

é fundamental. O cumprimento do que foi planejado é situacdo sine qua non,
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dai haver a busca por estruturas que auxiliam as pessoas que desenvolvem
atividades educacionais dessa natureza.

Para Carvalho (2001) e Bielshowisck (2002) com o advento dos meios digitais
a maioria das universidades brasileiras possui algum tipo de ambiente virtual
de aprendizagem, usado para “educacédo a distancia” ou ainda como apoio as
aulas presenciais. Essas plataformas oferecem uma série de recursos que séo
integrados em “salas de aula virtuais”, fato possivel em virtude do atual estagio

em gue se encontram oS computadores, como descreve o autor:

“Um computador € uma maquina multimidia, que pode transmitir fala, material escrito,
som, video, foto, e assim por diante, tudo isso em rede. Isso significa que pessoas
podem interagir em sub-redes, viabilizando debates, teleconferéncias, trabalhos
colaborativos, e assim por diante. Podemos, na verdade, ir muito além do giz e do
qguadro. Pode-se wusar criatividade para aliar a flexibilidade dessas caixinhas
maravilhosas a novas pedagogias, e talvez atingir patamares nunca dantes
alcancados, de forma rapida e a distancia. A expectativa é a de que 0 acesso seja cada
vez mais rapido, mais barato, mais popular, com computadores cada vez mais
poderosos” (CARVALHO, 2001, P. 4).

Vavassori e Raabe (2003) definem um ambiente virtual de aprendizagem como
sendo um sistema que retne uma série de recursos e ferramentas, que podem
ser utilizadas em processos de aprendizagem por meio da internet em

atividades a distancia.

Opinido alinhada, porém com um diferente olhar, € apresentada por Santos
(2003), quando considera que um ambiente virtual € um espaco onde seres
humanos e objetos técnicos interagem, proporcionando condi¢cdes de

construcéo do conhecimento.

Souza (2008) conceitua ambiente virtual de aprendizagem como sendo um
software que prové recursos de gerenciamento de cursos educacionais na
modalidade de educacdo a distancia ou ainda como apoio a educacdo
presencial. Embora possam agregar multimidias diversas, sons, figuras e
videos, a forma mais comum de interacdo ainda é a textual. Estes recursos
podem ser usados para auxiliar professores no gerenciamento de cursos
educacionais na modalidade de educacao a distancia ou ainda como apoio a

educacao presencial.

De acordo com Almeida (2003a) os “ambientes digitais de aprendizagem” sao

sistemas computacionais disponibilizados por meio da internet que atuam como
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sistemas de suporte de atividades mediadas pelas TIC. S&o ambientes dotados
de capacidade de integracdo de diferentes midias, linguagens e recursos, 0s
quais disponibilizam informagbes de maneira organizada, favorecem a
interacdo entre as pessoas e 0s objetos de conhecimento e possibilitam a
elaboracdo e socializacdo de producbes que conduzam ao cumprimento de
objetivos estabelecidos. Segundo a autora, esses ambientes, basicamente,
oferecem 0s mesmos recursos disponiveis na internet, como por exemplo,
correio, férum, bate-papo, conferéncia, banco de recursos, entre outros, e,
além disso, oferecem recursos para a gestdo da informacdo que séao
estabelecidos por meio de critérios de organizacdo, parametrizaveis e
especificos, de acordo com a estrutura de cada software. Ha de se considerar,
ainda, que a forma como o0s recursos sao usados depende da intencéo

pedagogica e da concepcado educacional adotada.

Os sistemas de gestdo da aprendizagem tém como principal objetivo
centralizar e simplificar a administracdo e gestdo dos programas educacionais
on-line. Este abrange todas as modalidades de educac¢&o on-line, regras de
acesso e privilégios de acesso especificos para administradores, discentes,
docentes e monitores. (FILATRO, 2004)

Considerando o contexto da sala de aula, Almeida (2003a) comenta que as
diferentes possibilidades de uso dos ambientes virtuais de aprendizagem sé&o
definidas:

“Os ambientes digitais de aprendizagem poder ser empregados como suporte
para sistemas de educacdo a distancia realizados exclusivamente online, para
apoio as atividades presenciais de sala de aula, permitindo expandir as interacées
da aula para além do espaco-tempo do encontro face a face ou para suporte a
atividades de formacdo semipresencial nas quais o ambiente digital podera ser
utilizado tanto nas acfes presenciais como nas atividades a distancia (ALMEIDA,
2003a, p. 06).”

Almeida (2010) pontua que embora ainda haja resisténcia com relacdo aos
ambientes virtuais de aprendizagem aplicados na modalidade de educacao a
distancia, caminha-se para o0 uso desses sistemas de maneira hibrida, entre as
modalidades presencial e a virtual, integrando tecnologias digitais e analdgicas,
momentos de interacdo presencial e outros virtuais, assincronos e sincronos,

individuais e em grupo. Independentemente dos objetivos pedagodgicos, €
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importante considerar as possiveis dificuldades por quais passardo alunos e
professores quando do uso dessas tecnologias. A disponibilidade de
plataformas amigéveis e intuitivas € fundamental para se aperfeicoar as acoes
e facilitar a navegacdo, de maneira que a concentracao esteja na interacéo e
na construcdo do conhecimento, e ndo no dominio da tecnologia e do meio

virtual.

2.1.3 COMUNIDADES VIRTUAIS

Ao comentar sobre comunidade virtual, Azevédo (2005) salienta que, antes de
qualquer coisa, est4d se falando de um fenémeno humano, apoiado por
tecnologias digitais. Sao coletividades que ndo dependem mais de identificacao
local, diferenciando-se do conceito tradicional sociolégico de “comunidade”.
Ainda € uma comunidade de interesse, localizada por um endereco, entretanto,

um endereco légico e nao fisico.

Na opinido de Rheingold (1993) as comunidades virtuais se constituem em
locais nos quais as pessoas se encontram. Uma vez que muitos membros
dessas comunidades sdo profissionais que dominam o assunto, os ambientes
das comunidades podem ser muito praticos para disseminagcdo. Se um
individuo precisa de uma informacédo especifica, a opinido de um especialista
ou ainda espacos para pesquisa, uma comunidade virtual funciona como se

uma enciclopédia viva.

Fernback e Thompson (1995) consideram que a comunidade dentro do
ciberespaco enfatiza um conjunto de pessoas com interesses comuns.
Usualmente, essas comunidades séao delimitadas pelo tema em discusséao, que
pode levar a um espirito comunitario e vinculo social aparente. Podem, ainda,
ser puramente instrumentais, podem simplesmente permanecer nas ag¢des do
falar com outro, ou, por outro lado, podem promover diferentes acdes, como
por exemplo, manifestarem-se quanto as aclOes politicas, questdes

relacionadas a reforma educacional, ente inUmeras outras.



57

De acordo com Rheingold (1993) as pessoas que participam das comunidades
virtuais usam textos digitados nas telas dos computadores para trocar
gentilezas e argumentacOes, engajar em discussdes intelectuais, conduzir
negociacdes, trocar conhecimentos, compartilhar apoios emocionais,
desenvolver planos e ideias, “fofocar”, apaixonar-se, encontrar amigos e perdé-
los, jogar, flertar, produzir arte e conversa fiada. As pessoas em comunidades
virtuais fazem exatamente o que as pessoas fazem no mundo real, expondo
seus pensamentos e interesses, mas deixando seus corpos para tras. Nao se
pode beijar uma pessoa ou puxa-la pelo nariz, mas muitas coisas podem ser
realizadas por la. Para os milhdes de pessoas que se aventuram nesses
ambientes, a riqueza e vitalidade da cultura do computador conectado é

atrativa, se nao viciante.

Considerando as comunidades virtuais de pratica, Amaral, Rozenfeld e
Mosconi (2003) argumentam que Sao organismos vivos, que surgem da unido

de interesses de seus colaboradores e de parceiros externos.

Para Amaral, Rozenfeld e Mosconi (2003), as comunidades de pratica sdo
pequenas organizacles, nas quais as relagcbes sdo conduzidas pelo respeito
mutuo e confiangca. Somente ha predisposi¢do inicial para a cooperag¢do se o
individuo percebe em seu interlocutor experiéncia e conhecimento relevante,
sendo entdo, merecedor de sua atencéo e respeito. Num segundo momento, é
necessario que as intencdes de cada participante do processo estejam bem
definidas, na medida em que qualquer pessoa esteja certa de que o
conhecimento compartilhado seja empregado de maneira idonea por todos,

sem que haja prejuizos para si ou para os demais.

Gouvéia, Paranhos e Motta (2008) definem comunidade de pratica como sendo
um conjunto de pessoas que promovem interacbes regularmente com o
objetivo de compartilhar as mesmas praticas, interesses ou objetivos de

trabalho. De acordo com os autores, considerando-se o termo pratica:

"0os membros devem desenvolver um repertério compartiihado de recursos
(documentos, informag6es, vocabulario comum, experiéncias, historias, solucdes de
problemas) que componham o compartilhamento das praticas individuais e coletivas
(GOUVEIA; PARANHOS; MOTTA, 2008, p. 50).
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Wenger (2006) define comunidade de pratica como sendo formada por um
grupo de pessoas gue se engajam em um processo de aprendizagem coletiva,
usando para isso ambientes compartilhados onde podem aprender e conviver.
Essas comunidades podem ser formadas por todos os tipos de sujeitos que
busquem construir conhecimento, desde cirurgides buscando por novas
técnicas de trabalho, gerentes ajudando uns ao outros, grupos de artistas
procurando por novas formas de expressdo, entre infinitas outras

possibilidades.

Para o autor:

“Comunidades de pratica sdo grupos de pessoas que compartiiham um interesse
comum ou uma paixdo por algo que fazem e aprendem como fazer melhor a medida
gue promovem interacdes coletivas freqientes” (WENGER, p 01).

Cintra (2003) afirma que cada membro de uma comunidade a valorizara
enquanto perceber que sua participacdo importa-lhe beneficios pessoais
relevantes, em outras palavras, cada comunidade deve servir de modo a
atender a um escopo de objetivos que tragam beneficios a cada um de seus

membros, num primeiro plano e, num segundo plano, coletiva.

O esforco individual de cada um dos membros de uma comunidade virtual, ao
mesmo tempo promove e resulta do desenvolvimento de relacionamentos
concretos, gerados da conjuncédo de valores coletivos e objetivos individuais
(CINTRA).

Uma questdo problematica é que nas comunidades virtuais ha muita
informacédo disponivel e sdo poucos os filtros efetivos que auxiliam na
depuracdo das informacdes relevantes para os individuos que as buscam
(RHEINGOLD, 2003).

Nas comunidades virtuais'® as interacdes escritas s&o intensas. Manuais e
documentos sdo disponibilizados para todos, bem como outras formas de
registros, que sdo encontradas nos chats, foruns e relatos dos individuos

participantes.

% Intmeras comunidades virtuais disponibilizam umbiente de intensa interacdo. Também

disponibilizam aplicativos, materiais patawnload entre outros. Um exemplo é do clube do hardware
=> WWW.clubedohardware.com.br
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De acordo com Azevédo (2005), ha muitos tipos de comunidades virtuais, com
interesses diversos, como por exemplo, dedicadas a hobbies, criacdo de
animais, entre outros. Essas sao classificadas como sendo comunidades
virtuais de aprendizagem. Sao as que se formam com o objetivo de aprender
mais, construir conhecimento, de encontrar dados que, uma vez organizados e
processados, proporcionem informagdes valiosas que possam contribuir para

novos conhecimentos.

Algumas dessas comunidades funcionam por meio de colaboracdo. A regra
fundamental para o funcionamento é a reciprocidade. Todos ensinam todos,

todos aprendem com todos.

Uma visédo da integracdo das comunidades virtuais, apresentada por Harasim
(1995) que comenta que a expressado “rede de conhecimento”, designa as

conexdes formadas entre varias comunidades de ensino e de aprendizagem.

Almeida (2003a) alerta que n&o basta colocar o aprendiz em frente ao
computador e disponibilizar informagbes, problemas e objetos de
conhecimento, pois pode néo ser o suficiente para que este se sinta motivado e
interessado em se organizar e adequar se tempo de maneira a aprender. Logo,
para trabalhar conceitualmente a aprendizagem, os processos de construcdo

do conhecimento séo etapas fundamentais para um “caminhar adequado”

O proximo tépico aborda o conceito de aprendizagem e aprendizagem

autdbnoma, presentes na realidade virtual de nossos tempos.
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2.1.4 APRENDIZAGEM

A aprendizagem ocorre quando o comportamento € modificado pela
experiéncia passada. “Ela segue a experiéncia anterior e dela resulta”. A
experiéncia deixa certas marcas na mente, que podem ser ativadas pela
recorréncia da experiéncia ou por uma nova experiéncia semelhante a vivida
anteriormente. O que foi aprendido implicard em uma mudanca no padrdo da
personalidade, uma vez aprendido algo, o estado se altera e a pessoa se torna

outra. Quanto maior for o aprendido maior sera a mudanca (PICKARD, 1975).

Pensamento similar é apresentado por Fleury e Fleury (1997), quando definem
aprendizagem como um processo de mudanca, que € o resultado de pratica ou
de uma experiéncia anterior, que pode se manifestar ou ndo em uma mudanca

de comportamento, passivel de percepcao.

Corrobora com os autores anteriores Carvalho (1999), quando afirma que a
aprendizagem sO0 se completa na medida em que a construgdo dos

conhecimentos conduz a uma mudanca de comportamento.

Para Piaget (1971) a aprendizagem, em funcé&o da experiéncia, ndo surge de
pressdes as quais a pessoa vivencia, mas da acomodacao de seus esquemas
de assimilacdo. O processo de equilibrio entre a assimilacdo dos objetos, a
atividade da pessoa e a acomodacao desta atividade aos objetos, constitui 0

ponto de partida de todo conhecimento.

Em consonancia, Almeida (2000), argumenta, com base em Piaget, que a
aprendizagem esta relacionada com o desenvolvimento das estruturas
cognitivas, decorrentes de processos de equilibragdo gerados por meio de
trocas entre estruturas existentes que em funcéo do processo, transformam-se

e resultam em estruturas maiores e mais complexas. Segundo a autora:



61

“a equilibracdo decorre da assimilacdo e acomodacdo, mecanismos basicos
complementares a construcdo do conhecimento. A assimilacéo € a acédo do sujeito
sobre o0 objeto de conhecimento, incorporando elementos do objeto as suas
estruturas existentes ou em evolugédo. A acomodacédo é a acao do sujeito sobre si
mesmo, transformando os elementos assimilados pela modificacdo de seus
esquemas prévios ou pela criacdo de novos esquemas ou estruturas de
pensamento. A adaptacao € um equilibrio entre a assimilagao e a acomodacéao, as
quais sdo simultdneas e estreitamente vinculadas, ndo ocorrendo uma sem a
outra (ALMEIDA, 2000, p. 70).”

Piaget (1976) afirma que 0s sistemas cognitivos obedecem a trés tipos de leis

de equilibrio:
“entre 0s esquemas do sujeito e 0s objetos, entre 0s esquemas e 0s subsistemas
de mesma classe, e entre os sistemas parciais em suas diferenciacdes e o
sistema total em sua integracdo (sendo estas duas formas de equilibracédo
distintas embora religadas), resulta que, como toda a¢do ou operagdo comporta
uma telenomia determinada por seu esquema, 0S meios novos a utilizar devem
adaptar-se as duas primeiras formas de equilibracéo e os objetivos novos as duas
Gltimas, o que sujeita duplamente, quanto aos objetivos como aos meios, as
construcdes novas as exigéncias de compensacfes. Reciprocamente, os motores
essenciais do desenvolvimento cognitivo, sendo os desequilibrios externos
(dificuldades de aplicacdes e de atribuicdes das operacbes aos objetos) e internos
(dificuldades de composicdo), do mesmo modo que as reequilibracdes que
necessariamente majorante e constitui um processo de ultrapassagem tanto

guanto de estabilizagcdo, reunindo de maneira indissociavel a construcdes e as
compensacgdes no interior dos ciclos funcionais” (PIAGET, 1976, p. 24).

O entendimento de Carvalho (1999) é o de que a aprendizagem somente
ocorre quando o individuo compreende adequadamente o assunto objeto do
aprendizado, compreensao essa, demonstrada por meio de novas atitudes e
habilidades. Para o autor, antes de aprender de fato, a pessoa adquirira ideias,

conhecimentos e valores necessarios para uma completa aprendizagem.

Aprender significa enriquecer estruturas por meio da integracdo de novos
conhecimentos (acomodacao-assimilagéo piagetiana) ou da reorganizacao das
estruturas (por meio do pensar, do refletir). Valente (1999a)

Moura, Azevedo e Mehlecke (2001, p. 01) definem aprendizagem como sendo
“o processo pelo qual o ser humano se apropria do conhecimento produzido
pela sociedade. Em qualquer ambiente, a aprendizagem € um processo ativo

que conduz a transformac¢des no homem”.

Ao levar em conta a aplicacdo de ambientes virtuais de aprendizagem como
meio para a construcdo do conhecimento dos individuos que la convivem,

entende-se como importante a conceituacao de aprendizagem autbnoma.
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Com o objetivo de conceituar o que seja aprendizagem autdbnoma,
primeiramente, traz-se a definicdo de Nevado, Magdalena e Costa (1999, p. 04)

gue consideram que a autonomia intelectual pressupde:

“a intervencdo do pensamento e das reflexdes “livres”, ou seja, implica na existéncia do
“verbo ou palavra ou agdo propria”, liberando-se do que a tradigdo ou as ideologias
procuram impor ao sujeito, mas sempre relativos a uma auto-subordinacao as regras
do respeito mituo, da cooperagao”.

Uma definicdo de aprendizagem autbnoma €& apresentada por Schlemmer e
Fagundes (2000) como sendo a que possibilita aos individuos a descoberta de
suas proéprias fontes de maneira a ampliarem sua aprendizagem, sem que para

isto dependam diretamente do auxilio de outras pessoas.

Na opinido de Belloni (2003), a aprendizagem autbnoma pode ser considerada
como um processo de ensino e aprendizagem centrado no individuo, sendo
este um ser autbnomo que administra seu processo de aprendizagem,
direcionando-o e regulando-o de modo que se desenvolva na interacdo com o

meio social.

Coscarelli (1996) considera que o individuo que saiba ler pode desenvolver o
habito da aprendizagem autdbnoma ou ainda semi-autbnoma, ou seja, pode

aprender sobre qualquer assunto que queira por conta prépria.

Importante comentar que a questdo da autonomia ndo isenta o individuo da
necessidade de interacdo com outros e com as diferentes producdes realizadas

por esses.

A questdo da aprendizagem autdbnoma colocada diz respeito ao individuo que,
por conta prépria, busca a construcdo de seu conhecimento, sem que para isto
seja fundamental a presenca de um professor, tutor ou um par com mais

experiéncia.

E por meio da interacdo com outros individuos, das producdes desses e de
suas proprias producbes que se podera desenvolver um modo individual de

busca pela constru¢cdo do conhecimento e, consequentemente, do aprender.
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2.1.5 O CONHECIMENTO, SUA CONSTRUCAO

Ao se abordar a questdo da construcdo do conhecimento, faz-se necessario
discorrer antes sobre o termo. O estudo do conhecimento vem de muito tempo,
tanto quanto a propria histéria do homem e desde o periodo grego tem sido
tema central das mais variadas areas de pesquisa, como por exemplo, a
Filosofia e a Epistemologia (NONAKA; TAKEUCHI, 2003). A palavra
conhecimento, em uma vVvisdo genérica, pode ser considerada como uma
relacdo do sujeito conhecedor com um objeto conhecido; ou em possibilidades
como: um ato intencional que visa conscientemente a algo; produgcédo de
significado, informacao, ou como uma representacdo mental de alguma coisa
(ESPOSITO, 2006).

A dificuldade em definir conceitualmente o termo parece ser uma constante no
discurso dos pesquisadores, como apresenta, por exemplo, Oliveira Jr. (2008),
guando considera que o0 conceito de conhecimento ndo seja consensual.
Desde o periodo classico grego a historia da Filosofia esta associada a uma
busca sem fim para o significado do conceito de “conhecimento”. Outra
argumentacao que corrobora com a dificuldade de definicdo € apresentada por
Davenport e Prusak (1998), quando comentam que tendo como origem a
mente dos conhecedores, o conhecimento é uma mistura fluida de experiéncias
assimiladas, valores, informacéo contextual e inspiragdes vivenciadas, a qual
prové um arcabouco para a avaliagdo e incorporacdo de novas experiéncias e

informacdes, logo, passivel de multiplas formas e interpretacées.

A aplicacdo do termo conhecimento para explicar o que as pessoas fazem é
muito facil. Entretanto, deve-se ter em mente que se trata de uma das nocdes
mais intrincadas do vocabulario. Entender o que seja, como se justificar e qual
sua extensdo e permanéncia tém sido assunto de debate filoséfico vigoroso ao
longo de milhares de anos. Parte esta entendido, porém muito ainda ha de ser
discutido (SPENDER, 2008).

Uma tentativa de explicacdo do conceito é proposta por Choo (2003) quando
coloca que o0 conhecimento € construido por meio da acumulacdo da

experiéncia, enquanto que a informacdo depende da agregacdo de dados.
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Entretanto, conhecimento ndo € simplesmente o acréscimo de informacédo ao
longo do tempo. A “conversdo” da informagdo em conhecimento é o resultado
de duas dinamicas complementares: a “estruturacdo” de dados e informacéo
que impde ou apresenta uma ordem ou padrdo e a “acdo” humana sobre os

dados e informacao que atribui senso e proeminéncia.

Alguns estudiosos, em suas tentativas de definicdo do que seja conhecimento,
apresentam um elemento dinamico, sugerindo acédo, movimentacao, interacao,

direcionando para um processo.

Esta estrutura de argumentacéo € trazida por Piaget (1990) quando comenta
gue o conhecimento elementar, em hipotese alguma pode ser entendido como
sendo o resultado de uma simples impresséo, depositada pelos objetos nos
Orgdos sensoriais, mas sim de uma assimilacdo ativa da pessoa, que incorpora
0S oObjetos aos seus esquemas sensorio-motores, ou seja, quando da
possibilidade de interiorizar as caracteristicas e informacdes sobre as acdes
capazes de serem reproduzidas e de serem combinadas entre si. O
conhecimento ndo pode ser entendido como se fosse algo predeterminado nem
mesmo nas estruturas internas da pessoa, pois resulta de uma construcéo
efetiva e continua das interagcdes que ocorrem entre o sujeito e o objeto,
dependendo ao mesmo tempo de ambos e por decorréncia de uma
indiferenciacdo completa e ndo de intercambio entre formas distintas (PIAGET,
1990).

Alinhado com os pensamentos de Piaget, Wadsworth (1999) comenta que este,
0 conhecimento, ndo € derivado diretamente da percepcdo. Para se conhecer
um objeto, ou acontecimento, € preciso manipula-lo com os sentidos e a mente.
A elaboracao efetiva do conhecimento de maneira adequada ocorre quando da
viabilizacdo da interacdo entre o sujeito e o0 objeto; quando € possivel ao
educando penetrar no objeto, entender suas relagdes internas e externas,
aprendendo assim sua esséncia. “Conhecer € estabelecer relacbes”, quanto
mais complexo e maior for o ambito dessas relacdes, mais o sujeito conhecera
(VASCONCELLOS, 2002, p. 57).
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No estudo do desenvolvimento humano o carater construtivo do processo de
construgcdo do conhecimento tem ganhado destaque. A ideia que se tinha de
um ser humano relativamente facil de moldar e dirigir a partir do exterior tem
sido progressivamente substituida pela idéia de um ser humano gue seleciona,
assimila, processa, interpreta e atribui significado as suas intera¢cdes com o
meio e aos estimulos e configuracbes de estimulos. Em se tratando da
Educacédo, esta mudanca de perspectiva vem a contribuir, trazendo a tona,
meétodos inadequados de ensino, essencialmente expositivos e que concebem
o professor e o aluno como simples transmissor e receptor de conhecimentos.
Por outro lado, vem a revigorar as propostas pedagdgicas que situam na
atividade autoestimulante do aluno, ou seja, na atividade autoiniciada e,
sobretudo autodirigida, que caracteriza como sendo o ponto de partida de uma
verdadeira aprendizagem (SALVADOR, 1994).

Cabe ressaltar que a atividade deve criar condigbes para mobilizar o aluno de

maneira que este venha a aprender.

A construcdo do conhecimento, segundo Prado (1999), ocorre por meio de dois
processos fundamentais, a assimilacdo e a acomodac¢do, que constituem os
elementos de todo equilibrio cognitivo. Entender o modo como o sujeito
aprende, o processo de reconstrucdo do conhecimento, passa a ser
fundamental para ndo se condicionar o enfoque educacional somente nas
formas de ensinar. A arte de ensinar é a que deve ter como meta caminhos
para que se desenvolvam situacdes que culminem em maior e melhor

aprendizagem, a partir do minimo de ensino.

s

Uma observacao interessante € posta por Demo (2000) ao comentar que o
construtivismo favoreceu a ideia primorosa de que a aprendizagem € funcéo de

alguém capaz de iniciativa propria.

Para Papert (2008) as metéforas “transmisséo” versus “constru¢ao” sdo temas
que permeiam um movimento educacional amplo e diversificado, no qual o
construcionismo pode ser situado, ressaltado pelo jogo de palavras no nome.
Ainda, segundo o autor, para todos o0s psicologos cognitivos e muitos

educadores, 0 construcionismo evocara outro, o construtivismo, cuja aplicagao
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educacional contemporanea em geral, leva a concepcdo de Piaget quando
esse diz que o conhecimento simplesmente ndo pode ser “transmitido” ou

“transferido pronto” para outra pessoa.

s

O construcionismo, de acordo com Papert (2008), € construido sobre a
suposicdo de que as pessoas fardao melhor descobrindo por si mesmas o

conhecimento especifico que precisam ao interagir com o computador.

“a educagdo organizada ou informal podera ajudar mais se certificar-se de que elas, as
pessoas, estardo sendo apoiadas moral, psicolégica, material e intelectualmente em
seus esforcos. O tipo de conhecimento que as criangas mais precisam € o que as
ajudard a obter mais conhecimento. E por isso que precisamos desenvolver a
matética'’. Evidentemente,, além do conhecimento sobre pescar, é também
fundamental possuir bons instrumentos de pesca — por isso precisamos de
computadores — e saber onde existem aguas férteis — motivo pelo qual precisamos
desenvolver uma ampla gama de atividades mateticamente ricas, ou “micromundos”
(PAPERT, 2008, p. 135).
Os principios identificados no construcionismo de Papert sdo inspirados em
educadores que ha cerca de 50 anos sinalizaram para atitudes e valores de
uma pedagogia desenvolvimentista. SAo compativeis com os principios de uma
aprendizagem construtivista alguns de seus pressupostos, tais como aprender
fazendo, aprender a aprender, respeitar o interesse do aluno e a aprendizagem
significativa. Em verdade, hd uma forte conexao entre todos esses atributos
considerados como psicologicos e pedagdgicos, sintetizados por Papert com
éxito, por meio da atividade de programagdo com o uso da linguagem de

computador Logo (PRADO, 1999).

Entao:

“[...] pode-se dizer que o construcionismo esta pautado nos principios psicolégicos
construtivistas, numa visdo pedagégica desenvolvimentista e nos aspectos
computacionais. No entanto, esta € uma compreensao histérica de uma teoria em
construcdo. O construcionismo deve ser entendido como uma teoria em movimento,
resultante de uma meta-reflexdo de Papert sobre os diferentes modos de reconstrucéo
do Logo por diferentes comunidades escolares e em diversas culturas (PRADO, 1999,
p. 27)."

Uma consideracdo importante é trazida por Valente (1993) quando comenta
que na nocdo de construcionismo de Papert (2008), h4 duas ideias que

contribuem para que este tipo de constru¢cdo do conhecimento se diferencie do

" O termo matética foi criado por Papert (20088).como definicéo para “a arte de aprender”



67

construtivismo de Piaget; a primeira é de que o aprendiz constréi alguma coisa,
logo é o aprendizado por meio do fazer com o0 uso do computador, 0 que o
autor chama de “colocar a mao na massa”; a segunda ideia esta relacionada ao
fato de o aprendiz construir algo que considere interessante e
consequentemente gque esteja motivado para isto, e este envolvimento afetivo

proporciona uma aprendizagem mais significativa.

Valente (1999b, p. 02) apresenta um exemplo da aplicacdo do computador

COMO meio para se construir conhecimento ao comentar:

“Quando o aluno usa o computador para construir 0 seu conhecimento, o computador
passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando condi¢cdes para o aluno
descrever a resolucdo de problemas, usando linguagens de programacéo, refletir sobre
os resultados obtidos e depurar suas idéias por intermédio da busca de novos
contelidos e novas estratégias. Nesse caso, 0 software utilizado pode ser os softwares
abertos de uso geral, como as linguagens de programacdo, sistemas de autoria de
multimidia, ou aplicativos como processadores de texto, software para criacdo e
manutencdo de banco de dados. Em todos esses casos, 0 aluno usa o computador
para resolver problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever, calcular, etc.. A
construcdo do conhecimento advém do fato de o aluno ter que buscar novos conteddos
e estratégias para incrementar o nivel de conhecimento que ja dispde sobre o assunto
gue esta sendo tratado via computador”

Almeida (2008b) comenta que a principal caracteristica do construcionismo € a
nocdo de concretude, que pode ser evidenciada por meio da tela do
computador, segundo a autora:

“na tela do computador pelas interacbes do aprendiz que utiliza o computador em
atividades de programacédo para o desenvolvimento de projetos de investigacdo ou na
resolucdo de situagfes-problema, em que trabalha com conhecimentos emergentes ou
conhecimentos - em uso, que sdo mobilizados para representar 0 pensamento sobre o
objeto em investigacao. O aprendiz encontra no computador uma fonte de idéias que
se originou de seu proprio pensamento, do dialogo com colegas, professores,
especialistas e com o meio, observa, reflete e atribui significado sobre o resultado que
o computador Ihe oferece sobre o representado” (ALMEIDA, 2008b, p. 05)

Cortella (2000) chama a atencdo, a partir do ponto de vista das préticas
pedagdgicas, para o fato de que o conhecimento muitas vezes é tido como um
produto acabado, pronto, encerrado em si mesmo, sem conexao com sua
histdria, seu desenvolvimento. Outro problema a se considerar é quando este,
o conhecimento, é tratado como algo magico, transcendental, que “cai dos
céus”. Faz-se necesséario um cuidado de como o conhecimento cientifico é
apresentado ao senso comum no cotidiano dos individuos, como quase divino,
imerso em experimentacdes fantasticas, proximas do impossivel. Portanto,

para o autor, o conhecimento € fruto da convencdo, ou seja, resultante de
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acordos circunstanciais que ndo necessariamente representem uma unica

possivel interpretacdo da realidade.

As discussOes acerca de dados, informacédo e conhecimento sdo esperadas,
logo, Choo (2003) entra no mérito comentando que conhecimento e informacéo
sdo resultados das acdes humanas, que trazem consigo, significados e
artefatos nas orientacdes fisicas e sociais. Dessa forma o conhecimento é
construido por meio da experiéncia. A informacéo, por sua vez, depende da
agregacdo de dados. Entretanto, conhecimento nédo é apenas o acréscimo de

informagéao ao longo do tempo.

Baseados em suas consideracdes, Choo (2003) propde que a transformacao
de informagdo em conhecimento é o resultado de duas dindmicas
complementares: a estruturagcdo de dados e informacdes que impdem ou
revelam certa ordem, organizacdo e normatizacdo, e a agcdo humana sobre os
dados e a informacéao, atribuindo sentido e importancia, em outras palavras,

conhecimento.

Um modelo de processo de transformacdo de dados e informacbes em
conhecimento € mostrado por Choo (2003) por meio da figura 3.

Alto

Conhecimento

Estruturacéo d
Crencas

«Crencgas

Ordenagdo = «Justificacé@o
Estrutura Informacéo ¢
Estruturagé
Cognitiva
«Significado
Dados *Sentido
Estruturag
Fisica
*Selecdo
Signos *Senso
Baixo Alto

Instancia Humana

Figura 03: Dados, Informacéo e Conhecimento.
Fonte: Choo (2003, p. 132).
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Para se entender o processo, deve-se buscar como ponto de partida, o canto
inferior esquerdo, com 0s signos — sinais, sons e outros fendmenos sensoriais
aos quais o ser humano é exposto. A partir da grande quantidade de sinais que
atingem a pessoa, 0 ator seleciona uma pequena porcédo. Esta tomada
tipicamente envolve agrupamento ou delimitacdo dos sinais, convertendo-o0s
em pacotes de dados. Entdo, marcas em um papel sdo reconhecidas como
palavras; pontos luminosos em uma tela séo registrados como imagens. A
estruturagcdo dos sinais € fisica por depender das condigbes materiais do
ambiente, tais como iluminacdo e nivel de ruidos, ou ainda por questbes
técnicas necessarias para o desempenho das atividades. Ao mesmo tempo, a
deciséo de quais signos séo considerados como dados vai depender do que foi
aprendido pelo observador no passado sobre andlise de signos, bem como de
suas crencas sobre o que se espera desses. Dados podem, entdo, ser
definidos como fatos e mensagens observadas pelo individuo ou grupo; séao
sempre elementos de grandes sistemas fisicos, como livros, instrumentos, que

comumente trazem dicas sobre observagéao e interpretagao.

No centro da figura 3 pode se ver como o observador percebe os dados
selecionados e atribui significados as mensagens e aos fatos percebidos.
Esses significados a serem construidos irdo depender do modelo mental que o
ator traz consigo (CHOO, 2003).

Para Becker (2001), o conhecimento acontece por meio de um processo de
interagdo radical entre o individuo e objeto, entre o individuo e a sociedade e

entre o organismo e o meio. O autor ainda afirma que:

“[...] a acdo é que produz ndo sO o conhecimento no seu conteddo, mas o
conhecimento na sua forma e, sobretudo, o conhecimento nas suas estruturas
basicas, ou seja, na sua condi¢éo de possibilidade (BECKER, 2001, p. 37)."

Segundo Becker (2001) que considera o0 conceito Piagetiano, o0
desenvolvimento do conhecimento embasa toda a aprendizagem. E por meio
de um processo de abstracao reflexionante que o conhecimento é construido,

principalmente, suas categorias basicas de objetivo, espaco, tempo e relacdo
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causal. Este processo ocorre normalmente entre a interacdo sujeito-objeto
(BECKER, 2001).

Com base nessa concepcao de conhecimento que Valente propde o modelo da

espiral de aprendizagem,que é apresentado no toépico que segue.
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2.1.6 O MODELO DE ESPIRAL DA APRENDIZAGEM DE VALENT E

Embora muitos sejam o0s textos que evocam a frase “construcdo do
conhecimento”, principalmente os relacionados a Educacéao, raros sédo aqueles

que apresentam ou discutem o conceito e seus significados intrinsecos.

Neste tdpico, inicialmente, o conceito de constru¢do do conhecimento é

D~

abordado, e em seguida, o modelo estruturado por Valente (2002)

apresentado.

Tendo como base para sua argumentacdo o paradigma construcionista e a
educacdo transformadora “freireana”, Almeida (2008a), considera que a
construcdo do conhecimento deve se basear na realizacdo de uma atividade
concreta, decorrente de uma experiéncia conjugada com a pratica pedagdgica
critico—reflexiva e no contexto da escola e com o objetivo de formar cidadaos
capazes de se perceberem como sujeitos de sua historia; ocorrendo, portanto,
um movimento que transita entre o social e o individual para a construcdo do

conhecimento.

A aprendizagem, segundo Valente (1999a), pode ocorrer de duas formas, a
primeira por meio da memorizacdo de determinada informacdo ou, de uma
segunda forma, quando do processamento da informacédo pelos esquemas
mentais, que acabam se beneficiando dessa ac¢do, tornando-se mais ricos.
Quando da ocorréncia da segunda forma, ocorre a construgcdo do
conhecimento. A primeira forma pode, eventualmente, proporcionar condi¢cdes
de repeticdo aproximadas, indicando certa retencdo. JA 0 conhecimento
construido é incorporado as estruturas mentais, que entram em funcionamento
diante de situacGes problemas e novos desafios. Em tal situacdo o individuo
pode solucionar o problema quando possuir conhecimento apropriado, ou
entdo, buscar novas informac¢des que uma vez processadas se integrarao ao

conhecimento existente. Assim:
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“o mecanismo de construcdo de conhecimento pressupde a existéncia de
estruturas mentais ou de conhecimento organizado, que podem ser observados
em comportamentos (habilidades) ou declaragdes (linguagem). Pressupfe o
principio da continuidade. um novo conhecimento deve estar relacionado com o
que ja se conhece. Aprender significa enriquecer essas estruturas por meio da
adicdo de novos conhecimentos (acomodacao-assimilacdo piagetiana) ou da
reorganizacdo das estruturas (por meio do pensar, do refletir). O enriqguecimento
pode ser em termos de microdesenvolvimento (baseado na evolucéo da solucdo

de um problema ou de uma tarefa especifica) ou de macrodesenvolvimento
(ontogenia)” (VALENTE, 1999a, p. 89).

Partindo da proposta de ciclo de constru¢do do conhecimento, apresentado por
Piaget, Valente (2002) avanca nas discussdes e elabora uma nova proposta
que pretende trazer uma contribuicdo para um melhor entendimento da forma
de se apresentar 0 constante aprimoramento do pensamento e as
equilibragbes majorantes. Para o autor, o ciclo representa uma repeticao,
periodicidade e certa ordem, onde inicio e fim de um ciclo coincidem;
entretanto, o processo de constru¢cdo do conhecimento esta em continuo
crescimento e o final de um ciclo esta sempre avancado em relacdo ao seu
inicio. Sendo assim, a idéia de um modelo em espiral € mais apropriada para a
descricédo do processo (figura 04).

Reflexao 2

Reflexao 1

Execucéo 2

Execucédo 1

Depuracgéao 1
Depuragéao 2

Descrigcéo 1

Descrigcao 2

Figura 04: Espiral da aprendizagem que acontece na interacdo aprendiz-computador
Fonte: Valente, 2002, p. 10
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Para explicar a ideia do modelo de construgcdo do conhecimento em forma de
espiral, Valente (2002) usa o ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracéo

(Valente, 1999a), em que:

- Descricdo : quando do uso de toda a estrutura de conhecimento, ou seja,
conceitos envolvidos no problema, estratégias para aplicagdo dos conceitos,

entre outros;

- Execucdo : durante a execucdo de determinada agdo, ha um retorno imediato,

o feedback, que servira como subsidio para sua reflexao;

- Reflexéo : a reflexdo proporciona diversos niveis de abstracdo, provocando
alteracdes na estrutura mental da pessoa. A mais simples é a empirica, que
permite a extracdo de informacdes do objeto ou das acdes sobre o objeto. A
pseudo-empirica permite a dedugcdo de algum conhecimento a partir da agéo
ou do objeto. J& na abstracdo reflexionante pode-se projetar, a partir de um
nivel mais elementar, para um nivel cognitivo mais elevado ou a reorganizacéo
de um conhecimento previamente existente. Neste caso a pessoa esta
pensando a partir de suas proprias ideias. Ha duas possibilidades quando da
abstracao reflexionante, ou o individuo ndo modifica o seu procedimento, uma
vez que suas ideias iniciais estdo alinhadas com os resultados obtidos ou, de
outra forma, depura o procedimento, uma vez que o resultado obtido n&o

representa sua intencao inicial.

- Depuracao : quando da depuragdo dos conhecimentos por meio de novas
buscas por informagfes ou pensar. Uma vez encontrada a informacéo é entédo
assimilada pela estrutura mental, passando a ser conhecimento, que é aplicado

na modificacao da descri¢do valida até entao.

Um primeiro ciclo de construgdo do conhecimento se d& por meio da sequéncia
descricdol — execugaol — reflexdol — depuragédol — descricdo2. Quando um
novo ciclo se inicia (figura 4) a posi¢cao de partida se ampliou, proporcionando
assim, por meio das interagbes da pessoa com o0s objetos de estudo, uma
expansao dos conhecimentos e, consequentemente, justificando a ideia da

espiral.
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A apresentacdo em forma sequencial dos acontecimentos na espiral, um apés
o outro, € uma forma elementar de apresentacdo, uma vez que as agles
podem ocorrer simultaneamente. Por exemplo, quando da execucdol, na
medida em que comeca ser observado um resultado, a pessoa pode
desencadear uma reflexdo, logo, uma representacéo ideal da espiral seria um

redemoinho, em que as acdes ocorrem simultaneamente (VALENTE, 2002).

Para a explanacéo do processo de constru¢cdo do conhecimento, por meio da
espiral da aprendizagem e também de sua verificacdo, Valente (1999a) faz uso
do computador e do desenvolvimento de programas (softwares), realizado pelo
estudante. A descricdo do processo de interagcdo entre o aprendiz e 0
computador, além dos elementos que compdem seu ambiente e estédo

presentes na atividade de programacao, sao apresentados a seguir:
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conceito estratégia

abstracdo

reflexionante . . .
reflexdo/(abstracdo empirica e

pseudofempirica)

social

)
=

depuracgdo

execucao

descri¢ao da solugéo do problema por meio de uma
linguagem de programacao

agente de aprendizagem

Figura 05: Interacdo aprendiz-computador na situacéo de programacéo
Fonte: Valente (2002, p. 5).

O programa é elaborado pelo estudante como sendo a explicitacdo de seu
raciocinio. Sua realizacdo fornece dois ingredientes importantes que
contribuem para a construcdo do conhecimento. Como o computador realiza
exatamente os comandos definidos pelo estudante, qualquer erro que possa
surgir nos resultados tem como origem as a¢des tomadas pelo estudante. O
retorno do computador é crucial para que o programador entenda o que de fato
sabe e do que necessita para que consiga depurar suas ideias. Outro

ingrediente de grande valia é a resposta imediata dada pelo computador, que
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possibilita a confrontacdo de suas ideias originais com os resultados obtidos

em decorréncia de suas decisOes. Este é o0 primeiro passo no processo
reflexivo e no entendimento do que deva ser depurado (VALENTE, 1999a).

Uma questdo importante no ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracédo-descricio
de Valente (2002) é que a interagdo entre o estudante e o computador pode
nao ocorrer adequadamente caso ndo haja a mediacdo de um profissional,
agente de aprendizagem, que conheca o0 significado do processo de
construcdo do conhecimento. Este uUltimo deve compreender as ideias do
estudante e conhecer o0s meios apropriados de atuacdo para realizar
intervencbes adequadas para cada situacdo. No contexto, o aprendiz esta
inserido em um ambiente social e cultural, constituido com a participacédo dos
atores que fazem parte do seu dia a dia em comunidade. Os elementos sociais
e culturais de sua comunidade podem agir como fontes de inspiracao de ideias
Oou mesmo na percepcdo de novos problemas que possam ser solucionados

por meio do computador.

Ao se buscar oportunidades que provoquem a construgdo do conhecimento por
parte do aprendiz, a intervencdo pedagogica deve atuar no que Vygotsky
(2002) convencionou chamar de zona proximal de desenvolvimento (ZPD)
desse individuo, ou seja, identificar os niveis de desenvolvimento real e
potencial e, a partir de entéo, trabalhar na formagao de uma espiral ascendente
de aprendizagem e de mudanca, de forma que o ponto de chegada de
determinada atividade seja o alicerce e ponto de partida para uma préxima
(ALMEIDA, 2005).

Partindo da proposta da Espiral de Aprendizagem de Valente (2002), na qual o
sujeito aprendiz € o foco central, o tOpico seguinte, traz o0 modelo Nonaka e
Takeuchi (2003), que aborda a constru¢cado do conhecimento a partir dos grupos

e em direcao as interagdes interorganizacionais.
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2.1.7 A TEORIA DE CRIACAO DO CONHECIMENTO DE NONAKA E
TAKEUCHI

Com o proposito de trazer contribuicbes que contemplem questfes
relacionadas a constru¢cdo do conhecimento, este tOpico traz o modelo de
criacdo do conhecimento organizacional de Nonaka e Takeuchi (2003), que
embora apresente uma denominacdo ligeiramente diferente do termo
construgdo, traz em seu bojo, elementos considerados importantes e que
agregam valor a este estudo e complementam o embasamento teorico

requerido.

Os dois autores apresentam a estruturacdo de seu trabalho em dois
componentes principais: as formas de interacdo com o conhecimento e 0s

niveis de criacdo do conhecimento. Ambos serdo discutidos adiante.

Nonaka e Takeuchi (2003) desenvolveram um modelo tedrico de criacdo do
conhecimento tendo como unidade de andlise a organizacdo. Os autores
consideram que a criagdo do conhecimento ocorra em trés niveis, do individuo,

do grupo e da organizacao.

Cabe ressaltar que ndo é objeto de discussao deste estudo se 0 que 0s autores
denominam teoria seja, de fato, uma teoria constituida, em constru¢cdo ou
ainda, que ndo seja uma teoria. Acatou-se a definicdo dos autores e o0s

esforcos foram em direcdo ao entendimento do funcionamento de seu modelo.

Ao direcionarem suas acodes, tendo como objetivo elaborar uma teoria para a
criacdo do conhecimento na organizacdo, Nonaka e Takeuchi (2003)
realizaram uma revisdo histdérica sobre o0s estudos dos principais
pesquisadores do conhecimento. Baseados em seus levantamentos,
apresentaram argumentacdes que sinalizam a existéncia de duas grandes
tradicbes epistemologicas na filosofia ocidental. O racionalismo, a primeira
delas, considera que o verdadeiro conhecimento ndo é produto da experiéncia
sensorial, mas sim, deducdo da verdade absoluta por meio de uma

argumentacdao racional calcada em axiomas.
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Ja o empirismo, a segunda, declara a ndo existéncia do conhecimento a priori e
que a verdadeira fonte do conhecimento € dada pela experiéncia sensorial.
Logo, ndo ha consenso entre as duas principais abordagens a epistemologia,
quando da constituicdo da verdadeira fonte do conhecimento. Enquanto o
racionalismo considera que o conhecimento possa ser obtido por meio da
deducédo, lancando mao de constructos mentais, leis ou teorias, 0 empirismo,
por sua vez, alega que o conhecimento possa ser obtido por inducao, a partir
de experiéncias sensoriais especificas (NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

Ao analisarem de forma critica as principais teorias e abordagens de areas
econdmicas, administrativas e organizacionais acerca do conhecimento,
Nonaka e Takeuchi (2003) se depararam com um paradoxo, uma vez que a
maioria delas sequer mencionava o conhecimento em si. De acordo com 0s
autores, novas teorias administrativas surgiram desde a década de 80
apontando a importancia do conhecimento, porém poucos séo 0s estudos que

contemplam a criagdo do conhecimento.

Para a formulagdo do que denominam de teoria de criagdo do conhecimento,
Nonaka e Takeuchi (2003) argumentam que levam em consideracdo duas
dimensdes — epistemoldgica e ontoldgica — da criacdo do conhecimento (figura
06). Segundo os autores, € a partir dai que se da a ocorréncia da espiral do
conhecimento, que surge quando a interacdo entre o conhecimento tacito e
explicito (explicados detalhadamente posteriormente) eleva-se dinamicamente

de um nivel ontologico inferior até niveis mais altos.
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Dimenséo
Epistemolégica
Conhecimento A

explicito

A

v

Conhecimento

tacito Individuo Grupo Organizagéao Interorganizagéo

— Nivel do conhecimento _—

Figura 06: Duas dimens@es da criacdo do conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi (2003, p. 62).

O mais importante para a criagdo do conhecimento esta relacionado ao
aspecto semantico da informacao, pois se concentra no significado transmitido.
Ao se considerar apenas 0 aspecto sintatico relacionado ao volume transmitido,
sem 0 compromisso com seu significado inerente, afasta-se da questédo
semantica comprometendo a constru¢cdo do conhecimento (NONAKA;
TAKEUCHI, 2003).

Nonaka e Takeuchi (2003) distinguem o que para eles venha a ser
conhecimento e informacdo. Segundo 0s autores, o conhecimento, ao contrario
da informacdo, diz respeito a crengas e compromissos, € funcdo de uma
atitude, perspectiva ou intencdo especifica. Esta relacionado com a acéo,
sempre com algum fim. Ja a informac&o é o meio ou o material necessario para

extrair e construir o conhecimento.

Dimensao

ontolégica
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2.1.7.1 CONHECIMENTO TACITO E CONHECIMENTO EXPLICITO

Muitas sédo as publicacdes acerca da importancia do conhecimento, entretanto,
pouca atencédo foi dada para as formas de criagcdo do conhecimento e a gestao
do processo de criagao do conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

Considerando-se as duas dimensdes — epistemologica e ontolégica, Nonaka e

Takeuchi (2003) elaboraram sua estrutura conceitual basica.

Partindo-se da dimensdo ontolégica, em termos restritos, o conhecimento é
criado por individuos ao interagirem em um meio social. Um grupo ou
organizacao nao cria, por si s6, conhecimento; pode apoiar ou criar condi¢cdes
para que os individuos que nestes atuam criem conhecimento (NONAKA;
TAKEUCHI, 2003). Considerando-se a dimensao epistemoldgica, tendo como
base inicial a distingcdo entre conhecimento tacito e explicito dada por Michael
Polanyi (1997), Nonaka e Takeuchi (2003) descrevem o0 conhecimento tacito
como sendo pessoal e especifico ao contexto, logo, dificil de ser formulado e
comunicado. Por outro lado, o conhecimento explicito ou “codificado” é
caracterizado como sendo transmissivel em linguagem formal e sistematica. Os
autores, porém, consideram ambos como ndo sendo entidades totalmente
separadas, mas complementares, uma vez que interagem entre si e efetuam

trocas nas atividades criativas das pessoas.

Para Nonaka e Takeuchi (2003) o conhecimento tacito é altamente pessoal e
de dificil formalizacdo, consequentemente, € comum a ocorréncia de
transmissao e compartilhamento com outros de modo mecanizado, por simples
repeticdo. De natureza subjetiva e intuitiva, dificulta o processamento ou
“transmissdo” do conhecimento adquirido, seja qual for o0 método sistematico

ou ldgico.

Por outro lado, de acordo com Nonaka e Takeuchi (2003), o conhecimento
explicito pode facilmente ser expresso por meio de palavras, nimeros, pode
ser comunicado ou compartilhado por meio de dados brutos, modelos

matematicos e principios universais. Facilmente processado por um
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computador, pode ser transmitido eletronicamente ou armazenado em um

banco de dados.

O modelo dinamico criado por Nonaka e Takeuchi (2003) parte do pressuposto
critico de que o conhecimento humano é criado e expandido por meio da
interacdo social entre o0 conhecimento tacito e o conhecimento explicito,
processo denominado pelos autores como “conversdo do conhecimento”.
Salientam, ainda, que este ocorre entre individuos e ndo apenas dentro de um

Unico individuo.

O segredo para a criagcdo do conhecimento segundo Nonaka e Takeuchi (2003)
esta diretamente ligado a conversdo do conhecimento tacito em conhecimento

explicito.

Choo (2003) acredita que a construcdo do conhecimento é atingida por meio do
gerenciamento das relacdes entre o conhecimento tacito e o explicito, e por
meio do desenho de processos sociais que geram novos conhecimentos

quando da conversao de conhecimento t4cito em conhecimento explicito.
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2.1.7.2 AS CONVERSOES DO CONHECIMENTO SEGUNDO NONAKA E
TAKEUCHI

CONVERSAO DO CONHECIMENTO

Uma vez considerado o pressuposto de que o conhecimento é criado por meio
da interagcdo entre o conhecimento tacito e o conhecimento explicito, Nonaka e
Takeuchi (2003) postulam quatro diferentes maneiras de conversao do
conhecimento. Sao estas a socializacdo, a externalizacdo, a combinacéo e a

internalizacao (figura 07).

Conhecimento Tacito Conhecimento Explicito
Conhecimentg . o . ~
Socializacao Externalizacao
Técito
Conhecimento
Explicito Internalizacao Combinacéo

Figura 07: quatro modos de conversdo do conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi (2003, p. 69)
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A SOCIALIZACAO

Ao compartilhar experiéncias ocorre o processo de socializacao, que culmina
na criacdo do conhecimento tacito, seja por meio de modelos mentais ou ainda
de habilidades técnicas compartilhadas. O segredo para se conseguir “adquirir”
conhecimento tacito esta na experiéncia compartilhada, quando do aprendiz
observando, imitando e praticando com seu mestre. Nao necessariamente
precisa haver dialogo, mas fundamentalmente é preciso que haja a troca entre
mestre e aprendiz: sem isto € dificil que um individuo consiga entender
minimamente o processo de raciocinio de outro. A simples transmissao de
informacdes, sem as emocgBes e 0s contextos especificos, nos quais se
encontram inseridas as experiéncias, pouco servirA para a criagcdo do
conhecimento tacito. (NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

A EXTERNALIZACAO

O processo de articulagdo do conhecimento tacito em conceitos explicitos é
denominado externalizacdo. Ao se tornar explicito, expresso por meio de
metaforas, analogias, conceitos, hipéteses e modelos, o processo caminha
para a construcdo do conhecimento. Porém, essas manifestacbes podem se
apresentar de maneiras inadequadas, insuficientes ou ainda inconsistentes.
Essas imperfeicOes e vazios entre as imagens e expressdes, entretanto,
auxiliam na promocdo da reflexdo e na “interacdo” entre os individuos
(NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

A COMBINACAO

O processo de sistematizagdo dos conceitos, combinando conjuntos diferentes
de conhecimento explicito, € denominado combinacdo. Os conhecimentos séo
compartilhados e combinados, usando varios meios de comunicagéo, como por

exemplo, documentos ou ainda varios tipos de interacdo entre as pessoas
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(NONAKA; TAKEUCHI, 2003). Uma vez categorizados e reorganizados,

podem servir como base ou originar novos conhecimentos.

A INTERNALIZACAO

O processo de incorporacao do conhecimento explicito no conhecimento tacito,
que pode ser caracterizado como o “aprender fazendo”, é denominado
internalizacdo. Isto ocorre quando o conhecimento explicito, em forma de
modelos mentais ou know how técnico compartilhado, é internalizado nas
bases do conhecimento tacito dos individuos. Logo, as experiéncias
vivenciadas com a socializacdo, externalizacdo e combinagcdo, tornam-se,
entdo, ativos valiosos (NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

Para que ocorra a conversdo de internalizacdo é fundamental que haja a
verbalizacdo e a diagramacdo do conhecimento, apresentados em forma de
documentos registrados por meio de distintas linguagens ou historias orais.
Esses conhecimentos verbalizados e diagramados ajudam os individuos no
processo de internalizacdo, aumentando seu conhecimento tacito (NONAKA;
TAKEUCHI, 2003).

2.1.7.3 CONTEUDO DO CONHECIMENTO E A ESPIRAL DO
CONHECIMENTO

Quando o conhecimento tacito acumulado € socializado com outros membros
de uma organizacdo ocorre um novo processo, configurando assim, uma nova
espiral de criagdo do conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI, 2003), porém, se
realizado isoladamente, constituira uma forma limitada de criagdo do
conhecimento. O simples fato de se reunir uma série de diferentes informacdes
explicitas em um todo novo, ndo amplia a base de conhecimento existente,
entretanto, quando existe a interacdo entre o conhecimento explicito e o

conhecimento tacito surge a inovacao. Essa interacdo é conformada por meio
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das mudancas entre diferentes modos de conversdo do conhecimento que, em
seu turno, séo induzidos por alguns fatores, como demonstrado na figura 08
(NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

Inicialmente a socializagdo comeca desenvolvendo um “campo” de interacao.
Esse, por sua vez, facilita o compartilhamento das experiéncias e dos modelos
mentais constituidos pelos membros. Em seguida, a externalizacdo é acionada
pelo “dialogo” ou pela “reflexdo coletiva”, ambos significativos, quando do
emprego de uma metafora ou analogia significativa que auxilia os membros na
articulacdo do conhecimento tacito oculto. Em uma terceira etapa a
combinacao € provocada pela colocacdo em formato de rede do conhecimento
recém-criado e do conhecimento ja existente, oriundo de outras se¢des da
organizacao, “sinterizando-0s” em um novo produto, servico ou ainda, sistema
gerencial. Finalmente, o “aprender fazendo” culmina na internalizacéo
(NONAKA; TAKEUCHI, 2003).

Socializacao Externalizagadg

N
<

(G))

Internalizacéo Combinacéo

Figura 08: Espiral do Conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi (2003, p. 80).
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Cada modo de conversao do conhecimento gera um produto diferente (figura
09). O “conhecimento compartilhado” que pode ser exemplificado por meio de
habilidades técnicas compartilhadas ou modelos mentais é fruto da
socializacdo; a externalizagdo, por sua vez, produz o “conhecimento
conceitual”; j& a combinacdo da origem ao “conhecimento sistémico”; e a
internalizacdo prové o “conhecimento operacional” (NONAKA; TAKEUCHI,
2003).

Conhecimento Tacito Conhecimento Explicito
Conhecimento . ~ . ~
Tacito Somallzagao Externallzagao
Conhecimento Compartilhado Conhecimento Conceitual
Conhecimento
Explicito Internalizacéo Combinacéao
Conhecimento Operacional Conhecimento Sistémico

Figura 09: Contetdo do conhecimento criado pelos quatro modos
Fonte: Nonaka e Takeuchi (2003, p. 81).

De acordo com Nonaka e Takeuchi (2003), os conteddos do conhecimento
gerados interagem entre si, formando a espiral do conhecimento. Com o intuito
de demonstrar o funcionamento do processo de criagdo do conhecimento e a

formacao da espiral, os autores argumentam que:

“0 conhecimento compartilhado sobre os desejos dos consumidores pode se
transformar em conhecimento conceitual explicito sobre o conceito de um novo
produto através da socializacdo e externalizacdo. Esse conhecimento conceitual
torna-se uma diretriz para a criacdo do conhecimento sistémico através da
combinacdo. Por exemplo, o conceito de um novo produto guia a fase de
combinagdo, na qual tecnologias de componentes existentes ou recém-
desenvolvidos sdo combinadas, de modo a desenvolver um protétipo. O
conhecimento sistémico (ou seja, o processo de producdo simulado para o novo
produto) se transforma em conhecimento operacional para a produ¢do em massa
do produto através da internalizagdo. Além disso, o conhecimento operacional
baseado na experiéncia muitas vezes da origem a um novo ciclo de criacdo do
conhecimento” (NONAKA; TAKEUCHI, 2003, p. 82).
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Na medida em gue se elevam o0s niveis ontolégicos, por meio da interacao
entre o conhecimento tacito e o conhecimento explicito em uma razéo cada vez
mais intensa, maior serd a conducdo do processo para o que Nonaka e
Takeuchi (2003) denominam de “espiral do conhecimento”. Para os autores, 0
conhecimento tacito mobilizado é ampliado “organizacionalmente” por meio dos
quatro modos de conversdao do conhecimento e se cristaliza em niveis
ontoldgicos superiores. Logo, a criagdo do conhecimento organizacional se da
em forma de espiral, comecando em um nivel individual e, a partir deste,
ocorrem as interacbes que vao se expandindo por entre 0S grupos,

departamentos, divisbes e organiza¢gbes, como demonstrado na figura 10.

Dimenséo

Epistemoldgica

A
Conhecimento Externalizacéo
Explicito

A

Com‘binagao

v Socializagao
Conhecimento Dimensao
Tacito >

Individuo Grupo Organizacao Interorganizacéo Ontoldgica

D Nivel do conhecimento -

Figura 10: Espiral de criacdo do conhecimento organizacional.
Fonte: Nonaka e Takeuchi (2003, p. 82).



88

2.1.7.4 Ba: LOCAL DE CRIACAO DO CONHECIMENTO

Nonaka e Toyama (2008) afirmam que o conhecimento necessita de um
contexto fisico para que seja criado. Segundo os autores, o conhecimento néo
existe apenas na cognicdo dos individuos. O processo de criagdo do
conhecimento € especifico ao contexto em termos de tempo, espago e
relacionamento com outros. Nao se pode criar conhecimento no vacuo, sendo
necessario um ambiente onde a informacdo receba significado por meio da

interpretacdo para se tornar conhecimento de fato.

Com o objetivo de definir um conceito de lugar para a criagdo do conhecimento,
Nonaka e Toyama (2008) chamam de Ba um contexto compartilhado em
movimento, em que 0 conhecimento € compartilhado, criado e utilizado. Ba
prové a energia, a qualidade e os locais para se desempenhar as conversfes

individuais de conhecimento e percorrer a espiral do conhecimento.

Pensamento complementar € apresentado por Ishikura (2008), que entende
que o processo de criacdo do conhecimento exige um contexto fisico e sugere
que o Ba seja um contexto em que o conhecimento € criado, compartilhado e

utilizado.
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O Ba, figura 11, pode ser facilmente considerado como um espaco fisico,
porém, deve ser entendido como interacbes que ocorrem em um tempo e
locais especificos. Este pode emergir em individuos, grupos de trabalho ou
ainda equipes maiores, como as de desenvolvimento de projetos. O Ba
também pode surgir em circulos informais, encontros casuais e temporarios,
espacos virtuais, tais como comunidades virtuais, grupos de e-mail. E no Ba
que os participantes partilham seu contexto e culminam na criacdo de novos

significados, por meio das interacdes.

A figura 11 traz uma representacdo hipotética de possibilidades de interacao
em diferentes Bas. Os individuos por meio das interacbes que podem ocorrer
fisicamente ou virtualmente, compartiiham, reorganizam, reformulam e

acrescentam novos elementos, produzindo novos conhecimentos.

Conhecimento

Contexto
Individual

H il n Ba existencial - i

\
i \ i = : ! .-"_ i !
. b “5/ A (emogdo, reconhecimento, valor, agdo) A \--7 2 )
Y ‘\\’ "'--___ ________________________ -- “‘1" &
% . A5 #

= .
- - -

- -

Figura 11: Representacéo conceitual de Ba.
Fonte: Nonaka; Toyama e Konno (2000).



90

7

Sendo o Ba um contexto compartilhado, € oportuno trazer o conceito de
contexto de maneira a posicionar adequadamente a questdo. Almeida (2009)

define o contexto educativo como sendo:

“um conjunto de circunstancias relevantes que propiciam ao aluno (re)construir o
conhecimento dos quais sdo elementos inerentes o contetdo, o professor, sua acéo e
0s objetos histoérico-culturais que o constituem” (ALMEIDA, 2009, p. 78).

A autora destrincha o conceito ao apresentar uma composi¢cao, que considera
as dimensdes histérico-social, cultural, cognitiva e afetiva dos sujeitos que
interagem nos diferentes ambientes. As tecnologias também fazem parte do
contexto e devem ser compreendidas de modo que sejam incorporadas de

maneira consciente e de forma critica.

Dentre os elementos importantes do contexto estdo as tecnologias, que
possibilitam a criacéo e reconfiguracdo de situacdes diversas para 0 ensino e a

aprendizagem, uma vez que:

“além da expressdo material de instrumentos, englobam as dimensdes técnica, social e
cultural envolvidas em sua producado, expandem o potencial humano e propiciam que,
através da Internet, alunos, professores e membros da comunidade, situados em
diferentes territérios, possam compartilhar experiéncias educativas centradas nas
relacdes que se estabelecem em contexto virtual (ALMEIDA, 2009, p. 78)".

Figueiredo e Afonso (2006) comentam que a palavra contexto tem como
origem a palavra latina contexere, que significa “tecer junto”. No caso da
aprendizagem, o contexto é visto como sendo tecido junto com o ato de
aprender e ndo ao redor deste. Segundo os autores, do ponto de vista do
construtivismo, 0 contexto esta constantemente mudando e € dependente das
atividades realizadas pelo aprendiz. As atividades ndo ocorrem dentro do

contexto, mas sao partes inerentes dele.

O proximo topico apresenta uma proposta de inter-relacdo, dentro do contexto
de Bas virtuais, entre o Modelo de Espiral de Aprendizagem de Valente (1999a,

2002) e a teoria de Criacao do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (2003).
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2.1.8 PROPOSTA DE INTER-RELACAO ENTRE O MODELO DA E SPIRAL
DE APRENDIZAGEM DE VALENTE E A TEORIA DE CRIACAO DO
CONHECIMENTO DE NONAKA E TAKEUCHI

Ao apresentar seu modelo de Espiral da Aprendizagem, Valente (1999a, 2002),
considera o individuo como a unidade de analise central, quando o ciclo
descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo (Valente, 1999a) € evidenciado no
processo de aprendizagem. E por meio deste processo que o individuo
aprende e, consequentemente, constréi seu conhecimento. O nivel de
detalhamento do processo se da no individuo, considerado no modelo a
unidade de analise.

Por seu turno, a teoria de criacdo do conhecimento de Nonaka e Takeuchi
(2003), que apresenta o modelo de espiral do conhecimento, embora considere
o individuo como a fonte de criagdo do conhecimento, aborda a questédo tendo
como unidades de analise o grupo e a organizacdo. Quando detalham os
modos de conversédo do conhecimento, os autores se concentram na descricao
das nuances do processo e na estruturagdo da teoria a partir da interagéo

grupal. Logo, ndo entram no mérito do processo individual.

Ambos os modelos apresentam ricas contribuicbes para o entendimento de
como pode ocorrer o processo de “construcdo do conhecimento” e, ao
considerar a possibilidade de inter-relacionamento entre os modelos, propde-se
um arcabouco tedrico, apresentado a seguir, em quatro estagios, que
proporciona a oportunidade de interpretacbes bem estruturadas e
especificadas em todas as possiveis unidades de andlises e eventuais
interacdes.
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ESTAGIO I: A SOCIALIZACAO EM UM Ba VIRTUAL, A LUZ DA INTER-
RELACAO

Partindo do paradigma da aprendizagem autdbnoma, um individuo que queira
aprimorar seus conhecimentos em determinado assunto e que utilize como
meio para trilhar seu caminho de aprendizagem a internet, estaria, num
primeiro momento, atuando mentalmente de acordo com o modelo de Valente
(2002). Ao se deparar com conteudos produzidos e armazenados em
repositérios eletronicos, estaria atuando no ambito do modelo de Valente.
Entretanto, ao ingressar em ambientes virtuais constituidos para o
desenvolvimento de interagbes que culminem no aprimoramento de conceitos,
técnicas e correlatos, 0 mesmo individuo também ingressa no primeiro estagio
da conversdo do conhecimento, mencionado por Nonaka e Takeuchi (2003),
denominado de socializacdo, ainda, como descrevem o0s autores, de maneira

subjetiva e intuitiva.

Ao ingressar em um ambiente virtual com participantes (membros) e
estruturacdo adequada para desenvolver os assuntos de interesse especifico
dessa comunidade, que poderia ser classificada como um Ba virtual (NONAKA;
TOYAMA, 2008), o individuo, neste momento age como aprendiz, por meio de
um processo de interacdo direta com os demais membros, que nesse primeiro

momento agem como “mestres”.

A partir dos primeiros contatos com os membros participantes dos ambientes, o
individuo inicia seu processo de aprendizagem por meio das experiéncias
compartilhadas (NONAKA; TAKEUCHI, 2003), caracterizadas por interacdes
diretas, quando se da a criacdo do conhecimento tacito. O modelo de Valente
(2002) descreve como o individuo processa internamente as novidades

identificadas nesse processo.

Ao realizar uma interacdo direta com os diferentes membros de determinada
comunidade, o individuo se depara com os diferentes niveis de conhecimento,

daqueles que na comunidade estdo, quando da fase de socializagao ,
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concomitantemente ao processo do modelo de Valente (2002). Um
entendimento da etapa de socializaggdo (NONAKA; TAKEUCHI, 2003)
ocorrendo como sugere a espiral da aprendizagem de (VALENTE, 2002) pode

ser observado por meio da estrutura apresentada na figura 12.

Ba Virtual
(NONAKA ; TOYAMA, 2008)

Reflexao 2

Reflexado

Execugédo 1
Execucéo 2

Descricdo 1

Descrigdo 2

Valente (2002)

Conhecimento T4cito Conhecimento Explicito LEGENDA
\ ‘ Individuos Membros
Conhecimentq Socializar*~ Externalizago
Técito @ ‘ Individuo Aprendiz
Conhecimento o o <«— Interacéo direta Aprendiz-
- Internalizagdo Combinagéo )
Explicito Nonaka e Takeuchi (2003) membros

Figura 12: Interacdo entre o individuo aprendiz e os demais membros e producées em um Ba
virtual.
Fonte: elaborado pelo autor.
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ESTAGIO II: A EXTERNALIZACAO EM UM Ba VIRTUAL, A LUZ DA INTER-
RELACAO

Dentre os modos de conversdo do conhecimento, Nonaka e Takeuchi (2003)
consideram que a externalizacdo é a chave para a criagédo do conhecimento. E
nesta etapa que conceitos novos e explicitos sdo criados, a partir do

conhecimento tacito.

Takeuchi e Nonaka (2008) descrevem a externalizagdo como sendo a
quintesséncia do processo de criacdo do conhecimento. Na medida em que o
conhecimento tacito é articulado, este passa a ser explicito, tomando a forma
de analogias, metaforas, conceitos, hipéteses formuladas ou ainda modelos.
Porém, tais formas de expressdo podem, em muitos casos, serem deficitarias,
inconsistentes e insuficientes em virtude do estagio da construcdo do
conhecimento. Contudo, essas lacunas e incoeréncias, entre imagens e
expressoes, estimulam a reflexdo e a interagdo entre os individuos (NONAKA,
TAKEUCHI, 2003).

Silva (2004, p. 09) sintetiza esta conversdao como sendo “o0 registro do
conhecimento da pessoa feito por ela mesma”, o que o impulsiona a refletir
sobre seu processo de construcdo do conhecimento e a identificar as
imprecisbes. Porém, a pessoa nem sempre consegue identificar seus
equivocos e o didlogo com uma pessoa mais experiente participante do Ba

virtual, pode ajudar a avancar nesse processo.

Considerando-se 0 processo de interacdo entre 0os membros de um
determinado grupo e o individuo aprendiz, ocorrem varios ciclos descricao-
execucao-reflexdo-depuracao-descricdo (VALENTE, 2002), por meio das acdes
que podem ser interpretadas pelos individuos participantes, tais como
discussbes coletivas, esbocos de modelos, tentativas de formulacdo de
conceitos, fluxogramas, figuras, textos, entre outros. Neste momento, ocorrem

as reflexdes e depuracdes, em diferentes niveis, proporcionando novas formas
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de entender e culminando em explicitacbes de novos conhecimentos. Uma
representacdo hipotética pode ser observada na figura 13.

Conhecimentq

Técito

Ba Virtual

(NONAKA ; TOYAMA, 2008)

Reflexdo 2

T

Depuragéo 2
Depuracgéo

Descricdo 1

Descrigdo 2

Execugédo 2

Externalizacéo

Reflexdo 2
a Reflexdo 2
aml

Execugdo 1
Execugdo 2

Execugdo 1l
Execucéo 2

Depuragdo 2

Descrigdo 2

Gru po Reflexdo 2

Reflexéo 2

802

Execucdo 1
Execugdo 2

Execugéo 1
Execucéo 2
Depurag

Descricdo 1

Descrigéo 2
Descrigdo 1
*
4 Descrigao 2 Grupo

Conhecimento Tacito

Conhecimento Explicito

@

Conhecimento

Explicito

Socializar‘"@ Externalizag&o|

Internalizagéo

Combinacéo

* Cada um dos individuos em processo de

construgdo do conhecimento, de acordo com o
modelo de Valente (2002)

Nonaka e Takeuchi (2003)

Figural3: O processo de externalizacdo em um Ba virtual.
Fonte: Adaptado de Nonaka e Toyama (2008, p. 96) e Valente (2002, p. 10)
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ESTAGIO lll: A COMBINACAO EM UM Ba VIRTUAL, A LUZ DA INTER-
RELACAO

E neste modo de conversdo que ocorre a combinacdo de diferentes corpos de
conhecimento explicito, combinacdes e compartilhamento de conhecimento por
meio de documentos, reunides, conversas, entre outros. As interagdes ocorrem
em ambito grupal e de forma explicita para explicita, ou seja, os conhecimentos
explicitados em forma de documentos, relatos, entre outros, sao reorganizados
de maneira a criar novos conhecimentos explicitos (TAKEUCHI; NONAKA,
2008).

As interacbes e trocas ocorrem entre o0s individuos de determinada
comunidade, por meio de inumeras interacdes, trocas de informacoes,
discussbes online, entre outras formas e, simultaneamente, esses mesmos
individuos participam de outras comunidades similares, nas quais discussdes
também ocorrem, trocas de documentos, desenvolvimentos sdo explicitados e
os diferentes corpos de conhecimento explicito sédo realinhados, resultando em

novos conhecimentos que sao construidos.

Ao longo do processo de combinacao, os individuos estéo, intrinsecamente, em
constante processo de reflexado, alinhados com o modelo de Valente (2002) e,
simultaneamente, ao interagirem com os demais individuos dos diferentes
grupos, da-se entdo a conversdo do conhecimento explicito para explicito,
caracterizando a combinacao, descrita pelo modelo de Takeuchi e Nonaka

(2008). Uma representacao hipotética pode ser observada na figura 14.
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Ba Virtual

(NONAKA ; TOYAMA, 2008)

Combinacéao

Conhecimento T&cito

Conhecimento Explicito

Conhecimentq

Tacito

Conheciment

Explicito

Socializar“"@ Externalizagéo|

Internalizagéo

[ S—

Combinacéo

Nonaka e Takeuchi (2003)

LEGENDA

@ Espiral da Aprendizagem de Valente (2002)

@ Espiral do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (20

03)

Figura: 14: O processo de Combinagdo em um Ba virtual.
Fonte: Adaptado de Nonaka e Toyama (2008, p. 96) e Valente (2002, p. 10)
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ESTAGIO IV: A INTERNALIZACAO EM UM BA VIRTUAL, A LUZ DA INTER-
RELACAO

As experiéncias produzidas por meio da socializacdo, externalizacdo e
combinacdo sao internalizadas, como mostra a figura 15, nas bases do
conhecimento tacito, em forma de modelos mentais compartilhados, também
denominados de know how (saber como). Esses passam a compor um
patrimonio valioso (TAKEUCHI; NONAKA, 2008). Neste caso, os autores se
referem ao conhecimento que se constréi e passa a fazer parte da cultura

daquela comunidade ou comunidades que participam das interacdes.

Quando o conhecimento tacito, armazenado no individuo, é socializado com os
membros das comunidades, inicia-se uma nova espiral de criacdo do
conhecimento, proporcionando a criacdo do conhecimento em ambito
organizacional, ou seja, de toda a comunidade (TAKEUCHI; NONAKA, 2008).

Internalizagao

Conhecimento Técito Conhecimento Explicito

LEGENDA
| = Individuo Aprendiz
G =Grupo

\ @ C = Comunidade Virtual

Ba=Ambiente

Conhecimenty \ Socializagdo Externalizagéo|

Técito

Conheciment

Internalizag&o; Combinacéo

Explicito

Figura 15: O processo de Internalizacdo em um Ba virtual.
Fonte: Adaptado de Nonaka e Toyama (2008, p. 96) e Valente (2002, p. 10)
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ALGUMAS CONSIDERACOES ADICIONAIS RELACIONADAS COM E STE
CAPITULO.

A fundamentacdo tedrica que serviu como referéncia para este estudo e
subsidia a elaboracdo das categorias de andlise, basicamente, organiza-se

pelas seguintes abordagens e/ou conceitos:

Considerou-se que a aprendizagem, segundo Almeida (2000), com base em
Piaget, esta relacionada com o desenvolvimento das estruturas cognitivas,
decorrentes de processos de equilibracdo, gerados por meio de trocas entre
estruturas existentes, as quais se transformam e resultam em estruturas

maiores e mais complexas.

Adotou-se, tendo como referéncias Almeida (2000), Becker (2001) e explicitado

por Valente (1999a), o conceito Piagetiano, de que:

“[...] o mecanismo de construcdo de conhecimento pressupfe a existéncia de
estruturas mentais ou de conhecimento organizado, que podem ser observados em
comportamentos (habilidades) ou declaragdes (linguagem). Pressupfe o principio da
continuidade. Um novo conhecimento deve estar relacionado com o que ja se conhece.
Aprender significa enriquecer essas estruturas por meio da adicdo de novos
conhecimentos (acomodacdo-assimilacdo piagetiana) ou da reorganizacdo das
estruturas (por meio do pensar, do refletir). O enriquecimento pode ser em termos de
microdesenvolvimento (baseado na evolucdo da solucdo de um problema ou de uma
tarefa especifica) ou de macrodesenvolvimento (ontogenia) (VALENTE, 1999a, p. 89).”

O modelo de espiral da aprendizagem proposto por Valente (2002, p. 9) que se
desenvolve segundo o ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo (Valente,
1999a).

A teoria de ‘“criagdo” do conhecimento, por meio da interacdo entre o
conhecimento tacito e o conhecimento explicito, de Nonaka e Takeuchi (2003)
que postulam quatro diferentes maneiras de conversao do conhecimento, a

socializacdo, a externalizacdo, a combinacao e a internalizacéo.

O conceito de Ba de Nonaka e Toyama (2008), considerando-se Bas Virtuais
os diferentes processos de interacdo e suas producdes, que ocorrem entre 0s

individuos que participam de atividades em ambientes virtuais desenvolvidos
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na internet, tais como comunidades virtuais formais ou informais, blogs, salas
de bate papo (chats), listas de discussdo, micromundos (ex. Second Life),
microblogs (ex. Twitter), sites de relacionamento (ex. Orkut), entre outros

correlatos.

O conceito de ambientes virtuais, como sendo espacos fecundos de
significacdo nos quais os individuos e os objetos interagem (SANTOS, 2003).
Neles as informacdes digitalizadas se reproduzem, circulam, modificam-se e se
atualizam. A criacdo de novos processos pode ser potencializada por meio dos

fluxos séciotécnicos dos ambientes virtuais que utilizam o digital como suporte.

A definicho de comunidades virtuais como sendo ambientes nos quais
diferentes tipos de pessoas interagem com o objetivo de desenvolverem
trabalhos em conjunto, procura de informagfes, aprendizados especificos,
aconselhamentos com especialistas, questbes praticas para solucdo de
davidas ou ainda para estudos aprofundados, entretenimento, entre outros
(RHEINGOLD, 1993).
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Capitulo Il

ASPECTOS METODOLOGICOS
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Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos adotados,
tipos de pesquisa utilizados no presente estudo, o problema de pesquisa,
hipotese, objetivos e as varidveis consideradas, bem como suas definicdes
nominais e operacionais, o perfil dos sujeitos entrevistados, o processo de
coleta e tratamento de dados e as técnicas de analise de dados desenvolvidas.

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Ao abordar a metodologia cientifica, Laville e Dionne (1999) comentam que o
termo método deriva da palavra grega “methodos”, composta pela palavra
“meta”, que significa “para” e da palavra “hodos” que significa “caminho”. Logo,
poder-se-ia traduzi-la como sendo “caminho para” ou ainda, “prosseguimento”.
O método indica regras, sugere um procedimento que orienta a pesquisa e que
ajuda em sua realizacdo com eficacia. Metodologia, por sua vez, é definida
pelos autores como sendo “o estudo dos principios e dos métodos de

pesquisa”.

Uma interessante consideracdo € apresentada por Severino (2007) ao
comentar que, quando se fala de pesquisa qualitativa ou quantitativa, e mesmo
quando se fala de metodologia quantitativa ou qualitativa, embora haja uma
liberdade de linguagem consagrada entre os académicos, ndo se esta referindo
a uma modalidade de metodologia em particular. Logo, é preferivel trata-las
como abordagem quantitativa e abordagem qualitativa, uma vez que,
considerando-as abordagens, cabe se referir a conjuntos de metodologias,

envolvendo, quando forem o caso, diferentes referéncias epistemoldgicas.
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3.1.1 TIPOS DE PESQUISA
Neste topico sdo apresentados os tipos de pesquisa usados neste trabalho.

Quando enfoca a questdo da organizacdo de uma pesquisa cientifica, Koche
(2007) considera que o planejamento de uma pesquisa € dependente de uma
série de fatores, como por exemplo, do problema, de sua natureza e de onde
esta localizada sua situacdo espaco-temporal e também das concepcgoes,
crencas e conhecimentos do pesquisador. Logo, pode haver varios tipos de

pesquisa.

Para Gil (2002), a classificacdo das pesquisas € muito 0til para o
estabelecimento de seu marco histérico, pois possibilita uma aproximacéo

conceitual.

Neste estudo foram realizados dois tipos de pesquisa. A primeira, bibliografica

e a segunda, descritiva. Ambas sao explicadas a seguir.

PESQUISA BIBLIOGRAFICA

E a desenvolvida a partir do conhecimento disponivel em teorias publicadas em
livros, artigos e outras obras congéneres (KOCHE, 2007). Ainda, segundo o
autor, € aplicada para diferentes fins, como na aplicagdo do grau de
conhecimento de determinada area, no dominio do conhecimento disponivel
para utiliza-lo como base de argumentacdo de hipéteses, na descricdo ou
sistematizacdo do estado da arte de um determinado fendmeno, em

determinado momento.

Ha estudos que séo realizados somente com pesquisas bibliograficas. Sua
principal vantagem estd no fato de permitir uma ampla cobertura de
fendbmenos, maior do que se poderia obter diretamente. Entretanto, algumas

vezes as fontes secundarias apresentam dados coletados ou processados de
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forma equivocada, podendo comprometer a qualidade dos resultados de
analise (GIL, 2002).

A primeira parte deste estudo langcou mao deste tipo de pesquisa ao trabalhar
com 235 artigos de diferentes partes do globo, procurando obter uma
percepcao do “estado da arte” nos diferentes paises estudados.

PESQUISA DESCRITIVA — EX POST FACTO

Este tipo de pesquisa estuda as relacdes entre duas ou mais variaveis que
estdo relacionadas a um determinado fendbmeno, sem que haja para isto a
manipulacdo dessas (KOCHE, 2007).

Conhecida também como ex post facto, neste tipo o pesquisador busca
identificar situagbes que se desenvolvam de maneira natural e procura

trabalhar sobre elas como se estivessem submetidas a controles (GIL, 2002).

A pesquisa descritiva foi considerada ao se realizar as entrevistas com sujeitos,
membros de diferentes comunidades, buscando entender os fenbmenos sem,
no entanto, promover qualquer influéncia, dai a opcao pelo tipo de pesquisa
acima descrito. Detalhes sobre a conducdo da pesquisa de campo sé&o

abordados em tépicos posteriores.

3.1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Neste topico o conceito de problema de pesquisa, hipotese e objetivos sao

abordados, bem como a apresentacao das acdes norteadoras deste estudo.

A elaboracdo do problema de pesquisa, formulacdo de hipdtese e obijetivos,
veio da intencdo de nortear as acfes em busca de se entender o fendmeno
abordado. Cuidou-se para que as agbes ndo se limitassem a responder uma
questdo simplesmente aprioristica, como bem chama a atencdo Chizzotti

(2003). Logo, o fato de se tratar detalhadamente o problema e suas derivacdes
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estd longe de se enquadrar em um procedimento de cunho positivista,
tampouco mecanicista, e sim, de se considerar importante para o
desenvolvimento de uma pesquisa cientifica o detalhamento de todos os

passos trilhados ao longo do processo.

Na opinido de Chizzotti (2003), a delimitacdo do problema néo € resultado de

uma afirmacao prévia e individual, elaborada pelo pesquisador.

A formulacdo de um problema de pesquisa, na visdo de Kerlinger e Lee (2000),
ndo é algo facil, pois o pesquisador deve se iniciar com uma noc¢ao geral, vaga
e difusa, que €, gradualmente, refinada. Problemas de pesquisa diferem,
amplamente, e ndo ha um (nico modo, que seja 0 correto para as suas
formulagBes. De acordo com os autores, ha trés critérios para se formular um
bom problema. Este deve ser expresso como sendo uma relagéo entre duas ou
mais variaveis, deve ser colocado em forma de questdo e deve, também,

conter a possibilidade de teste empirico.

Corroboram com o pensamento anterior Laville e Dionne (1999) quando
definem um problema de pesquisa como sendo um Problema! Pois ninguém
em seu juizo normal se dedicaria por muito tempo para estudar obviedades,
como por exemplo, se a chuva molha. O que motiva a mente humana é a
busca por um melhor entendimento de questées ou a busca por solu¢des de

problemas, tendo como objetivo a sua modificacao para melhor.

Chizzotti (2003) caracteriza esta fase como sendo complexa e laboriosa de
analises e sinteses. De acordo com o autor, esta etapa:

“[...] pressupBe um inventario critico do que se escreveu e se pesquisou sobre o
problema, uma analise dos resultados ja alcancados, das limitagdes subsistentes e das
metodologias de investigacdo a fim de se definir um projeto de pesquisa pertinente e
original, esclarecer conceitos, delimitar o préprio problema e estabelecer as linhas
gerais do referencial tedrico e metodolégico de analise, assim como as hipéteses
preliminares de trabalho. Ndo ha regras fixas para isso. A experiéncia de
pesquisadores mostra que a consecuc¢do desta etapa depende de uma documentacéo
bibliografica bem conduzida (CHIZZOTT]I, 2003, p. 39).”

Nas consideracdes de Laville e Dionne (1999), a formulacdo de um problema
de pesquisa inicia-se a partir do meio de vida do pesquisador, observado por

meio de seu quadro pessoal de referéncia. Logo, sua percepc¢éo do problema
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se inscreve, consequentemente, em uma problematica pessoal — esta comeca
mais como um sentimento do que uma consciéncia racional. Entdo, o
pesquisador se dedica a constru¢cdo de uma problematica racional, buscando
sua significacdo e delimitacdo, tornando-a um guestionamento, uma pergunta

problema e, em seguida, elaborando-se uma hipétese.

Um problema de pesquisa delimitado, segundo Koéche (2007), expressa a
possivel relacdo entre, no minimo, duas variaveis conhecidas. Deve ser uma
pergunta que indique os possiveis caminhos que devem ser seguidos pelo

pesquisador.

Uma vez apresentadas algumas conceituacdes sobre problema de pesquisa,
segue-se com a questdo que instigou e motivou o desenvolvimento deste

estudo, sintetizada com a pergunta problema:

Como os individuos constroem conhecimento por meio das novas
tecnologias, a luz da proposta de inter-relagdo da Espiral da
Aprendizagem e da Teoria de Criagdo do Conhecimento  ?

A partir deste primeiro questionamento € possivel a elaboracdo de uma
hipGtese e a estruturacdo de objetivos, que servirdo como norteadores do
desdobramento do tema em estudo. Vale lembrar que atuardo como

referéncias, sem, no entanto, limitarem o desenvolvimento natural da pesquisa.

3.1.3 HIPOTESE

Ao abordarem a questéo, Laville e Dionne (1999) consideram que a hipotese é
o ponto de chegada de todo o primeiro movimento de um itinerario de
pesquisa: o percurso problema — pergunta — hipétese. Num segundo momento,
hipétese — conclusdo, passa a ser o ponto de partida, direcionando os
movimentos na busca da solu¢cdo do problema e da verificagdo da solucdo
antecipada, ou seja, a aceitacdo ou refutacdo da resposta provisoria, a

hipotese.
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Kerlinger e Lee (2000) argumentam que uma hipétese é uma declaracdo
conjetural da relacdo entre uma ou mais variaveis: (1) sdo sempre em forma de
sentenca declarativa e relacionam variaveis com variaveis. Existem dois
critérios para boas hipdteses. Estas sdo declaracfes sobre as relagdes entre
as variaveis e transmitem condi¢coes claras para os testes das relacdes
supostas; (2) possuem duas ou mais variaveis que Sao mensuraveis, ou
potencialmente mensuraveis, e especificam como essas varidveis estao

relacionadas.

Goode e Hatt (1979) descrevem uma hipétese como sendo uma proposi¢ao
que pode ser colocada a prova. Esta pode, no final da pesquisa, ser

comprovada ou ainda refutada.

Apresentadas as argumentacdes e posicionamentos dos autores supracitados
e considerando-se como “uma verdade provisoria” até que se chegasse aos

resultados desta pesquisa, a hipétese adotada foi:

Os individuos, por meio de interagbes com outros in dividuos e
comunidades, constroem conhecimento quando possuem interesses
especificos, em diferentes niveis, corroborando com 0S quatro estagios
da proposta de inter-relacdo, e usam as novas tecno logias, incluindo as

tecnologias méveis com conexao sem fio, de acordo c om a conveniéncia.

3.1.4 OBJETIVOS

De acordo com Richardson et al (1999), os objetivos podem ser divididos em
objetivos gerais e objetivos especificos. Segundo o autor, objetivo geral € o que
define de maneira mais ampla a meta final do estudo. Objetivos especificos,
por sua vez, sdo os que definem aspectos que se pretende estudar e que

contribuem para a obtencéo do objetivo geral.
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O objetivo geral desta pesquisa é:

Entender ¢ omo os individuos constroem conhecimento por meio d as
novas tecnologias, a luz da proposta de inter-relagc &0 da Espiral da

Aprendizagem e da Teoria de Criagao do Conhecimento

Os objetivos especificos sao:

1. Verificar de que maneira os individuos usam as novas tecnologias
digitais, considerando dentre elas as TMSF, conectadas a internet,
guando buscam construir novos conhecimentos;

2. Mapear indicios de construcdo do conhecimento em diferentes estagios,
tendo como base a proposta de inter-relacdo entre os modelos de
Valente (2002) e o de Nonaka e Takeuchi (2003);

3. Identificar possiveis relacbes entre 0 uso das novas tecnologias e 0s
diferentes estagios de construcdo do conhecimento, a luz da proposta

de inter-relagéo.

3.1.5 VARIAVEIS

Qualguer que seja o problema proposto para um estudo ou a hipétese que se
pretenda demonstrar, deve-se pensar na construcdo de variaveis, ou seja,
pensar em traduzir os conceitos e as nogcbes que se quer explicar em
operacdes de pesquisas definidas. Na pratica, quando se pensa em variavel,
esta implicita a questado de relacbes, sendo imprescindivel sua definicdo no
processo de formulacéo de hipoteses (DENCKER e VIA, 2001).

Nas Ciéncias Humanas, segundo Dencker e Via (2001), o conceito de variavel
esta associado a outros termos tedricos e, consequentemente, vai aléem de sua
natureza quantitativa, ndo representando apenas um conjunto NUMErico, pois

seu universo de definicdo é muito mais complexo, amplo e genérico.
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Triviios (2007) caracteriza uma variavel como sendo algo que muda, que varia.
Na pesquisa qualitativa deve ser descrita e na quantitativa deve ser medida.
Sado caracteristicas observaveis de algo, que podem apresentar diferentes
valores. Nas hipéteses estdo contidas uma ou mais variaveis, isto por si sO ja

demonstra a importancia dessas.

Ao descrever as variaveis independentes, Triviios (2007) as define como
sendo aquelas explicativas. Atuam sobre as variaveis dependentes que sofrem

os efeitos delas.

De acordo com Fachin (1993) a variavel independente é aquela que causa ou
produz influéncia sobre outra. Ja a variavel dependente é definida como aquela
cujas modalidades estdo relacionadas com as alteracbes da variavel

independente.

3.1.5.1 OPERACIONALIZACAO DAS VARIAVEIS

E o processo desenhado desde o enunciado de uma variavel tedrica até a
elaboracdo de seu indice, perpassando pela definicho e escolha das
dimensdes e dos indicadores que serdo considerados para a mensuracao do
fendbmeno. Como se percebe, nas ciéncias humanas, a operacionalizacédo das
variaveis esta intrinsecamente relacionada ao referencial teérico em que as
ideias estdo apoiadas (DENCKER e VIA, 2001).

Para Trivinos (2007) as variaveis sdo constituidas por conceitos. Esses
conceitos tém definiches gerais que precisam ser esclarecidas de forma
precisa. Entretanto, por vezes, essas definicbes sdo ambiguas, além de serem
abstratas. Por isso, 0 pesquisador deve operacionalizar esses conceitos,
dando-lhes um sentido, um contetudo pratico. Colocado de outra forma, isto
quer dizer que a operacionalizacdo das variaveis consiste em dar as variaveis

um sentido facilmente observavel, que permita operar, medir.
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DEFINICAO OPERACIONAL DAS VARIAVEIS DO ESTUDO

O principal propdsito de se operacionalizar as variaveis foi o de dar
consisténcia e robustez a elaboracdo dos roteiros de entrevistas. Um
direcionamento com base nas variaveis operacionalizadas proporcionou a

formulacéo de questbes vinculadas ao fendmeno pesquisado.

Assim, neste estudo, considerou-se como variavel independente as novas
tecnologias, conectadas por meio da internet a ambientes virtuais que
possibilitem interagcdes entre individuos em diversos ambientes e comunidades

da web.

A definicAo operacional dessa varidvel independente levou em conta que
diferentes atividades sao realizadas em ambientes virtuais desenvolvidos em
plataforma web e interconectados pela internet. Por meio das tecnologias
digitais sdo acessadas, visualizadas, manipuladas de todas as formas, em
outras palavras, trabalhadas. Nesse sentido, as observagdes tiveram como

principais focos:

= Tipo de tecnologia usada,;
= Ambiente acessado;

= Atividades realizadas

= Sequéncia de acessos.

= InteragOes realizadas pelos individuos.

Variavel dependente foi considerado o processo de construcdo do
conhecimento dos individuos que de algum modo participam das comunidades

e interagem nesses ambientes.
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A definicdo operacional dessa variavel dependente foi a observacdo do
processo de constru¢do do conhecimento dos individuos. Teve como referéncia
a proposta de inter-relacdo, elaborada no referencial te6rico deste estudo,
construida a partir do modelo da Espiral da Aprendizagem de Valente (2002),
baseado no ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracéo (Valente, 1999a) e
no modelo da Espiral do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (2003),
considerando a interagcdo entre 0 conhecimento tacito e o conhecimento
explicito e as quatro diferentes maneiras de conversdo do conhecimento (a
socializacdo, a externalizacdo, a combinacdo e a internalizagcdo). Foram
criadas categorias que consideram a inter-relacao entre o modelo da Espiral da
Aprendizagem de Valente (2002), e o modelo da Espiral do Conhecimento de
Nonaka e Takeuchi (2003). Essas sao apresentadas em topico que segue,

denominado categorizagao.

3.1.5.2 DEFINICAO NOMINAL DAS VARIAVEIS DO ESTUDO

Variavel Independente: as novas tecnologias digitais, conectadas por meio da

internet.

Definicdo Nominal: neste estudo considerou-se como novas tecnologias
digitais, o uso de notebooks, netbooks, telefones celulares 3G, PDAs, entre
outros equipamentos correlatos, conectados a internet, que permitem acesso a

diferentes ambientes virtuais e interagfes entre individuos e suas produgdes.

Variavel Dependente: o processo de construgcdo do conhecimento dos

individuos

Definicdo Nominal: foi considerado, neste trabalho, o “processo de construgéo
do conhecimento” do ponto de vista do paradigma construcionista (PRADO,
1999; VALENTE, 2002; ALMEIDA, 2003a; PAPERT, 2008) e tendo como
referéncia a inter-relacdo entre os modelos de Valente (2002) e Nonaka e

Takeuchi (2003), constituidos em quatro diferentes estagios.



112

CATEGORIZACAO

CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

As categorias foram eleitas a priori, a partir das propostas de Valente (1999a) e
de Nonata e Takeuchi (2003).

Considerando-se que Valente (1999a) apresenta duas maneiras de como a
aprendizagem pode ocorrer, por memorizacao ou processada pelos esquemas

mentais, duas situacdes distintas foram compostas, como segue (quadro 02):

Quadro 2: Maneiras basicas de Aprendizagem, segundo Valente (1999a, p. 89)

Maneira 1 | Descricdo | Execucdo Memorizacdo

Maneira 2 |Descricdo | Execucdo | Reflexédo | Depuracdo | Construcdo de conhecimento

Fonte: elaborado pelo autor.

Uma vez apontadas as duas situacdes basicas de Valente (1999a), passou-se
para a articulacdo com os modos de conversdo apresentados por Nonaka e
Takeuchi (2003). Para cada tipo de conversdo atribuiu-se uma “maneira”’ de
aprendizagem de Valente (1999a), entretanto, adotou-se trés niveis distintos na
“maneira 2”. Os niveis sdo: U = nivel priméario, = = nivel intermediario e !l =

nivel avancado (quadro 03).

Quadro 3: Os trés “niveis” atribuidos para a maneir a2

U nivel primario
< nivel intermediario
i nivel avancado

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a definicdo dos trés niveis, partiu-se do raciocinio proposto por Valente

(2002), quando comenta as diferentes versdes de um mesmo programa (P1,
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P2, P3 etc.), sendo P1 uma primeira versdo do programa elaborado pelo
aprendiz, a partir de um determinado conhecimento construido. Apds a
execucao do ciclo descricdol, execucaol, reflexdol, depuragcdol, ha uma nova
versdao do programa, entdo P2, que incorpora niveis mais sofisticados de
conhecimentos (VALENTE, 2002) e a cada ciclo uma nova versao surge, mais

elaborada e rica em incremento de conhecimentos.

Logo, considerando-se a Maneira 2 | = nivel primario, esta seria equivalente &
primeira versao do programa = P1, a Maneira 2 = = nivel intermediario, seria
uma segunda versdo do programa = P2 e a Maneira 2 I = nivel avancado, a

terceira versado do programa = P3.

A partir da externalizacdo (NONAKA; TAKEUCHI, 2003), ha oportunidades de
construcdo do conhecimento, porém essas podem ocorrer em diferentes “niveis
da espiral da aprendizagem” (VALENTE, 2002).

Entdo, associando a cada um dos quatro tipos de conversao do conhecimento
de Nonaka e Takeuchi (2003) um “nivel de maneira”, (VALENTE, 1999a),

elaborou-se quatro dimensdes, representadas no quadro 04.

Importante salientar que a constituicdo dos diferentes “niveis de maneira” serve
para a organizacao das dimensodes (D1, D2, D3, D4). Logo, na ocasiao das
analises, as categorias usadas ja estdo divididas de acordo com esses niveis,
dispensando-se a necessidade de nova declaragdo desses niveis.

Quadro 04: As quatro dimensdes do processo de const ru¢do do conhecimento.

D1 |Socializacdo [Habilidades técnicas compartilhadas ou modelos mentais Maneira 1
D2 |Externalizacdo [Conhecimento conceitual Maneira 2 |}
D3 |Combinacdo [Conhecimento sistémico Maneira2 -
D4 |Internalizacdo [Conhecimento operacional Maneira 2 f

Legenda: D1 = dimenséo 1; D2 = Dimensé&o 2; D3 = Dimenséo 3; D4 = Dimenséo 4.
Fonte: elaborado pelo autor.

As quatro dimensdes se explicitam no processo de conhecimentos construidos
pelos individuos e, a partir de certo “nivel” de conhecimento, novos

conhecimentos sao construidos, em estagios cada vez mais elaborados.

Cada dimensao complementa a outra e em seus desenvolvimentos elas se
imbricam, fazendo parte de um todo, constituindo-se um processo de
construcdo de conhecimentos que culminam em novas estruturas mentais

daqueles individuos.
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A primeira dimensdo, por meio da Socializagdo e Maneira 1, identifica
habilidades e certo grau de memorizagao, sem que o aprendiz consiga resolver
novos problemas, limitando-se a repetir, com certa similaridade, o que foi
observado. O individuo realiza mecanicamente as atividades, tentando

reproduzir o que foi feito, sem que haja um processo de reflexdo adequado.

A segunda dimens&o, caracterizada pela Externalizacédo e a Maneira 2 U, parte
das articulagbes de conhecimentos tacitos em explicitos, externados por meio
de metaforas, analogias, conceitos, hipéteses, entre outros, ainda com
imperfeicdes e, por vezes, inadequadas ou insuficientes. Os individuos iniciam

0 uso do ciclo descricdol, execucgédol, reflexdol, depuracao.

Caracterizada pela Combinacdo com a Maneira 2 <, a terceira dimenséo
considera a sistematizacdo de conceitos elaborados, articulando diferentes
conhecimentos explicitos (documentos, textos, modelos, conceitos etc.) que
sdo usados de novas maneiras, promovendo a construgcdo de novos
conhecimentos. Os individuos, em um novo ciclo descricdo2, execugao2,
reflexdo2, depuragédo2, estudam as producgdes existentes, refletem sobre o que
tem sido trabalhado e, entdo, reorganizam em novos conhecimentos

adquiridos.

A quarta dimensdo, que contempla a Internalizacdo e Maneira 2 1! identifica o
processo de internalizagdo, quando o conhecimento explicitado é convertido
em conhecimento tacito, quando o “know how” compartilhado é assumido por

todos os individuos inseridos naquele ambiente, integrando a cultura existente.

Uma vez estruturadas as quatro dimensdes, passou-se para a adocao das
categorias vinculadas a essas, apresentadas abaixo (quadro 05):
Quadro 05: Categorias elaboradas a partir das quatr o dimensdes.

D 1.1 Habilidades Técnicas
D 1.2 |Reproducéo mecanical/repeticdo

D1

D 2.1 |Metaforas/analogias/modelos
D 2.2 |Producbes inconsistentes / insuficientes

D2

D 3.1 |Documentos compartilhados e combinados
D 3| D 3.2 |Varios meio de comunica¢io usados
D 3.3 |Diferentes tipos de interacdo

| D4 D 4.1 |Aprender fazendo




D 4.2 |Conhecimento explicito em forma de modelos mentais

D 4.3 |"Know how" técnico compartilhado

D 4.4 |Elementos da cultura da comunidade
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Legenda: a partir da dimensdo D1, derivaram-se duas categorias, D1.1. e D1.2 e assim

sucessivamente para as outras dimensdes.
Fonte: elaborado pelo autor

As categorias eleitas serviram de base para a realizacdo das andlises das

entrevistas, apresentadas em topico posterior.

CONSIDERACOES SOBRE TECNOLOGIAS E SUAS FORMAS DE US O

A partir das agbes dos individuos e das tecnologias consideradas neste estudo,

problema de pesquisa e objetivos, foram eleitas as categorias abaixo listadas

(quadro 06), que serviram como complemento para a realizagdo das analises

das entrevistas.

Quadro 06: Categorias relacionadas as tecnologias e
utilizacgéo.

5.1 |Intencionalidade

5.2 |Trabalho colaborativo

5.3 |Ensinar e aprender

5.4 |Comunidade Virtual

6.1 |Internet

6.2 |Mecanismos de busca
6.3 |[Forun

6.4 |[Chat

6.5 [E-malil

6.6 |Blogs e microblogs

6.7 |Mobilidade

Fonte: elaborado pelo autor

3.1.6 CONTEXTO DA COLETA DE DADOS

studadas e suas formas de

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevista dirigida, definida por

Chizzotti (2003) como sendo um tipo de comunicacdo entre o pesquisador,

interessado em colher dados sobre determinado fendmeno, e 0s sujeitos

entrevistados, que detém essas informacgfes e estejam dispostos a emiti-las.
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Foi elaborado um roteiro semi-estruturado (Apéndice B) composto de

perguntas abertas que serviram como diretriz para a condugéo das entrevistas.

A pesquisa contou com 65 individuos entrevistados. O maior numero de
participantes foi do Campus Party *® (CP), com 33 entrevistados. O segundo
maior volume foi da Business School S&o Paulo® (BSP), com 19 pessoas e a
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“Comunidade Virtual™™ (CV) contou com 13 entrevistados.

A mesma ocorreu em trés etapas distintas, nas quais os trés grupos formaram

o plano amostral. Os detalhes sé&o apresentados a seguir:
GRUPO CP

A primeira etapa de entrevistas foi realizada no evento anual chamado Campus
Party (CP), considerado o maior evento de inovagdo tecnoldgica, internet e
entretenimento eletrénico em rede do mundo. Ocorre em ambito mundial desde
1997, reunindo pessoas por sete dias consecutivos. Na edigcao de 2009 contou
com a presenca de 6.655 campuseiros, internautas, estudiosos das TIC,
simpatizantes, curiosos, players, especialistas em hardware, software, robética,
simuladores, curiosos, estudantes, entre outros, que de um modo ou de outro
estdo inseridos no contexto das tecnologias. O local foi dotado de infraestrutura
de Tecnologia da Informac&o que permitiu 0 uso de recursos de multimidia de
altima geracdo e contou com uma rede com velocidade de 10 Gigabytes de
acesso a internet, até entdo a maior conexao ja oferecida em todo o mundo,

como descrevem seus organizadores.

PERFIL DOS ENTREVISTADOS: A idade média dos sujeitos entrevistados €
de 20,9 anos; varios sdao graduados/graduandos em diferentes campos da
tecnologia e alguns sdo usuarios da internet. Trabalham com ou estudam

assuntos relacionados a tecnologia da informacédo, em varios segmentos, como

8 Detalhes do evento podem ser encontradoshépi/www.campus-party.com.br/Home.ht#tesso
em: 14/10/2009.

19 Maiores informacées podem ser obtidas ktip://portal.bsp.edu.br/bsp/institucional.assoesso em:
28 de Outubro de 2009.

% Denominou-se Comunidade Virtual uma comunidade rgaéiza atividades de interesse comum em
ambientes virtuais acessados por meio da internet.
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por exemplo, software, hardware, simulagdo, games, robdtica, videos, sons,
ambientes virtuais especializados, automacéo, redes de relacionamento (Orkut,
Facebook, Twitter,Messenger), entre outros.

Participavam do evento para ampliar a rede de relacionamentos (networking),

atualizar conhecimentos técnicos, lazer, prestagcdo de servi¢os, entre outros.

LOCAL 1: O CP, edicdo de 2009, foi realizado no Centro de Exposicoes
Imigrantes, localizado na zona Sul de S&o Paulo, as margens da Rodovia dos
Imigrantes, préximo ao bairro do Jabaquara e proximo ao metrd estacdo

Jabaquara.

A estrutura do centro proporciona boas condi¢cdes para a ocorréncia do
encontro, com restaurantes, praca de alimentacdo, area de banho e uma
caracteristica muito peculiar do encontro: os campuseiros dispdem de uma
area de camping, (figura 16) para pernoitarem. Varias atividades acontecem
simultaneamente e ao longo de todos os dias. O camping possibilita um local

proximo no qual se pode descansar durante os intervalos das agendas.
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Figura 16: Area de Camping do Campus Party, Edicdo 2009.
Fonte: fotografado pelo autor durante o evento.

COLETA DE DADOS.: foi realizada ao longo do evento, por meio de
entrevistas. Os sujeitos foram escolhidos ao acaso, de acordo com a
disponibilidade e conveniéncia. Convidados a participar, 0s que aceitaram,
integraram a pesquisa, entretanto, por questdo de sigilo, seus nomes néo
foram explicitados e a distingdo entre um e outro se deu por meio de

codificagéo.
GRUPO BS

A segunda etapa da pesquisa de campo foi realizada na escola de negdécios
chamada Business School Sao Paulo (BSP). A instituicdo tem como orientagéo
a oferta de cursos de poés-graduacdo, sendo o curso Master of Business
Administration (MBA) o de maior destaque. S&o voltados ao publico
empresarial, mais especificamente para executivos de média e alta geréncia.
Os cursos sao de curta duracdo, de 6 a 18 meses, com algumas atividades
realizadas em Inglés e outras realizadas em outros paises, como Canada e

Estados Unidos.

Segundo a instituicdo, o objetivo da escola é a formacéao de lideres de negdcios
com perspectiva internacional. Oferecem parcerias académicas com iniUmeras

instituicdes internacionais.

LOCAL 2: sao varios cursos, divididos em varias turmas que atendem aos
alunos durante a semana, as tercas, quintas e sdbados ou segundas quartas e
sdbado. O prédio oferece toda a estrutura necessaria para todas as atividades.
Situa-se na Rua Jaceru, 247 8° andar, zona sul de Sao Paulo, local de facil

acesso e proximo aos principais centros de negdécios da cidade.

PERFIL DOS ENTREVISTADOS: Com idade média de 33,9 anos, pos-
graduandos lato sensu, a maioria dos sujeitos entrevistados possui vida
profissional ativa e ocupa posicdo gerencial ou de diretoria, em empresas

constituidas de diversos setores.
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COLETA DE DADOS

As entrevistas foram realizadas nos dias em que 0s sujeitos tinham aulas
normais, antes do horario de aula ou durante o intervalo. Os sujeitos foram
escolhidos ao acaso, de acordo com a disponibilidade e conveniéncia.
Convidados a participar, 0s que aceitaram, integraram a pesquisa, entretanto,
por questdo de sigilo, seus nomes nao foram explicitados e a distincdo entre

um e outro se deu por meio de codificacao.
GRUPO CV

Com as novas TIC a possibilidade de interagdo por meio da internet é cada vez
mais presente. O grupo em questdo, denominado de “Comunidade Virtual”
(CV) é composto por especialistas da educacdo que se reanem para a
discusséo de assuntos, teorias, praticas, entre outros correlatos, por meio dos

ambientes virtuais e midias eletronicas.

LOCAL 3: Diferentemente dos anteriores, que foram abordados em um espaco
fisico, os sujeitos respondentes participam de atividades em ambientes virtuais

e se comunicam por meio de midias eletrénicas, na internet.
COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario®*, com as mesmas
guestdes colocadas aos sujeitos das entrevistas anteriores, no entanto,
elaborado no Google Docs?, que disponibiliza um mecanismo de envio e

controle das questdes respondidas.

21 Questionario disponivel em:

http://spreadsheets.google.com/viewform?formkeyadi@WaG85M3RyL TRtdIJse Vp6dEE6MA

Acesso em: 20/10/20009.

2.0 Google Docs é um servico disponibilizado pelamge, por meio da computacdo em nuvem, que
prove recursos de edicdo, desenho, célculos, edgdmagens, entre outros. Além das ferramentas de
“escritorio”, permite o envio de mensagens vincatados aplicativos e realiza a organizacéo, tafolac
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Os guestionarios foram encaminhados a todos os participantes da comunidade.
Convidados a participar, 0s que aceitaram, responderam as questbes e
integraram a pesquisa, entretanto, por questao de sigilo, seus nomes néo
foram explicitados e a distincdo entre um e outro se da por meio de uma

codificacéo.

PERFIL DOS ENTREVISTADOS: Com idade média de 43,7 anos, pos-
graduandos stricto sensu, a maioria dos sujeitos entrevistados possui vida
profissional ativa na area educacional, atuando como professores ou em

cargos de gestao.

O proéximo capitulo apresenta os procedimentos para a realizacéo das analises,
que lancou mao da técnica de analise de contetdo de Bardin (2004) e da
técnica de Classificacdo Hierarquica Implicativa e Coercitiva — CHIC
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003), traz o processo de analise, bem como

os resultados obtidos por meio dessas.

dos dados retornados pelos respondentes. Mais mafdies podem ser encontradas em:
WWW.google.com.bAcesso em: 27 de Outubro de 2009.
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Capitulo IV

ANALISES DOS DADOS
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Neste capitulo sdo apresentadas as andlises realizadas por meio das duas
técnicas de analise qualitativa, a Analise de Conteudo (BARDIN, 2004) e a
técnica de Classificacdo Hierarquica Implicativa e Coercitiva — CHIC
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003).

4.1 ANALISES

O problema de pesquisa proposto “Como o0s individuos constroem
conhecimentos, por meio das novas tecnologias, no contexto da conexao sem
fio?” direcionou para uma pesquisa de cunho qualitativo, logo, duas técnicas de
analise qualitativa foram adotadas. A primeira, a analise de conteudo (BARDIN,
2004) e a segunda, por meio do software, Classificagdo Hierarquica Implicativa
e Coercitiva — CHIC®- Classification Hiérarchique Implicative et Cohésitive
(COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003), apresentadas mais adiante.

4.1.1 ANALISE DE CONTEUDO
A primeira analise, de conteido (BARDIN, 2004), foi aplicada em dois

momentos distintos. O primeiro foi quando o uso da técnica para a analise de
documentos gerados em ambientes virtuais (apresentados no topico: 3. Um
olhar sobre o estado da arte em outros paises, além do Brasil.), que segundo
Godoy (1995b), podem ser considerados como dados “primarios”, uma vez que
sao produzidos por pessoas que vivenciaram diretamente o evento, neste caso

0S sujeitos envolvidos no estudo.

O segundo momento, foi 0 uso da técnica, para se analisar as transcricdes das
entrevistas dirigidas, em profundidade, bem como as anota¢fes realizadas a
partir das observagbes do pesquisador, considerando o0s trés grupos de
sujeitos (CP, BS e CV).

23 A divulgacdo do software CHIC é feita pela ARDM ¢asiacdo para a Pesquisa em Didéatica da
Matematica). E possivel obté-lo junto a Regis Gexslereco na Ultima pagina). As atualizacdes do
software serdo asseguradas gratuitamente duranteangmpara toda pessoa ou instituicdo tendo
regularmente obtido uma versao do CHIC (COUTURIBRDIN, GRAS, 2003).
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Os estudos denominados qualitativos tém, como principal objetivo, o estudo e a
andlise do mundo empirico em seu ambiente natural. Considera-se o
pesquisador como instrumento fundamental e o ambiente natural como fonte
direta de dados. Os dados coletados aparecem sob a forma de transcricfes de
entrevistas, anotacbes de campo, fotografias, videoteipes, desenhos e varios
tipos de documentos. Buscando-se a ampla compreensédo do fenémeno a ser
estudado, considera-se que todos os dados da realidade s&o importantes e

devem ser examinados.

Pensa-se, comumente, que o trabalho de pesquisa sempre envolve o contato
direto do pesquisador com 0s sujeitos pesquisados e esquece-se de que 0S
documentos constituem uma rica fonte de dados. Um conjunto de dados que
nao recebeu um tratamento analitico constitui 0 que se chama de pesquisa
documental. Sdo consideradas primarias quando produzidas por pessoas que

vivenciaram diretamente o evento que se esta estudando (GODOQY, 1995a).

A Analise de Conteudo é um conjunto de técnicas de analise de comunicac¢des
que visa obter, por meio de procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo de conteddo das mensagens, indicadores que possibilitam a
inferéncia dos conhecimentos relativos as condicbes de producdo e/ou
recepcao, variaveis inferidas, dessas mensagens (BARDIN, 2004). A analise de
conteudo consiste em um instrumental metodologico que se pode aplicar a
discursos diversos e a todas as formas de comunicacdo, seja qual for a
natureza do seu suporte (GODOQOY, 1995b)

De acordo com Bardin (2004), a categorizacdo € um processo de classificagdo
dos elementos que constituem um conjunto, primeiramente por diferenciacéao e
entdo por reagrupamento segundo o género (analogia) com o0s critérios
definidos previamente. As categorias sao classes ou rubricas, que compdem
um grupo de elementos (ex. unidades de registro) sob um titulo qualquer. Esse

agrupamento acontece em razdo dos caracteres em comum desses elementos.

No presente estudo, tendo como embasamento o referencial tedrico construido,
definiu-se um conjunto de categorias, a priori, usadas no processo de
classificagdo dos elementos relevantes que emergiram das falas dos
entrevistados. A partir das andlises outras categorias emergiram, e apareceram

listadas a segquir.
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CATEGORIAS EMERGENTES

Ao longo do processo de andlise, além das categorias consideradas a priori, e
das entrevistas dos sujeitos que participaram da pesquisa, algumas categorias

emergiram e sdo apresentadas no quadro 07.

Quadro 07: Categorias emergentes.
7.1 |Desenvolvimento

7.2 |Chefia

7.3 |Superior completo

7.4 |Acesso basico

7.5 |Acesso especializado

7.6 |Equipamentos mdveis com conexao sem fio
Fonte: elaborado pelo autor

CRITERIO DE CODIFICACAO DOS INDIVIDUOS ENTREVISTADO S
No intuito de preservar a identidade dos individuos entrevistados, seus nomes
nao sao revelados. Entretanto, foi definida uma identificacdo codificada para

cada um deles.

A identificacdo é composta por duas letras, que definem o local da entrevista,
seguidas de dois digitos, que definem o numero do individuo entrevistado.
Logo, CP 12, é o individuo que participou do primeiro grupo de entrevistados,
que ocorreu no evento Campus Party e foi o décimo segundo entrevistado que
aceitou participar da pesquisa. Da mesma forma, BS 05, € o quinto individuo
entrevistado, que aceitou participar da pesquisa, aluno da Business School Séo
Paulo e CV 01 é o sujeito que figura na posicao 1 da lista de entrevistados da

Comunidade Virtual.
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ANALISE DAS CATEGORIAS

A etapa de analise de contetdo (BARDIN, 2004) considerou as categorias que
foram definidas a priori. Algumas dessas nao foram identificadas nas analises e
as que se manifestaram sao contempladas nas analises que seguem.

O surgimento de categorias emergentes, a posteriori, também foi considerado,
quando da realizagcdo das analises, e apresentaram-se contempladas nas
analises e interpretacdes.

O software Excel foi usado como ferramenta de apoio para a organizagao das
categorias em colunas e seguindo a técnica de Bardin (2004).

Em seguida, s&o apresentadas as categorias observadas nas falas dos sujeitos
entrevistados.

No final de cada frase sdo apontados os codigos dos sujeitos cujos trechos de
fala serviram para a composicao do texto. As frases podem conter um ou mais
sujeitos que declararam a mesma opinidao acerca de um determinado assunto.
Embora o processo de categorizacdo tenha ocorrido por grupo de entrevistados
(CP, BS e CV), em funcdo das similaridades nas falas, os resultados sé&o

apresentados de maneira consolidada.

D 1.1 HABILIDADES TECNICAS

Alguns dos sujeitos entrevistados sugerem que o0 aprendiz que queira iniciar
seus estudos deve comeca-lo com humildade. Ao iniciar os contatos com 0s
“mestres”, esses devem ser comedidos e admitirem que n&do conhecem o
assunto a ser estudado (CP 05, CP 09)

“eu acho que s6 ndo pode falar besteira, vocé pode ser o cara mais assim... tipo, ndo
sabe nada, mas tem que ser humilde, p6, ndo sei hada, mas eu quero saber tudo que
vocé pode me passar, ja chega no férum falando isso, s6 ndo pode é chegar metendo a
cara de galo, né? e falar 6 eu sou o poderoso e tal, entendeu, eu acho que é isso”
(SIC) — CP5.

“tem que ser humilde e seguir alguém que sabe o que esta fazendo” (SIC) — CP09.
Apontam que é importante identificar alguém gue esteja disposto a ensinar (CP
12, CP 28, BS 02).

“encontrar uma pessoa que esteja disposta a te ajudar, no inicio € sempre complicado”
(SIC) — CP12.
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“precisa procurar alguém pra ensinar” (SIC) — CP28.

“uma espécie de tutor € sempre importante” (SIC) — BS02.

Deve-se comecar a acompanhar as atividades daqueles que estao
desenvolvendo, seguindo as atividades para entender o funcionamento. (CP
22, CP 34, BS 18)

“0 negocio € comegar a acompanhar uma comunidade de interesse, dai comeca a
aprender, entender como funciona” (SIC) — CP22.

“entender o que procurar. Por exemplo: como funciona a rede de internet. Nas
ferramentas de busca vai aparecer muita coisa, vai ter que aprender a garimpar e saber
0 que é bom e o que ndo é” (SIC) — CP 34.

“tem que pegar o que tem ai e comecar a debulhar” (SIC) — BS 18.

Os trechos dos relatos dos entrevistados apresentam indicios de que esses
estdo se colocando na posicao de “aprendizes”, postura que se alinha com a
etapa de socializacdo, descrita por Nonaka e Takeuchi (2003). Os individuos,
ao buscarem novos conhecimentos, situacdo similar ao que Valente (2002)
denomina de primeiro ciclo, iniciam o primeiro contato com os individuos ja
estabelecidos nas comunidades pelas quais possuem interesse e, entao,
procuram entender o contexto da comunidade, suas producdes e as formas de

interagcdo possiveis.

D 1.2 REPRODUCAO MECANICA/ REPETICAO

Ha relatos de que o primeiro passo é tomar ciéncia das producgfes existentes
sobre o0 assunto de interesse (CP 02, CP 05, CP 12).

“eu vou e comego a ler a documentacéo daquilo, leio a introdugéo e depois leio e ai sim
eu busco comunidades pra ver o que o povo acha qual é a opinido do povo ver caso de
sucesso 0 que que deu o que que ndo deu” (SIC) — CP 02.

“no comeco sai lendo tudo, tentando repetir o que tem pronto, depois desenvolve novas
coisas” (SIC) — CP 05.

“pega o que ele tem feito e estuda tudo” (SIC) — CP 12.

Alguns apontam a importancia de se ter acesso a um especialista na area em

que se esta pesquisando para acompanhar, estudar, tirar duvidas, trocar
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informacdes ou discutir questdes relacionadas aos estudos (CP 09, BS 03, CV
04, CV 05).

“Seguir um guru € o que importa no comec¢o” (SIC) — CP 09.

“no comego a gente tenta se espelhar em alguém, tipo um idolo do que a gente gosta”
(SIC) - BS 03.

“vou em busca de informagdes em livros ou internet ou com alguém especializado [...]"”
(SIC) - CV 04.

“pesquiso leituras ou pessoas que tenham experiéncia na area” (SIC) — CV 05.

Descrevem que, ao estudarem, tiram dlvidas com sujeitos que estejam mais
avancados nos estudos e seguem aprendendo sozinhos (CP 34, CV 04, CV 05,
CV 10,)).

“escavacao arqueoldgica, procuram autodidatismo, sdo autodidatas, procuram ajuda
nas davidas e aprendem sozinhos” (SIC) — CP 34.

“busco informagBes com os colegas e na internet, geralmente nao descanso enquanto
ndo consigo, mesmo que leve muito tempo” (SIC) — CV 10.

“primeiro consulto a rede www. depois 0s "conhecidos" das redes pessoais e virtuais.
Se for o caso, experimento as alternativas para validar possiveis praticas: estou
pensando em objetos educacionais” (SIC) — CV 11.

Os relatos dos sujeitos acenam para um primeiro contato com os individuos
pertencentes as comunidades as quais possuem interesse. A preocupacgao
com a postura de submissdo demonstra respeito aos que la desenvolvem suas
atividades, caracteristico de aprendizes em relacdo aos seus mestres. Ao
entenderem o ambiente, procuram identificar alguém que possa ajuda-los a
trilhar os diferentes caminhos existentes. Ao se posicionarem como aprendizes,
apontam para a primeira dimensao de conversao do conhecimento de Nonaka
e Takeuchi (2003), uma vez que a analise permite identificar que eles apontam
para uma primeira preocupacdo em entender o processo e “reproduzir’ as

producdes consideradas como novos conhecimentos.

Pode-se, entdo, a partir das falas dos sujeitos, sugerir que esses relatos sejam

referentes ao ESTAGIO 1?*, apresentado na proposta de inter-relacdo entre os

4 Estagio |: descrito na proposta de inter-relagd® miodelos de Valente (2002) e Nonaka e Takeuchi
(2003), capitulo II, referencial tedrico.
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modelos de Valente e Nonaka e Takeuchi, uma vez que os aprendizes,
atuando individualmente, sinalizam estar num primeiro ciclo da Espiral de
Aprendizagem de Valente (2002), pois as falas apontam para uma
aproximacdo com o0s temas e um inicio de entendimento e reflexdo das

producdes geradas pela comunidade.

D 2.1 METAFORAS, ANALOGIAS, MODELOS

Alguns sujeitos sinalizam que € facil encontrar produ¢gbes nos ambientes
virtuais (CP 22). Tutoriais sédo elaborados de forma a facilitar a aprendizagem
dos demais membros (CP 20).

“existem muitas coisas legais disponibilizadas em véarias comunidades” (SIC) — CP 22.

“fiz um tutorial pra ajudar a turma a entender melhor” (SIC) — CP 20.

Ha relatos de que é importante estudar as documentacdes, 0s esquemas, para
poderem seguir no processo de aprendizagem. E preciso organizar o material
antes (CP 02, CP 12, CP 30, CP 34). Para alguns, quando as produc¢des estéo

mais robustas o processo de aprendizagem é facilitado (CP 14, CP 17).

“buscar documentacéo de alguém que criou aquilo, uma nova linguagem ai o pessoal
vai e passa a documentacgao Monta um esquema pra poder aprender melhor”
(SIC)-CP 02

“vocé consegue aprender e depois sai construindo” (SIC) — CP 12.

“reunir bastante conhecimento sobre um assunto e divide em etapas, sou muito
disciplinado eu fago um plano e consigo seguir a risca” (SIC) — CP 30.

“tem que estruturar tudo o que se faz, montar um planejamento do que se tem e do que
se quer ter...” (SIC) — CP 34.

Alguns sujeitos relatam que disponibilizam materiais em bancos de dados, de
maneira a prover producdes aos que queiram aprender (BS 02) e outros
sinalizam para a importancia de se ter um padréo de trabalho para um bom
andamento das atividades (BS 03, BS 18).

“temos um processo de melhoria de tudo que fazemos, mas é informal” (SIC) — BS 02.

“é sempre importante adotar um padrdao de trabalho, existem varios disponiveis e a
gente acaba se identificando com alguns e sai estudando” (SIC) — BS 03.

“eles comecam a desenvolver com muitas dificuldades, depois vao se aprimorando e
ficam cada vez melhores” (SIC) — BS 18.
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Os trechos das entrevistas apresentados acima sinalizam tentativas de
padronizacdo dos processos, elaboragdo de tutoriais ainda em estagios iniciais
e aparentemente inacabados. Essas acdes apontam para processos de
articulacéo de conhecimentos tacitos em conceitos explicitos, denominados por

Nonaka e Takeuchi (2003) como externalizacao.

D 2.2 PRODUCOES INCONSISTENTES / INSUFICIENTES

Relatos de entrevistados apontam que h& muito material disponivel nos
ambientes onde frequentam, entretanto, ha problemas relacionados a
qualidade desses. As producbes sao realizadas, conscientemente, em um
processo inicia, mas é imprescindivel que seus desenvolvedores realizem
melhorias de forma continua e com o auxilio de outros membros (CP 17, CP
23, BS 02, BS 18).

“Tem muita coisa por ai que é legal, mas precisa ser melhorada” (SIC) — CP 05.

“Preciso melhorar o material, da pra quebrar o galho, mas esta incompleto ainda” (SIC)
- CP 17.

“comega devagar, depois vai melhorando a qualidade, ndo da pra comecar com tudo”
(SIC) - CP 23.

“Temos um processo de melhoria de tudo que fazemos, mas € informal” (SIC) — BS 02.

“Eles comecam a desenvolver com muitas dificuldades, depois vdo se aprimorando e
ficam cada vez melhores” (SIC) — BS 18.

Nas respostas acima abordadas, percebem-se indicios que caracterizam como
pertencentes ao ESTAGIO Il da proposta de inter-relacdo entre os modelos de
Valente e Nonaka e Takeuchi, quando externaliza¢cdes acontecem em forma de
producbes de documentos, relatos modelos, hipoteses, entre outros (NONAKA;
TAKEUCHI, 2003). Neste momento de conversdo, 0os conhecimentos tacitos
sao reconstruidos de forma explicita e os membros passam a ter acesso a
todos os elementos que compdem as diversas constru¢cdes que ocorrem.
Observa-se que as interacbes estdo ocorrendo em ambito grupal, com os
diferentes atores processando os conhecimentos constituidos e refletindo sobre
esses, criando um ambiente de interacdes intensas na medida em que buscam

respostas para as inconsisténcias identificadas. Essas imperfeicdes auxiliam na
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promocdo da reflexdo e na interacdo entre os individuos, provocando novos
ciclos de reflexdao (VALENTE, 2002) e, consequentemente, a construcao de
novos conhecimentos em estagios superiores (NONAKA; TAKEUCHI, 2003;
VALENTE, 2002).

5.3 ENSINAR E APRENDER

S&o varios os relatos que trazem a questdo de que se o individuo néo estiver
interessado e ndo gostar do assunto, dificilmente conseguira aprender por meio
das tecnologias. Além disto, o individuo precisa aprender a aprender,
desenvolver um “método” de pesquisa, selecdo das producdes localizadas e,
posteriormente, de estudos dessas (CP 02, CP 33, BS 02).

“é uma coisa que se vocé ndo gostar nao vai longe, vai fazer muita coisa errada e o
gue é pra ser em uma semana vai levar um més, e tempo passa e vocé vai ficando
cada vez mais pra tras até um ponto que vocé fala, ndo é o ....ndo é a minha area”
(SIC) — CP 02.

“Precisa aprender a aprender pela internet, pois existe acesso aos materiais e as
pessoas que conhecem” (SIC) — CP 33.

“sim, até porque se tornou uma tendéncia mundial, tem informacao de tudo o que é
jeito, o mais importante é vocé saber separar tudo isso...” (SIC) — BS 02.

Para alguns sujeitos a aprendizagem esta vinculada diretamente ao perfil de
cada aprendiz, pois uns conseguem aprender bem sozinhos e por meios
digitais, enquanto outros precisam de orientacdo presencial ou ainda de
materiais fisicos, como livros, cadernos, entre outros para conseguirem se
desenvolver e obter resultados consideraveis, ou seja, construir conhecimento
(BS 04, BS 08, BS 10, BS 13, CV 07).

“eu tenho divida em relagdo ao método. Nao tenho segurangca que um curso pela
internet seja a melhor forma” (SIC) — BS 04.

“hé& possibilidade de aprender por meio de meios eletrénicos, mas depende do perfil do
aluno. Eu ndo gosto, tenho que comprar livros, tem que ser presencial. Ao contrario,
minha esposa aprendeu Inglés e Alem&o com muita ajuda da internet” (SIC) — BS 08.

“as tecnologias te deixam preguicosos, as pessoas estdo perdendo a logica por falta
de pensar” (SIC) — BS 10.

“eu sou autodidata, estudei Inglés e faco aleméao” (SIC) — BS 13.

“qualquer meio de comunicacéo pode ser um veiculo de aprendizagem. O importante é
o desejo de aprender e a oferta de material interessante” (SIC) — CV 10

Os trechos das falas dos entrevistados trazem a tona o alerta colocado por
Almeida (2003a) quando a autora sinaliza que muitas vezes ter informacoes,
tecnologias e objetos de conhecimento, propostos e disponibilizados pode néo
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ser o suficiente para que o individuo se sinta motivado e interessado a ponto de
dedicar tempo e esforcos com o objetivo de aprender sobre o assunto

desejado.

Talvez, quando apontam para a questdo do perfil, seja de fato, a questao de
nao querer abrir mdo de um meétodo de aprendizagem “tradicional”
aparentemente mais confortavel e conhecido, logo, com possibilidades de

“sucesso” mais plausiveis.

D 4.1 APRENDER FAZENDO
Ha relatos de individuos que se desenvolveram por meio da internet, chegando
a ocupar posicdes de profissionais da area, sem, entretanto, terem formacéo

formal especifica (CP02).

“teve caso de eu entrar num emprego que pessoas formadas tavam como estagiario e
eu que ndo tenho faculdade entrei ja contratado exatamente pelo conhecimento que
adquiri sendo autodidata pela internet” (SIC) — CP 02.

Os individuos sinalizam que para se aprender € preciso estudar o que ha
produzido, triar as producdes de interesse e entdo estuda-las, de modo a
construir o conhecimento sobre o assunto em questao (CP 26, CP 30).

“E muito facil achar o que quer dificil é achar novidades...Procurar o que interessa,
procurar algum férum ou blog pra aprender mais, depois vocé acaba chegando onde
quer” (SIC) — CP 26.

“estudar, terminei uma coisa, vou pra outra” (SIC) — CP 30.

A importancia do aprender-fazendo, ou seja, aprender colocando a “mao na
massa” esta em construir algo significativo. Prado (2004) coloca que envolver-
se afetiva e cognitivamente no processo de constru¢cdo do conhecimento é
essencial. Esta construcdo deve proporcionar aos individuos sentido de
aplicacdo e utilizagdo imediata, revertendo seus esforcos em retornos

considerados valorosos.

As falas dos sujeitos apresentam indicios no sentido de que colocar a “méo na
massa” proporciona diferenciais que contribuem para a construgcdo do

conhecimento de qualidades reconhecidas.
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5.1 INTENCIONALIDADE

A questdo da intencionalidade®, considerada como sendo a intencéo pessoal
ou propasito, é percebida na fala de varios sujeitos, pois ha relatos de que para
aprender ou desenvolver producdes por meio das tecnologias é preciso que a
pessoa esteja engajada em seus estudos.

Pode-se perceber que os interesses séo variados e os individuos, em busca de
aprendizagem, relatam a necessidade de ser objetivo e persistente e que
somente consegue algum resultado aquele que estad engajado nos estudos. A
curiosidade e a busca de informacdes, seja em producdes ou pela
comunicacdo com quem desenvolve, é fundamental para obter sucesso nos
estudos. Varios salientam que ha muito material disponivel e € necessario estar
comprometido o suficiente com o estudo para separar as produgdes que de
fato sao relevantes (CP 02, CP 04, CP 15, CP 21, CP 25, CP 26, CP 33, CP
34).

“tem o perfil da pessoa que usa pra entretenimento e tem o perfil que usa pra trabalho”
(SIC) - CP 02.

“consegue aprender quem esta focado a aprender, por que quem ta disperso vai ficar
disperso mesmo, o pessoal tem um foco ah, quero aprender, aprende com certeza”
(SIC) — CP 04.

“Precisa ter senso critico para avaliar o conteddo que esta na internet” (SIC) — CP 15.

“A internet € um meio muito bom, mas tem que saber procurar, saber discernir o que é
bom” (SIC) — CP 21.

“da pra aprender, uma questdo de ser autodidata, saber procurar o lugar certo. A
internet esta ai pra gente aprender qualquer coisa que a gente quiser, ndo vai achar
tudo, mas vai saber pela internet” (SIC) — CP 25.

“Muitas vezes a pessoa comeca a aprender, mas se desinteressa” (SIC) — CP 26.

“Precisa ter dedicagéo e buscar, tem que se comunicar com as outras pessoas” (SIC) —
CP33.

“primeira coisa € ser curioso e saber o que vocé quer” (SIC) — CP 34.
Quando diz que dispor dos recursos tecnoldgicos pode néo ser suficiente para
garantir a motivacdo e o interesse do individuo pelo aprendiado. As pessoas
devem ter a intencdo de se estruturar e dedicar um tempo de seu dia a

aprendizagem.

% Dicionario Priberam: intencionalidade: qualidadediie é intencional => intencional: concernente a
intencéo, feito com intencao ou de propésito. Dispel em:
http://www.priberam.pt/DLPO/default.aspx?pal=intemal Aceso em 19 de marco de 2010.




133

A questdo da intencionalidade se faz presente, nas falas dos sujeitos, como
sendo determinante para se atingir os objetivos definidos em relacdo ao que se
deseja aprender, corroborando com o0s pensamentos de Almeida (2003a).
Entende-se, entdo, que o sujeito deva assumir a administracdo do seu
processo de construcdo do conhecimento, de maneira organizada e com
disciplina, a fim de conduzir adequadamente o0 processo e se manter firme em

seus propasitos de aprendizagem.

Um ponto que chama a atencdo € que esta categoria surgiu apenas nas falas
dos sujeitos da CP. Uma razéo para isto pode ser o fato de que os sujeitos da
BS e CV sejam individuos que, além de possuirem formag¢do em nivel de pés-
graduacéo, lato e stricto sensu, estdo frequentando cursos presenciais (MBA,
mestrado ou doutorado). Indubitavelmente, esses demandam dedicacdo
intensa, tornando dificil desenvolver qualquer outra atividade de aprendizagem
em paralelo. Na verdade, a intencionalidade esta presente, mas para o

cumprimento dos programas aos quais estdo engajados.

5.2 TRABALHO COLABORATIVO

O trabalho colaborativo parece ser um meio comum para aqueles que
desenvolvem producdes que ndo visam lucros, como o0 caso dos
desenvolvedores de softwares livres. Encontram-se, entre 0s sujeitos
entrevistados, aqueles que afirmam que tais softwares sé existam devido aos
trabalhos colaborativos. (CP 04, CV 09)

“[...] sendao ndo aconteceria o software livre, como € que a gente ia ver toda essa
novidade se nao tivesse um que foi & e se esforcou e quer aprender e quer juntar
outras pessoas sendo isso aqui nao estava nem acontecendo” (SIC) — CP04

“[...]agora mesmo estamos fazendo 0 site em
cooperacaohttp://sites.google.com/site/cristovaodemendoza/” (SIC) — CV 09.

Um ponto interessante relacionado aos softwares livres e trabalho colaborativo,
na opinido dos entrevistados, é a velocidade de resolucdo de problemas ou
falhas (bugs) dos softwares livres, em poucos minutos, pelas comunidades, ao
contrario dos softwares proprietarios que muitas vezes levam meses para a
solugéo de falhas. (CP 05)
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“Vocé por exemplo é uma pessoa que mexe mais com multimidias, entdo pela um
bookStudio uma coisa muito mais voltada pro Studio né, pra gréafico e tal, entendeu,
mas pra quem €é usuario final assim, ao invés de vocé apelar pro Windows vista Seven
tem apresentado um bug de mp3, entdo software livre ndo tem essas coisas, porque é
ridiculo, porque é muito rapido a atualizagdo, por exemplo deu bug num kernel, em dez
minutos ta resolvido, tem um monte de gente trabalhando, tem o mundo todo, ndo é so
os Estados Unidos [...] (SIC) — CP 05.

A percepcdo de que as producdes realizadas em conjunto sdo de melhor
qualidade e com conteudo de maior profundidade é apontada por muitos
entrevistados que ressaltam os beneficios do desenvolvimento dos trabalhos
em grupo, como, por exemplo, de softwares livres de grande expressao, como
0 sistema operacional Linux, o aplicativo Moodle26, entre outros (CP 04, CP
05, CP 14, CP 25, CV 02, CV 04).

“Sendo ndo aconteceria o software livre, como é que a gente ia ver toda essa novidade
se ndo tivesse um que foi la e se esforcou e quer aprender e quer juntar outras
pessoas sendo isso aqui ndo estava nem acontecendo” (SIC) — CP 04.

“Como néo trabalho com software livre eu fico fora desse ambiente, sdo mais para
softwares livres” (SIC) — CP 14.

“

Eu acho que o software livre, por que o software privado a velocidade dele é é
menor, entdo o software livre vocé tem muito mais escolhas entendeu? Vocé por
exemplo é uma pessoa que mexe mais com multimidias, entdo pega um bookStudio
uma coisa muito mais voltada pro Studio né, pra gréfico e tal, entendeu, mas pra quem
€ usuario final assim, ao invés de vocé apelar pro Windows vista Seven tem
apresentado um bug de mp3, entdo software livre ndo tem essas coisas, porque €
ridiculo, porque é muito rapido a atualizagdo, por exemplo deu bug num kernel, em dez
minutos ta resolvido, tem um monte de gente trabalhando, tem o mundo todo, ndo é so
os Estados Unidos...Ah sim, ai entra na parte do da forlinux, né? do trabalho, porque
tem gente que nunca pegou num computador entdo ja € um trabalho mesmo de
inclusao digital, ja € outro mundo né? Tem gente que tem Windows tem vocé consegue
dar uns passos, tem gente que nunca mexeu no computador, entdo € outro mundo...”
(SIC) — CP 05.

“colaborativa é a forma de trabalho, quanto maios gente vé o codigo, mas facil resolver,
a qualidade tende a melhorar, ndo é direto, mas tende a ser assim” (SIC) — CP 25.

“muito mais produtivo e utiliza melhor as habilidades de cada um” (SIC) — CV 02.

“Sim do curso de pos graduacdo e do curso de TIC, O rendimento, a interacdo é
gratificante” (SIC) — CV 04

Para alguns dos sujeitos entrevistados a producao colaborativa € mais rapida,
criativa e envolve consenso, uma vez que os diferentes participantes trazem
sugestdes variadas e nem sempre alinhadas (CP 19, CP 32, CP 33, CP 34, CV
02, CV 05, CV 08).

“Sozinho faz do jeito que vocé quer, em grupo tem varias idéias do grupo, mas facil de
pensar” (SIC) — CP 19.

%6 Acrénimo deModular Object-Oriented Dynamic Learning Environmeplataforma usada
para educacéo a distancia.
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“é mais rapido, facil de transmitir. Individualmente: esta sozinho e faz o que quiser” (
SIC) - CP 32.

“a producéo fica mais rapida e mais facil e da criatividade, outros pontos de referencia,
desenvolve legal, menores que o individual, precisa ter espirito coletivo, aceitando as
opinides dos outros, ndo é uma soma de tudo, mas o coletivo de todos” (SIC) — CP 33.

“podem ser muito produtivos, se houver sentido para quem o faz (SIC) — CV 05.

“acho bastante valido, inclusive acredito que este tipo de solidariedade que contribui
para que nossa sociedade seja chamada de sociedade do conhecimento” (SIC) — CV
08.

Vérios entrevistados sinalizam que ndo desenvolvem ou ndo desenvolveram
trabalhos colaborativos, entretanto, sinalizam a vontade de trabalharem desta
maneira e comentam que se houvesse oportunidade ingressariam na atividade
(CP 08, CP 11, CP 16, CP 20, BS 04, BS 15)

“Nunca trabalhei colaborativamente, ndo que seja contra, mas nao surgiu” (SIC) — CP
08.
“N&o tenho desenvolvido trabalhos colaborativamente, pois trabalho” (SIC) — CP 11.

“Nunca trabalhei em atividades colaborativas, mas acho que é melhor pra dividir as
tarefas” (SIC) — CP 16.

“Nao realizo trabalhos colaborativos, mas trabalhar em grupo € melhor porque tem
muitas cabecas pensando” (SIC) — CP 20.

“Até é uma posicdo meio sacana, eu valorizo muito o wiki, valorizo muito o férum, mas
eu ndo me lembro de ter contribuido, ter colocado nada la, acho que é meio cultural, vai
se propagando aos poucos” (SIC) — BS 04.

“nunca tive a oportunidade, adoraria participar, mas nunca participei ainda” (SIC) — BS
15.

Outra questdo que surge das falas esta relacionada ao perfil daqueles que
participam dos trabalhos colaborativos. O sucesso da atividade esta
diretamente relacionado com as caracteristicas pessoais de cada individuo que
se engaja nas atividades (CP 15, CP 27, CP30). Alguns argumentam que
desenvolver trabalhos colaborativos ndo € uma tarefa facil, dai preferirem o
desenvolvimento individual (CP 17, CP21, CP28).

“Trabalhar colaborativamente vai do comportamento de cada um, vai da indole de cada
pessoa se tem comprometimento se esta a fim de ajudar ai rola” (SIC) — CP 15.

“As vezes faz trabalhos sozinhos, as vezes com outras pessoas, Com grupos de
pessoas é melhor, mais idéias... € a opinido de todos que vai da certo, acho que até os
génios trabalham colaborativamente” (SIC) — CP 27.

“[...] um tem uma opinido e outro tem outra, da mais trabalho ajustar. Sozinho vocé faz
do seu jeito, mas é limitado” (SIC) — CP 30.

“Néo trabalho colaborativamente, somente respondo dividas de amigos, ndo é um
trabalho facil trabalhar colaborativamente” (SIC) — CP 17.

“Nunca participei de trabalhos colaborativos, a unido produz melhor, mas prefiro
trabalhar sozinho” (SIC) — CP 21.

“N&o desenvolvo trabalhos colaborativamente, em grupo precisa de organizacao,
sozinho tem mais liberdade, mas demora mais” (SIC) — CP 28.
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Os relatos acima descrevem diversas manifestagdbes de conhecimentos
explicitos que s&o manipulados, trabalhados e reorganizados entre o0s
membros das comunidades, constituindo novos conhecimentos explicitos.
Essas acdes apontam para um modo de conversio coerente com o ESTAGIO
[ll, da proposta de inter-relacdo entre os modelos de Valente e de Nonaka e
Takeuchi, com inimeras interacdes e reflexdes (VALENTE, 2002) que ocorrem
em ambito grupal, resultando em novas producdes. Logo, os conhecimentos
explicitados em forma de documentos, relatos, entre outros, sao reorganizados
de maneira a criar novos conhecimentos explicitos (TAKEUCHI; NONAKA,
2008).

Na analise desta categoria a questdo da diferenca do perfil dos grupos BS e
CV, em relacdo ao grupo CP, fica evidente. O desenvolvimento de trabalhos
colaborativos por meio de ambientes virtuais ndo é comum em cursos de MBA
(grupo BS), logo, a auséncia de declaragfes a respeito desse tipo de atividade
€ esperada. Em se tratando do grupo CV, nos programas de mestrado e
doutorado o desenvolvimento de trabalhos colaborativos pode ocorrer, dai

haver algumas manifestacdes de interesse pelo tema.

5.4 COMUNICADES VIRTUAIS

Os sujeitos que participam das comunidades virtuais usam as mais variadas
ferramentas digitais. Aparentemente, ndo ha um padrdo de ferramenta
estabelecido, e sendo assim, o uso dependera da situacdo, dos recursos,
namero de membros que estdo participando, entre outros (CP 02, CP05, CP
07, CP 11, CP 23).

“O meu...&, tem tem tem mais do assunto assim, NE, Java script...Java script tem um
grupo de discusséo, os programadores de Java script normal entram” (SIC) — CP 02.

“Ah sim é...comunidade ubuntu, eu entro no férum do ubuntu, ajudo...guia do hardware
também eles fazem umas pesquisas eu comento...” (SIC) — CP 05.

“Comunidade que participo - Nowloaded.org, Jogos, Bastante tutorial” (SIC) — CP 07.

“Comunidade Hackerteen MBmania Tanto aprendo como ensino um pouquinho dentro
das comunidades” (SIC) CP 11.

“Casemodebr, pcproject Colunista e moderador em comunidades virtuais” (SIC) — CP
23.
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Percebe-se que os usuarios que participam ativamente estdo, de algum modo,
desenvolvendo ou otimizando programas e sistemas ou estudando sistemas,
linguagens, aplicativos e correlatos (CP 02, CP 05, CP 11, CP 22, CP 23, BS
03, BS 18).

“[...]Java script tem um grupo de discussédo, os programadores de Java script normal
entram” (SIC) — CP 02.

“[...] entro no férum do ubuntu, ajudo...guia do hardware também eles fazem umas
pesquisas eu comento...” (SIC) — CP 05.

“[...] Tanto aprendo como ensino um pouquinho dentro das comunidades” (SIC) — CP
11.

“Participo de comunidades colaborativas, sao varias opinides, uma criacdo muito mais
rica e que atende mais pessoas, ndo é s6 aquilo que vocé acredita” (SIC) — CP 22.

“[...] colunista e moderador em comunidades virtuais” (SIC) — CP 23.

“[...]Jleu faco parte deste grupo voltado principalmente para telefonia IP. Trocam
informacdes, noticias casos entre si” (SIC) — BS 03.

“ostumo participar em comunidades do Linux, auxiliando os usuarios” (SIC) — BS 18.

Os sujeitos demonstram que ensinam e aprendem por meio das comunidades,
havendo relatos de pessoas que dizem aprender mais do que ensinar nesses
espacos (CP 12, CP 22, CP 29).

“Mais aprendo nas comunidades do que ensino” (SIC) — CP 12.

“Participo de comunidades colaborativas, sao varias opinides, uma criagdo muito mais
rica e que atende mais pessoas, ndo é so6 aquilo que vocé acredita” (SIC) — CP 22.

“Em grupo: Compartilhar experiéncias, novas idéias, novos caminhos” (SIC) — CP 29.

Uma questdo interessante é que ha relatos de ndo participacdo em
comunidades virtuais pela falta de tempo para a dedicacdo as atividades
inerentes a esses ambientes. Os sujeitos entendem que as comunidades

requerem compromisso e certa assiduidade (CP10, BS 13, CV 12)

“ndo participo de comunidades virtuais, pois precisa de um comprometimento” (SIC) —
CP 10.

“ndo porque me falta tempo, o tempo que eu tenho é dedicado ao estudo de outro
idioma, eu ndo tenho este tempo para a comunidade eu sou autodidata eu me dedico a
isto, ndo sei se sou egoista...” (SIC) — BS 13.

“participo de algumas comunidades, por falta de tempo a maioria leio mais as
informacgdes do que participo das discussdes” (SIC) — CV 12.
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Alguns dos sujeitos que participam de comunidades, aparentemente, o fazem
como uma espécie de hobby, ndo visando lucros, reunindo-se em grupos de
discusséo e por meio das mais variadas ferramentas digitais, realizam sessodes
de ensino e aprendizagem (CP 07, BS 03, BS 18, CV 11).

“Comunidade que participo - Nowloaded.org, Jogos, Bastante tutorial” (SIC) CP 07.

“sim em funcé@o da minha empresa. Ela possui uma equipe e eu faco parte deste grupo
voltado principalmente para telefonia IP. Trocam informag@es, noticias casos entre si”
(SIC) - BS 03.

“costumo participar em comunidades do Linux, auxiliando os usuarios” (SIC) — BS 18.

“Gosto de féruns e listas de discusséo, participo opinando sobre temas de interesse e
pelo menos um vez por semana. Tenho um blog pessoal e participo da producéo de
contetdos de outros trés” (SIC) — CV 1.

Pode-se definir comunidades virtuais como sendo ambientes nos quais
diferentes tipos de pessoas interagem com o objetivo de desenvolver trabalhos
em conjunto, procurar informacdes, aprendizado especifico, aconselhamento
com especialistas, questdes praticas para solucdo de duvidas, entretenimento
ou ainda para realizar estudos aprofundados, entre outros (RHEINGOLD,
1993).

Os entrevistados participam de varios tipos de comunidades virtuais
(RHEINGOLD, 1993), realizando os mais diferentes tipos de atividades em

conjunto com outros membros que la convivem.

Os relatos direcionam para indicios de existéncia de conhecimentos tacitos em
ambito coletivo, internalizados pelos membros das comunidades em forma de
modelos mentais compartilhados, correspondendo ao ESTAGIO IV da proposta

de inter-relagédo entre os modelos de Valente, Nonaka e Takeuchi.

Takeuchi e Nonaka (2008) argumentam que quando o conhecimento é
socializado entre os membros de uma comunidade, inicia-se uma nova espiral
de criacdo do conhecimento, promovendo a elevacdo desse conhecimento em
ambito organizacional, em outras palavras, para toda a comunidade ou
comunidades inseridas no Ba virtual. Logo, as manifestacGes, por parte dos
entrevistados, que indicam o envolvimento desses em diversas comunidades

sobre o0 mesmo tema (ex. forlinux, vivolinux, entre outras) apontam para a
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integracdo de comunidades virtuais em Bas que compartilham conhecimentos

e promovem novas construcoes.

Interessante salientar a proximidade existente entre os trabalhos colaborativos
e as comunidades virtuais. Os relatos apontam que as comunidades virtuais

sdo ambientes propicios para o desenvolvimento de trabalhos colaborativos.

6.3 FORUNS

Percebe-se que os desenvolvedores de sistemas, softwares ou correlatos,
rotineiramente, usam os foéruns como um meio de interagcdo com outros
desenvolvedores ou pessoas interessadas nos assuntos em desenvolvimento.
Suas participacoes e producdes ocorrem frequentemente (CP 09, CP 11, CP
17, CP 20).

“Em féruns costumo postar, solucionar as duvidas, tanto aprendo como gosto de
ensinar” (SIC) — CP 09.

“Tudo que vocé quer vocé encontra em todos os féruns do mundo” (SIC) — CP 11.

“Saio pesquisando, entro em féruns, leio o que estd postado, posto perguntas,
respondo perguntas” (SIC) — CP 17.

“Nos foruns eu procuro se tem a pergunta que eu quero saber” (SIC) — CP 20.

Ja os sujeitos que nao realizam desenvolvimentos e somente buscam por
informacgdes, adotam uma postura passiva e demonstram pouco interesse em
manter relacionamentos em féruns. Suas visitas sdo pontuais e seus interesses
sdo de curto prazo, ou seja, apenas para duvidas casuais (CP 01, CP 03, CP
04, CP 08, CP 13, CP 16, BS 01, BS 02, BS 04, BS 05, BS 06, BS 08, BS 09,
BS 10, BS 12, BS 13, BS 15, BS 17, BS 19, CV 01, CV 02, CV 10)

“eu ja olho o que ja tem, ndo costumo postar nada n&do” (SIC) — CP 01.

“Quando eu tenho uma duvida assim, precisando de algumas dicas programac¢des dai
eu entro 14 no hardware, dai eu tiro as davidas Chego a ler, colocar perguntas é muito
dificil” (SIC) — CP 03.

“eu acho que a grande maioria das pessoas entra pra tirar aquela duvida do momento,
s8o poucas que entram eu eu particularmente entro mais pra tirar minha duvida, mas
pra contribuir, s6 no comecei agora realmente no topforge” (SIC) — CP 04.

“Nunca fiz perguntas, s0 leio, acaba tendo tudo” (SIC) — CP 08.

“Varia muito, se minha pergunta estiver respondida ndo faco nada, se néo tiver eu faco
a pergunta. Ndo costumo responder mesmo sabendo a resposta” (SIC) — CP 13.
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“Leio mais do que respondo, pra tirar as davidas, pontual” (SIC) — BS 01.
“leio muito, ndo costumo postar ou interagir” (SIC) — BS 02.

“ndo tenho o habito de interagdo, mas cada vez mais percebo que é uma rica fonte de
informacgé&o” (SIC) — BS 04.

“so leio o que tem, ndo escrevo” (SIC) — BS 05.

“ndo tenho costume, habito de participar de debates, porque ndo tenho tempo pra me
envolver com isto, exige uma assiduidade, uma dedicacdo que a nao disponho” (SIC) —
BS 06.

“eu entro em alguns, leio o conteddo, mas ndo tenho interacdo, mais de 15 anos e eu
muito dificilmente eu fiz trocas em foéruns” (SIC) — BS 08.

“normalmente nem leio, muito pouco e so6 leio” (SIC) — BS 09.

“e encontrar a pergunta que me interessa eu nem me inscrevo, se nao tiver eu me
inscrevo pra perguntar” (SIC) — BS 10.

“participacdo passiva, poucas vezes eu participo, raramente pouquissimos casos”
(SIC) BS 12.

“eu ndo entro, nuca entrei em férum, acho que o que esta la eu ja sei a resposta, o0 que
esta la ja foi...” (SIC) BS 13.

“eio um pouco pra ver se a pergunta que eu quero fazer tem ali, se estiver ali eu nem
participo do férum, nunca aconteceu de eu responder” (SIC) — BS 15.

“pra tirar davidas, nao interajo” (SIC) — BS 17.
“raramente entro, quando entro nao posto, somente leio o que esta la” (SIC) — BS 19.

“participo, mas ndo acredito que os féruns sejam os melhores locais para uma
concretude” (SIC) — CV 01.

Vérios relatam que quando ha necessidade de cadastramento ou outro que
demande tempo para acesso ao conteudo de interesse, abandonam aquele
forum e partem, por meio dos mecanismos de busca, para outros, menos
burocraticos ou que dispensem o cadastramento para acesso (CP 19, CP 21,
CP 28, CP 31, CP 32,BS 11, BS 14).

“Acesso féruns para ler o que tem, ndo me cadastro” (SIC) — CP 19.

“Acesso féruns, mas nao participo” (SIC) — CP 21.

“Normalmente eu mais leio, ndo participo, ndo respondo” (SIC) — CP 28.

“ndo participo, leio de vez em quando, néo respondo s6 leio” (SIC) — CP 31.

“entro pra tirar davida, mas nao participo, mesmo sabendo a resposta” (SIC) — CP 32.

“Forun, acho muito lento e burocratico, até vocé se cadastrar...blablabla, ndo costumo
interagir, eu evito responder” (SIC) — BS 11.

“eu leio 0 que esta postado, costumo ler muito e quando ndo tenho que me cadastrar
eu costumo responder, se tem que se cadastrar eu deixo de lado” (SIC) — BS 14.

Ha ainda aqueles que declaram nao se sentirem confortadveis ao somente
consultarem os foruns, por ser esta conduta, na palavra deles, um tanto
egoista, pois usam as producdes de outros sem proverem uma contra partida (
BS 03, CV 02, CV 10).
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“minha participagdo € meio limitada, geralmente entro porque tenho alguma duvida,
geralmente ndo posto um auxilio para alguém que esta precisando, sou um pouco
egoista”. (SIC) — BS 03.

“participo sim, mas ndo gosto muito. Acho listas de discussbes e blogs mais
interessantes. Féruns sao enormes, dificeis de navegar. Funcionam mais para suporte
técnico” (SIC) — CV 02.

“Tentei participar de alguns, mas ndo me agradaram” (SIC) — CV 10.

Embora haja outras ferramentas virtuais que possibilitem interacdes de maneira
mais dindmica e “simpatica”, caracterizadas como recursos da web 2.0
(PRIMO, 2007), o forum ainda parece ser bastante usado pelos individuos que
trabalham com desenvolvimento de varios tipos de atividades, como por
exemplo, softwares e sistemas.

Por outro lado, os usuarios comuns, que nao desenvolvem sistemas,
programas e atividades similares na web, apontam para um afastamento
dessas ferramentas (féruns), usando-as apenas em casos pontuais e

esporadicos, sem interesse em vinculos ou assiduidades.

Com relacdo a este ponto, percebe-se a forma como grande parte dos
individuos do grupo BS usa os recursos da internet, como no caso do férum. As
pesquisas sao rapidas e para elucidar davidas pontuais, ndo havendo interesse
em prolongar o contato. Isto demonstra que seus interesses estédo fora desses
ambientes, provavelmente direcionados para as atividades relacionadas com

seus cursos (MBA).

Outra gquestdo que emerge € que, aparentemente, 0s sujeitos preferem
ferramentas mais “dinamicas” e flexiveis, tais como blogs, microblogs e listas

de discussao, como é o caso de CV 02.

O férum segue uma estrutura de comunicacdo um para muitos (ALMEIDA,
2008a), ou seja, uma pessoa conduzindo o tema e outras comentando a partir
dai. A figura do mediador e, em muitos casos, a necessidade de cadastramento
para que a interacdo seja disponibilizada, ocorrem no intuito de manter a
qualidade das discussdes e certa organizacdo na estrutura, porém, como se
pode perceber nas falas dos sujeitos entrevistados, nem sempre essas

exigéncias sdo bem aceitas.
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6.2 MECANISMOS DE BUSCA

O inicio dos estudos parece ocorrer pelos mecanismos de busca. Os sujeitos
definem um tema ou palavra chave e iniciam suas pesquisas por documentos
dos mais variados tipos, incluindo videos, reportagens, podcasts®’ e outros (CP
04, CP 06, CP 10, CP 13, CP 14, CP 18, CP 19, CP 20, BS 04BS 13, CV 07)

“Bom o caminho basico primeiro, é eu acho que a pessoa tem que focar, focando ela
tem o Google pra que né? Entra no Google procura la tenta ver o que ela acha que
pode € é como que diz onde como € que ela pode contribuir como é que ela pode
aprender é vai 0 Google ta ai...” (SIC) — CP 04.

“Google, depois Wikipédia, referéncias da area de interesse, foruns da area” (SIC) —
CP 06.

“Vai no Google e Yahoo e la ele consegue encontrar o que quer” (SIC) — CP 13.
“O Google vai te responder o que vocé perguntar” (SIC) — CP 14.
“Google, digito o que quero saber e encontro as coisas” (SIC) — CP 15.

“Pesquiso no Google, digito o que quer o e saio procurando nos tépicos que aparecem”
(SIC) - CP 18.

“Da pra conhecer o mundo pela internet, o site do Google vocé pode encontrar
gualquer coisa” (SIC) — CP 20.

“O acesso € tdo grande que se tiver qualquer duvida entra no Google e encontra
respostas” (SIC) — BS 04.

“Google e digito como aprender alemao rapidamente, pego varios sites e comeco a
trabalhar” (SIC) — BS 13.

“faco uma busca no Google e vou atras da informac&o que mais tem a ver com a minha
pesquisa” (SIC) — CV 07.

7z

Alguns sujeitos argumentam que este é 0 primeiro passo e, uma vez
localizadas as primeiras producdes que o0s colocam a par dos assuntos
pesquisados, passam para outra etapa, envolvendo comunidades especificas,
livros e sites sobre o assunto (CP 25, CP 26, CP 33, BS 04).

“Wikipédia, boa fonte de informacdo e o Google como uma ferramenta de busca, o
primeiro passo é que tem de haver uma acao de busca” (SIC) — CP 25.

“Vé no Google o que ha de melhor naquele ramo, depois continua por livros, féruns”
(SIC) — CP 26.

“coloca 0 que vocé quer achar e vai pesquisando, se ndo achar vai para os livros E
bom achar no Google nas primeira 7 paginas” (SIC) — CP 32.

“O acesso é tdo grande que se tiver qualquer duvida entra no Google e encontra
respostas” (SIC) — BS 04.

Véarios comentarios emergem sobre a grande quantidade de retornos que

recebem, porém, ha necessidade de triagem e qualificacdo das producdes

2" GravacBes de &udio em meio digital. Geralmente afiesentadas em varios formatos e
disponibilizadas em sites, blogs e ambientes \ugto@amunitarios.
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encontradas. A dificuldade dos iniciantes é saber, de fato, o que é relevane em
meio a tanto material encontrado (CP 15, BS 12, BS 16)

“Vai no Google e encontra sites de interesse. Precisa ter senso critico para avaliar o
contetdo que esta na internet” (SIC) — CP 15.

“Google sabe tudo, mas tem que filtrar né, vem muito lixo né” (SIC) — BS 12.

“Google e vem muita coisa que n&o serve € preciso aprimorar mais” (SIC) — BS 16.

Os mecanismos de busca surgem como recurso quase gue obrigatério para
agueles que iniciam pesquisas por meio das novas tecnologias. A praticidade
com que essas ferramentas oferecem as informacdes provenientes de
diferentes fontes é infinitamente maior que as antigas pesquisas em
bibliotecas, potencializando exponencialmente as possibilidades de se
encontrar producbes relevantes para aqueles que se enveredam nesses

caminhos.

Quintella e Cunha (2004) sinalizaram o avanco da digitalizagcdo de documentos,
disponibilizados na internet como um dos inUmeros fatores que promoveram o
crescimento do uso de mecanismos de busca, que estdo cada dia mais
potentes, como meio para chegar as producdes digitais das mais variadas

formas.

Moreira (2000) comenta que esses mecanismos de busca, como no caso do
Google, estdo trabalhando em acordos com varias bibliotecas representativas

de maneira a realizar a busca diretamente no acervo dessas.

Ha de se salientar que um grande volume de dados que retorna dessas buscas
€ considerado descartavel, mas ainda assim as ferramentas de busca, no

estagio em que estdo, sdo uma riquissima contribuicdo para as pesquisas.

7.6 EQUIPAMENTOS MOVEIS COM CONEXAO SEM FIO

Alguns sujeitos veem os smartphones como equipamentos que auxiliam nas
interacOes faladas e escritas, funcionando como coadjuvantes, quando do uso

de ferramentas como editores de textos, planilhas e correlatos, usados de
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forma similar aos pacotes MSOffice?®. Esses dispositivos servem para algumas
visualizagbes simples, mas ndo sao adequados para a criagdo e manipulacao
de planilhas ou mesmo edi¢do de textos. Em transito substituem os notebooks
para acessos rapidos e interacdes elementares, sem uso excessivo de teclado,
visualizacbes de imagens elaboradas ou de grande extensédo (CP 01, CP 04,
CP 08, CP 10,CP 12, CP 13, CP 14, CP 25, CP 26, CP 28, CP 30).

“Eh, como apoio, mas pra mim néo vejo utilidade Sei l4 é meio complicado o teclado...a
tela” (SIC) — CP 01.

“Acho que é muito importante isso, é..a gente tem a evolugéo é... cada vez menores
esses dispositivos, eu acho que é...veio s6 a somar” (SIC) — CP 04.

“Acho esses celulares e netbooks muito positivos, se bem que ainda sao caros, deveria
ser mais baratos pra popularizar Acho que nédo substitui plenamente, ajudaria muito
em viagem ou e-mail, mas pra escrever eu acho complicado” (SIC) — CP 08.

“Celulares estdo bem interessantes, esta integrando tudo, mas ndo da pra trabalhar, é
mais um complemento” (SIC) — CP 10.

“Gadget ndo é computador, sédo brinquedinhos que da pra gente usar, Computador e
note para trabalhar, celulares mais para mensagem” (SIC) — CP 12.

“O papel dele esta ainda nos executivos, para a pessoa comum ainda ndo esta

Pra mim tem que ter uma tela grande, um negocinho na palma da mé&o ndo da, mais
guando esta no transito e precisa ver alguma coisa” (SIC) — CP 13.

“Tem uma limitacdo de uma tela, vocé vé que o usuario experiente ndo gosta disso, 0
tecladinho é muito ruim ainda. Quem vai engolir quem, né” (SIC) — CP 14.

“facilita 0 acesso sem precisar de um computador, facilita durante sua movimentagcao”
(SIC) — CP 25.

“pode de qualquer lugar, pesquisar e ver o que interessa, a ideia é ficar conectado o
tempo todo, a mobilidade, o acesso a contelido de qualidade em qualquer lugar que
vocé esteja” (SIC) — CP 26.

“portabilidade é importante (mobilidade) a todo momento esta conectado na rede...”
(SIC) - CP 28.

“relativo, precisa ver como a pessoa vai utilizar isto, se for apenas diversdo vai
esquecer outros recursos importantes...depende de quem use, acredito que seja uma
integracdo, pois os sistemas constituidos sdo dificeis de serem substituidos, pra
substituir vai demorar...” (SIC) — CP 29.

As limitagbes apontadas vao das dimensdes dos aparelhos, como teclados e
telas pequenos, alto custo dos equipamentos, as taxas de conexdo de banda
larga wireless, ainda muito superiores aos das conexfes via cabo ou par
metalico (ex.: Net-Virtua, Ajato, Speedy, entre outros), usados em conexdes
fixas, sejam elas residenciais, empresariais ou académicas (CP 08, CP 13, CP
14, CP 16, CP 22, CP 24, CV 01, CV 02, BS 01).

%8 0 MSOffice € um conjunto de programas aplicativas apoio a atividades de “escrit6rio”, tais como
planilhas, editores, ferramentas de apresentagée, eutras. Produzido pela Microsoft, maiores ltiet&a
em: http://office.microsoft.com/pt-br/products/HA101 B 046.aspXcesso em 19 de mar¢o de 2010.
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“O papel dele esta ainda nos executivos, para a pessoa comum ainda ndo esta Pra
mim tem que ter uma tela grande, um negocinho na palma da mé&o nao da, mais
guando esta no transito e precisa ver alguma coisa (SIC) — CP 13.

“Tem uma limitagdo de uma tela, vocé vé que o usuario experiente ndo gosta disso, o
tecladinho é muito ruim ainda. Quem vai engolir quem, né” (SIC) — CP 14.

“Quanto mais tecnologia € melhor, o problema é o custo, ainda esta caro” (SIC) — 16.

‘Vao ser agregados, ndo da pra dizer que vao substituir tudo, até porque tem a questédo
financeira” (SIC) — CP 22.

“da menos trabalho pra carregar, ndo sei dizer como sera a aplicacdo deles no futuro”
(SIC) — CP 24.

“pelo bem das minhas costas, espero ndo precisar mais de notebooks tdo cedo. espero
que os smartphones melhorem para uso profissional, barateiem também, e possam ser
usados também para uso de lazer. notebooks se tornardo netbooks pois os netbooks
tem configuracdo muito ruim” (SIC) — CV 02.

“ndo vai mudar nada, vai mudar a velocidade, tem limitacBes, facilita sua vida, mas n&o
resolve seu problema, todo mundo precisa de um laptop pra poder trabalhar,
obrigatoriamente. Isto vai demorar ainda muito tempo pra mudar (SIC) — BS 07.

Alguns sujeitos comentam que esses equipamentos estdo em fase de
desenvolvimento e ainda é dificil dizer em que se tornardo e quais funcdes de
fato terdo (CP 06, CP 08, CP13, CP 14, CP 17, CP 21, CP 22, CP 23, CP 24,
CP 27,BS 02, BS 09, BS 10, CV 11).

“Ainda esta no comeco, quando ficar melhor pretende adquirir um. Acredita que ha
problemas de conexdo Trabalhardo em paralelo, o Iphone servira para atividades
curtas e as mais elaboradas serao feitas nos netbooks” (SIC) — CP 06.

“Acho esses celulares e netbooks muito positivos, se bem que ainda sao caros, deveria
ser mais baratos pra popularizar Acho que nao substitui plenamente, ajudaria muito
em viagem ou e-mail, mas pra escrever eu acho complicado” (SIC) — CP 08.

“O papel dele esta ainda nos executivos, para a pessoa comum ainda ndo esta

Pra mim tem que ter uma tela grande, um negocinho na palma da médo nédo da, mais
guando esta no transito e precisa ver alguma coisa” (SIC) — CP 13.

“Tem uma limitacdo de uma tela, vocé vé que o usuario experiente ndo gosta disso, o
tecladinho é muito ruim ainda. Quem vai engolir quem, né” (SIC) — CP 14.

“as novas tecnologias vao trazer mais comunidade e também abrir campo de trabalho
para os técnicos” (SIC) — CP 17.

“acredito que traz facilidades, mas nédo sei dizer quais serdo os papéis” (SIC) — CP 21.

“Vao ser agregados, ndo da pra dizer que vao substituir tudo, até porque tem a questao
financeira” (SIC) — CP 22.

“as tecnologias estdo andando mais rapidos que a gente, agora é mobilidade, 3G.
Sempre tem uma evolucdo uma vai complementar a outra, cada um vai continuar no
seu espaco” (SIC) — CP 23.

“da menos trabalho pra carregar, ndo sei dizer como sera a aplicagao deles no futuro”
(SIC) — CP 24.

“Computador grande é bem melhor que os pequenos para visualizagdo, 0s pequenos
estdo indo bem, quando projetarem sera melhor” (SIC) — CP 27.

“vdo morrer, vai prevalecer um equipamento que contera os recursos dos smartphones
e notes. Acho que chegara num meio termo, um exemplo seria uma espécie de Palm
evoluido” (SIC) — BS -02.
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“eu acho que eles vao chegar num s, ficard uma coisa maior mais confortavel” (SIC) —
BS 09.

“Eu acho que vai ter que evoluir muito a tecnologia de uso, muito pequeno ainda, ndo
serd em 5 anos que isto mudara” (SIC) — BS 10.

“As tecnologias méveis sdo cada vez mais utilizadas, e seus avangos eu nem consigo
acompanhar...” (SIC) — CV 11.

A opinido nao é unanime, mas alguns dos sujeitos entrevistados acreditam que
as tecnologias estdo migrando para um equipamento hibrido Unico, com
recursos que atenderdo todas as necessidades, (BS 02, BS 05, BS 11, BS 13,
BS 09, BS 16), sejam elas em transito, como acesso a e-mail, envio de
mensagens, GPS ou as mais elaboradas, como por exemplo, o M-learning, que
segundo Silva e Consolo (2008, p. 86), pode ser considerada como uma nova
forma de interacdo, que auxilia a aprendizagem dos individuos por meio dos
dispositivos mdveis. Ja outros acreditam que cada um desses equipamentos
sera voltado para um propdsito especifico, uns para atividades em transito e
outros para tarefas mais elaboradas como edicdo de textos e criacdo de
planilhas (BS 03, BS 04, BS 06, BS 07, BS 08).

“vdo morrer, vai prevalecer um equipamento que contera os recursos dos smartphones
e notes. Acho que chegara num meio termo, um exemplo seria uma espécie de Palm
evoluido” (SIC) — BS 02.

vejo um modelo mais compacto, a telefonia deixa de existir, sera um MSN com voz,
maior que um smart, menor que um note, reconhecimento de voz, sem teclado...vdo
virar um unico produto (SIC) — BS 05.

“eu acho que eles vao chegar num s, ficard uma coisa maior mais confortavel” (SIC) —
BS 09.

“acho que a gente vai ter um Unico device que vai resolver tudo, acho que o problema é
a tela, o teclado da pra se virar, hoje ndo consegue abrir uma planilha em Excel no
blackberry” (SIC) — BS 11.

“eu creio que em 5 anos havera somente um Unico equipamento, converte para um so,
gue nao precise ter muitas funcdes, ndo tera teclado, algo muito tecnolégico e muito
simples pra lidar, muito avancado” (SIC) — CP 13.

“acho que teremos uma coisa s6” (SIC) — BS 16.

“Tenho a facilidade de fazer muitas coisas no smartphone Acho que o smartphone
ganhara + mercado, em fungéo das tecnologias que virdo pra ampliar os servigos.

Eles se manterao e cada um devera manter um propésito, um perfil de pessoa sera
mais adequado o smartphone, agora com outro perfil sera mais adequado dar a ela o
notebook” (SIC) — BS 03.

“Eu acredito muito, acho que vocé esta falando de convergéncia, eu tenho divida se
vai existir, talvez isto convirja para alguma coisa que a gente ainda ndo concebe” (SIC)
BS 04.

“Ha& um desenvolvimento de todos os aplicativos no direcionamento da mobilidade,
porém, ndo permite desenvolver com grande qualidade trabalho, a preparacéo efetuar
o trabalho ndo permite. Pessoas mais estratégicas, acabem utilizando a informacéo,
mas nao fazendo as atividades, sdo usudrios dos sistemas prontos. Agora, pra
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realizacdo ainda vai depender dos notes, Para essa esfera mais operacional, precisa
de uma base para realizar os trabalhos” (SIC) — BS 06.

“ndo vai mudar nada, vai mudar a velocidade, tem limitag8es, facilita sua vida mas ndo
resolve seu problema, todo mundo precisa de um laptop pra poder trabalhar,
obrigatoriamente. Isto vai demorar ainda muito tempo pra mudar” (SIC) — BS 07.

“serdo concorrentes dos notes, € mais pratico ainda, contando com as limitag8es, mas
pra responder e-mail, navegar na internet, vai substituir os notes

Por exemplo, acho muito pequenas as telas, o visor, menos peso, menor volume” (SIC)
- BS 08.

A questdo da mobilidade que os equipamentos moveis com conexao sem fio
proporcionam é um fator apontado como a principal e mais importante
caracteristica. A possibilidade de consultar e-mails, envio de mensagens SMS,
ou visualizacdes basicas de textos, imagens e planilhas, quando em transito,
sem gue haja necessidade de muita manipulagéo, séo valores destacadamente

reconhecidos pelos sujeitos.

Nesta categoria 0 maior numero de manifestacdes nas falas se deu no grupo
da BS. Provavelmente isto ocorreu devido ao perfil dos entrevistados, que
atuam em posicdes gerenciais e se movimentam com frequéncia enquanto
trabalham. O mesmo comportamento nao é tdo evidente nos grupos CP e CV,
em funcdo de ndo se locomoverem tao frequentemente ao longo do dia como

ocorre com os individuos do grupo BS.

Vérias pesquisas identificadas na primeira etapa deste estudo corroboram com
essa descricdo, como no caso de Petrova (2007) que usou SMS para
atividades de revisdo de matéria de prova na Nova Zelandia, ou o uso de SMS

(STONE, 2004) como auxilio aos calouros de uma faculdade na Inglaterra.

Algumas limitagbes relacionadas a esses equipamentos sdo mencionadas,
sendo as principais o tamanho dos teclados e das telas, muito pequenos para
uma operacdo confortavel (ex. figura 17) e o alto custo com a conexao (em
banda larga). Ha ainda questfes relacionadas aos padrbes de softwares
aplicativos desses equipamentos, ainda aquém dos recursos existentes nos
notebooks, netbooks e desktops, ou seja, com desempenho inferior ou, muitas

vezes, a auséncia de recurso similar aos dos dispositivos maiores.

Em pesquisa sobre m-learning que considerou o uso de dispositivos méveis,

realizada por Saccol et al (2007), as mesmas dificuldades ergonémicas e de
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custos foram apontadas pelos sujeitos entrevistados, corroborando com os

resultados obtido neste estudo.

Figura 17: Smartphone SonyEricsson
Fonte: www.strobous.com/entenda-o-que-e-smartphone.html

Com relacdo aos novos desenvolvimentos, as expectativas sdo grandes,
provavelmente impulsionadas pela volatilidade em que se encontram o0s
processos de desenvolvimento dos aparelhos eletronicos atuais, pois a
velocidade com que esses tém se desenvolvido instiga o0s usuéarios a

imaginarem como serao o0s recursos tecnolégicos daqui a alguns anos.

Silva e Consolo (2007) que realizaram pesquisa com a aplicacao de telefones
celulares para atividades de m-learning, declaram que os dispositivos moveis
se mostram como uma promissora possibilidade, sendo usados para
complementar as acbes daqueles que conduzem atividades de ensino e de
aprendizagem. Essa aplicacdo se realizaria por meio de mediacdo pedagodgica,

na criacdo de vinculos afetivos entre os individuos participantes das atividades.

Por meio das falas dos sujeitos entrevistados, nota-se que o desenvolvimento

desses dispositivos ainda € uma incognita. Alguns sédo descrentes com relacéao
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ao desenvolvimento, dos equipamentos para algo muito melhor do que ja existe
no mercado; outros acreditam que a convergéncia é certa, e que trata-se de
questdo de tempo para que surja um novo “aparelho” que ofereca todos os
recursos integrados. Pensamento que parece corroborar é apresentado por
Pinheiro e Spitz (2007) quando argumentam que o futuro desses dispositivos
computadorizados é incerto e ndo possibilita perceber os limites de apropriacéo
e utilizacdo dessas tecnologias, uma vez que essas se fundem ao ambiente,
passando a fazer parte da paisagem, como descrevem Saccol e Reinhard

(2007) ao falarem de computacédo pervasiva.

Uma visdo que parece esclarecer a questdo da dificuldade é apresentada por
Pinheiro e Spitz (2007, p. 04), quando comentam:

A evolucao da tecnologia aponta para um ambiente de interacdo diverso do atual, no qual
as maquinas deixam de concentrar funcdes, espalhando-se e tornando-se parte do
ambiente, sem demandar demasiado esfor¢co cognitivo, pulverizadas e integradas a outros
objetos, que trafegam informacdes, emitem sinais e comunicam-se uns com 0s outros. A
despeito da necessidade de se pensar alternativas para facilitar a utilizacdo dos sistemas
computadorizados da atualidade, percebe-se que muitos dos problemas de usabilidade e
HCI encontrados parecem decorrer de uma sobrecarga de informacdo e concentracdo de
fungcdes em um dnico dispositivo, o que dificulta a propria compreensao de todas as
possibilidades que a ferramenta encerra.

Percebe-se também, pelo modo como alguns individuos entrevistados falaram
(entonacdo, hesitacdo, entre outros) sobre o desenvolvimento desses
equipamentos moveis para algo mais evoluido, indicios de que quando esses
dispositivos de fato estiverem no mercado, serdo para poucos privilegiados,
pois grande maioria das pessoas ndo ter4 acesso facil, assim como ocorre

atualmente com os smartphones com conexao sem fio.

Embora as falas dos sujeitos entrevistados apontem para uma elitizacdo dos
equipamentos de ponta, estudos mostram que a telefonia mdével é cada vez
mais presente na vida dos brasileiros. Silva e Consolo (2007) relatam que em
2007 o numero de telefones celulares no Brasil ultrapassava os 100 milhdes;
Cunha (2008) aponta para um numero acima de 152 milhdes, sendo a

populacao brasileira considerada em 190 milhdes.

Outro dado interessante pode ser observado no site da Vivo®, quando se

observam as propostas para aquisicdo de um telefone celular 3G Iphone®,

2 Vivo: celular Iphone, valores e planos de acessoDisponivel em:

http://www.vivo.com.br/iphone/ofertas_e _precos_pkrvoce_detalhe.php?plano=60&tipo=3d@cesso
em: 23/03/2010.
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versao basica 8GB (versdes superiores 16 GB ou 32 GB), cujo custo mensal do
pacote basico € de R$ 79,00 mensais, mais o custo do aparelho que sai por R$
1.399,00. Considerando-se o pacote completo do celular basico, a mensalidade
é de R$ 609,00 mensais, mais o custo do aparelho, que é de R$ 449,00.

Talvez, em funcéo dos custos para aquisi¢ao de dispositivos como o Iphone, os
sujeitos entrevistados acreditem que equipamentos dotados de tecnologias

mais desenvolvidas teriam um custo de aquisicdo e manutencao elevados.

4.1.2 ANALISE POR MEIO DO SOFTWARE CHIC

O software de Classificacdo Hierarquica Implicativa e Coercitiva (CHIC31-
Classification Hiérarchique Implicative et Cohésitive) método estatistico
multidimensional, comumente aplicado em pesquisas qualitativas, possibilita a
andlise hierarquica de similaridade ou semelhanca (ALMEIDA, 2003b). De
acordo com COUTURIER, Bodin e Gras (2003, p. 01), o software tem como

funcdes essenciais:

“extrair de um conjunto de dados, cruzando sujeitos e variaveis (ou atributos), regras de
associacdo entre variaveis, fornecer um indice de qualidade de associacdo e de
representar uma estruturagdo das variaveis obtida por meio destas regras”.

O software pode ser usado para

“identificar e visualizar semelhancas (dessemelhancas) e classes ou
categorias de informacdes mapeadas em niveis de uma arvore hierarquica.
[...] No mapeamento tracado pelo CHIC, o pesquisador desenvolve suas
interpretacées e significacdes construidas a partir de oposicbes ou
aproximacfes, semelhancas, proximidades ou afastamentos, contradicdes
ou repetices, que pela sua trajetéria ou estrutura revelam as concepcdes
profundas, mais auténticas dos individuos” (Almeida, 2004, p.178).

Com o CHIC, um dos formatos que podem ser tratados € o binario. As formas

de entrada dos dados sdo consideradas como:
“Variaveis binarias : toda variavel binaria, como indica o nome, assume unicamente
dois valores, 0 ou 1. Ela significa a antinomia entre estes dois valores, como por
exemplo, a presenca e a auséncia, o verdadeiro e o falso, a posse e a ndo posse, etc.
A soma dos elementos de uma coluna representa a ocorréncia da variavel em questao
(nimero de vezes que ela é satisfeita). A soma dos elementos de uma linha representa

% O Iphone é um smartphone, também chamado derielefdular 3G, fabricado pela empresa Apple.

31 wp divulgagdo do software CHIC é feita pela ARDM §Asiacdo para a Pesquisa em Didéatica da
Matematica). E possivel obté-lo junto a Regis Gexslereco na Ultima pagina). As atualizacdes do
software serdo asseguradas gratuitamente duranteangmpara toda pessoa ou instituicdo tendo
regularmente obtido uma versao do CHIC (COUTURIB&DIN, GRAS, 2003, p. 01)".
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0 numero de variaveis que o sujeito em questdo possui ou satisfaz (COUTURIER,
BODIN, GRAS, 2003, p 01).”

A estruturacdo dos dados desta pesquisa foi realizada de forma binaria, por
meio de planilhas em MS Excel, com extensédo csv, que separa os dados por
virgulas (exigéncia do software CHIC). A partir dai, ocorreu a aplicacdo do
meétodo estatistico multidimensional que permite a analise hierarquica de
similaridade, possibilitando a visualizacdo de semelhancas, bem como de
classes de variaveis, mapeadas em niveis de uma arvore hierarquica (PRADO,
2003).

Por meio da andlise das entrevistas realizadas foram confeccionadas trés
planilhas distintas, uma para cada grupo (CP, BSP e CV), vide midia eletrénica

anexada, que serviram de base para a geracao das arvores de similaridade.

RESULTADOS OBTIDOS POR MEIO DO CHIC

As arvores de similaridades geradas pelo CHIC possibilitam a visualizacao de
semelhancas e classes de variaveis, dispostas em diferentes niveis de
hierarquia, obedecendo as relacdbes de maior forca entre as variaveis

agrupadas.

Em seguida sé&o apresentadas e discutidas as classes que emergiram da

analise.

A partir das planilhas elaboradas em Excel (CP, BS, CV), tendo como “fonte de

dados” as entrevistas realizadas, trés arvores hierarquicas foram geradas.

A analise de cada uma das arvores e seus desmembramentos é apresentada a

sequir.
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CP - CAMPUS PARTY

A primeira arvore gerada (figura 17) foi constituida das entrevistas realizadas
no evento do Campus Party, edicdo 20009.

Habilidades Técnicas

A
1Y

Reproducdo mecanica, repeticdo

Mobilidade

Acesso basico

Metaforas, analogias, modelos

L

6V 21226V 2 42N ¢2 2V gV VAl Y

Producdes inconsistentes, insuficientes

Desenvolvimento

Lideranca

Documentos compatrtilhados e combinados

Férum

Ensinar e aprender

Aprender fazendo

Trabalho colaborativo

Blogs e microblogs

Superior completo

Intencionalidade

Mecanismos de busca

Comunidade virtual

Acesso especializado

Figura 17- CP — Campus Party - Resultado da arvore de similaridade — fruto do tratamento
realizado pelo software CHIC.
Fonte: elaborada pelo autor

De modo a obter maior profundidade nas analises, esta arvore de similaridades
foi desmembrada em trés classes:

0 CP - CLASSE 1. Primeiros passos (CPC1);
[0 CP - CLASSE 2 : Aprendendo juntos (CPC2);
0 CP — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos (CPC3).



153

CP — CLASSE 1: Primeiros passos (CPC1)

A primeira classe que surge do CHIC (figura 18), apresentada a seguir:

<, Habilidades Técnicas

24 o Reproducdo mecanica, repeticdo

— @\ Mobilidade

] ’:7 Acesso basico

7 [ f?\, Metaforas, analogias, modelos
@

-9 Producdes inconsistentes, insuficientes

¢ Desenvolvimento

A~
‘Q Lideranca

Figura 18- CP — CLASSE 1: Primeiros passos - Resultado da arvore de similaridade — fruto do
tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A partir da CPC1, um novo desmembramento foi realizado, resultando na
subclasse CPC 1.1 [2.1 — Metaforas, analogias, modelos] e [2.2 Producgfes

inconsistentes, insuficientes].

A estrutura hierarquica da arvore de similaridades apresenta uma forte relacéo
entre essas duas categorias, sinalizando o estagio em que se encontram as
producbes existentes entre os individuos. Neste momento as interacdes se
desenvolvem em forma de indagacgdes e discussdes que buscam a formulagéo
de conceitos, hipéteses e analogias. Logo, sugere um movimento de busca por
conhecimento ainda numa fase inicial, correspondendo as conversdes
Socializacdo e Externalizacdo a luz de um Ba virtual, ESTAGIO | e ESTAGIO I,
da proposta de inter-relacdo entre os modelos de Valente (2002) e Nonaka e
Takeuchi (2003).

Uma segunda subclasse, CPC 1.2, composta por [6.7 Mobilidade], [7.4 Acesso
basico], num primeiro nivel e [1.2 Reproducdo mecanica, repeticdo] também

surge com uma relacdo bastante forte.
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Este ramo da arvore sugere que a mobilidade aponta para formas de conexao
bésicas, quando o individuo procura por informacdes em um nivel elementar,
ou seja, as buscas seriam realizadas somente para esclarecimentos de davidas
pontuais ou ainda curiosidades acerca de um determinado tema, sem que haja

necessariamente aprofundamento naquele assunto.

Importante salientar que a arvore mostra que ambas as subclasses CPC 1 e
CPC 2, estariam no nivel das [1.1 habilidades técnicas], sinalizando que as
construcbes de conhecimentos constituidas estariam localizadas nos dois
estagios iniciais da proposta de inter-relacdo entre os modelos de Valente,

Nonaka e Takeuchi.

A subclasse CPC 1.3, composta por [7.1 Desenvolvimento] e [7.2 Lideranca],
apresenta uma relacdo que sugere que os coordenadores das atividades séo
0os que criam condicbes que favorecem ao grupo as construcdoes de
conhecimentos. A presenca de um orientador, nesta etapa da construgéo,
poderia assumir o papel de mestre e coordenar o desenvolvimento, auxiliando
no entendimento e interpretacdo dos processos de reflexdo dos individuos

aprendizes.

CP — CLASSE 2 : Aprendendo juntos (CPC2)

Documentos compartilhados e combinados
Foérum

Ensinare aprender

Aprenderfazendo

Trabalho colaborativo

Blogs e microblogs

—

o
o

oV 62 12 0 P 2 @

Superior completo

Figura 19- CP — CLASSE 2: Aprendendo juntos - Resultado da arvore de similaridade — fruto do
tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor
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A classe CPC2, figura 19, é desdobrada em 3 subclasses.

A subclasse CPC 2.1 é composta pelas categorias [3.1 documentos
compartilhados e combinados], [6.3 Forum] e [5.3 Ensinar e Aprender]. Este
ramo apresenta a maior forca relacional entre as categorias, sugerindo que por
meio das producdes realizadas coletivamente, nos ambientes existentes nos
foruns (ALMEIDA, 2008a), os individuos tém possibilidades de aprender e

também de ensinar, isto €, ha uma alternancia de papéis.

A subclasse CPC 2.2 composta por [4.1 Aprender fazendo] e [5.2 Trabalho
colaborativo] também apresenta relacdo com a subclasse anterior, reforcando a
ideia de que os individuos, ao colocarem a “mao na massa” (PRADO, 2004),
realizam trabalhos colaborativos, discutem coletivamente e compartilham o
fazer, a reflexdo sobre o fazer e as producdes com todos os membros,
promovem constru¢cdes de conhecimento de forma explicita e em &ambito
coletivo, corroborando com o que é apresentado nos estagios Ill e IV da

proposta de correlacdo entre os modelos de Valente, Nonaka e Takeuchi.

A subclasse CPC 2.3, composta por [6.6 Blogs e microblogs] e [7.3 Superior
completo] apresenta uma relagcéo que talvez indique uma nova tendéncia, uma
vez que, entre as pessoas graduadas, aparentemente, existam mais
formadores de opinido e sdo estes que veem as ferramentas mais novas, como
os blogs e microblogs, como recursos mais apropriados para o0

desenvolvimento de atividades coletivas.

Os ramos compostos pelas trés subclasses se relacionam, sugerindo que as
construgcbes de conhecimentos ocorram de maneira dindmica e em grupo. As
atividades sao realizadas colaborativamente, com os membros assumindo as
atividades de professores e alunos, posi¢cdes que se revezam em fungao de

seus desenvolvimentos, hora professor, hora aluno.

Os ambientes usados propiciam as interacdes em grupos e 0s documentos sao
compartilhados livremente entre os membros, que os desenvolvem, estudam, e
aprendem, por meio de recombinacbes, culminando em novos
desenvolvimentos. Todos o0s processos apontados nesta classe se

assemelham as conversdes Combinacao e Internalizacéo, que se referem ao
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ESTAGIO Il e ESTAGIO IV da proposta de inter-relagdo entre os modelos de
Valente, Nonaka e Takeuchi.

CP — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos (CPC3)

A

< Intencionalidade

o)

‘' Mecanismos de busca

&

‘¥ Comunidade virtual

\Z

*$& Acesso especializado

Figura 20- CP — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos - Resultado da arvore de similaridade —
fruto do tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A terceira classe, CPC3, é desdobrada em 2 subclasses.

7

A subclasse CPC 3.1, a primeira, & composta pelas categorias [5.1
Intencionalidade] e [6.2 Mecanismos de Busca] as quais sinalizam que o0s
individuos usam, como meio de acesso, 0s mecanismos de busca com a
intencdo de encontrar informagdes, materiais de referéncia e ambientes onde
possam interagir de maneira a satisfazerem suas necessidades especificas. Ha

que ter clareza dos propoésitos da busca para atingir os objetivos planejados.

A subclasse CPC 3.2, composta por [5.4 Comunidade virtual] e [7.5 Acesso
Especializado] sugere que os individuos, membros de comunidades virtuais,
lancem mao de acessos especializados, com estruturas mais robustas e
velozes, de maneira a desenvolverem suas atividades sem que existam

limitacGes técnicas relacionadas as conexdes.

A arvore de similaridades apresenta uma relagdo entre as duas subclasses,
sugerindo que os individuos intencionados a construir novos conhecimentos,
acessam informacgdes por meio dos mecanismos de busca, em seguida, iniciam
seu desenvolvimento em comunidades virtuais, usando para isto conexdes
estruturadas que garantam sua participacdo sem que ocorram problemas

técnicos.
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Os resultados da terceira classe (figura 20) indicam que os individuos iniciam
suas pesquisas com um objetivo tracado. H&A uma expectativa do que se quer
encontrar e 0S meios para que esses consigam atender suas demandas sao
pensados. Primeiramente, iniciam suas buscas de maneira generalizada,
através dos mecanismos automaticos e, a partir desses, chegam a ambientes
especializados e propicios para seus estudos, com possibilidades de interacdo

com outros individuos, acessos a producdes, entre outros.
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BS — BUSINESS SCHOOL SAO PAULO

A segunda arvore gerada ( figura 21) foi constituida das entrevistas realizadas
nas dependéncias da BSP, durante o periodo letivo de 2009.

De modo a obter maior profundidade nas analises, esta arvore de similaridades
foi desmembrada em trés classes:

0 BS — CLASSE 1: Primeiros passos (BSC1);
0 BS — CLASSE 2 : Aprendendo juntos (BSC2);
0 BS — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos (BSC3).

\}\; Habilidades Técnicas

\2‘9 Reprodugéo mecanica, repeticdo

e@ Metaforas, analogias, modelos

Q@ Férum

A'v Acesso basico

A‘é‘ Acesso especializado

e@ Producdes inconsistentes, insuficientes

6?7 Comunidade virtual

S Y Trabalho colaborativo

6.\@ Ensinar e aprender

Q@ Mecanismos de busca

%\9 Superior completo

%{ Desenvolvimento

~ Lideranga
<

Figura 21- BS — BUSINESS SCHOOL SAO PAULO - Resultado da arvore de similaridade —
fruto do tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor
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BS — CLASSE 1: Constru¢cdes em processo (BSC1)

‘{; Habilidades Técnicas

_ \7.@ Reproducg&o mecénica, repeticédo

- ‘?\Z Metaforas, analogias, modelos

— Q@ Forum

- < Acesso basico

>‘6\ Acesso especializado

Figura 22- BS — CLASSE 1: Primeiros passos - Resultado da arvore de similaridade — fruto do
tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A partir da classe BSC 1 outro nivel de desmembramento foi realizado,
resultando na subclasse 1.1 [1.2 — Reproducdo mecanica, repeticao] e [2.1
Metéaforas, analogias e modelos]. A arvore de similaridades apresenta uma
forte relacdo entre essas duas categorias, apontando 0 estagio de conversao
do conhecimento em que os individuos estdo inseridos. Neste momento, as
interacOes se desenvolvem em forma de indagacdes e discussdes que buscam
a formulacéo de conceitos, hipéteses e analogias. Logo, sugere um movimento
de busca por conhecimento ainda numa fase inicial, correspondendo as
conversbes Socializacdo e Externalizacéo a luz de um Ba virtual, ESTAGIO | e
ESTAGIO I, da proposta de inter-relacdo entre os modelos de Valente (2002) e
Nonaka e Takeuchi (2003).

O segundo ramo, subclasse BSC 1.2 é composto pelas categorias [6.3 FOrum]
e [7.4 Acesso bésico] sugerindo que os sujeitos entrevistados langcam mao de
conexdes basicas para acesso a foruns ou que para o uso dessa ferramenta as
conexdes especializadas ndo sejam prioritarias. De certo modo esta sugestéo
se encontra presente ao avaliar a categoria [7.5 Acesso especializado] que

aparece na relagéo entre os ramos, mas com um valor correlacional baixo.

Assim como ocorreu com o primeiro grupo de entrevistados (CP), esta primeira

classe (figura 22) também sugere um movimento de busca por conhecimento
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ainda numa fase inicial, correspondendo as conversdes Socializacdo e
Externalizacdo, a luz de um Ba virtual, correspondendo ao ESTAGIO | e
ESTAGIO Il da proposta de inter-relagdo entre os modelos de Valente, Nonaka

e Takeuchi.

BS — CLASSE 2 : Aprendendo e ensinando no coletivo (BSC2)

< a . . -
‘< Producgdes inconsistentes, insuficientes

S . .
‘v Comunidade virtual

6‘\9 Trabalho colaborativo

67@ Ensinar e aprender

Figura 23- BS — CLASSE 2: Aprendendo juntos - Resultado da arvore de similaridade — fruto do
tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A classe BSC2 foi desdobrada em duas subclasses.

A primeira subclasse BSC 2.1 é composta pelas categorias [5.2 Trabalho
colaborativo] e [5.3 Ensinar e aprender], a relacdo entre essas categorias
sugere que os individuos, ao desenvolverem trabalhos colaborativos estejam
envolvidos em um ambiente onde exista a possibilidade de aprender e também
de ensinar, por meio do fazer e refletr em conjunto, dependendo do
conhecimento do sujeito sobre o tema de estudo. Ora o individuo estara

atuando como aprendiz, ora como mestre.

A segunda subclasse BSC 2.2 é composta pelas categorias [2.2 Producbes
inconsistentes, insuficientes] e [5.4 Comunidade virtual]. A partir da relacao
entre essas categorias, suspeita-se que as producdes estejam num modo de
conversdo alinhado com um movimento de busca por conhecimento na
converséo conhecida como Externalizag&o a luz de um Ba virtual, ESTAGIO II,
da proposta de inter-relacdo entre os modelos de Valente (2002) e Nonaka e
Takeuchi (2003).

Os ambientes virtuais estimulam a constru¢cdo do conhecimento (figura 23), que
num primeiro momento se apresenta de forma inconsistente e insuficiente e,

por meio das diversas interacdes e trabalhos realizados em colaboracéo, que
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estimulam o processo de ensino e aprendizagem, proporcionam producdes
melhor elaboradas, possibilitando assim novas constru¢cdes de conhecimento

em ambito coletivo.

BS — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos (BSC3)

6.‘9 Mecanismos de busca

)'@ Superior completo

%\; Desenvolvimento

).e Lideranca

Figura 24- BS — CLASSE 3: Escolhendo os caminhos - Resultado da arvore de similaridade —
fruto do tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A classe BSC 3 é desdobrada em duas subclasses.

A primeira subclasse BSC 3.1 € composta pelas categorias [7.1
Desenvolvimento] e [7.2 Lideranca]. Esta relacédo poderia ser interpretada como
as acoes dos individuos, coordenadores de atividades, que buscam formas de
desenvolvimento dos membros das comunidades e de suas producdes,

consequentemente, acdes de construgdo do conhecimento em ambito coletivo.

A subclasse BSC 3.2 composta pelas categorias [6.2 Mecanismos de busca] e
[7.3 Superior Completo] sinaliza que os formadores de opinido usam as
ferramentas de busca quando da procura de novas informac¢des que possam
ser usadas para a construgdo do conhecimento com base em distintas fontes
informacionais. Como ha uma relacdo entre as duas subclasses (3.1 e 3.2)
pode-se entender que esses formadores de opinido sejam, em sua maioria, 0S
coordenadores das atividades que estejam envolvidos em promover as

construgcdes de conhecimentos de suas comunidades e dos membros dessas.
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A terceira arvore gerada (figura 25) foi constituida das entrevistas realizadas

por meio da internet, realizadas em 2009.

De modo a obter maior profundidade nas analises, esta arvore de similaridades

foi desmembrada em duas classes, que se mostram sem inter-relacéo:

[0 CV - CLASSE 1. Primeiros passos (CVC1);
[0 CV - CLASSE 2 : Aprendendo juntos (CVC2).

\.’\} Habilidades Técnicas

6;3 Trabalho colaborativo

67? Comunidade virtual

6?@ Ensinar e aprender

Q@ Forum

L~ Desenvolvimento
4

6.\9 Mecanismos de busca

- L
- Acesso basico

~ Acesso especializado
$

i: Lideranca

%@ Superior completo

Figura 25- CV — COMUNIDADE VIRTUAL - Resultado da arvore de similaridade — fruto do
tratamento realizado pelo software CHIC

Fonte: elaborada pelo autor
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CV — CLASSE 1: Aprendendo por meio dos ambientes (  CVC1)

‘?\; Habilidades Técnicas

6?@ Trabalho colaborativo

\Sf? Comunidade virtual

‘5?@ Ensinar e aprender

~» Forum

- Desenvolvimento

Figura 26- CV — CLASSE 1: Aprendendo por meio dos ambientes - Resultado da arvore de
similaridade — fruto do tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A classe CVC 1 foi desmembrada em duas subclasses.

A primeira subclasse CVC 1.1 é composta pelas categorias [5.2 Trabalho
colaborativo], [5.4 comunidade virtual] e [1.1 Habilidades técnicas]. Este ramo
aponta para os trabalhos colaborativos desenvolvidos em comunidades virtuais
e a relacéo, de fraca intensidade, com as habilidades técnicas, o que sugere
diferentes estagios de construcdo do conhecimento, neste caso apontando
para o ESTAGIO | da proposta de inter-relagdo ente os modelos de Valente,

Nonaka e Takeuchi.

A segunda subclasse CVC 1.2 é composta pelas categorias [6.3 Férum], [7.1
Desenvolvimento] e [5.3 Ensinar e aprender]. As relacdes deste ramo apontam
que as atividades realizadas em foruns propiciam desenvolvimentos e 0s
individuos que participam desses ambientes assumem diferentes papéis em
funcdo de seus conhecimentos acerca dos temas estudados, em alguns

momentos atuando como aprendizes € em outros como mestres.

Os resultados da CVC1 (figura 26) sugerem que os trabalhos colaborativos que
ocorrem nas comunidades virtuais, propiciam o desenvolvimento de

habilidades técnicas em diversos niveis. O processo de ensino e aprendizagem
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estd presente tanto nas comunidades como nos ambientes onde o0s
desenvolvimentos acontecem por meio das interacbes e partilha de

conhecimentos, realizadas nos féruns.

CV — CLASSE 2: Escolhendo os caminhos (CVC2)

Q@ Mecanismos de busca

BN L, .
-z Acesso basico

A\S\Acesso especializado

%@ Lideranca

%@ Superior completo

Figura 27- CV — CLASSE 2: Escolhendo os caminhos - Resultado da arvore de similaridade —
fruto do tratamento realizado pelo software CHIC
Fonte: elaborada pelo autor

A classe CVC 2 é desmembrada em duas subclasses.

A primeira subclasse 2.1 é composta pelas categorias [7.4 Acesso basico], [7.5
Acesso especializado] e [6.2 Mecanismos de busca]. As relagdes mostram que
0s mecanismos de busca séo ferramentas usadas frequentemente, seja pelos
que possuem conexdes basicas com a internet, seja pelos que possuem
conexdes mais especializadas. Logo, 0s mecanismos parecem ser a “porta de

entrada” quando os individuos buscam por novas informacdes na web.

A segunda subclasse, composta pelas categorias [7.2 Lideranca] e [7.3
Superior completo] apontam uma relacdo esperada entre formacao e posicéo
de coordenacgéo, identificada diretamente no perfil dos sujeitos entrevistados e
em uma relacdo mais fraca mostrada no ramo, sinalizando certa conexao com
a primeira subclasse, possivelmente sendo um indicio de que os
coordenadores lancem méao dos mecanismos de busca, independentemente de

qualidade de infra-estrutura, para iniciarem suas buscas por informacoes.
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RESPONDENDO AOS OBJETIVOS

Para responder aos objetivos propostos, os resultados obtidos nas duas

técnicas de analise foram articulados.

O objetivo geral que serviu para o direcionamento das acdes de pesquisa foi:
“Entender como os individuos constroem conhecimento por meio das novas
tecnologias, a luz da proposta de inter-relagdo da Espiral da Aprendizagem e

da Teoria de Criacdo do Conhecimento”.

A partir deste, ocorreram os desdobramentos em objetivos especificos e o
objetivo 1 definido foi: Verificar de que maneira os individuos usam as novas

tecnologias, conectadas a internet, quando buscam novos conhecimentos.

Por meio das analises realizadas, péde-se identificar que os individuos usam
as tecnologias de diferentes maneiras, entretanto, ndo ha evidéncias de que
estejam priorizando uma tecnologia em especifico. H4, sim, uma integracéo
entre diferentes ferramentas e dispositivos e estes sdo usados de acordo com
a conveniéncia (6.3; 5.4; 5.3; 6.2; 6.3; 7.6).

A questao da mobilidade surge como um recurso auxiliar, colocada mais como
uma facilidade do que uma necessidade. Os questionamentos relacionados a
qualidade e viabilidade sdo ainda frequentes, sugerindo que os individuos néo
as veem como tecnologias suficientemente desenvolvidas de modo a atender
as necessidades plenas (7.6. CPC 1.2). Os problemas quanto ao tamanho do
teclado e da tela também séo apontados, fazendo com que os individuos usem
0S equipamentos somente para consultas rapidas e em situacdo de transito

(7.6), além de comunicacao oral.

Quando os individuos procuram por informac¢des pontuais, o fazem por meio de
mecanismos de busca, informacdes que as disponibilizem facilmente em
diferentes fontes. Nao se interessam por participar de comunidades e as
interagdes sao raras ou evitadas. Nessas ocasides, as novas tecnologias séo
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interessantes, pois os individuos procuram por respostas rapidas e algumas
vezes a consulta é feita em transito, por meio de equipamentos méveis, que

nem sempre possibilitam uma exploragéo profunda dos conteudos (6.2; 6.3).

O objetivo especifico 2, desdobrado do geral foi: “Mapear indicios de
constru¢do do conhecimento em diferentes estagios, tendo como base a

proposta de inter-relacao”.

Foi possivel identificar indicios de construcdo do conhecimento em diferentes

niveis nas falas dos sujeitos entrevistados.

Percebeu-se, por meio dos relatos dos individuos, caracteristicas do ESTAGIO
| da proposta de inter-relacdo de Valente, Nonaka e Takeuchi, sinalizando os
primeiros contatos nos ambientes virtuais e a busca por referéncias, tais como
“mestres” que estejam a disposicdo de ajudarem em seus estudos (D 1.1; D
1.2). Indicios deste estdgio também podem ser percebidos nas arvores de
similaridades apresentadas pelo CHIC, a partir das bases de dados analisadas
(CPC1.1;CPC2.2;BSC 1.1,BSC 2.2; CVC 1.1).

Com relagiio ao ESTAGIO Il da proposta de inter-relacéo de Valente, Nonaka e
Takeuchi, também foram encontradas caracteristicas relacionadas, quando as
falas dos sujeitos apontam para producbes disponiveis nos ambientes,
tentativas de organizagdo ainda iniciais e sinalizagbes de que as producgdes
precisam de desenvolvimento (D 2.1; D 2.2). Por meio do CHIC, também foram
observados indicios de caracterizacdo deste estagio, que pode ser observada

nas relacdes formadas pelos ramos das arvores (CPC 1; BSC 2.2).

Relatos que apontam para o ESTAGIO IIl da proposta de inter-relacdo de
Valente, Nonaka e Takeuchi sdo percebidos nos trechos de falas selecionados
(5.2), quando se identificam situacfes de reflexdes intensas, com inameras
interacdes entre os diferentes individuos e grupos, revisando os conhecimentos
existentes, reagrupando-os e os recompondo, em novos conhecimentos. Pelo
CHIC também se pode observar a presenca deste estagio, que apresenta as

estruturas de similaridades que evidenciam a caracteristica propicia para se
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construir conhecimentos em ambito grupal, de carater coletivo e colaborativo
(CPC 2.2, CPC 2.3).

Observam-se indicios do ESTAGIO IV da proposta de inter-relacéo de Valente,
Nonaka e Takeuchi, que apontam para um conhecimento desenvolvido a partir
da coletividade das comunidades, que se desenvolveram e atingiram niveis
ontolégicos superiores, promovendo conhecimento tacito internalizado por toda
a comunidade (5.4; 6.3, 6.2). A arvore de similaridades apresentada pelo CHIC
sinaliza para a estruturacdo que se compatibiliza com este estagio, propiciando
construgcdes de conhecimento de maior expressao para o grupo (CPC 2.2; CPC
3.2; CVC 2.2).

O objetivo 3: estabeleceu-se em Identificar possiveis relagbes entre 0 uso das
novas tecnologias e os diferentes estdgios de constru¢cdo do conhecimento, a

luz da proposta de inter-relacao.

As novas tecnologias estdo presentes em todos 0s estagios de construcdo do
conhecimento relatados pelos sujeitos entrevistados. A questao interessante é
gue, em se tratando de ambientes virtuais existentes na internet, essas sao
consideradas naturalmente, de maneira transparente. Os individuos as usam,
combinam e recombinam de diferentes formas de modo a produzir ambientes

mais eficientes e que atendam as suas necessidades (5.4).

A aplicacdo das mais variadas ferramentas e recursos da internet parece estar
diretamente relacionada com as intencdes daqueles que as usam. Para os que
estdo envolvidos com atividades de desenvolvimento, tais como construcao de
sistemas, linguagens de programacao (ex. Linux), entre outros, a intensidade
com que os diferentes recursos sdo usados é elevada. Estruturas séo
compostas de maneira a promover diversas formas de interacdo, atividades
colaborativas, desenvolvimento de producdes, bem como seu gerenciamento e
armazenamento (5.1; CPC 1.1; CPC 1.2; CPC 2.3; CPC 3.1; CPC 3.2; BSC
1.2; BSC 2.2; BSC 3.1; CVC 1.1; CvC 1.2; CVC 2.1;).
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Por outro lado, para aqueles que se posicionam como USuUarios comuns,
poucos sao 0s recursos usados. Os ambientes sdo minimamente frequentados
e explorados, somente visitas rapidas e esporadicas ocorrem e apenas as
producdes de facil acesso sdo visualizadas, estabelecendo um contato
superficial com os ambientes e seus membros, impossibilitando a construcéo
de novos conhecimentos coletivos. Logo, somente entendimentos

instrumentais ocorrem, no ambito do individuo (6.3).

Em se tratando de equipamentos moveis com conexdo sem fio, ndo ha
evidéncias do uso desses de maneira que este formato se sobreponha as
demais formas tradicionais (como exemplo a telefonia fixa), na conducéo de

atividades que propiciem a construcao de conhecimento (7.6).

Por meio do CHIC, a categoria Mobilidade surgiu apenas uma vez, na
subclasse CPC 1.2. Nesta, percebe-se que a mobilidade ainda € usada para
atividades elementares, como leitura de e-mails, envio de mensagens do tipo
SMS, quando dos individuos em transito de um local para outro. As questdes
relacionadas ao tamanho dos teclados e das telas é ponto de queixa coletiva,
além do alto custo de aquisicdo e manutencdo desses equipamentos, muito
além das possibilidades dos cidaddos comuns, ndo tédo envolvidos no

processo.

AS “SIMILARIDADES” ENTRE OS GRUPOS ANALISADOS

As andlises das falas dos sujeitos, realizadas separadamente, permitiu verificar
as eventuais semelhancas e diferencas entre 0s grupos participantes da

pesquisa.

Em se tratando de busca por novos conhecimentos, pode-se dizer, a partir dos
resultados, que os grupos adotam comportamentos similares. As ac¢des iniciais
dos individuos com a intencdo de construir novos conhecimentos seguiu 0
mesmo padrdo, iniciando-se pelos mecanismos de busca, partindo para
ambientes mais especificos, tais como foruns e comunidades virtuais (5.4; 6.3;
6.2; CPC 3.1;BSC 3.2; CVC 2.1).
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Com relacao a participacdo em comunidades virtuais, trabalhos colaborativos e
participacdo em foruns, certa diferenca € percebida entre os grupos. O grupo
de sujeitos pertencentes ao CP demonstra maior interesse em participacoes
com vinculos e de longo prazo. Geralmente participam de varias atividades e a

frequéncia de interacdo com outros individuos é grande (5.1; 5.2; 5.4; 6.3; 6.2).

Ja o grupo de sujeitos pertencentes ao BS demonstrou pouco interesse em
trabalhos colaborativos e participagcdo em comunidades virtuais ou foruns. Seus
interesses sao pontuais e de curto prazo, evitando relacdes duradouras e que

exijam qualquer assiduidade (5.2; 5.4; 6.3).

Os sujeitos pertencentes ao CV parecem estar envolvidos em ferramentas
virtuais pré-estabelecidas pela estrutura de suas atividades, usufruindo dos
seus recursos, entretanto, sem ampliacdo de novas estruturas tecnoldgicas
(5.2;5.4;6.3)

Em suma, o que parece diferenciar ou aproximar 0s sujeitos estd mais
relacionado as suas intencionalidades, desejos e objetivos. A estabilidade
profissional também parece ser um fator de influéncia, uma vez que os que
possuem essa questao ainda em desenvolvimento, tendem a se dedicar mais

ao uso das novas tecnologias para constru¢cao do conhecimento.
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Capitulo V

CONSIDERACOES FINAIS
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5.1 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste estudo é um esforco que buscou apresentar
informagdes construidas a partir de estudos de abordagem qualitativa, que
pudessem trazer contribuicbes para o entendimento dos processos de
construgdo do conhecimento daqueles individuos que se enveredam pelos
diversos ambientes virtuais existentes na internet, no contexto das novas
tecnologias digitais, em especial em contexto de uso de TMSF, em busca do

aprendizado sobre os mais diversos temas de interesse.

A proposta de inter-relagdo foi confrontada com os resultados da andlise das
entrevistas, realizada por meio da técnica de analise de conteudo e do
CHIC.Os indicios encontrados apresentaram consonancia com cada um dos

estagios propostos.

Logo, acredita-se que este estudo oferece, a comunidade académica, algumas
reflexdes tendo como base o modelo da Espiral da Aprendizagem, de Valente
(2002) que serviu como referéncia quando do olhar sobre os individuos e suas
reflexbes, e a teoria da Criagdo do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi
(2003) que foram as referéncias para a unidade de analise dos grupos em

direcédo as organizacgdes.

Os estudos dos trés pesquisadores alimentaram esta pesquisa com elementos
que serviram de estrutura para a elaboracéo da proposta de inter-relacdo, cujo
objetivo era integrar os dois modelos, de maneira a abordar a construcao do
conhecimento desde a unidade de analise do individuo até o &ambito

organizacional.

Um ponto que se acredita importante refere-se a intencionalidade, pois esta se
mostrou um fator fundamental para que os individuos se engajem no

autodesenvolvimento e no desenvolvimento das comunidades das quais
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participam. Em outras palavras, por melhor que seja o ambiente virtual, &
questdao primordial o interesse pela participacdo, pela interacdo e pelo
compartilhamento, para que os individuos construam conhecimento, como
salienta Almeida (2008a).

As novas tecnologias foram usadas de varias formas, com diversas aplicacoes,
em conjunto com as tecnologias ja existentes. Este movimento demonstra uma
integracdo entre 0os meios e ferramentas e sinaliza que os individuos, ao
buscarem novos caminhos, tendem a manter as estruturas existentes,
assimilando recursos adicionais. Isto pode ocorrer em funcdo da grande
dimensdo tomada pelos bancos de armazenamento de dados, cadastramento
dos membros e atividades em curso, além das familiaridades dos sistemas em

uso, entre outros.

As novas tecnologias, quando percebidas como agregadoras de valor para
determinada atividade, séo integradas as estruturas existentes e sua
“existéncia” passa a ser transparente para esta comunidade, compondo 0 meio

onde as intera¢des ocorrem e 0s conhecimentos sdo construidos.

A mobilidade ainda € pouco relevante no contexto dos individuos, embora os
notebooks e netbooks estejam presentes nas atividades do cotidiano. Os
relatos demonstram que o0s sujeitos acreditam que essas tecnologias,
principalmente de smartphones, necessitam de melhorias e ganho de escala,
uma vez que os custos de aquisicdo e manutencao estédo fora da realidade de

muitos, além das limitacdes técnicas ainda serem consideraveis.

5.2 CONTRIBUICOES DO ESTUDO

A articulacao entre a Espiral de Aprendizagem de Valente (2002) e a teoria de
Criacdo do Conhecimento de Nonaka e Takeuchi (2003) €, antes de mais nada,
uma prética de integracdo entre as Ciéncias Sociais Aplicadas e as Ciéncias

Humanas, fato que deveria ocorrer comumente em todas as areas que
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desenvolvem pesquisas cientificas. Visitar diversas correntes de pensamento e
buscar complementacdo, integracdo ou mesmo divergéncias, é uma das
maneiras de enriquecer o processo de constru¢cdo de conhecimento sobre

determinado assunto.

A formatacdo de um arcabouco, ainda que em fase inicial, estabelece um
referencial que pode ser usado para novas reflexdes, questionamentos e

eventuais pesquisas.

As questdes abordadas podem servir como apoio “didatico” para o
entendimento o desenvolvimento de explanagbes e de novas investigagoes

relacionadas ao processo de constru¢do do conhecimento.

A exposicdo da aplicacdo de duas técnicas de andlise qualitativa, a técnica de
andlise de conteudo de Bardin (2004) e a técnica de Classificacdo Hierarquica
Implicativa e Coercitica — CHIC (COUTURIER; BODIN; GRAS, 2003), que
embora apresentem estruturas bastante distintas, foram usadas em conjunto e
de forma complementar, oferece informacdes mais profundas em relagdo ao

fendbmeno de estudo.

Entender como os individuos estdo se apropriando das novas tecnologias €
guestdo importante para o desenvolvimento de projetos educacionais que
consideram esses recursos. As novas tecnologias digitais ja fazem parte do dia
a dia dos individuos e integra-las as atividades educacionais é considerar o
contexto em que as pessoas estdo inseridas. Freire (1997) argumenta que se
deve avaliar o contexto onde o processo de ensino e aprendizagem ocorre, em
outras palavras, reconhecer o que vem acontecendo |4, como e por qué, ou
seja, fazer a leitura do contexto. Acredita-se que o levantamento do “estado da
arte”, realizado na primeira parte deste estudo, bem como os relatos que
emergiram a partir das entrevistas dos 3 grupos (CP, BS e CV), contribuem
com informacdes que podem ser consideradas quando do desenvolvimento de
estudos relacionados ao tema.
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As TMSF viabilizam, dentre uma série de possibilidades, varias aplicacbes
relacionadas ao processo de ensino e aprendizagem, como por exemplo, o m-
learning (SILVA; CONSOLO, 2008). Desenvolver atividades pedagogicas com
dispositivos ja popularizados e inseridos na sociedade € saber usar os recursos
existentes de maneira a beneficiar os individuos, ou seja, potencializar as

oportunidades de construgao do conhecimento.

Logo, entender suas aplicacdes e os processos de apropriacdo e interacao,
sdo fundamentais para o desenvolvimento de projetos coerentes com as

necessidades desses sujeitos.

5.3 LIMITACOES DA PESQUISA

Em virtude da natureza da pesquisa, os resultados sdo caracterizados como
nao probabilisticos, sendo relevantes aos grupos participantes do estudo e a
outros que tenham interesse em recontextualizar as referéncias elaboradas

neste estudo.

Embora o roteiro das entrevistas tenha sido veiculado, algumas vezes, em
grandes comunidades virtuais, como por exemplo, a PROPHP*?, que conta
com milhares de membros, ndo houve retorno, mesmo trabalhando com a
sensibilizacdo, por meio da doacdo de um quilo de alimento ndo perecivel a
instituicdo “Casa do Caminho de Embu das Artes”. Logo, ndo foi possivel a
realizacdo de pesquisas com grande volume de sujeitos que atuam diretamente
em comunidades de desenvolvimento de tecnologias de ponta.

Aparentemente os resultados sdo melhores quando os roteiros sédo aplicados
por pessoas reconhecidas internamente (nos ambientes) e que possua certo
poder de sensibilizagdo sobre aquela comunidade.

%2 A PROPHP é uma comunidade virtual composta bagin@mpor profissionais programadores e
desenvolvedores de sistemas por meio da linguageprajramacdo PHP. Maiores informacdes estédo
disponiveis emhttp://www.prophp.com.brAcesso em 21 de marco de 2010.
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5.4 SUGESTOES PARA FUTURAS PESQUISAS

Acredita-se que uma atividade interessante, a partir da proposta de inter-
relacdo, sera a realizacdo de uma Pesquisa-Acdo. Os pesquisadores
envolvidos poderdo testar a aderéncia da proposta ao acompanhar ativamente

uma comunidade virtual e suas diversas interacoes.

Em principio considerou-se a possibilidade da realizagdo de uma pesquisa
experimental, conduzida com o uso de smartphones, aplicada a um grupo de
estudantes que viessem a realizar varias atividades em ambientes virtuais. N&o
foi possivel viabilizar o projeto, entretanto, acredita-se que este seja uma
oportunidade para aprofundamento dos estudos.

A partir dos diferentes caminhos de interacdo e os resultados de producéo e
construgdo de conhecimento, os pesquisadores poderdo avaliar a proposta e,
eventualmente, operar ajustes de modo a compor um arcabougo que possa
contribuir da melhor maneira para o entendimento das atividades nesses

ambientes.

Outra proposta que requer maiores recursos, serd a insercdo de novas
tecnologias digitais nessas comunidades, de maneira a entender suas
aplicacbes no contexto existente e acompanhar possiveis “novos”

desenvolvimentos com a consideracao desses NOvOoS recursos.

5.5 O CAMINHAR A PARTIR DESTA PESQUISA

Ao se abordar esta questao, faz-se necessario trazer a fala de Freire (1997, p.
55) quando declara que “[...] € bom admitir que somos todos seres humanos,
por isso, inacabados. Nao somos perfeitos e infaliveis”.

Esta pesquisa foi iniciada com expectativas que apontavam muito mais para as
tecnologias do que para qualquer outro fenbmeno. Durante o caminho, ao

passar pelo processo de qualificacdo e comecar a construgdo de alguns
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poucos conhecimentos, constatou-se a riqueza e a grandeza dos processos
envolvendo os individuos, organizagbes e todo um oceano de possiveis
interagcdes por meio dos ambientes virtuais e dos mais variados tipos de

equipamentos.

Uma vez finalizada esta primeira etapa, pretende-se, de maneira mais
estruturada e dentro do ndcleo de pesquisas, avaliar a viabilidade de
desdobramentos deste estudo, em forma de projetos que possibilitem a criacéo
de um arcabouco tedrico — empirico que possa servir de ferramenta a novas
pesquisas ou de informacgédo para a conducédo de pesquisas relacionadas ao

tema.

APRENDIZADO

Algumas consideracgodes:

As novas tecnologias ndo substituem as anteriores, sdo integradas e muitas

vezes utilizadas de maneiras mais criativas que as originalmente pensadas.

Os recursos tecnologicos sédo importantes para a construcdo do conhecimento,
mas se nao houver a intencionalidade, a motivacéo, a vontade de aprender, de

nada adiantara a tecnologia disponivel.

E por meio da interacdo entre os individuos que a constru¢do do conhecimento

se eleva para niveis ontologicos superiores.

Entender o processo de construgdo do conhecimento por meio das novas
tecnologias no contexto da conexdo sem fio é uma necessidade
contemporanea. Estudos sdo conduzidos ao mesmo tempo em que novas
tecnologias surgem, sinalizando que a demanda por pesquisas € uma
constante. Logo, aprofundamento e estudo sdo fundamentais para aqueles que

se engajaram nesta linha de pesquisa.
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APENDICE B: ROTEIRO SEMI-ESTRUTURADO

PESQUISA DE DOUTORADO DA PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA
DE SAO PAULO

® N o g s~ w D PE

10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.

17.

Nome

ldade

Formacéo

Cargo que ocupa

Faz algum curso atualmente?

Possui computador PC, Notebook, Smartphone?
Como usa cada um deles?

Costuma participar de comunidades virtuais, foruns, quais, o que faz

la? (explorar o tema que emergir)

Vocé costuma fazer algum trabalho em grupo virtualmente? (explorar)
O que pensa sobre desenvolvimento (trabalho) colaborativo?

Como vocé faz para se atualizar?

Como faz para aprender algo novo?

Que caminhos vocé trilha para aprender coisas novas?

Como vocé enxerga a aplicacdo desses equipamentos? Sobre os

notebooks pequenos, a nova geracao de smartphones do tipo Iphone,
N96 etc. (explorar)

Vocé participa de alguma atividade em grupo na internet

(comunidades)?

Que tipos de “documentos” vocé busca e encontra, sdo bons, falta
algo?
Vocé autoriza o uso dessas informacdes na pesquisa cientifica?

Pode-se perguntar algo sobre as pessoas ¢/ as quais ele (a) interage, de onde
sao, o que fazem... procurar dar um tom de bate papo.



