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RESUMO

A presente pesquisa de tese investiga a aprendizagem de competéncias no ensino superior
para habitar o terceiro milénio, de modo a propor um ecossistema conectivo de invencéo no
paradigma da educagéo OnLIFE. Inserido no contexto da aprendizagem de competéncias na
Industria 4.0 e diante das atribuicdes necessarias para habitar o terceiro milénio, o problema
de pesquisa €& formulado a partir da seguinte indaga¢do: como o paradigma da Educacédo
OnLIFE pode contribuir na cocriacdo de um ecossistema conectivo de invengao que promova
a aprendizagem de competéncias no ensino superior? Diante desse questionamento, o
objetivo geral do presente estudo é compreender como o paradigma da educacido OnLIFE
pode contribuir na cocriagdo de um ecossistema conectivo de invencdo que desenvolva
aprendizagem de competéncias no ensino superior. Na perspectiva tedrico-metodoldgica, o
trabalho articula com a aprendizagem de competéncias, Ecossistemas de Inovagao,
perspectiva ESTREAM e Educacao OnLIFE. Para a producdo e analise do conhecimento,
esta pesquisa apropriou-se do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao, proposto por
Passos, Kastrup e Escodssia (2015). No percurso da produgdo do conhecimento, incluiu
entrevistas de manejo cartografico, diario de percurso, a observagao participante e registros
fotograficos e audiovisuais. Os dados em questdo foram analisados a partir da Analise
Tematica Reflexiva Cartografica (ATRC). Os resultados demonstraram que a aprendizagem
de competéncias transcende o dominio técnico/cognitivo e compreende as competéncias
comunicacionais, socioemocionais, Reflexivas/ metacognitivas, ética e responsabilidade
social, bem como pensamento tecnolégico, ecossistémico e ecolégico fundamentais ao novo
mundo do trabalho. A Revisao Sistematica de Literatura evidenciou crescimento internacional
ainda modesto sobre a tematica e uma acentuada auséncia de produgcdo na América do Sul,
reforgando a relevancia do estudo. As andlises da ATRC revelaram que os ecossistemas
conectivos de invencado potencializam a aprendizagem constituindo-se como laboratdrios
vivos, possibilitando interagcbes em atos conectivos transorganicos que articulam curriculo,
pratica e mercado. Confirmou-se que as caracteristicas da Educagéo OnLIFE — Hibridismo,
Multimodalidade, Tecnologias Digitais enquanto forcas ambientais, Aprendizagem Inventiva e
Simpoética — sao determinantes para a emergéncia desses ecossistemas. Por fim,
constatou-se que o modelo ESTREAM amplia as condigbes de inovagdao pedagodgica ao
integrar ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica com empatia, empreendedorismo
e reflexdo, fortalecendo praticas pedagdgicas inventivas, integradas e orientadas por valores

humanos, sociais e epistemoldgicos.

Palavras-chave: educacdao OnLIFE; STEAM; industria 4.0; educagao superior; cartografia;

cocriagao.



ABSTRACT

This doctoral research investigates competency-based learning in higher education for
inhabiting the third millennium, aiming to propose a connective ecosystem of invention within
the OnLIFE education paradigm. Situated in the broader context of competency learning in
Industry 4.0 and the demands necessary for inhabiting the new millennium, the research
problem is formulated through the following inquiry: How can the OnLIFE Education paradigm
contribute to the co-creation of a connective ecosystem of invention that fosters competency
learning in higher education? In response to this question, the general objective of the study
is to understand how the OnLIFE education paradigm can contribute to the co-creation of a
connective ecosystem of invention that promotes the development of competencies in higher
education. From a theoretical-methodological standpoint, the study articulates competency
learning, Innovation Ecosystems, the ESTREAM perspective, and OnLIFE Education. For the
production and analysis of knowledge, the research employed the Cartographic Research-
Intervention Method, proposed by Passos, Kastrup, and Escdssia (2015). Throughout the
knowledge-production trajectory, it included cartographic management interviews, field
journals, participant observation, and photographic and audiovisual records. These data were
analyzed through the Cartographic Reflexive Thematic Analysis (ATRC). The results
demonstrate that competency learning transcends the technical/cognitive domain and
encompasses communicational, socioemotional, reflexive/metacognitive, ethical, and social-
responsibility competencies, as well as technological, ecosystemic, and ecological thinking—
fundamental for the new world of work. The Systematic Literature Review revealed still-modest
international growth on the theme and a notable absence of production in South America,
reinforcing the relevance of this study. ATRC analyses revealed that connective ecosystems
of invention enhance learning by functioning as living laboratories, enabling interactions in
transorganic connective acts that articulate curriculum, practice, and market. It was confirmed
that the characteristics of OnLIFE Education—Hybridism, Multimodality, Digital Technologies
as environmental forces, Inventive Learning, and Sympoiesis—are decisive for the emergence
of such ecosystems. Finally, the study found that the ESTREAM model expands the conditions
for pedagogical innovation by integrating science, technology, engineering, arts, and
mathematics with empathy, entrepreneurship, and reflection, thereby strengthening inventive,

integrated pedagogical practices guided by human, social, and epistemological values.

Keywords: OnLIFE Education; STREAM; industry 4.0; higher education; cartography;

cocreation.
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CAPITULO 1 -INTRODUGAO - ATOS QUE SE CONECTAM

1.1 TRAJETORIA PROFISSIONAL ACADEMICA

A presente entrelaga-se profundamente com minha trajetéria pessoal,
profissional e académica, marcada, desde o inicio, por um vinculo intenso com a
educacado. Nascido em fazenda, no municipio de Assaré - CE, vivenciei desde muito
cedo os desafios com a educagdo. Para garantir a educagdo, meu pai precisou
organizar uma escola e trazer uma professora a fim de garantir os primeiros anos de
escolaridade. Posteriormente, para continuar os estudos, precisei mudar para a
cidade.

Aos 17 anos, enquanto cursava o segundo ano da Faculdade de Teologia,
passei a atuar como professor de inglés no ensino médio, na escola estadual
Governador Adauto Bezerra em Juazeiro do Norte. Na época, falar inglés na regiao
era privilégio de poucos e um grande diferencial, fato que aproveitei bem para construir
o inicio de minha trajetdria profissional, atuando como professor de varias escolas e
cursinhos da regiao do Cariri. Situada na regiao sul do Ceara, Cariri localiza-se a 600
km de Fortaleza - CE e Recife - PE, e compreende 29 municipios.

As cidades de Juazeiro do Norte, Crato e Barbalha compdem as trés principais
cidades da regido. O Cariri, que abriga um dos maiores e principais polos ecoloégicos
do pais, possui uma area territorial de 17.390,30 km? e uma populagao de 1.105.702
habitantes. A chapada do Araripe, o Araripe Geoparque Mundial da UNESCO, sua
pluralidade cultural, gastronomia, diversas manifestacbes da cultura popular e
religiosa fazem do municipio um palco de grande desenvolvimento cultural, econédmico
e educacional (Cidades, 2010).
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Figura 1 - Regiao do Cariri
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Fonte: Adaptado do IPECE (2019)

As salas de aula desta regido me impulsionaram a pesquisa por novas
metodologias, ao inconformismo com uma educagédo centrada no professor e no
conteudo, limitada a sala de aula, ao quadro e ao pincel (na época, giz), que sempre
me acompanharam. Essa inquietacao intensificou-se quando passei a atuar como
professor de Inglés em turmas iniciais do ensino fundamental. Neste contexto, dois
desafios tornaram-se evidentes: primeiramente, encontrar novas metodologias que
engajassem o publico infantil e, ao mesmo tempo, “ser professor homem” com turmas
que por tradicdo eram ensinadas por “tias”.

Trabalhar com o ensino infantil foi crucial para que eu procurasse cursos na
época, viajando varias vezes para Sao Paulo de Onibus em busca de
aperfeicoamento. Nos anos 80, ndo existiam as oportunidades necessarias ao meu
crescimento. As viagens permitiram entrar em contato com novas praticas
pedagogicas que iam além do ensino tradicional.

A aprendizagem, ao longo dos primeiros anos como professor, me permitiu ser
referéncia no ensino de inglés na regido, trabalhando durante alguns anos nas
melhores escolas e cursinhos particulares da regido. Além do curso Bacharel em
Teologia, iniciei Letras com énfase em inglés, curso avangado em inglés em Sao Paulo
e, por fim, a certificacdo avancada com honra na Universidade de Missouri e TEFL

(Teaching of English as Foreign Language) in Warwick.
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Enquanto a trajetéria profissional e académica se consolidava, uma nova
inquietacdo me tirava o sono: promover a aprendizagem da lingua inglesa em toda
Regido do Cariri (formada por 29 municipios), no estado do Ceara. Esse sonho me
levou mais uma vez a S&o Paulo, para visitar duas franquias no ensino de idiomas:
CNA e SKILL IDIOMAS. Apés estudo, analise da metodologia e reunides, a escolha
foi por um método que proporcionasse aos estudantes falar inglés desde a primeira
aula.

Assim, em 1989 foi inaugurada, na cidade de Juazeiro, a primeira unidade no
nordeste da Franquia SKILL Idiomas. Um jovem, filho de agricultor, pobre, conseguiu
juntar uns trocados e convencer grandes empresarios de Sao Paulo a acreditar em
seu sonho. Durante os anos seguintes, foram realizadas varias parcerias com escolas,
universidades e empresas (Teleceara, Coelce, Receita Federal, Sefaz, dentre outras).
Foram abertas unidades nas cidades de Crato e Iguatu e realizadas certificagdes de
proficiéncia (TOEIC)' e formacdes de professores e alunos. O sucesso do trabalho
resultou na escolha da SKILL Juazeiro como a melhor escola do Brasil na rede, me
permitindo ser consultor durante sete anos para o Nordeste e membro do Conselho
de Franquia Brasil por seis anos.

A gestao de uma escola me impulsionou a fazer uma graduagdo em Pedagogia
e ampliar ainda mais minha visao sobre educacdo. Visao essa que me levou mais
uma vez a Sao Paulo, agora para trazer ao Cariri um sistema de ensino fundamental,
médio e cursinho com uma proposta pedagogica moderna e resultados na
aprendizagem. Na ocasiao, fizemos uma parceria com o sistema Anglo de Ensino,
iniciando as atividades do Colégio Anglo em 2000. No entanto, uma doenga grave e
repentina me levou a vender o Colégio Anglo e transferir as atividades das unidades
da SKILL Idiomas.

Ap0s o periodo de recuperagao, em 2002, fui convidado a atuar como professor
do curso de administragdo da UNILEAO, onde atuei por 19 anos. Em 2012 fui
convidado para contribuir com o setor de marketing da instituicdo, momento da minha
trajetdria profissional que me impulsionou a uma nova etapa académica: o mestrado.

A dificuldade de um mestrado de qualidade na regidao me forgou a pedir
desligamento da coordenacao de marketing, reduzindo meu salario pela metade. Em

consequéncia disso, passei a atuar como professor, durante trés anos, nos cursos de

"Test of English for International Communication.
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Administracédo, Gestdo Comercial e RH de segunda a quarta, viajando para Recife (a
600 km de Juazeiro do Norte) para fazer mestrado em Administragdo. As “idas” e
“vindas” ndo foram faceis, mas contribuiram com uma parte significativa do meu
crescimento como pessoa e como profissional.

No inicio de 2017, fui convidado contribuir com a reestruturagdo do marketing
institucional. A oportunidade foi especialmente significativa para quem concluia um
mestrado na area. Um novo momento, prometendo novas oportunidades, rapidamente
me seduziu pela perspectiva de muita aprendizagem.

ApoOs trés meses de atividades intensas, fui convidado a atuar em uma das
Faculdades do Grupo, a FVS (Faculdade Vale do Salgado). Aceitar o convite resultou
em uma mudanga radical na minha vida. Mudancga de vida, cidade, trabalho e de uma
série de outros planos. Fui convidado a assumir como Diretor Administrativo na FVS.

Ao assumir a direcdo da FVS em junho de 2017, coloquei como missao principal
da IES tornar a faculdade referéncia em ensino superior na regido em cinco anos de
trabalho e, como indicador desta missao, sair de 1.300 alunos e alcangar 5.000 alunos.
Essa meta representava mais vidas impactadas e transformadas pela educacao,
maior geracao de oportunidades de trabalho e ampliacdo da prosperidade regional.

Apos quatro anos de trabalho (praticamente dois anos com pandemia), os
cursos tém conceitos 4 ou 5; o Conceito Institucional (Cl) passou de 3 (trés) para 5
(cinco), colocando a UniVS entre as melhores instituicbes de ensino do pais.
Atualmente, o quarto melhor centro universitario do Brasil (INEP?, 2024). Em 2019, a
FVS passou a ser o centro universitario com nota maxima no MEC. Entre julho de
2017 e julho de 2021, a UniVS reconheceu 3 (trés) cursos com nota maxima 5 (cinco),
implantou o curso de Direito e Medicina Veterinaria, gerou mais de 250 empregos
diretos e mais de 1.000 indiretos.

Foi a partir deste plano de experiéncia que a busca por um processo de ensino
e de aprendizagem em contextos de transformacdes digitais emergiu como fator
motivador para a realizagdo de um doutorado em Educacéao, na area de ecossistemas
de inovagbes, aprendizagem no contexto da Quarta Revolugdo Industrial e
transformacgdes digitais.

A medida que esta necessidade provocava uma angustia ao perceber a

auséncia de abordagem de educagéo inovadora e de processos de ensino e de

2 O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira.
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aprendizagem de competéncias para habitar o terceiro milénio, também servia de fio
condutor para a escolha do PPG em Educagao na Unisinos, mais especificamente da
linha de pesquisa Formacao, Pedagogias e Transformacgéo Digital e, especialmente,
do contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacdo Digital - GPe-dU
UNISINOS/CNPq.

Habitar a triade pesquisa-desenvolvimento-formacao que constitui o GPe-dU,
bem como vivenciar a Rede Internacional de Educac¢do OnLIFE - RIEOnLIFE, tem
possibilitado o engajamento em projetos e diferentes ecossistemas e transformado

minha visao sobre ensino e aprendizagem no ensino superior no terceiro milénio.
1.2 CONTEXTO

E neste contexto de entrelacamento entre minha trajetéria de vida pessoal,
profissional e académica que emerge uma nova inquietagcdo. Para além da atuagao
docente, desempenho fungdes de gestdo em uma instituicdo de ensino superior
responsavel pela formagdo de profissionais em um mundo cada vez mais
hiperconectado. Trata-se de um cenario no qual as competéncias exigidas sao
moldadas por habitats cada vez mais atépicos?, nos quais espagos fisicos e digitais
se hibridizam* e passam a atuar como forgas ambientais®, transformando as formas
de viver, conviver, relacionar-se e aprender.

Na contemporaneidade, observam-se novas exigéncias para atuagao no
mundo do trabalho, especialmente no contexto da Quarta Revolugdo Industrial
(Trenerry et al., 2021; Puhovichova; Jankelova, 2022; Kolade; Owoseni, 2022; Abdul-
Hamid et al., 2022). Mais recentemente, a emergéncia das Linguagens Estocasticas
Generativas, advindas do campo da Inteligéncia Artificial (Accoto; Di Felice;
Schlemmer, 2023), tem provocado mudancgas profundas na forma de operar os
processos organizacionais, nas culturas institucionais e na ordem do discurso que
sustentam as praticas nas organizagoes.

Nesta nova era, convivem simultaneamente “oportunidades e inquietudes,
vulnerabilidades e riscos” que apontam para multiplas possibilidades que emergem

com a inteligéncia artificial em um horizonte temporal proximo. A eclosdo da

3 Para Di Felice (2009, p. 291), “[...] o habitar atépico se configura como a hibridagéao, transitéria e fluida,
de corpos, tecnologias e paisagens, e como o0 advento de uma nova tipologia de ecossistema, nem
organico, nem inorganico, nem estatico, nem delimitavel, [...]".

4 Essa compreenséo é trazida por Schlemmer (2016).

5 A compreenséo de Tecnologias Digitais enquanto forgas ambientais esta presente em Floridi (2015).
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hiperautomacao dos trabalhadores digitais -humanos e nao humanos- institui novas
competéncias e convoca a emergéncia de ecossistemas de aprendizagens
inovadores, inseridos no contexto de um novo paradigma educacional: a Educagao
OnLIFE (Accoto; Di Felice; Schlemmer, 2023; Di Felice, 2023; Schlemmer, 2023).

A era da inteligéncia generativa impacta ndo apenas os modelos de negocios,
a economia, e os comportamentos humanos, mas, sobretudo, a forma de aprender.
Em contrapartida, observa-se o surgimento de movimentos de resisténcia, como
propostas de suspensédo da inteligéncia artificial, proibi¢do do uso do ChatGPT, e, na
Europa, a proibicdo da carne sintética, desponta sob o estandarte da protegao, o que,
para Di Felice (2023), oculta a incapacidade de lidar com as transformag¢des do mundo
no tempo presente (Accoto, 2023; Di Felice, 2023; Schlemmer, 2023).

As linguagens artificiais generativas possuem a poténcia de provocar
“Breakdowns™ na forma como o conhecimento é vivenciado e produzido, bem como
na maneira como nos constituimos e como o “Dasein”” humano se da. Um ser-no-
mundo, indissociavel, sem dualismo ou polaridade, mas, numa relacdo de simbiose e
simpoiese (Haraway, 2016).

Esse movimento é provocado por um protagonismo ecolégico-conectivo (entre
humanos e ndo humanos), de onde emergem, num habitar atopico (Di Felice, 2009),
em hibridismos, as hiperinteligéncias (Lovelock, 2020; Schlemmer, 2023). Isso afeta
como a aprendizagem ocorre, num processo de cocriagado de novas aprendizagens, a
partir de interagdes entre inteligéncias diversas, num hibridismo em rede (Schlemmer,
2023).

As hiperinteligéncias® problematizam a perspectiva dualista e a visdo
antropocéntrica do mundo, sobre a qual a educacédo é desenvolvida, bem como a

perspectiva de um ensino frontal, a partir de uma nova concepg¢ao do conhecimento e

6 Breakdowns - o desequilibrio na invengao de problemas.

” Dasein - termo alem3o que significa ser-ai, criado por Martin Heidegger (1889-1976), filésofo aleméao
e uma das principais referéncias na Psicologia fenomenolégico-existencial, que tratou da existéncia
humana em sua obra Ser e Tempo. Para Heidegger (1951), o ser humano é indissociavel do mundo,
e, portanto, condigido primeira para a compreensao do homem.

8 Conceito trazido por Lovelock (2019), aparece em seu livio “Novacane: The Coming Age of
Hyperintelligence”, que prevé colaboragdo, € um relacionamento simbidtico entre os humanos e as
entidades inteligentes que possibilitam a trabalharem em conjunto no enfrentamento de varias ameacas
ambientais. O seu conceito de Hiperinteligéncias compreende a criagdo de seres baseados em
Inteligéncia Artificial, superiores cognitivamente aos humanos e parceiros na administragédo ética e
responsaveis do ecossistema.
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de sua produgao, o que implica a aprendizagem de novas competéncias (Schlemmer,
2023).

No campo educacional, embora os processos de ensino e de aprendizagem
tenham incorporado espagos fisicos, geograficamente localizados e espacgos digitais,
essas transformacdes nao ocorreram na mesma velocidade e intensidade observadas
nos demais setores da economia digital. Mesmo com o advento da pandemia de
COVID-19 e a necessidade de habitar plataformas digitais, ainda se verifica a
persisténcia do ensino frontal, no qual ha transferéncia do modelo frontal que constitui
a sala de aula do ambiente fisico para ambientes digitais, numa perspectiva centrada
no professor e desenvolvida a partir de uma visdao de mundo antropocéntrica.

Na grande maioria das instituigdes de ensino superior do pais e nas praticas
educacionais, a realidade de espacos de aprendizagem em redes e a constituicdo de
um ecossistema de invengcdo a partir do Paradigma da Educacdo OnLIFE e
configurado no ambito da triade Pesquisa-Desenvolvimento-Formag¢ao do GPe-dU
(Schlemmer, 2019, 2024; Moreira; Schlemmer, 2020), ainda desponta em um
horizonte distante como perspectiva educacional e pratica pedagdgica nas
universidades. Dessa condigdo, emerge a necessidade de repensar metodologias e
praticas pedagdgicas predominantes no ensino superior.

No ultimo relatério sobre o futuro do emprego, publicado pelo World Economic
Forum (WEF, 2023), intitulado “Future of Jobs Report”, identificou-se uma queda nos
empregos formais, sendo essa queda n&o apenas correlacionada a recesséo
econdmica, mas também ligada ao crescimento dos novos modelos de negdcios e a
adocdo de tecnologias digitais. Dentre as descobertas chave do relatério de 2023,
observa-se que a adocdo de tecnologias digitais serd o principal motivo de
transformagdes nas organizagdes nos préoximos 5 anos. O relatério ainda chama
atencao para o fato de que mais de 75% das organizag¢des adotarao “big data”, “cloud
computing” e Al (Artificial intelligence).

Diante da realidade apresentada pelo relatério (WEF, 2023), o futuro do
trabalho aponta para um pessimismo relacionado a formacao deste novo profissional,
uma vez que atuar num contexto de digitalizacdo e hiper automacao de atividades,
trabalho remoto e flexibilizagao das atividades laborais demanda novas competéncias
e, consequentemente, inovagdes nos modelos relacionados as aprendizagens de
novas hard e soft skills. E nesse contexto que um Ecossistema de Inovacdo na

Educacdo (Schlemmer, 2019) se constitui na emergéncia do paradigma de uma
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Educacao OnLIFE (Schlemmer, 2020, 2021, 2022; Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020;
Schlemmer; Moreira, 2020; Moreira; Schlemmer, 2020; Schlemmer; Moreira, 2021,
2022; Schlemmer; Di Felice, 2021), ao se desenhar no ambito do ensino superior.

Conforme apontam Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), tais processos
proporcionam experiéncias educacionais com novas arquiteturas de aprendizagem
que estao conectadas e integradas em ecossistemas que nao se constituem nem on-
line nem off-line, mas OnLIFE. Desse modo, ¢é importante salientar os
entrelagamentos entre a Quarta Revolugao Industrial e os processos de formacao
profissional.

A Quarta Revolugédo Industrial se caracteriza, dentre outros pontos, pelas
tecnologias disruptivas, tais como: IOT (/Internet of Things); a Internet of Sense; CPS
(Cyber-Physical Systems) e Big Data (Bidnur, 2020; Youssef-Abdelmajied, 2022;
Bekmurzaeva; Kovalev, 2023) e, mais recentemente, a Inteligéncia Atrtificial (Accoto;
Di Felice; Schlemmer, 2023; Akhmadieva et al., 2024).

Essas tecnologias disruptivas compdem a base da nova revolugao industrial,
impactando significativamente na atuagdo dos profissionais do século 21, e,
consequentemente, na arquitetura educacional do ensino superior (Szabd-Szentgroti
et al., 2021; Grencikova; Kordos; Navickas, 2021; Magagula; Awodiji, 2024).

No ambito especifico da relagdo entre loT e Educacgdo, Lima, Morgado e
Schlemmer (2020, p. 18) afirmam que: “Os estudos continuam atreladas ao utilitarismo
(modelagem, monitoramento, mensuragdo e aplicagdo), com embasamento
insuficiente de teorias pedagdgico-educacionais em tais experiéncias.” Assim, a
literatura aponta que os processos educacionais que fazem uso de tecnologias
disruptivas carecem de maior apoio no campo pedagdgico tedrico-pratico, o que
poderia implicar diretamente nos processos de formacéao profissional de estudantes
que atuarao nesta nova economia.

O mundo que habitamos, reconhecido como sendo pdés-moderno,
hiperconectado, com interconexdes globais e transformacgdes digitais que provocam
disrupturas tecnoldgicas, mudancas de paradigmas e a emergéncia de novos modelos

de negdcios, apresenta-se “com problemas mundiais em larga escala, e que, portanto,
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exige solugdes com novas habilidades, complexas e inovadoras ™ (Madden et al., 2013
p. 541).

Diante desse contexto, a realidade da educacido continua centrada no
professor, limitada a sala de aula, reduzida ao ensino frontal, no qual o aluno atua
apenas como espectador da transmissdo de informagdo. Tal modelo, no ensino
superior, ja nao consegue mais viabilizar as condigdes necessarias para a
aprendizagem de competéncias na Quarta Revolugéo Industrial (Grencikova; Kordos;
Navickas, 2021; Magagula; Awodiji, 2024).

Numa economia digital que impele a aprendizagem de novas competéncias em
um contexto de inovagdo e de cultura maker, capaz de “estimular a criatividade
cientifica”’ (Fuad; Musa; Hashim, 2022; loannou; Gravel, 2024) e, principalmente,
propiciar a invengéo, conforme Kastrup (2015, p. 127), que a define como: “uma
dimensao que ultrapassa aquela de solugdo de problemas e de adaptagdo a um
mundo pré-existente, indicando a invengao reciproca e indissociavel de si e do mundo,
[...]”, conclui-se, portanto, que: “aprender resta sendo antes uma questao de invencao
do que de adaptacgao” (Kastrup, 2015, p. 127). Tal perspectiva € fundamental para
lidar com problemas cada vez mais transdisciplinares, ndo apenas no novo mundo do
trabalho, mas também no desenvolvimento de uma cidadania digital capaz de intervir
e promover transformacdées sociais (Di Felice, 2021; Schlemmer; Oliveira; Dos Santos,
2022).

Dessa forma, emerge o conceito de ecossistema no ensino superior,
compreendido a partir da perspectiva STEM (Science, Technology, Engineer e Math'")
e/lou STEAM (Science, Technology, Engineer; Arts/Design e Math'?) e de um
ecossistema conectivo de invencgao na perspectiva da Educacao OnLIFE.

A perspectiva STEM/STEAM possibilita criatividade e autonomia (Conradty;
Bogner, 2019), pensamento critico, criatividade, comunicagdo e colaboragao
(loannou; Gravel, 2024). Acrescentam-se a estas competéncias a inventividade, o
pensamento computacional, o ecoldgico e o ecossistémico, as competéncias verdes

€ a invengao de problemas, o que potencializa habitar o terceiro milénio a partir do

91n a world [...], global interconnection, technological advancement, and large-scale problems than ever
before in human history, complex problems require sophisticated problem-solving skills and innovative,
complicated solutions.

10 Foster Scientific Creative

" STEM (Science; Technology; Engineer e Math) - Ciéncia; Tecnologia; engenharia e Matematica.

2 STEAM (Science; Technology; Engineer; Arts/Design e Math) - Ciéncia; Tecnologia; engenharia;
Arte/Design e Matematica.



23

paradigma da Educagao OnLIFE, conforme proposto por Schlemmer (2020, 2021) e
Schlemmer, Di Felice e Serra (2020).

O novo mundo do trabalho passa por transformacdes digitais e requer novas
competéncias e habilidades (Vu Khanh et al., 2023; Chakraborty et al., 2023).
Portanto, a divisdo, auséncia ou subtracdo das hard e soft skills'® do curriculo
educacional possivelmente n&o se sustentara numa perspectiva ecossistémica, em
rede, a medida que nos conectamos com novas formas de aprender, conviver, de se
relacionar e habitar novos modelos de negdcios e de trabalho, cada vez mais em rede
(Carter et al., 2021; Di Felice, 2012; Di Felice, 2009; Schlemmer; Backes, 2015a;
Moreira; Schlemmer, 2020; Schlemmer; Menezes; Wildner, 2021; Kastrup, 2001).

Assim, a presente tese, desenvolvida no Programa de Pdés-Graduagao em
Educacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), situa-se na linha
de pesquisa Formacao, Pedagogias e Transformacéao Digital e esta relacionada as
pesquisas realizadas pelo Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital (GPe-
dU UNISINOS/CNPq), em especial a pesquisa “Transformagéo Digital na Educagéo:
ecossistemas de invengdo em contexto hibrido e multimodal”, coordenada pela Profa.
Dra. Eliane Schlemmer e vinculada a Bolsa Produtividade em Pesquisa do CNPq.

E nesse contexto que emerge o problema, objetivo geral e objetivos especificos

apresentados a seguir.

1.3 PROBLEMA, OBJETIVO GERAL, OBJETIVOS ESPECIFICOS E ESTRUTURA
DA TESE

E no contexto da aprendizagem de competéncias na Quarta Revolugédo
Industrial, articulada as exigéncias de competéncias para habitar o terceiro milénio
que o problema de pesquisa emerge como invengao para o pesquisador. Nesses
termos, a investigagao orienta-se pela seguinte questao central: Como o paradigma
da Educagcdao OnLIFE pode contribuir para a cocriagdo de um ecossistema
conectivo de invengdo que potencialize a aprendizagem de competéncias no
ensino superior?

A partir dessa questao central, desdobram-se os seguintes questionamentos

especificos: é possivel identificar as competéncias que precisam ser aprendidas no

3 Hard skills sdo um conjunto de habilidades técnicas que um individuo demonstra ao realizar uma
tarefa, liderar um projeto. Estas habilidades sédo especificas e relacionadas com sua profissédo e sédo
adquiridas por meio de formagao, treinamentos etc.
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ensino superior no contexto atual? Se sim, como um ecossistema conectivo de
invencao pode potencializar a aprendizagem de competéncias? Quais caracteristicas
do paradigma da educacdo OnLIFE tém poténcia na cocriacdo de ecossistema
conectivo de invencdo? Como este ecossistema conectivo de invengao em educacao
OnLIFE, a partir de uma perspectiva ESTREAM, torna-se potente para a
aprendizagem de competéncias no ensino superior, a partir da analise de evidéncias
empiricas produzidas por meio de entrevistas, mapeamento cartografico e analise
tematica reflexiva?

A partir desse problema, o objetivo geral consiste em compreender como o
paradigma da Educacao OnLIFE pode contribuir na cocriagdo de um ecossistema
conectivo de invengdo que potencie a aprendizagem de competéncias no ensino
superior. Do objetivo geral derivam os seguintes objetivos especificos:

¢ Identificar as competéncias que precisam ser aprendidas por estudantes do
ensino superior, a partir da analise tematica reflexiva cartografica das narrativas
de estudantes, docentes, gestores e entidades Ndo Humanas (CDL, BN) do
ecossistema investigado;

e Analisar ecossistemas de inovagdo como poténcias para a aprendizagem de
competéncias no ensino superior, por meio do mapeamento cartografico das
interacoes, praticas e agenciamento de tecnologias digitais;

e |dentificar as caracteristicas do paradigma da Educagcdo OnLIFE que
potencializam a cocriagdo de um ecossistema conectivo de invengao e a
aprendizagem de competéncias no ensino superior;

e Compreender a emergéncia de um ecossistema conectivo de invencdo em
Educacédo OnLIFE, na perspectiva ESTREAM, que potencialize a
aprendizagem de competéncias no ensino superior, a partir da articulagdo entre
evidéncias empiricas, categorias analiticas e referenciais teéricos da Educagao
OnLIFE e da perspectiva ESTREAM.

A fim de compreender o problema e alcancar o objetivo geral e objetivos
especificos, a tese apropria-se do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao
(Passos; Kastrup; Escossia, 2015; Kastrup; Passos; Kastrup; Tedesco, 2016)",
enquanto método de pesquisa.

A tese esta organizada em sete capitulos:

4 Que sera desenvolvido no capitulo 2.



25

O Capitulo 1, intitulado “ATOS QUE SE CONECTAM?”, apresenta a introducgéo
da pesquisa, contemplando a trajetéria pessoal, académica e profissional que me
levou a pesquisar a presente tematica; uma breve contextualizagdo da tematica da
pesquisa a ser desenvolvida, situando-a no contexto contemporaneo, no Programa de
P6s-Graduagdo em Educacdo e nas pesquisas desenvolvidas pelo Grupo
Internacional de Pesquisa Educacgao Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq; o problema
que da origem a pesquisa, o objetivo geral, objetivos especificos e a estrutura da tese.

O Capitulo 2, intitulado “ATOS EM PROCESSOS DE PRODUGAO-HODOS
META”, apresenta o método que orienta o desenvolvimento da pesquisa, a saber, o
Método Cartografico de Pesquisa-Intervengao, proposto por Passos, Kastrup e
Escdssia (2015) e por Passos, Kastrup e Tedesco (2016), e seus desdobramentos
nos territorios nos quais a pesquisa de desenvolve.

O Capitulo 3, intitulado “REVISAO DE LITERATURA: primeiro territério da
pesquisa”, apresenta a revisado sistematica de literatura, que possibilita conhecer a
producao cientifica ja realizada na tematica abordada pela tese, a fim de identificar
gaps aos quais a tese possa contribuir.

O Capitulo 4, intitulado “INTERCESSORES TEORICOS: segundo territorio
da pesquisa”, apresenta o referencial que compde a fundamentagao tedrica que
subsidiara as analises dos dados produzidos nos dispositivos da pesquisa.

O Capitulo 5, intitulado “DISPOSITIVOS DA PESQUISA: terceiro territério da
pesquisa”, apresenta e analisa os dispositivos que compdem a pesquisa:

1) O Projeto Pulsus;
2) O Ecossistema PRODETER (Programa de Desenvolvimento Territorial); e
3) O Ecossistema SPIRAL-UniVS.

O Capitulo 6, intitulado “ECOSSISTEMA CONECTIVO DE INVENGAO NA
EDUCAGAO ONLIFE NA PERSPECTIVA ESTREAM”, apresenta o resultado da
pesquisa, o Ecossistema SPIRAL, um ecossistema conectivo de invengdo no
Paradigma da Educacdo OnLIFE e suas potencialidades na aprendizagem de
competéncias para habitar o terceiro milénio.

O Capitulo 7, intitulado “CONSIDERAGOES FINAIS, LIMITES DA PESQUISA
E PERSPECTIVAS FUTURAS”, apresenta as conclusdes da pesquisa, os limites
encontrados durante o seu desenvolvimento e as possibilidades de ampliagcéo e
aprofundamento.

Por fim, apresentam-se as referéncias bibliograficas, os anexos e os apéndices.
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CAPITULO 2 - PERCURSO METODOLOGICO - ATOS EM PROCESSOS DE
PRODUGAO-HODOS META

Para desenvolver a presente tese, apropriamo-nos do Método Cartografico de
Pesquisa-Intervencao (Passos; Kastrup; Escéssia, 2015; Kastrup; Passos; Tedesco,
2016). Parte-se da compreensdo de que o conhecimento como um processo de
construcdo coletiva e ndo como representagao da realidade (Kastrup, 2015 p. 10).

Nesse sentido, trata-se de “um método nio para ser aplicado, mas para ser
experimentado” (Passos; Kastrup; Escéssia, 2015, p. 5). Tal compreensao mostra-se
adequada ao estudo aqui proposto uma vez que se articula aos “processos de
acompanhamento, [...] de producdo do conhecimento e [...] conexdes de redes e
rizomas” que dardo origem ao percurso investigativo (Passos; Kastrup; Escéssia,
2015, p. 5).

O método cartografico de pesquisa-intervengdo vem sendo investigado e
apropriado pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq desde 2010, ndo apenas como método de
pesquisa, mas também como pratica pedagdgica. Essa apropriagdo ocorre,
sobretudo, em investigacgdes relacionadas as transformacdes digitais na educacao,
especialmente em contextos de hibridismo, multimodalidade, ecossistema de
inovacao e também no Paradigma da Educacgéao OnLIFE (Moreira; Schlemmer, 2020;
Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020; Schlemmer, 2020; Schlemmer; Moreira, 2020;

Schlemmer; Oliveira; Meneses, 2021; Schlemmer et al., 2022).
2.1 METODO CARTOGRAFICO DE PESQUISA-INTERVENCAO

O método cartografico de pesquisa-intervencao é inspirado em Deleuze e
Guattari (2000), que busca investigar a dimensdo “processual da realidade”
(Simondon,1989) e, portanto, tem como objetivo acompanhar os percursos, 0s
processos de produgao da subjetividade e as conexdes em redes (Passos; Kastrup;
Escéssia, 2015; Kastrup; Passos; Tedesco, 2016).

Nessa perspectiva, ndo se trata de um conjunto de normas e regras
previamente definidas a fim de orientar o trabalho de pesquisa, mas “um mergulho na
experiéncia que agencia sujeito e objeto, teoria e pratica, num mesmo plano de
coproducgao ou de coemergéncia” (Passos; Kastrup; Escossia, 2015, p. 17). Assim, a
légica tradicional META-HODOS, segundo a qual a pesquisa é definida a partir de

metas previamente estabelecidas, é transformada em HODOS-META. Essa inversdo
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“aposta na experimentagao do pensamento” (Passos; Kastrup; Escéssia, 2015, 2016).
Essa reversdao no método nao implica na auséncia do rigor cientifico, mas sim em uma
ressignificagdo em que o rigor passa a ser compreendido ndo mais como exatidao,
mas “como compromisso e interesse, como implicacdo na realidade, como
intervencao” (Passos; Kastrup; Escdssia, 2015, p. 11).

A cartografia, enquanto método de pesquisa-intervengao, parte do pressuposto
de que o trabalho do pesquisador ndo acontece de forma prescritiva, com regras
definidas ou objetivos pré-estabelecidos, embora este tipo de pesquisa ndo aponte
para acdes sem direcao. Neste sentido, a pesquisa n&o é orientada pelo que se sabe,
o “Know what” da pesquisa, mas, ao invés disso, tem como esteio o “Know how”, o
modo de fazer da pesquisa, um fazer mergulhado na experiéncia, no qual objeto,
sujeito e conhecimento coemergem do processo (Passos; Barros, 2015).

O método cartografico de pesquisa-intervencao, para Passos e Barros (2015,
p. 17), compreende a inseparabilidade entre “conhecer e fazer, pesquisar e intervir’ e,
portanto, parte do pressuposto de que toda pesquisa é uma interven¢do, um mergulho
no plano da experiéncia. Rolnik (2011) afirma que o cartdgrafo necessita mergulhar
de cabecga e corpo, ou seja, na sua completude, nas intensidades do presente.

O trabalho do cartégrafo sempre se da a medida em que este habita um
territério. Sendo assim, a teoria ndo se opde a pratica, a pesquisa nao é o oposto da
intervencao e a producdo de conhecimento ndo contraria a producédo da realidade.
Tendo em vista que conhecer presume um ato de implicagdo com o mundo e o
compromisso com a producédo de si e deste mundo, no compartiihamento de um
territério existencial no trabalho de pesquisa, “sujeito e objeto da pesquisa se
relacionam ou se co-determinam” (Alvarez; Passos, 2015; Kastrup, 2015).

Embora, a primeira vista, possa aparentar auséncia de procedimento ou de um
objetivo fechado (META-HODOS), sabendo o que sera analisado e sintetizado de
antemao ou ainda uma falta de organizagcdo do trabalho do pesquisador, visa
desenvolver "praticas de acompanhamento de processos inventivos e de producéo de
subjetividade” (Kastrup; Barros, 2015, p. 56). A prépria presenca do cartografo no
campo de pesquisa sinaliza que ha processos em agenciamento. Todavia, na
cartografia, as atividades de producao de dados, analises e narrativas nao constituem
momentos separados, mas momentos que se sucedem inseparavelmente.

Ao mergulhar no campo da experiéncia, consciente de que “cartografar &

acompanhar processos” (Kastrup; Barros, 2015, p. 14), a abertura afetiva ao campo,
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ao novo e a aprendizagem € precipuo para o cartégrafo, uma vez que, para Deleuze
e Guattari (1995), seu trabalho de pesquisa objetiva acompanhar processos e nao
meramente representar um objeto. E, a propdsito, nesse sentido que a cartografia é
sempre ad hoc. No entanto, para Kastrup (2015, p. 32), a construgdo do conhecimento
“caso a caso nao impede que se procurem estabelecer algumas pistas que tém em

vista descrever, discutir e, sobretudo, coletivizar a experiéncia do cartégrafo”.
2.1.1 A producao de conhecimento

Para Kastrup (2007, 2019), o mergulho do pesquisador cartoégrafo no campo de
pesquisa faz emergir uma questao central: onde pousar sua atengao com a finalidade
de producao de dados de uma pesquisa e construgdo do conhecimento? Isto implica
dizer que ela propde quatro movimentos na atengéo do cartografo e em seu trabalho
de pesquisa: o rastreio, o toque, o pouso e o reconhecimento atento (Figura 2).

No trabalho de pesquisa, o cartégrafo questiona-se onde pousar sua atencao;
0 que selecionar; o que prestar atengao; e o que fazer apds a selegao de sua atencao.
O uso da atencédo pelo cartografo em campo € um aspecto importante do método
cartografico de pesquisa-intervengéao, pois define o elemento a que se deve prestar

atencao no territério existencial.

Figura 2 - Movimentos da Atenc&o do Cartégrafo

MOVIMENTOS DE ATENCAO DO CARTOGRAFO
(KASTRUP, 2007)

1 < % >
EXPLORACAO / VARREDURA D! ‘D'D UMA RAPIDA SENSAGAO DE FOCO NA ATENGAO,
xPL FAQ/ VARREDU E QUANDO ALGO TOCA, ATRAI A ATENCAO, FAZENDO
COM QUE O PESQUISADOR-CARTOGRAPO ENTRE EA

RASTREIO TOQUré}h] UM ESTADO DE ALERTA MAS ISSO AINDA NAO DEF-

\/ INE QUAL SERA O FOCO

9 UMA ATITUDE INVESTIGATIVA SOBRE O 9 Q INOICAL QUIE: USL BONTO) ESPEOF'C.O .
ML MOVIMENTO DE PQUSO, SOB O QUE ANALISADO M/-:«IS DE PERTO, UMA PARAD-
- A NA PERCEPCAO GERAL E UMA APROXI-

RECONHECIMENTO REAE SSRGS POUSO MAGAO (ZOOM) DE UM ELEMENTO

ATENTO -

Fonte: Adaptado de Kastrup (2015)
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As variedades da ateng&o como rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento
retratam o funcionamento da ateng¢ao na producgao de dados pelo cartégrafo.

O rastreio, segundo Kastrup (2015), é o gesto da varredura de campo e, neste
sentido, visa uma meta ou um alvo mével. E preciso estar aberto ao novo, ao
imprevisivel, aos signos da processualidade. A partir da localizagao de pistas que o
pesquisador com maior intensidade em algum momento, acompanhar as mudangas
de velocidade, aceleragao e ritmos. Para a autora, o objetivo € alcangar uma atencéo
movente, que explora de forma assistematica o campo de pesquisa, de maneira
aleatdria, nao linear, sem compromisso com o difuso, o evasivo, até que seja tocado
por algo.

O toque é percebido como uma leve sensagdo, um relance que nos move,
somos tomados por afetacédo (Husserl, 1989). Enquanto somos tocados, algo ganha
relevo, acontece, ganha a atencado e, por sua vez, precisamos ver 0 que esta
acontecendo. Para Kastrup (2015, p. 43), é na atencdo ao toque que o método
cartografico de pesquisa-intervengdo garante seu rigor, “sem abrir mao da
imprevisibilidade do processo de producdo do conhecimento, que constitui uma
exigéncia positiva do processo de investigacédo ad hoc”.

No pouso, por sua vez, semelhante a um zoom, o campo se fecha, um novo
territério emerge, a medida que mudamos a janela atencional. Nesse momento, ocorre
uma parada ndo do momento, mas no momento quando se altera a janela atencional
com o pouso e se constitui como uma referéncia espacial. Embora ndo seja um limite
a atencao, constitui “uma referéncia ao problema dos limites e das fronteiras da
mobilidade da atencao” (Kastrup, 2015, p. 37). Portanto, o pouso assemelha-se a um
quadro de apreensao que, mesmo que momentaneamente, se organiza em um
campo, em um horizonte que nos move de alguma forma (Kastrup, 2015).

Por fim, o reconhecimento atento visa nos “reconduzir ao objeto para destacar
seus contornos singulares” (Kastrup, 2015, p. 45). Este nos conduz a um estado de
“ver 0 que esta acontecendo”, acompanhar um processo e, dessa forma, nao se trata
de transitar por algo que ja conhecemos, onde muitas paisagens nos passam
despercebidas, sem que prestemos atencdo, mas “produzir conhecimento ao longo
de um percurso de pesquisa, 0 que envolve a atengido e, com ela, a prépria criagao
do territorio de observagao” (Kastrup, 2015, p. 45).

Os movimentos da atencédo na produgao de dados permitem, ao observador,

estar implicado no plano experiencial. E importante ressaltar que tais movimentos nao
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se dao em uma unica dire¢do ou de uma unica forma. Os voos e pousos da atengao,
com contornos e ritmos ditados pelas mudancgas do terreno experiencial, ora se
expbéem ao novo, ao desconhecido, sem focalizacdo especifica,
flutuantes, esperando ser tocados, sem inicialmente buscar alguma coisa, a medida
que mergulha na experiéncia, abertos a encontros e, neste sentido, tateiam e
exploram cuidadosamente; ora tornam-se mais seletivos, ao serem tomados pelo que
Dupuy e Varela (1995) chamam de “breakdown”, levando o pesquisador, no campo,
a pensar e refletir sobre o problema que emerge da experiéncia (Kastrup, 2015).

Ao habitar um territério, o cartografo mergulha na experimentacgao, tornando-se
implicado. A medida que vivencia o territério, tal implicacdo possibilita a experiéncia,
permitindo, assim, a dissolugcdo do ponto de vista por parte do observador e evitando
que o cartografo, em sua pratica, seja tentado a buscar solug¢des e testar hipoteses,
deixando-se, antes, “[...] penetrar pela emergéncia de mudangas de ponto de vista
que surge no territério” (Passos; Eirado, 2015, p. 123). Desta forma, toda producéo do
conhecimento emerge a partir de uma posi¢ao que nos implica politicamente.

Para a produgdo de dados, vivenciamos a constituicdo, configuracédo e
desenvolvimento do ecossistema SPIRAL no Centro Universitario Vale do Salgado
(UniVS), que se localiza na cidade de Icd, Ceara, a cerca de 400km de Fortaleza. O
municipio em questao faz divisa com os estados do Rio Grande do Norte e Paraiba e
compreende uma populagdo estimada de 64.000 habitantes (Ipecedata, 2025). A
UniVS surgiu em 2002, liderando um movimento de interiorizagdo do ensino superior
no Ceara.

O mergulho no plano da experiéncia do ecossistema SPIRAL - UniVS
possibilitou nossa implicacdo a medida que habitavamos o territério de pesquisa e
acompanhavamos o processo de emergéncia de um ecossistema. Essa implicagéao
no territério de pesquisa forneceu pistas importantes para produgcéao do conhecimento,
a partir das interacbes com professores, alunos, empresas, 6rgaos governamentais
(Banco do Nordeste), outras entidades (CDL, SEBRAE) e a comunidade.

2.1.2 A colheita e analise dos dados

O processo de pesquisa cartografica aponta para a necessidade de tensionar
a fronteira tradicionalmente estabelecida entre sujeito e objeto. A cartografia,

diferentemente da pesquisa tradicional, ndo estabelece tal distingdo, uma vez que
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sujeito e objeto definem-se em fungao um do outro e, portanto, ao habitar um territério,
a experiéncia que emerge da experimentagcdo comporta tanto a subjetividade quanto
a objetividade.

A cartografia, para Barros, L. e Barros, M. (2016), nédo lida com dados; ao
contrario, gera efeitos, movida sempre pelos problemas que emergem da experiéncia
e do processo de producdo da realidade. Para Maturana e Varela (2006), o
conhecimento é um ato criador, uma vez que € um processo de producdo de
realidades e de criacdo de um mundo antes e depois (Latour, 2012). Sendo assim,
nos conduz a um compromisso com a analise do processo de pesquisa, que
compreende que a analise ndo se opera sobre dados, que ha inseparabilidade entre
sujeito e objeto, opondo-se a pesquisa tradicional, e, portanto, que o processo de
colheita e analise dar-se-a durante toda a trajetéria da pesquisa e, ndo apenas, no
final da etapa.

A colheita dos dados, no nosso processo de produgdo do conhecimento, fara
uso de varios instrumentos, uma vez que a cartografia ndo se priva de quaisquer
procedimentos (Barros, L.; Barros, M., 2015). No decorrer de nossa implicagao,
usamos entrevistas de manejo cartografico com as entidades do ecossistema, a
saber: professores e alunos do curso de Administracdo da UniVS; empresarios da
regido Vale do Salgado; e gestores de agéncias de fomento como SEBRAE, Sala do
empreendedor, Banco do Nordeste, CDL, entre outros.

Além das entrevistas, faremos uso da observacgao participante, uma vez que o
pesquisador esta vivenciando a experiéncia de toda implantacdo do ecossistema
(Barros, L.; Barros, M., 2016). Para tanto, usaremos o diario de percurso e, neste caso,
sera empregado o evernote e Miro como espagos de registros, reflexdes e
mapeamento do acompanhamento dos processos, das praticas de formacao dos
professores, alunos e empresarios, bem como das interacbes com o ecossistema.

A vivéncia nos ecossistemas e em especial, no ecossistema SPIRAL, conforme
foi se constituindo, foi registrada em fotos, videos e anotagdes que servirdo como
fonte de observacdo do percurso de cocriacdo de um ecossistema conectivo de
invengao a partir da perspectiva ESTREAM. As fotos, as vivéncias e as anotagbes
proporcionarao a compreensdo de como o ecossistema foi se constituindo ao longo
do processo, além de possibilitar a precisdo na observacao e na colheita dos dados
produzidos. Portanto, compreendemos que a representacdo visual deve ser

potencialmente considerada na produgédo do conhecimento (Banks, 2001, 2018).
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O processo de analise na cartografia compreende nao apenas o sujeito, mas
também todo seu processo de constituicdo. Uma vez que € por meio dele que se tem
acesso a experiéncia, a participagédo do cartografo percorrera por “um procedimento
de multiplicagdo de sentidos e inauguragao de novos problemas” (Barros, L.; Barros,
M., 2016, p. 177). A analise do que foi cultivado a partir da investigagao € inerente a
todo o processo, sem localizagcao temporal. Para realiza-la no método cartografico de
pesquisa-intervencdo, é necessario que o pesquisador esteja no campo e que nao
haja separacéao entre colheita (coleta) e analise (Barros, L.; Barros, M., 2016).

O instrumento apropriado pelo pesquisador para analise ao longo de todo o
percurso da pesquisa sera a Analise Tematica Reflexiva Cartografica (ATRC). A
escolha pela apropriagdo deste instrumento emerge das caracteristicas de
flexibilizagdo, capacidade de analisar diferentes tipos de dados, experiéncias e
informagdes como respostas de questionarios, transcricbes de entrevistas nao-
estruturadas, fotos, videos e diferentes tipos de textos em painéis (Braun; Clarke,
2006, 2021). A analise tematica reflexiva cartografica tem por finalidade identificar,
codificar, analisar e interpretar as experiéncias, os fatores e os processos que
influenciam um fendbmeno, bem como observar comportamentos e perspectivas
(Braun; Clarke, 2006; Braun; Clarke; Weate, 2016; Braun; Clarke, 2019, 2021) em um
plano de experiéncia. Neste sentido, os territorios habitados serdo analisados e as

experiéncias que deles emergem serao identificadas, codificadas e interpretadas.
2.2 ETAPAS DA PESQUISA

A cartografia exige do pesquisador o habitar diferentes territérios existenciais
para acompanhar o processo de producdo de subjetividade e, neste sentido,
mergulhar nos territorios, experienciando, aberto a problematizagao e a invencao de
novos problemas que o atravessam intensamente durante o processo.

O habitar do pesquisador em um territério emerge como um rizoma, conceito
apresentado por Deleuze e Guattari (1995), em “Mil Platés”, segundo o qual é
necessaria uma abertura a experimentagdes, rupturas, novas possibilidades de
conexdes e heterogeneidade, bem como ao atravessamento por linhas constitutivas.
Isso permite transformar, experimentar e conhecer, sendo que o pesquisador precisa
estar em campo, vivenciando-o e, a0 mesmo tempo, investigando (Kastrup; Barros,
2015).
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Habitar um territério para experimenta-lo resguarda o pesquisador de
unicamente descrever a realidade, uma vez que conhecer n&o se reduz a representar
a realidade ou adotar uma visao binaria de sujeito e objeto. O processo direciona-se
a multiplicidade, implicando-se com o territério em que se habita e com sua producao.
Nao se trata de um “sobrevoo conceitual sobre a realidade investigada”, mas de um
“‘compartilhamento de um territério existencial que sujeito e objeto da pesquisa se
relacionam e se codeterminam” (Alvarez; Passos, 2015, p.131; Deleuze; Guattari,
1987).

Uma vez que toda pesquisa cartografica € acompanhar processos € nao
descrever realidades, ela pressupde habitar um territério. Trata-se de um movimento
de coemergéncia, um processo de experimentag¢ao do territério que coloca sujeito e
objeto ndo em um plano de hierarquia, oposi¢do ou de obstaculo, como algo a ser
vencido e dominado, mas de engajamento, compartilhamento e cultivo de
experiéncia, pois “ndo se trata de uma pesquisa sobre, mas de uma pesquisa com
algo”, sempre um saber com, e ndo sobre (Alvarez; Passos, 2015).

Portanto, o processo de pesquisa inicia ao habitar os territérios, primeiramente,
movido pela possibilidade de acompanhar os processos e vivenciar a experiéncia que
cada territorio possibilita. Em segundo lugar, tomado por duvidas, incertezas, mas
aberto e atento, a medida que me conecto e sou atravessado intensamente pelas
experimentagdes, experiéncias e conexdes que emergem das relagdes. No processo
de construgao desta tese, foram habitados trés territérios: Primeiro Territorio: revisao
de literatura e intercessores tedricos (Fundamentacao Tedrica); Segundo Territorio:
ecossistemas de inovagao e Terceiro Territorio: ecossistema conectivo de invencao
na educacao OnLIFE na perspectiva ESTREAM.

Ao pousar no Primeiro Territério, formado por paisagens com novos
conceitos, fui tomado por algumas inquietudes e estranhezas enquanto caminhava
por ele. Tive que trilhar novas pistas que me conduziram a um aprofundamento sobre
aprendizagem de competéncias e Industria 4.0 na educagédo superior, sendo
necessarios varios pousos, em diferentes momentos. Esse percurso envolveu um
dialogo com as principais competéncias para o terceiro milénio e com o impacto da
Quarta Revolugao Industrial na formacao das novas possibilidades de aprendizagens
dessas competéncias. A medida que me aprofundava na tematica, novas pistas
emergiram sobre diferentes tipos de ecossistemas de inovagéo no contexto do ensino

superior e seu papel na aprendizagem de competéncias para habitar o século 21,
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culminando na trajetéria da perspectiva STEM, que, ao longo do percurso, nos
conduziu a compreensao dessa abordagem como pratica pedagdgica.

Ao habitar o Segundo Territério, varias pistas emergiram ao longo da
trajetdria, desde o contato com os primeiros tedricos de ecossistema e sua evolugéo
até os conceitos mais recentes. Primeiras pistas e primeiros desafios. Em seguida, o
pouso no projeto Pulsus, um projeto social com danga, envolvendo alunos de
graduagdo em Educagado Fisica. Ao habitar este territorio, fomos tomados pelo
conceito de tecnologia social, de Startup de tecnologia social e de ecossistema que,
ao longo da trajetdria, foi se constituindo um territorio de pesquisa sobre ecossistemas
de inovagao no ensino superior. O engajamento com os ecossistemas PRODETER
(Programa de Desenvolvimento Territorial) e SPIRAL possibilitou uma compreensao
mais ampla do ecossistema de inovagao no Paradigma da Educagédo OnLIFE e suas
potencialidades na aprendizagem de competéncias no terceiro milénio.

O Terceiro Territério, uma vivéncia na implantagcdo de um ecossistema
conectivo de invencdo na Educacédo OnLIFE, na perspectiva ESTREAM, possibilitou
um mergulho no plano da experiéncia da implementagéo, entrelagando-se com o
Primeiro e o Segundo Territérios, a medida que novas pistas emergiam. Todos esses
movimentos — entrar no campo, ter contato direto com as pessoas e seu territorio
existencial, modificar e ser modificado — possibilitaram que o pesquisador fosse
incluido de forma problematica na pesquisa (Kastrup; Barros, 2015). A partir do
contexto exposto no capitulo “Atos em processos de producido”, que trata da
metodologia, me propus a praticar cartografia como Método de Pesquisa-Intervengao
(Passos; Barros, 2015), compreendendo que nao ha separagao entre o conhecer € 0
fazer, nem entre pesquisa e intervencéo. Para realizar uma intervengao é necessario
um mergulho nos territérios, na experiéncia e no mesmo plano de produgao. Este
mergulho se faz necessario para compreender a rede de forgas a qual o objeto se
encontra conectado, possibilitando a inseparabilidade do sujeito e objeto, de suas
articulacdes histéricas e de seus atos conectivos, enquanto o ecossistema de
inovacao se desenvolve a partir de suas interagdes (Kastrup; Barros, 2015).

Desta forma, a seguir, apresento os resultados do meu habitar no Primeiro
Territério, a revisdo de literatura, trazendo as pistas sobre competéncias para o
terceiro milénio, Quarta Revolugéo Industrial e Ecossistema de inovagao e abordagem

STEAM de aprendizagem.
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CAPITULO 3 - REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA: PRIMEIRO
TERRITORIO DA PESQUISA

Ao iniciar uma pesquisa cientifica, trona-se fundamental conhecer a produgéo
académica existente sobre a tematica investigada. Esse procedimento nao apenas
uma compreensao mais aprofundada do campo de estudo, mas sobretudo, a
identificacdo de lacunas tedricas e empiricas as quais a pesquisa proposta pode
oferecer contribui¢cdes relevantes. Nesse sentido, o primeiro territério investigativo a
ser habitado € a revis&o de literatura.

Inicio a jornada investigativa com o rastreio de pesquisas publicadas no campo
de aprendizagem de competéncias no ensino superior, Quarta Revolugao
Industrial, ecossistema de inovacao e educagcao STEM/STEAM priorizando
periodicos cientificos avaliados por pares e selecionados para a revisao.

Este primeiro movimento da atencdo aproxima-se ao que Revesz (1950)
chamou de atencao haptica, caracterizada por movimentos exploratérios e por uma
atencdo movante. Ao final desse processo constitui-se uma sintese, do qual emerge
o conhecimento produzido a partir do tateio no plano da experiéncia (Hatwell; Streri;
Gentaz, 2000; Passos; Kastrup; Escdssia, 2015).

Ao habitar esse territorio, que propicia um mergulho no campo do saber tedrico
em redes reticulares, optamos por desenhar um Percurso para Espacos Habitados na
construgcéo da Revisao de Literatura (PEH). Esse percurso funciona como um guia da
nossa atengcao movente no processo de habitar o territorio investigativo, configurando-
se como um protocolo RSL (Review Systematic Literature), amplamente utilizado na
literatura cientifica (Quadro 1).

A escolha do Design de um PEH (Percursos para os Espagos Habitados)
fundamenta-se no entendimento que, na cartografia, os movimentos da atencéo do
cartégrafo operam segundo a légica HODOS-META, isto é, ndo seguem regras
prescritivas ou trajetorias previamente fixadas. Nesse sentido, o guia assegura tais

movimentos sem comprometer o rigor cientifico exigido pelo método (Figura 3).
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Figura 3 - PEH na RSL
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Quadro 1 - Protocolo RSL

(continua)

PERCURSO DOS ESPACOS HABITADOS
NA RL

DESCRICAO DO PERCURSO

Formulacao da questdo de pesquisa

Q1: Qual compreensdo de competéncia é
evidenciada nos artigos? Como a aprendizagem de
Competéncias no ensino superior acontece?

Q2: Qual o impacto abordagem STEAM na
aprendizagem de competéncias no ensino superior?
Q3: Como um ecossistema de inovacao facilita o
aprendizado de competéncias por alunos na
educacgao superior?

PERCURSO DOS ESPACOS HABITADOS
NA RL

DESCRICAO DO PERCURSO

Base de Dados

SCOPUS e EBSCO

Critérios de inclusdo e exclusao

e Os critérios de inclusao utilizados nas buscas
da literatura existente obedecerdo as seguintes
delimitagoes:

(a) CI1 - palavras-chave em inglés: Learning; Skills;
Industry 4.0; Higher Education; Innovation Ecosystem
and STEAM,;

(b) CI2 - operadores booleanos: (learning AND
competences AND industry 4.0 AND higher AND
education); (innovation AND ecosystem AND industry
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4.0 AND education); (Steam or Stem) AND higher
education);

(c) CI3 - apenas artigos completos publicados em
periodicos académicos analisados por pares e blind
review;

(d) Cl4 - periodo de publicagao: entre 2014 e 2024;
(e) CI5 - base de dados internacionais: Scopus e
Ebsco, artigos na lingua inglesa.

e E, como critérios de exclusio:

(f) CE1 - Artigos repetidos em uma das bases;

(g) CE2 - Artigos que nao apresentam as palavras-
chave no titulo, Abstract ou no texto;

(h) CES3 - Artigos em idiomas que n&o sejam inglés;
(i) CE4 - Artigos que n&o estejam dentro do periodo
2014 a 2024.

Procedimentos de Selegdo Leitura de artigos completos publicados em
periodicos internacionais, de acordo com os critérios
de inclusao e exclusao estabelecidos:

Primeiramente, foi realizada uma filtragem com base
nos titulos e resumos dos trabalhos.

Avaliagcdo da qualidade da literatura | A partir das buscas e dos critérios estabelecidos no
incluida na revisao PEH, foram encontrados 1.454 artigos. Para tanto,
avaliou-se, previamente, através de uma leitura dos
resumos e documentos.

Dos 306 documentos que ficaram na penultima etapa,
apenas 73 tratavam do tema objeto de pesquisa
dessa revisao.

Andlise, sintese e disseminagdo dos | Os 73 artigos selecionados foram analisados
resultados rigorosamente. Optou-se na elaboragcéo de tabelas,
quadros e fluxos para melhor visualizagdo e analise
dos resultados.

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Uma vez desenhado o percurso dos espacos a serem percorridos, enquanto
habitamos o primeiro territério, somos movidos a dialogar com os principais conceitos
tedricos em producdo nos ultimos 10 anos. Iniciamos pelo primeiro percurso que nos
tocou e, ao mesmo tempo, serviu de orientagao para onde pousar e em que parte do
territério devemos focar nosso reconhecimento. Enquanto realizamos uma varredura
do percurso das principais publicacdes, somos impulsionados a formular as seguintes
perguntas (Quadro 2).
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Quadro 2 - Perguntas da RSL

Pergunta Descrigao da Pergunta

Q1 Qual compreensdo de competéncia é evidenciada nos artigos? Como a
aprendizagem de competéncias no ensino superior acontece?

Q2 Como um ecossistema de inovagao facilita o aprendizado de competéncias por
alunos na educacgéo superior?

Q3 Qual o impacto da abordagem STEAM na aprendizagem de competéncias no ensino
superior?

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Estas perguntas nortearam o primeiro movimento da atencao de rastreio nas
bases de dados SCOPUS e EBSCO. E, como critérios de inclusédo e exclusdo do que
nos tocava e nos movia ao pouso e a um possivel reconhecimento atento, foram
consideradas as seguintes palavras-chave em inglés: (a) Learning; Skills; Industry 4.0;
Higher Education; Innovation Ecosystem and STEAM; (b) operadores booleanos:
(learning AND competences AND industry 4.0 AND higher AND education);
(innovation AND ecosystem AND industry 4.0 AND education); (Steam or Stem) AND
higher education); (c) apenas artigos completos em periddicos académicos analisados
por pares e paper review; (d) periodo de publicacéo: entre 2014 a 2024; e (e) base de
dados internacionais: Scopus e Ebsco, artigos na lingua inglesa.

Na etapa de rastreio ao longo do percurso do primeiro territério, ao explorar o
operador boleano (learning AND competences AND industry 4.0 AND higher AND
education), 40 artigos chamaram nossa atencao na base SCOPUS e 7 artigos na
EBSCO, enquanto o operador (innovation AND ecosystem AND industry 4.0 AND
education) forneceu 41 na SCOPUS e 12 na EBSCO g, finalmente, o operador (Steam
or Stem AND higher education) nos tocou com 1.134 artigos na base SCOPUS e 220
na EBSCO na primeira varredura (Quadro 3).

Quadro 3 - Cadeias de buscas e total de trabalhos resultantes

OPERADORES BOLEANOS SCOPUS EBSCO
learning AND competences AND industry 4.0 AND higher AND 40 07
education
(innovation AND ecosystem AND industry 4.0 AND education) 41 12
(Steam or Stem AND higher education) 1.134 220

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Ao habitar o territério da Revisdo Sistematica de Literatura, iniciamos a etapa

de rastreio com 1.454 artigos, numero total dos artigos encontrados nas bases
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SCOPUS E EBSCO, na etapa de exploragao inicial. Apés identificar e remover 30
referéncias duplicadas, sendo 15 excluidas manualmente e 15 por meio do Mendeley
ou Zotero, restaram 1.424 artigos. Ainda no movimento do rastreio, exploramos titulos
e abstracts dos artigos, dos quais 1.007 foram excluidos por ndo apresentarem
aderéncia a pesquisa, restando 417 artigos para as etapas posteriores (Quadro 4).

Em um segundo movimento, a atengao do pesquisador foi tocada pelos artigos
remanescentes. Em alguns textos ocorreu o movimento de pouso, ou seja, uma
aproximacgéao (“zoom”) em funcédo de determinados elementos e palavras-chave mais
especificas. Por fim, em um movimento mais focado, foi possivel avaliar a qualidade
e a elegibilidade dos 417 artigos a partir da apropriagao do software MAXQDA'®. Esse
software possibilita ao pesquisador realizar codificagbes’®, administra-las e
desenvolver estatisticas dos codigos tedricos ou tematicos de um artigo. Apos essas
etapas, 38 artigos nao foram recuperados, e 286 foram excluidos por ndao atenderem
aos critérios de inclusao, resultando na selec¢ao final de 73 artigos para analise (Figura
4).

Figura 4 - Apresentagédo dos Dados da RSL/ Diagrama do Fluxo PRISMA
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Fonte: Convidence (2025)

15 MAXQDA é um dos mais completos softwares para analise de dados qualitativos e método misto em
pesquisas cientificas, académicas e mercadoldgicas.

16 Codificacdo de dados, uma técnica geralmente utilizada nas metodologias de andlise que visa
selecionar parte de um dado (Ex. um paragrafo, uma imagem) para atribuir um cédigo e valor
correspondente.
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Os artigos selecionados foram, em seguida, organizados por ano de publicagao
e por base de dados. Entre os artigos publicados no periodo de 2014 a 2024, o maior
numero de publicagdes, 62% do total, ocorreu entre os anos de 2019 e 2023.
Observou-se também uma tendéncia de crescimento da produgédo de conhecimento
sobre os temas pesquisados, indicando aumento de interesse em Industria 4.0 e
ensino superior, aprendizagem de competéncias, ecossistemas de inovagao e
Educacao STEM/STEAM. Embora haja uma evolugéo da produgédo do conhecimento
na area, ainda € modesta e carece de maior atencido, considerando sua relevancia

para o ensino superior (Tabela 1).

Tabela 1 - Quantidade de artigos publicados nas bases de dados

DATA  QUANTIDADE DE ARTIGOS SCOPUS EBSCO
2014 0 0 0
2015 2 1 1
2016 2 0 2
2017 2 2 0
2018 3 2 1
2019 5 3 2
2020 8 5 3
2021 12 8 4
2022 15 10 5
2023 17 11 6
2024 7 5 2

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Ao examinar a evolugao dos artigos selecionados por base de dados, observou-
se que SCOPUS e EBSCO apresentaram publicacbes bem semelhantes até 2020.
Entre 2022 e 2024, a SCOPUS praticamente duplicou o niumero de publicagdes em
relagdo a EBSCO. Foram 39 artigos selecionados da base de dados SCOPUS,
enquanto na EBSCO, foram apenas 20. Em um movimento de atengdo mais focada e
reconhecimento detalhado, verificou-se que, no periodo investigado, mais de 50% dos
artigos abordaram as palavras-chave STEM/STEAM, totalizando 24 artigos. Sendo
que 50% foram no ano de 2022 e 33% em 2023. Um outro fator a ser considerado é
que, ao aplicar a linha de tendéncia linear nas duas bases de dados, a base SCOPUS

tende a apresentar um crescimento mais acentuado nos préximos anos (Grafico 1).
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Grafico 1 - Evolugao dos artigos selecionados no periodo
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

No percurso do rastreio, a partir do conhecimento produzido com a selecéo dos
artigos, fomos motivados a investigar a relacao existente entre os autores, a fim de
compreender se havia alguma ligagao, e, se sim, qual era a intensidade dessa ligacao
e se ocorria alta similaridade no campo da pesquisa. A medida que pousamos e
analisamos as relagdes existentes entre as 73 publicagcbes incluidas e suas
referéncias, sobressairam 414 itens de acoplamento bibliografico, com a media¢ao do
VOSviewer'”.

Ao empregarmos o método VOS (Visualization of Similarities),'® identificamos
a existéncia de 105 clusters (agrupamentos) formados a partir dos autores presentes
nos artigos. Desses, 30 (trinta) clusters apresentam maior forga de ligacéo, ou seja,
alta similaridade de referéncias entre eles. Além disso, 21 autores se destacam na
forca dos links, indicando que ha uma tendéncia mais acentuada de citarem as

mesmas publica¢des, conforme evidenciado na tabela e nos mapas.

17 A VOSviewer, software desenvolvido pelos autores van Eck e Waltman (2010) do Centre for Science
and Technology Studies (CWTS) da Leiden University, The Netherlands. Ele € uma ferramenta gratuita
para construcdo e visualizagdo de redes Bibliométricas e mineracdo de dados. Disponivel em:
https://www.vosviewer.com/.

8 O método VOS (Visualization Similarities) € empregado para definir os nds e ligagdes da rede,
visando identificar alta similaridade e ligagdo entre os pesquisadores
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Para cada um dos 73 documentos escolhidos para a RSL, criou-se um mapa
baseado em dados bibliograficos, analisando autoria e coautoria, a fim de verificar a
forgca total dos links e definir as redes e os nos da clusterizagdo bibliografica com
outras producdes cientificas. As dez produgcdbes com maior forca de link foram

organizadas em ordem decrescente de destaque, conforme a Tabela 2.

Tabela 2 - Os dez primeiros links mais citados

Autores Documentos Total da forga do link
Blasco Contreras, Fernando 1 17
Boeve-de Pauw, Jelly 2 17
De la Fuente Garcia-Souto, Maria del Mar 1 17
De Loof, Haydée 2 17
Del Castillo Gonzalez, Isabel 1 17
Dias Moreno, Francisco Ismael 1 17
Garcia Aranda, Cesar 1 17
Giannakis, Stefano 1 17
Gonzalez Gomez, Emilio José 1 17
Gonzalez Miguel, Maria 1 17

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

A analise do mapa de visualizagao de similaridade de referéncias possibilitou a
criagdo de um mapa de clusterizagéo’® dos 414 itens, totalizando 105 clusters e uma
forga total de links de 984. Mediante analise minuciosa, pode-se observar que alguns
clusters apresentam uma forgca de link com maior destaque. No entanto, o cluster 1
(Cluster Vermelho) congrega 18 autores com uma forga total de 17 links; o cluster 2
(Cluster Verde) contém 16 autores, totalizando 13 links de forga; e, por fim, o cluster
3 (Cluster amarelo) possui 11 autores e 10 links de forga, conforme mapa de

clusterizacao de similaridade abaixo.

9 A técnica de Clusterizagdo de dados ou (agrupamento de dados) tem por objetivo a mineragdo de
dados multivariados visando maximizar a homogeneidade dentro de cada Cluster (grupo) e maximizar
a heterogeneidade entre Clusters. A grande vantagem € agrupar dados similares para descrever de
forma mais eficiente e eficaz as caracteristicas de cada grupo identificado.
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Figura 5 - Mapa de Clusterizagao de referéncias Bibliograficas
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Fonte: Dados da pesquisa, VOSviewer (2025)

Um reconhecimento mais focado possibilitou ao pesquisador analisar a relagéao
existente entre as publica¢gdes dos estudos obtidos na RSL, o numero de artigos na
revisdo presente no jornal, seu fator de impacto e pais de origem. Para este
reconhecimento do territério, foi necessario conectar-se a duas plataformas para
viabilizar a observagao, o Master Jounal List ?° e SJR Scimago Journal & Country
rank?', permitindo a organizagdo dos artigos por autores, periodicos cientificos, pais
de origem e fator de impacto. A partir do conhecimento produzido com a anélise,
priorizou-se os 25 peridédicos mais relevantes, levando em consideragdo H-index??,
fator de impacto, quantidade de artigos por jornais e o pais de origem. Observou-se
que o jornal Sustainability € o que apresenta maior niumero de publicagées sobre a
tematica pesquisada, com 12 artigos no periodo, além de possuir indicadores

relevantes, tais como: H-Index de 169 e Fl (fator de impacto) de 3,3.

20 O Master journal list € uma plataforma que facilita a encontrar edicbes e indexacdo de jornais
cientificos, facilitando a analise, identificando pais de origem e o fator de impacto.

21 SUR Scimago Journal & Country rank foi desenvolvido em 2008 por dois professores da Universidade
da Extremadura, Espanha, Félix de Moya e Vicente Guerrero. Ocupando uma abrangéncia
internacional e tornando um método para avaliar e publicar peridédicos cientificos.

22 0 indice h, ou h-index em inglés, trata-se de instrumento empregado para quantificar a produtividade
de um pesquisador, baseando-se nos seus artigos mais citados.



44

Além do jornal Sustainability, € importante ressaltar os seguintes jornais:
Sensors, com H-Index de 245 e Fl de 0,87; International Journal of Information
Management, com H-Index de 177 e Fl de 20,1; Technovation, com H-Index de 159
e Flde 2,47; Journal of Service Research, com H-Index de 148 e Fl de 1,97; Business
Strategy and the Environment, com H-Index de 147 e Fl de 2,68; R&D Management
com H-Index de 119 e Fl de 1,33; e o European Planning Studies, com H-Index de
102 e Fl de 2,8. Esses sdo os jornais de maior relevancia e maior impacto no clusters

de publicacbes na tematica abordada.

Tabela 3 - Index e Fator de Impacto

JORMAL QUNT. H-INDEX Fi PAIS

Advances in Developing Human Resources 1 57 118 Estados Unidos
Business Strategy and the Environment 1 147 2,68 Estados Unidos
IEEE Trangactions on Education 1 76 09 Estados Unidos
journal of Service Research 1 148 197 Estados Unidos
Universal Journal of Educational Research 2 21 0,22 Estados Unidos
Agriculture and Human Values 1 9 177 Holanda
Procedia Computer Science 2 45 Holanda
Research in Science Education 1 &7 1,26 Holanda
Technovation 1 159 247 Holanda
European Planning Studies 1 102 28 Inglaterra
Industry and Innovation 1 72 0,96 Inglaterra
International Journal of Information Management 1 177 20,1 Inglaterra
Journal of Physics: Conference Series 1 99 0,48 Inglaterra
R&D Management 1 119 133 Inglaterra
Technology Analysis & Strategic Management 1 84 0,71 Inglaterra
The Intemational Journal of Logistics Management 1 94 1,63 Inglaterra
The International Journal of Management Education 2 53 21 inglaterra
European Journal of STEM Education 2 ] 1.26 Paises Baixos
Scientific Papers of Silesian University of Technology. Organization and Management Series 2 9 Palonia
International Journal of STEM Education 1 50 28 Suiga
Sensors 1 m 0,87 Suica
Sustainability 12 169 33 Suica
Education Sciences 3 2.5 Sulca
Eurasia Joumnal of Mathematics, Science & Technology Education 3 56 42 Turquia
Technology Innovation Management Review 2 20 0,36 Canada

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Analisamos, ainda, o mapa de calor?3, a fim de identificar a amplitude e a
tendéncia dos clusters de publicagdes na area de estudo do presente trabalho. A partir
da visualizagéo dos diferentes clusters ou grupos de pesquisas emergidos sobre as
Industrias 4.0 e ensino superior, aprendizagens de competéncias, ecossistemas de

inovagao e Educacdo STEM/STEAM no mundo, conseguimos identificar regides,

23 Um mapa de calor € uma técnica de visualizagdo de dados que visa evidenciar um fendbmeno
estudado por meio de clusterizagao, conexao por meio de cor em duas dimensodes. A variagao da cor
indica a intensidade permitindo identificar como o fendémeno estudado esta agrupado ou varia no
espaco. Para este estudo, o autor tratou os dados no google spreadsheet, organizando em dimensodes
e métricas e importando para o Google datastudio, uma tecnologia de Bl (Business Intelligence) para
gestéo de dados.
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paises ou grupo de pesquisadores que vém desenvolvendo interesse pela tematica.
Paises como Estados Unidos, Holanda, Inglaterra e Sui¢ca destacam-se por
concentrarem a maior parte das pesquisas sobre o tema, sendo possivel observar
uma intensidade crescente nessas regides. Outro aspecto importante, considerando
as bases analisadas, é que ndo ha nenhuma producgéo significativa e de impacto na

América do Sul, o que evidéncia a relevancia e inovagao do nosso estudo.

Figura 6 - Mapa de Calor da produgéo cientifica na area
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Fonte: Dados da pesquisa (2025)

A medida que faziamos um reconhecimento mais cuidadoso no territério da
RSL, detalhes mais especificos comegaram a emergir e demandar uma atengao mais
cuidadosa. Desta vez, empregando o mapa de aproximagdo baseado nas
coocorréncias de palavras-chave, foi possivel realizar um mergulho na forma como as
palavras-chave se conectavam e eram conectadas, formando uma rede de 266 itens
(palavras/ nés), num total de 9 clusters, com 3.457 links e uma forga total de 3.720
links. Para esse fim, apropriamo-nos do VOSviewer, aplicando a analise de

normalizagéo por “forca de associagao”, com um layout de atragao 6 e repulsao 0.
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Durante o percurso de nossa exploragdo, foram excluidos conectivos e
preposi¢coes. Em seguida, fizemos a analise do total de links existentes e relevancia
das palavras e numero de ocorréncia de cada item analisado. Os links tém sua forcga
(strength) indicada por um valor numérico e, consequentemente, quanto mais alto for
este valor, maior a forga de ligagdo. O total de forca de um link (uma ligagao)
representa a quantidade de publicagbes em que as palavras-chave ocorrem juntas.

Quanto maior a forca, maior a ocorréncia das palavras-chave.

Figura 7 - Rede de coocorréncia das palavras
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Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Os clusters, seus itens, o total de links por cluster, a forca total dos links e o
numero de ocorréncias serdo descritos a seguir:

O cluster 1 (vermelho), que representa a palavra-chave “educacao
STEM/STEAM”, é formado por 41 links, uma forga total de 88 links € um numero de
10 coocorréncias. A incidéncia de termos como “abordagem steam” 45),
“aprendizagem steam” (27), “projeto steam” (30), “PBL” (Project-Based Learning) (21),
“aluno universitario” (21), “pensamento criativo” (13) e “motivacdo do aluno” (16),

indica que a educagdo STEM/STEAM, bem como suas abordagens e projetos de
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aprendizagem est&o, no contexto do ensino superior, intensamente relacionados com
o desenvolvimento do pensamento criativo e a motivagao do aluno.

O cluster 2 (verde), que retrata o termo “Industria 4.0”, € composta por 17 links,
uma forga total de 19 links, com ocorréncia de 3, transformacgdes digitais constituidas
por 59 links e uma forga total de 64 links e 5 coocorréncias. As incidéncias das
expressodes “big data” (44), loT (Internet of Things) (33), “inteligéncia artificial” (23),
‘novas tecnologias” (37), “inovacdes digitais” (17), “tecnologias digitais” (11) e
“‘competéncias chave” (18) correspondem aos termos com maior forga. As conexdes
entre tais eles ressaltam que a Industria 4.0 e as transformacgdes digitais, com a
emergéncia da big data, da loT e da Inteligéncia artificial, tém relacdo direta nas
demandas por competéncias-chave no novo mundo do trabalho.

O cluster 3 (Azul), que corresponde ao termo “abordagem de ensino”, é
constituido por 15 links, com uma forgca total de 15 links e coocorréncias de 3. A
ocorréncia dos termos “carreira” (45), “tecnologia da informagao” (29), “impacto
positivo” (31) e “diferenca significativa” (34), destaca que a abordagem de ensino na
educacdo superior exerce impacto positivo e diferenca significativa na carreira
profissional do aluno.

O cluster 4 (Amarelo) compreende a palavra-chave “competéncias do século
21”, com 8 links, forca total de 8 links e ocorréncia de 2. A incidéncia das
terminologias “ensino superior” (9), “aquisi¢ao” (16), “aprendizagem ativa” (26), “soft
skills” (50), e “desenvolvimento soft skills” (21), “engajamento” (23), “capacidade” (40)
e “mercado global” (23) tém uma forga maior. Estes resultados demonstram que o
ensino superior impacta diretamente na formacdo e desenvolvimento de
competéncias soft skills, engajando e capacitando o aluno para o mercado global.

O cluster 5 (roxo) corresponde ao conceito “ecossistema de inovagao”, com
55 links, forca total de 63 links e coocorréncia 7. A ocorréncia dos termos “internet”
(51), “tecnologias chave” (9), “roadmap* (19), “gap (lacunas) de competéncias” (28),
“desenvolvimento de competéncias” (23) e “mercado de trabalho” (34), evidencia que
0 ecossistema de inovagado, potencializado pela tecnologia, funciona com um
‘roadmap” para identificar lacunas de competéncias na formagao do aluno que se

adequam ao mercado de trabalho.

24 Roadmap é uma ferramenta visual utilizada para guiar equipes ao longo de um projeto.
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O cluster 6 (verde claro) compde o termo “educacao superior” e € constituido
por 23 links, uma forga total de 24 links e 2 ocorréncias. As ocorréncias identificadas
no cluster em questao foram: “quarta revolugao industrial” (25), “competéncias futuras”
(22), “exigéncias de competéncias futuras” (23), “cooperagao” (39), “pensamento
critico” (30), “aprendizagem experiencial’ (20), “incompatibilidade” (31) e “espaco de
trabalho” (39). Tais resultados ressaltam o papel da educagéo superior, no contexto
da Industria 4.0, de reverter o problema de disparidade de competéncias formando
outras mais atualizadas, tal como a capacidade de cooperacéo e pensamento critico
apropriados ao novo mercado de trabalho, por meio de uma aprendizagem
experiencial.

O cluster 7 (laranja), que forma o cluster de tecnologia da comunicacéo, &
formado por 45 links e forga total de 50 links, com coocorréncia de 4. A presenca das
palavras “tecnologias inovadoras” (19), “novo modelo” (21), “sistema educacional”
(44), “sistema de educacao superior’ (30), “letramento digital” (42), “pensamento
computacional” (22) e “sucesso” (32) leva a inferir que a tecnologia da comunicagao,
através das tecnologias inovadoras, possibilita um novo modelo de ensino e de
educagao superior, que garante o sucesso do aluno, a medida que desenvolve
letramento digital e pensamento computacional.

O cluster 8 (marrom) compde o agrupamento do conceito de
“empreendedorismo”, com 62 links, uma forca total de 81 links e cocorréncia de 6. A
existéncia de termos como “ecossistema de empreendedorismo” (56), “rede” (54),
“crescimento” (77), “beneficio” (27), “papel importante” (23) e “sistema de educagao”
(8), aponta para o papel importante e os beneficios que um ecossistema de
empreendedorismo traz ao sistema educacional.

O cluster 9 (cor-de-rosa) reflete a agregacao do termo “ator”, com 54 links e
uma forga total de 71 links, com ocorréncia de 9. Nesse cluster, emergem “formacao”
(45), “capital humano” (13), “sistema de inovagao” (13) e “valor social’ (20). Tais
numeros indicam que os sistemas de inovacdo permitem que os alunos exergam o
papel de atores em sua formacao, na formagéo do capital humano e na entrega de
valor social.

Retomo as perguntas que deram origem a presente RSL a fim respondé-las a

partir da analise em profundidade das 73 publicacdes encontradas.
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Q1 - Qual compreensao de competéncia é evidenciada nos artigos? Como a
aprendizagem de competéncias no ensino superior acontece?

A aprendizagem das competéncias que a sociedade hiperconectada passa a
demandar dos trabalhadores do século 21 precisa ser compreendida como chave nos
programas universitarios e, dessa forma, as instituicbes de ensino superior ttm um
papel critico na formagao dos profissionais que habitardo o terceiro milénio. Em vista
disso, parece necessario que as universidades compreendam o novo contexto de
trabalho, a fim de alinharem os programas educacionais as necessidades do mercado
atual (Rientiesi et al., 2023) e formarem profissionais capazes de se adaptarem as
mudangas tecnoldgicas e as novas competéncias para atuarem no contexto da Quarta
Revolugao Industial.

Estudos evidenciam a compreensédo de competéncias como um conjunto de
habilidades e conhecimentos que podem ser aprendidos e capacidades inatas que os
diferenciam na atuagdo do contexto da Quarta Revolugdo Industrial (Romero-
Gazquez; Canavate-Cruzado; Bueno-Delgado, 2021), um conjunto de habilidades e
conhecimentos que os capacitam cognitiva, social e tecnicamente a habitar no
ambiente da Quarta Revolugdo Industrial (Jugembayeva; Murzagaliyeva, 2022), a
interacao entre elementos cognitivos, afetivos, volitivos e motivacional que contribuem
com as habilidades dos individuos (Rientiesi et al., 2023), a combinacéo de atitudes,
conhecimentos, comportamentos e tragos (Lakstigala; Balina, 2019; Murphy et al.,
2023; Pihlajamaa; Malmelin; Wallin, 2021) que permitem o individuo atuar como
profissional de forma bem-sucedida, potencializa sua capacidade de adaptacao e
inovar no ambiente organizacional, diante das transformacdes digitais.

Ao analisar quais competéncias os profissionais devem aprender para serem
bem-sucedidos numa economia digital, a literatura aponta que a capacidade analitica
de dados, compreensao de tecnologias de automagao, competéncias em tecnologia
da comunicacgao, letramento digital, pensamento critico e capacidade de solugéo de
problemas, pensamento inovador e estratégico, capacidade de adaptagdo e
aprendizagem continuada, colaboragdo, comunicagado e consciéncia ética e cultural
como competéncias essenciais para os profissionais do terceiro milénio (Romero-
Gazquez; Canavate-Cruzado; Bueno-Delgado, 2021; Vyawhare; Sonawwanay, 2021;
Murphy et al., 2023), devendo estar presentes na formagao do profissional que atuara

na Industria 4.0. Por fim, Pihlajamaa, Malmelin e Wallin (2021) enfatizam o valor da
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aprendizagem T-shape como forma de aprender as competéncias essenciais para a
economia digital. Todavia, os artigos analisados ndao abordam quais as praticas
pedagogicas ou como a aprendizagem de competéncias no ensino superior é

abordada.

Q2 - Como um ecossistema de inovagao facilita o aprendizado de competéncias
por alunos na educagao superior?

Ao habitar no territorio da revisdo sistematica da literatura, emergiu o
questionamento de como um ecossistema de inovagao facilita a aprendizagem de
competéncias por alunos do ensino superior. Os resultados da literatura levantada
apontam para a possibilidade de criagdo de ambientes colaborativos e dinamicos que
potencializam a conexao entre varios atores, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias (Chohra, 2019; Konietzko; Bocken; Hultink, 2020; Khademi, 2020;
Alonso, 2020; Borchardt et al., 2022; Martins; Hukampal-Singh, 2023; Chaudhary et
al., 2023; 2024). Ja Valdez-De-Leon et al. (2019) acrescentam a importancia da
criacdo de ecossistemas digitais para facilitar o aprendizado de competéncias na
educacgao superior.

Estudos apontam para alguns pontos relevantes sobre como um ecossistema
pode potencializar o aprendizado de competéncias. Um ecossistema de inovacao
facilita a cocriagao e a coaprendizagem por meio de interagdes entre conhecimento e
pratica (Chohra, 2019; Valdez-De-Leon et al., 2019; Khademi, 2020; Chaudhary et al.,
2023), o agenciamento de competéncias digitais e tecnoldgicas, a potencializagao da
criatividade e da inovacédo (Khademi, 2020; Borchardt et al., 2022), bem como a
possibilidade de aprender competéncias empreendedoras (Chohra, 2019; Khademi,
2020; Noya; Taneo; Melany, 2023; Chaudhary et al., 2024). A integracao entre
universidade e mercado, por meio de ecossistemas de inovacao, viabiliza a aplicagao
do conhecimento a pratica, a medida que o conhecimento é partilhado (knowledge
spillovers), além de possibilitar a criagdo de plataformas de aprendizagem,
comunidades de aprendizagem, desenvolvimento sustentavel (Valdez-De-Leon et al.,
2019; Chohra, 2019; Kovaliuk; Kobets, 2021; Borchardt et al., 2022; Chaudhary et al.,
2023, 2024) e transformacgdes digitais (Chaudhary et al., 2024).

O ecossistema de inovagéao viabiliza a emergéncia de ambientes colaborativos
permitindo, portanto, que os alunos tenham acesso a uma variedade maior de

recursos, conhecimentos e experiéncias praticas, além de possibilitar interacbes com
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os mais diferentes profissionais, instituicdes e agéncias atuantes do ecossistema, o
que garante melhor compreensao do mercado, de suas necessidades e competéncias
demandadas, além de um contexto real para aplicacdo dos conceitos apreendidos e
para o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias (Martins; Hukampal-
Singh, 2023). Embora alguns estudos apresentem a arquitetura destes ecossistemas
e suas principais possibilidades, a literatura aborda ecossistemas de inovagao apenas

como poténcia para o aprendizado de competéncias no ensino superior.

Q3 - Qual o impacto da abordagem STEAM na aprendizagem de competéncias
no ensino superior?

Ao habitar a RSL, identifica-se que, em muitos paises, a realidade da educacéao
enfrenta diversos desafios no contexto da Quarta Revolugdo Industrial. Ha
contradi¢cdes entre as habilidades e as competéncias que o aluno do ensino superior
aprende e aquelas demandadas pelo mercado, exigindo repensar o curriculo, a
perspectiva educacional, a formagao de professores, mas, especialmente, a forma
como os alunos aprendem e integram as competéncias essenciais (Wang; Xu; Guo,
2018) para uma realidade hiperconectada. Portanto, a educacdo STEM/STEAM
oportuniza, aos alunos do ensino superior, por meio de um ensino que integra o
conhecimento e as competéncias, a possibilidade explorar e experienciar abordagens
para solucionar problemas da vida real (Lopez-Belmonte et al., 2022; Huang et al.,
2023).

A abordagem STEM/STEAM promove um ambiente de aprendizagem
integrado e colaborativo que facilita a aprendizagem de competéncias e a combinagao
de cultura e tecnologias digitais. A educacdo STEM/ STEAM favorece o trabalho
cooperativo e uma aprendizagem através da pratica (Learning by doing) que se da por
meio de insercdes do aluno em contextos e ambientes que possibilitam a solugcao de
problemas praticos e conectam o conhecimento a situagdes da vida real, estimulando
a criatividade e inovagao (Hsiao; Su, 2021; Li et al., 2020; Rodrigues-Silva; Alsina,
2023; Huang et al., 2023).

Estudos apontam que um dos maiores impactos da abordagem STEM/STEAM
estd na possibilidade de uma educagdo que “[...] enfatize uma integragéo
interdisciplinar a fim de cultivar um pensamento interdisciplinar integrado dos alunos”
(Huang et al., 2023, p. 2) e colaborativa (Li, 2023), pensamento critico e inovador
(Lavicza et al., 2022; Lopez-Belmonte et al., 2022; Huang et al., 2023) e a necessidade
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de integracao da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem (Lavicza et al.,
2022), proporcionado a mobilizagdo de recursos, competéncias e tecnologias criticas
para a Industria 4.0 (Shahat; Al-Balushi; Al-Amri, 2023).

Neste contexto, a tese em desenvolvimento se diferencia e avanca em relagao
ao conhecimento ja produzido, identificado na RSL, quanto aos seguintes aspectos:

Primeiramente, ndo apenas identificar as competéncias essenciais para o
século XXI, mas pensar em novos habitats de ensino e de aprendizagem, em redes
de redes, a partir do Paradigma da Educagdo OnLIFE, conforme proposto por
Schlemmer (Moreira; Schlemmer, 2020; Schlemmer, DI Felice; Serra, 2020), que
potencializam a aprendizagem de competéncias para habitar o terceiro milénio.

Em segundo lugar, a tese em desenvolvimento problematiza a perspectiva de
ecossistema de inovagdo como ambiente de aprendizagem de competéncias no
ensino superior, conforme proposto inicialmente por Etzkowitz e Leydesdorff (1995),
com o modelo de inovagao Triple Helix, mais tarde o modelo Quadruple Helix por
Carayannis e Campbell (2009) e a expansao da quintupla hélice por Carayannis e
Campbell (2010), que se apresenta ainda centrada na perspectiva antropocéntrica,
onde o homem € o centro e se propde pensar o0 ecossistema de inovagao a partir de
uma ecologia inteligente, como proposto por Di Felice (2017, 2021), constituida por
atos conectivos entre humanos e nao humanos, portanto transorganico, onde nao ha
centro nem periferia (Schlemmer; Di Felice, 2021; Schlemmer, 2020; Moreira;
Schlemmer, 2020; Schlemmer et al., 2020; Schlemmer; Moreira, 2020), mas um
grande rizoma (Deleuze; Guattari, 1995), ao introduzir o cosmograma da Educacéao
OnLIFE, um ecossistema conectivo de invencao a partir da ideia de Kastrup (2007a).

E por fim, a ideia de uma realidade educacional hiperconectada que
potencializa a emergéncia de um novo Paradigma da Educacdo, o paradigma da
Educagcédo OnLIFE como proposto por Schlemmer e Moreira (2020), Moreira e
Schlemmer (2020), Schlemmer (2023) e que, segundo a autora, com o advento da
pandemia, foi transformada/transubstanciada/metamorfoseada (Schlemmer, 2024), o
que exige do sistema educacional a compreensao das transformacgdes digitais a fim
de que se possam se reinventar (Schlemmer, 2021a) e potencializar a aprendizagem
de competéncias para habitar o século XXI.
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CAPITULO 4 - INTERCESSORES TEORICOS: SEGUNDO TERRITORIO DA
PESQUISA

O presente capitulo apresenta o referencial teérico que fundamenta esta
pesquisa, que compreende elaboragbes sobre: Aprendizagem de Competéncias no
Ensino Superior no Contexto da Quarta Revolugdo Industrial, Ecossistema de

Inovagao no Ensino Superior e Paradigma da Educag¢ao OnLIFE.

4.1 APRENDIZAGEM DE COMPETENCIAS NO ENSINO SUPERIOR NO CONTEXTO
DA QUARTA REVOLUGCAO INDUSTRIAL

Os termos Industria 4.0 e Quarta Revolugdo Industrial sdo, por vezes,
empregados de forma intercambiavel na literatura (Alviz-Meza et al., 2023;
Bekmurzaeva; Kovalev, 2023; Dahmani, 2024; Manju; Disha; Suraj, 2024; Solikhah et
al., 2024), embora apresentem nuances conceituais distintas.

o termo Industria 4.0 refere-se a digitalizacdo dos processos produtivos e
organizacionais (Oliveira et al., 2020; Quy et al., 2023; Solikhah et al., 2024; Alaref,
2025), empregado pela primeira vez na feira de Hannover, Alemanha, em 2010,
inaugurou uma nova era econdmica e de transformacgdes digitais, baseada na
simbiose de novas tecnologias como “big data” e CPS, a Quarta Revolugao Industrial
(Cyber Physical System) (Moldoveanu, 2022); loT (Internet of Things) (Moldoveanu,
2022; Quy et al., 2023) e, mais recentemente, Inteligéncia Artificial (Quy et al., 2023;
Sander; Debs, 2024), bem como a l0S (Internet of Senses ) e as Hiperinteligéncias
(Morton, 2013; Lovelock, 2020; Accotto et al., 2023; Schlemmer, 2023).

A Quarta Revolugcado Industrial abrange uma mudanga de paradigma,
envolvendo dimensdes tecnoldgicas, econémicas, sociais, culturais e educacionais.
Portanto, trata-se de um fendmeno sistémico que dilui as fronteiras entre o mundo
fisico, bioldgico e digital, impactando diversos os aspectos da vida humana (Schwab,
2019). Nesse sentido, produz profundas mudangas, no ambiente de trabalho,
provocadas pela revolugao digital (Malach; Vicherkova, 2020; Moldoveanu, 2022;
Ferreira; Santos, Rodrigues, 2024).

Considerando o escopo desta tese, adota-se o termo Quarta Revolugao
Industrial, por compreendé-lo como um fenémeno sistémico, transversal, com
mudancas profundas, ndo apenas, nos modos de producdo, mas, principalmente, na

forma como vivemos, nos relacionamos € nos comunicamos. Impactando os
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processos de formacgao, aprendizagem, inovagao e constituicido de ecossistemas
conectivos de invengao no ensino superior.

Esse processo afeta n&do apenas ndo apenas 0s negocios, mas diversos
aspectos da vida humana, transformando a economia, os modelo de industria e a
forma como vivemos e trabalhamos (Kusmin; Tammets; Ley, 2018; Romero-Gazquez;
Canavate-Cruzado; Bueno-Delgado, 2021; Chiles et al., 2021; Trenerry et al., 2021;
Iniesto et al., 2021; Jugembayeva; Murzagaliyeva, 2022; Hansen et al., 2023; Oliveira;
Saraiva, 2023; Caratozzolo et al., 2023, Murphy et al. 2023; Pigtkowski, 2020; Sander;
Debs, 2024).

Tais transformagdes exigem o desenvolvimento de novos saberes e
competéncias por parte dos trabalhadores da nova economia, de modo a atender as
demandas atuais das industrias e os modelos conteporaneos de negocios. Ademais,
0 engajamento e a capacidade de resposta aos desafios do mundo atual e as suas
transformagdes digitais tornam-se fundamentais nesse processo (Gonzalez-
Salamanca; Agudelo; Salinas, 2020).

Embora existam iniciativas relacionadas a Quarta Revolugao Industrial- como
a “Industrie 4.0 na Alemanha; “Novelle France Industrielle”, na Franca; “High Value
Manufacturing Catapult’, no Reino Unido; “Industria conectada 4.0”, na Espanha,
“‘Made in China’, na China; e “Society 5.0, no Japao- estudos indicam que a
implementacgao efetiva da Quarta Revolugéo Industrial enfrenta desafios e barreiras
para sua plena consolidacdo. Uma das principais causas refere-se a lacuna de
competéncias por parte dos colaboradores, impostas por essa nova revolugao
econdmica (Romero-Gazquez; Canavate-Cruzado; Bueno-Delgado, 2021; Vyawhare;
Sonawwanay, 2021; Trenerry et al., 2021; Jugembayeva; Murzagaliyev, 2022; Hansen
et al., 2023).

O conceito de competéncias ndo é recente. Ha cerca de trés mil anos, os
chineses ja o aplicavam por meio de testes destinados a selegcdo de cargos publicos,
em substituicdo a critérios baseados em indicagbes de superiores (Hoge et al., 2005;
Wilcox; King, 2014).

No periodo medieval, o termo competéncia passa estar associado a relagao
entre o aprendiz e seu mestre. A medida que o aprendiz desenvolvia as competéncias
e habilidades ensinadas por seu mestre, recebia credenciais que asseguravam

determinado padrao de aprendizagem (Horton, 2000).
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Com a revolugdo industrial, o conceito de competéncia adquire novos
contornos, emergindo a partir dos arquétipos de produgado, das transformacgodes
ocupacionais, e das pesquisas voltadas as competéncias necessarias para este novo
contexto de trabalho (Horton, 2000; Wilcox; King, 2014; Haider; Kaukab, 2022).

Embora amplamente discutido em diferentes contextos e areas do
conhecimento- como ciéncias sociais, linguistica, psicologia, negocios e educacgao
(Borraz-Mora; Hernandez-Ortega; Melguizo-Garde, 2020) - somente nas ultimas trés
décadas observa-se um aumento significativo das contribuigdes sobre a tematica,
especialmente nos ultimos 15 anos. Todavia, o conceito competéncia permanece
complexo e marcado por multiplas de muitas interpretagdes, o que demanda maior
aprofundamento teorico e analitico (Arifin, 2021; Brzozowska et al., 2022).

No final dos anos 50, White (1959) introduziu o conceito de competéncia no
campo da psicologia, descrevendo-o como "a capacidade que um organismo tem para
interagir efetivamente com o ambiente" (White 1959, p. 297). Essa definicao enfatiza
a capacidade do individuo de lidar de maneira eficaz com seu entorno, destacando a
interagcdo entre o organismo e 0 meio.

Posteriormente, na década de 1970, McClelland (1973) introduz o conceito de
competéncias como um conjunto de habilidades que refletem a capacidade pessoal.
Mais tarde, amplia esse entendimento ao incluir habilidades, autoimagem,
caracteristicas e motivos, a partir da publicacéo de seu trabalho seminal, “Testing for
Competence Rather Than for Intelligence”, no qual questiona o conceito de testes de
inteligéncia como preditores de competéncia e alta performance no mercado de
trabalho.

A proposta de McClelland contempla uma nova abordagem para competéncias,
ao incorporar nao apenas dimensdes cognitivas — tradicionalmente verificadas por
testes -, mas também aspectos sociais, de liderancga e interpessoais, associados a
resultados na vida e no trabalho (McClelland, 1973).

O modelo de competéncias desenvolvido por McClelland (1973) foi
posteriormente aplicado por Spencer, L. e Spencer, S. (1993), que analisaram cerca
de 650 ocupacgdes por meio da metodologia McClelland/McBer Job Competence
Assessment (JCA). Nessa perspectiva, as competéncias sdo compreendidas como
caracteristicas individuais que se relacionam de forma consistente ao desempenho

superior no trabalho ou em situacoes especificas.
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O modelo de competéncia desenvolvido por McClelland (1973), embora
inicialmente alvo de criticas, gradualmente ganhou espagco em diversas areas do
conhecimento, especialmente na educacdo, saude, empreendedorismo, setor
bancario e em estudos organizacionais. Seu principal destaque, entretanto,
consolidou-se entre os estudiosos e pesquisadores, uma vez que o trabalho de
McClelland foi pioneiro no movimento moderno das competéncias, tornando-se
referéncia no campo dos estudos sobre competéncia, com forte impacto no setor
educacional.

Boyatzis (1982, 1996, 2008), em sua obra “The Competent Manager: A model
for effective performance”, conceitua competéncia como um conjunto de
caracteristicas pessoais que influenciam diretamente a performance do individuo na
realizacdo de um determinado trabalho de forma eficaz e superior. O autor sugere que
estas caracteristicas incluem conhecimento, tracos da personalidade, motivagoes,
habilidades e outras particularidades como autoimagem ou papel social (Salman;
Ganie; Saleem, 2020; Arifin, 2021; Matar; Ahamat; Ismail, 2021; Haider; Kaukab,
2022).

No campo da educacdo, o movimento de competéncias expandiu-se para
Psicologia comportamental e educacional. Howell (1982), em seu livro “The emphatic
communicator”, estruturou o conceito de competéncias culturais, enfatizando
diferentes estagios na aquisicdo de competéncias e habilidades. Inicialmente, o
modelo visava delinear processo de adaptagao aos diversos aspectos interculturais.
Posteriormente, foi ampliado para outros campos da aprendizagem de competéncias,
como habilidades emocionais, escuta empatica e areas de atuacgao profissional.

Em 1984, John Raven introduziu um novo enfoque sobre o conceito de
competéncia a partir da publicagdo de sua obra “Competence in Modern Society: Its
Identification, Development, and Release”. O autor apresenta novas compreensoes e
procedimentos voltados a gestdo das organizagdes, além de discutir como as
disposi¢des motivacionais criticas podiam ser acessadas, ensinadas e empregadas
no ambiente de trabalho.

As compreensdes propostas por Raven (2001) contrapdem-se ao modelo
técnico-racional de competéncia, amplamente aceito a época, segundo qual as
pessoas deveriam aprender para posterior aplicacdo pratica. Para o autor, esse tipo
de conhecimento e competéncia era facilmente acessado, tornava-se rapidamente

obsoleto e tinha baixo impacto formativo.
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Nesse mesmo periodo, o movimento da aprendizagem de competéncia ganha
maior notoriedade com a publicagdo da obra “Competence At Work: The Model for
Superior Performance,”? por Spencer, L. e Spencer, S. (1993). Nela, os autores
apresentam uma sintese de aproximadamente vinte anos de estudos sobre modelos
de competéncia, fundamentada em 286 pesquisas realizadas em diversas areas,
incluindo educacéao.

A obra apresenta cinco modelos de competéncia amplamente aceitos, entre
eles o modelo de competéncia Iceberg (the Iceberg model of competence), que
distingue uma parte visivel — composta por conhecimento e habilidades - e uma parte
subjacente, formada por motivagao, caracteristicas pessoais e autoconceito (Spencer,
L.; Spencer, S., 1993; Mohammad; Hassan; Siti Khalijah, 2021).

Spenser, L. e Spenser, S. (1993) definem competéncias como habilidades e
aptidées que se adquirem por meio da experiéncia no trabalho, na vida ou por meio
de educacdo formal. Para os autores, as competéncias correspondem a
caracteristicas essenciais e individuais associadas a uma performance superior no
trabalho e na vida, incluindo conhecimento, habilidades, tracos, motivacdo e
autoconceito (Spencer, L.; Spencer, S., 1993; Salman; Ganie; Saleem, 2020; Haider;
Kaukab, 2022).

Neste mesmo periodo, o campo da gestdo e dos negdcios foi enriquecido pela
publicagdo “Competency-based Performance Improvement: A Strategy for
Organizational Change™®, langado em 1993 por DuBois (Mohammad; Hassan; Siti
Khalijah, 2021). Embora o foco inicial do trabalho esteja voltado a area de negdcios,
sua aboradagem foi rapidamente incorporada ao ndao campo educacional. Para
DuBois (1993), toda aprendizagem deve agregar valor.

Para tanto, € necessario assegurar que a aprendizagem ocorra de forma sélida,
baseada em competéncias e orientada por objetivos de realizacdo, impactando
diretamente a melhoria da performance dos individuos. Para o autor, as competéncias
constituem um conjunto de caracteristicas - como conhecimento, habilidades,
mentalidade e padroes de pensamentos - que podem ser aplicadas individualmente
ou combinadas com outros tracos, resultando em uma performance de exceléncia
(DuBois, 1993).

25Competéncia no trabalho: Modelo para uma performance superior
26 Melhoria da performance baseada em competéncia: estratégias para mudanga organizacional.
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No campo educacional, alguns autores destacaram-se na abordagem da
educacao baseada em competéncias. Entre eles, Perrenoud (1999, 2018) introduz o
conceito de pedagogia das competéncias, priorizando a descrigdo de competéncia,
em sua obra “The Skills to teach in the 21st century”’, a qual alcangou notoriedade
no campo educacional (Gozzi et al., 2020). Para Perrenoud (1999) a educagao nao
deve apenas enfatizar a aprendizagem do conhecimento, mas, sobretudo, promover
a capacidade de mobilizar o conhecimento e atitudes de forma orquestrada e
integrada.

Nessa perspectiva, o ensino deve proporcionar situagées-problema reais, que
sirvam como recursos aos desafios da pratica pedagogica e potencializem os
esquemas de mobilizagdo do conhecimento. Tal abordagem pressupde ambientes de
aprendizagem flexiveis, uma vez que a mobilizagdo de competéncias ndo se viabiliza
em sistemas de ensino rigidos e excessivamente prescritivos.

Além de Perrenoud (1999), outros autores contribuiram para este estagio da
abordagem baseada em competéncias. Drejer (2000), eminente estudioso, autor e
professor na universidade de Aalborg, na Dinamarca, desenvolveu e expandiu um
modelo de aprendizagem de competéncias cujo foco consiste no desenvolvimento
progressivo das competéncias dos colaboradores. O modelo organiza-se em cinco
niveis nos quais, a cada etapa, os sujeitos aprendem e aprofundam novas
competéncias.

Neste mesmo periodo, Siriwaiprapan (2004) definiu competéncia como a
capacidade de aprender e desenvolver o pensamento analitico, planejamento e a
resolucao de problemas, possibilitando lidar de forma efetiva com contingéncias que
irompem no contexto da atuagdo profissional (Mohammad et al., 2021; Haider;
Kaukab, 2022).

Le Deist e Winterton (2005) concebem o modelo holistico de aprendizagem de
competéncias, fundamentado nas praticas de desenvolvimento humanos adotado em
diferentes paises. Esse modelo tem sido utilizado para identificar e desenvolver
competéncias cognitivas, funcionais, sociais € metacompeténcia no contexto da
cultura organizacional (Mohammad et al., 2021). Para os autores, a competéncia

resulta da combinacao integrada de capacidades pessoais, sociais e intelectuais.

27 As competéncias para ensinar no século 21.
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No ambito da educacgao superior, Martin Mulder destaca-se por suas reflexdes
educacdo baseada em competéncias. Ao identificar desconexao entre o ensino
superior e o mercado do trabalho, Mulder (2001), introduz uma abordagem de
competéncia: mais integrada, definida como um conjunto interrelacionado de
conhecimentos, habilidades e atitudes significativas para aprendizagem e aplicagao
no novo mundo de trabalho (Mulder et al., 2009). Para o autor, a aprendizagem de
competéncia deve contribuir com o fortalecimento de praticas formativas alinhadas as
exigéncias profissionais contemporaneas (Haider; Kaukab, 2022; Salman; Gani;
Saleem, 2020).

O conceito de competéncia possui um significado legal no ambito do ensino
superior que precisa ser considerado (Mulder, 2014). Essa concepgao ultrapassa a
nogéao estrita de aprendizagem de competéncias, ao introduzir uma reflexdo sobra as
implicacdes juridicas associadas a formagao profissional no ensino superior. Esse
aspecto precisa ser tratado com seriedade, uma vez que a concessao de um diploma
a individuos que nao seja competente em seu campo de atuagédo pode resultar em
consequéncias graves, inclusive fatalidades que passam a ser legitimadas
institucionalmente (Mulder, 2014).

Mais recentemente, Osei e Ackah (2015) verificam a relagao existente entre a
competéncia dos colaboradores e 0 sucesso organizacional. Potnuru e Sahoo (2016),
por sua vez, enfatizam a correlacéo entre as a¢des da gestdo de desenvolvimento
humano, as competéncias dos colaboradores e seu impacto na competitividade das
organizacgoes.

Trabalhos semelhantes, envolvendo colaboradores, gestao de
desenvolvimento humano e competitividade organizacional, foram realizados por
Mandourah, Samad e Isaac (2017); Elbaz, Haddoud e Shehawy (2018), Otoo e Mishra
(2018), Dolasinski e Reynolds (2019), e, por fim, Kruyen e Van Genugten (2020).
Esses estudos identificaram competéncias essenciais para o sucesso em diferentes
ocupacgodes (Salman; Ganie; Saleem, 2020).

Nessa mesma perspectiva, o World Economic Forum realizou, em 2015, uma
pesquisa meta-analise sobre as competéncias para aprendizagem dos trabalhadores
do século 21. O estudo reuniu 16 competéncias essenciais organizadas em trés
categorias: letramentos fundamentais ou “core skills”, competéncias e qualidades de

carater.
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Os letramentos fundamentais estao ligados a forma como os alunos aplicam as
“core skills” em suas atividades diarias. Elas funcionam como alicerces para
construcdo das competéncias e qualidades de caracter. Esses letramentos
fundamentais incluem letramento numeérico, cientifico, financeiro, cultural e
tecnoldgico, historicamente associados ao foco da educacéo tradicional.

A segunda categoria, denominada competéncias, refere-se a capacidade dos
alunos de lidar, de forma bem-sucedida, com a complexidade dos problemas no
mundo do trabalho e da vida em sociedade. Essa categoria inclui os chamados 4Cs:
pensamento critico (Critical Thinking), Criatividade (Creativity), Comunicacao
(Communication) e Colaboragao (Collaboration).

Por fim, as qualidades de carater dizem respeito a persisténcia e a
adaptabilidade, a curiosidade e a iniciativa, bem como a lideranca e a conscientizagao

social e cultural. Essas dimensdes sao sintetizadas no quadro abaixo:

Figura 8 - Competéncias para o século 21
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Outro exemplo de arcabougo conceitual sobre as competéncias para o século

XXI e sua relevancia para o sucesso na nova economia € o “Partnership for 21st
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century skills (P21)28. Nesse modelo, foi estruturado um referencial conceitual a partir
das contribuicbes de educadores, especialistas em educagao, lideranga da area de
negocio, com o objetivo de definir as competéncias essenciais para que os alunos
obtenham sucesso em sua vida profissional.

Segundo o P21 (2019, p. 10),

Quando o sistema educacional é construido sobre esta fundagado, combinando
conhecimento e competéncias com o apoio do sistema de padrées, avaliagdes,
curriculo e instrugdo, desenvolvimento profissional e ambientes de
aprendizagens - estudantes se tornam mais engajados no processo de
aprendizagem e graduam mais preparados para lidar com o mundo
interconectado, global e digital.?®

O “Framework” (Partnership for 21st century learning (P21) (2019) é estruturado
pelos topicos centrais relacionados as competéncias de aprendizagem e inovagao.
Esse arcabouco organiza-se em trés grandes areas, respectivamente, competéncia
de aprendizagem e inovagéo, competéncias de midia e tecnologia e competéncias de

vida e carreira, conforme ilustrado na figura 9.
Figura 9 - 21st century skills framework (P21)

= & Innovation Ski :
TV b AR s .
\.ea‘ma\m“k‘“g " COMmupc,. #Cs
O oNeboration - Creagjy,;, on

subjects - 3p. &
Century Th
em e

ey
Pt

Standards & Curriculum & Professional Learning
Assessments Instruction Development Environments

Fonte: Battelle for Kids (2019)

28 Parceria para competéncias do século 21.

29 When a school, district, or state builds on this foundation, combining knowledge and skills with the
necessary support systems of standards, assessments, curriculum and instruction, professional
development, and learning environments - students are more engaged in the learning process and
graduate better prepared to thrive in today’s digitally and globally interconnected world.
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De acordo com o delineamento conceitual proposto pela Partnership for 21st
century learning (P21) (2019), as competéncias necessarias para habitar o século XXI,
conhecidas como 4Cs, sdo: pensamento critico, comunicacdo, colaboracao e
criatividade (Gonzalez-Salamanca; Agudelo; Salinas, 2020; Ultay; Dénmez-Usta;
Ultay, 2021; Thornhill-Miller et al., 2023).

A essas competéncias somam-se ainda a conectividade e a cidadania,
compreendidas como dimensdes fundamentais para a atuagdo dos sujeitos em
contextos sociais, digitais e profissionais contemporaneos (Miller, 2015).

O pensamento critico refere-se a capacidade de resolver e solucionar
problemas a partir de seis dimensdes fundamentais: interpretacéo, analise, avaliagao,
raciocinio, explicagao e autorregulagdo por meio dos métodos indutivo e dedutivo.

A comunicagdo, por sua vez, constitui uma das competéncias de maior
prioridade para profissionais do século XXI (OECD, 2019), uma vez que é essencial
visto para a realizacido de qualquer atividade no contexto do trabalho contemporaneo.

Entretanto, as transformacdes digitais, além de impactarem o mundo do
trabalho, tém revolucionado as formas de comunicagdo. Essas transformacgoes
deslocam a comunicagdo de uma logica centrada no emissor e receptor para uma
l6gica fundamentada na conectividade em rede.

Tal mudanga altera de modo significativo toda arquitetura do processo de
comunicagao, uma vez que nao se limita as trocas exclusivamente entre humanos,
mas ocorre por meio de atos conectivos entre entidades humanas e nao humanas (Di
Felice, 2012; Di Felice; Schlemmer, 2022).

Dessa forma, a comunicag¢ao no século XXI requer mais do que o uso eficaz da
comunicagao verbal, nao-verbal e escrita, envolvendo também as dimensdes
linguistica, pragmatica e social. Além disso, exige processos de compreensao mais
amplo, que precisam estar inseridos no curriculo € no processo de aprendizagem, em
diferentes niveis.

A colaboracgao refere-se a competéncia relacionada ao trabalho colaborativo, a
atuacao orientada por objetivos comuns e pela capacidade de contribuir de forma
efetiva para sua consecugao.

Criatividade por sua vez, diz respeito a capacidade de criar algo unico e original,
que agrega valor as atividades desenvolvidas. Essa competéncia nao esta

necessariamente vinculada a um produto, mas ao préprio processo de realizacdo das
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acoes (Ultay; Dénmez Usta; Ultay; 2021; Le; Hlaing; Ya, 2022; Thornhill-Miller et al.
2023).

Entretanto, Kastrup (2011) propde uma distingado entre criatividade e invengao.
Para a autora, criatividade constitui uma fung&o da inteligéncia e, por conseguinte,
refere-se uma habilidade voltada a solugao de problemas ja existentes. A invengao e
criagao por sua vez, envolvem a problematizagcao e a produgao de solugdes originais
para problemas que ainda ndo se encontram plenamente formulados.

Nesse contexto, o conceito de competéncias, na conjuntura atual, passa a
assumir novas implicagcdes e ponderacdes. Ele deixa de ser compreendido apenas
como um conjunto de habilidades técnicas e passa a evolver dimensdes como
autonomia e responsabilidade do colaborador, engajamento com o trabalho e
responsabilidade por sua execugdo com exceléncia (Mruk-Tomczak; Jerzyk, 2024).

As transformacdes digitais tém provocado mudancgas significativas no mercado
de trabalho e, consequentemente, exigido a aprendizagem de novas competéncias
para atuar no novo mundo do trabalho (Rakowska; Juana-Espinosa, 2021),
caracterizado por sua crescente dinamicidade.

O World Economic Forum (WEF, 2023), no relatério “The Future of jobs report
2023"0, aponta que as transformacdes tecnoldgicas, associadas as mudangas nas
expectativas e no comportamento de consumidores e organizagdes, tém exigido
novas formas de trabalho e, consequentemente, a aprendizagem de novas
competéncias. Segundo o relatorio, a Quarta Revolug¢do Industrial tem acelerado a
adocao de tecnologias emergentes, reduzindo as fronteiras entre as interagdes
humanas e intensificando o ritmo de exigéncias por novas competéncias.

Ainda em 2020, o relatério “The Futute of jobs report” ja indicava a necessidade
de “reskilling™’ para cerca de 50% dos colaboradores, especialmente em paises em
desenvolvimento (WEF, 2023). O relatério Além disso, o documento enfatiza que, para

| 113

além do “reskilling”, torna-se igualmente imprescindivel “upskilling™2, diante das
demandas das organizagdes e do novo mundo do trabalho.
As competéncias necessarias para habitar o século XX| estendem-se para além

do conceito de “Core skills”, tradicionalmente associadas as competéncias técnicas,

30 WEF (Férum econdmico mundial). Anualmente o férum langa um relatério sobre o futuro do trabalho
no mundo.

31 Requalificagao.

32 Qualificagdo - desenvolver a aprendizagem de novas competéncias.
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ou “hard skills”. Nesse sentido a aprendizagem de competéncias cognitivas, de
resolugdo de problemas, comunicacionais, interpessoais e de gerenciamento de
situacbes complexas em diferentes contextos profissionais, tem sido apontada por
diversos estudos como essenciais para atuagdo no século XX| (Jugembayeva;
Murzagaliyeva, 2022; Le; Hlaing; Ya, 2022).

Essa ampliagdo do conceito de competéncia implica, necessariamente,
repensar quais competéncias se tornam essenciais em contextos dinamicos e
complexos. Nesse sentido, Voinea (2019) amplia a discussdo ao incorporar a
capacidade de analise de analise e a inclusdo das metacompeténcias como meta-
analise, a meta- sintese e metacognicao, articuladas a abordagem de “design thinking”
na solucao de problemas.

Outros estudos avangam nessa perspectiva, na medida em que Ultay; Dé6nmez
Usta; Ultay (2021) enfatizam a inovagéo, a criatividade e o letramento tecnoldgico
como competéncias necessarias para o século XXI. De forma complementar Beke e
Tick (2024) incluem competéncias como autogestdo, perseverancga, flexibilidade e
“life-long learning’?3 como dimensdes-chave para o terceiro milénio.

Os alunos do ensino superior e futuros profissionais da economia do
conhecimento precisam de um novo “cluster” (conjunto) de competéncias para habitar
e atuar com sucesso no século XXI, distinto daquele historicamente ofertado pelo
sistema educacional tradicional, cuja énfase estava centrada predominantemente no
ensino e na aprendizagem de competéncias cognitivas.

No atual contexto do mundo do trabalho, marcado por economias que se
desenvolvem e operam cada vez mais em redes, de forma criativa, inovadora e
colaborativa, atividades rotineiras tendem a se tornar irrelevantes, uma vez que
podem ser facilmente automatizadas. Nesse cenario, exige-se de todos — e nao
apenas de alguns — o ingresso na economia digital, o que demanda capacidades
ampliadas de resolugao de problemas complexos, analise critica de informacdes e
dominio de competéncias digitais (WEF, 2015, 2023; Thornhill-Miller et al., 2023).

As oportunidades no contexto da economia digital existem e tornam-se
acessiveis aos graduandos com as competéncias consideradas imprescindiveis para
lidar com os problemas e desafios da atualidade. Para Serrano et al. (2023), essas

competéncias podem ser organizadas em quatro categorias: (1) competéncias

33 Aprendizagem continuada.
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comportamentais; (2) competéncias tecnoldgicas; (3) competéncias analiticas; que

sdo integradas pela (4) empreendedora, conforme apresentada na figura 10.

Figura 10 - Competéncias para habitar o século 21
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Atualmente, a preocupagdo com a diminuigdo de empregos e com a
necessidade de novas competéncias para atuar no terceiro milénio tem ocupado a
agenda néo apenas das organizagdes, mas também das nacgdes. A digitalizacdo do
mundo e as transformacodes digitais tém provocado mudancas profundas no futuro das
profissdes e, consequentemente, nas competéncias exigidas para atuar no novo
mundo do trabalho.

Nao se trata apenas do advento de novas tecnologias digitais, como a Al
(Artificial Intelligence), as Linguagens Generativas (como o ChatGPT), e as
plataformas digitais, mas da génese de novas competéncias essenciais para as
transformagdes do mundo do trabalho, cada vez mais conectado. Nesse contexto, até
mesmo atividades mais basicos, que no passado eram predominantemente manuais
e nao exigia formagao especializada - como a agricultura — passam a demandar
competéncias digitais diante da incorporagdo de sensores, automacgéo e sistemas
baseados em Al, requerendo novas formas de qualificagdes por parte dos

trabalhadores (Cedefop, 2023; Accoto; Di Felice; Schlemmer, 2023).
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A medida que somos confrontados com o advento da Quarta Revolugdo
Industrial e com o0 avango das transformacdes digitais, somos tencionados a refletir
sobre a necessidade de novos saberes e competéncias para os profissionais que irdo
habitar o terceiro milénio. O novo mundo do trabalho requer a capacidade de combinar
diferentes recursos - como conhecimentos, habilidades e mentalidades
(DuBois,1993), incorporando também competéncias emocionais (Howel, 1982) e a
mobilizacdo desses recursos em contextos complexos (Perrenoud, 1999, 2018).

Em uma era hiperconectada (Floridi, 2015), emergem competéncias essenciais
para atuar em um mundo conectado e em rede, tais como capacidade de
problematizar a realidade presente e inventividade (Kastrup, 2015), comunicagao em
rede (Di Felice, 2012) e a colaboragdo. Essas competéncias tornam-se centrais no
curriculo dos estudantes que atuardo no novo mundo do trabalho. Desta forma, a
formacgao de profissionais competentes para esse contexto exige do ensino superior
a capacidade de fazer conexao entre curriculo e mercado (Mulder et al., 2009), bem
como compreender o papel dos ecossistemas de inovagdo na educacio superior

como um novo habitar para aprendizagem de competéncias.
4.2 ECOSSISTEMA DE INOVACAO NO ENSINO SUPERIOR

O termo ecossistema, embora tenha ganhado ampla popularidade nos ultimos
anos no campo da pesquisa e em diversas varias areas - como empreendedorismo,
negocios e, mais recentemente, tecnologia e educacgéao - emerge a partir da teoria dos
sistemas proposta, por Bertalanffy, em 1968.

Embora, advindo do conceito de sistema bioldgicos, o termo ecossistema tem
passado por sucessivas redefinicbes e vem sendo estudado por diferentes correntes
de pensamento (Capra, 2003; Granstrand; Holgersson, 2020; Cobben et al., 2022). A
literatura disponivel sofre do que alguns estudiosos (Thomas; Autio, 2019) denominam
de proliferacdo conceitual e de falta de aplicabilidade em contextos especificos
(Jacobides; Cennamo; Gawer, 2018).

No campo da biologia, ecossistema se refere a uma area geografica, em que
organismos Bidticos e Abidticos interagem entre si e com seu ambiente. Esses
elementos constituem partes essenciais que definem, no campo da ecologia, tanto a

estrutura quanto o funcionamento de um ecossistema.
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Entre as caracteristicas centrais destacam-se a biodiversidade, ligado ao
ambiente no qual a vida emerge e se organiza nao apenas no espago fisico, mas nas
também condicbes ambientais. Ademais, cada espécie desempenha uma fungao
especifica na sobrevivéncia, manutencgao, perpetuacao e equilibrio do ecossistema
como um todo.

A interatividade, interconexao e a interdependéncia dos ecossistemas integram
atributos essenciais, pois descrevem todas as interacbes complexas Bidticas e
Abidticas. Outro aspecto € que todo ecossistema é aberto, caracterizando-se por
trocas constante de energia e matéria.

Além disso, os ecossistemas sao evolutivos, sofrendo transformacgdes
continuas e sendo transformado ao longo do tempo. Essas mudancgas, compreendidas
como processos de adaptacdo a condigdes mais favoraveis e de Homeostasis3* -
entendida como a capacidade de resisténcia e resiliéncia — possibilitam o ajuste e a
otimizacao de condi¢des de sobrevivéncia (Capra, 2003; Gomez-Marquez, 2023).

No campo da gestdo, o termo Ecossistema de Inovagao tem sua origem na
teoria dos sistemas e na nogao de ecossistema de negdcios. A primeira referéncia ao
conceito como metafora, no contexto empresarial, foi formulada por Moore (1993), ao
descrever dinamicas interdependentes entre organizagdes, mercado e ambiente de
inovagao capazes de coevoluir, cooperar e competir para criar e capturar valor para
clientes de forma inovadora.

Embora o ecossistema de inovagao seja tema de varios estudos, pesquisas e
debates na literatura vigente (Tsujimoto et al., 2018; Granstrand; Holgersson, 2020;
Zen et al., 2024), o termo ainda carece de clareza conceitual, sendo frequentemente
utilizado de forma intercambiavel com outros tipos de ecossistema. Essa imprecisado
contribui para equivocos interpretativos e dificuldades de compreensao relacionadas
proprio conceito (Cai; Ma; Chen, 2020; Granstrand; Holgersson, 2020).

O conceito de ecossistema de inovagao foi também abordado por Adner (2006,
p. 2), que o define como: “[...] arranjos colaborativos por meio dos quais as empresas
combinam suas ofertas individuais em solugdes coerentes e orientada para o cliente”
35 O autor destaca, ainda, que os ecossistemas de inovagdo sdo capazes de gerar

valores coletivo que nenhuma empresa conseguiria produzir isoladamente.

3“Homeostase é o processo de autorregulagdo, pelo qual o organismo tende a manter a estabilidade.
35 Innovation ecosystems - the collaborative arrangements through which firms combine their individual
offerings into a coherent, customer-facing solution
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Constata-se, nesse contexto, uma evolugao na perspectiva analitica, na qual
0s arranjos deixam de ser apenas competitivos e passam a assumir uma légica
colaborativa em suas inter-relagdes. Adner e Kapoor (2016) enfatizam, nesse sentido,
a ideia de estrutura de plataforma como mecanismo para conectar atores
independentes, melhorar a performance e gerar novas tecnologias e valor para o
ecossistema de inovagao.

No entanto, tanto a literatura e a propria concepg¢ao de Adner (2017) apontam
para uma relacao estreita, frequentemente marcada por sobreposi¢cées conceituais,
com o ecossistema de negdcios proposto por Moore (1993) e com o ecossistema de
conhecimento proposto por (Sveiby, 2001), conforme figura 11 a partir das

proposi¢cdes de Valkokari (2015).

Figura 11 - Modelos de ecossistemas de inovagao
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Fonte: Valkokari (2015)

Carayannis e Campbell (2009) ao definirem o conceito de ecossistema de
inovacgéo, contextualizam o termo na temporalidade do século XXI. Para os autores,
um ecossistema de inovagao refere-se a um sistema multinivel em sua estrutura,
multimodal e, simultaneamente, multi-nodal e multiagente.

Neste sentido, um ecossistema de inovacédo consiste em uma meta-rede de
inovagao que integra redes de inovagao, clusters de redes e de conhecimento, bem

como uma meta-clusters de conhecimento formado por clusters de inovacgao e clusters
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de conhecimento e redes. Essa estrutura é constituida e organizada a partir de
autorreferéncia ou fractais cadticos, arquitetura de conhecimento e inovagdo que
promove a aglomeracdo de entidades que continuamente coevoluem,
coespecializam-se e cooperem entre si. As redes de inovagdo e os clusters de
conhecimento, nesse ecossistema, sdo capazes de formar, se reformar e se dissolver
a partir de suas interagées com os mais diversos agentes.

Ao longo dos ultimos anos, varios estudos tém buscado aprofundar a
compreensao do conceito de ecossistema de inovacdo. Em 2014, Russell e Rubens
propuseram a nogao de um sistema de inovagao intraorganizacional, que integra
incluindo multiplos atores em relagbes sinérgica, com o0 objetivo de responder as
forcas internas e externas as organizagbes. De modo convergente, Scozzi,
Bellantuono e Pontrandolfo (2017) reforgam a ideia de ecossistema de inovagao
aberto, formado por diferentes stakeholders 36 que se relacionam de forma competitiva
e cooperativa para cocriar valor.

Nesse mesmo sentido, Bomtempo, Chaves-Alves e Oroski (2017), Granstrand
e Holgersson (2020) referem-se ao ecossistema de inovagdo como um conjunto de
atores inovadores em rede que visam criar valor. Saragih e Tan (2018) e Cai, Ramis-
Ferrer e Lastra (2019) utilizam o conceito de co-inovacgéao, enfatizando processos que
envolvem colaboragao, coordenagdo, cocriagcdo, convergéncia e complementaridade
entre atores. Ja Gontareva et al. (2022) ampliam essa compreensao ao definir o
ecossistema de inovagdo como o ambiente capaz de garantir descobertas inovadoras
em um contexto sistémico mais abrangente.

A partir dessas leituras e reflexdes compreende-se ecossistema de inovacao
como uma rede interdependente (Bogers; Sims; West, 2019), formada por um
conjunto de atores autbnomos (Baldwin et al., 2024 ), artefatos e instituicbes - como,
por exemplo, as universidades (Granstrand; Holgersson, 2020; Baldwin et al.,
2024).Essa rede estabelece relagdes de complementaridade e interdependéncia,
operando de forma interconectada (Adner; Kapoor, 2016; Kapoor; Lee, 2013; Adner;
Kapoor, 2016; Adner, 2017; Hanna; Eisenhart, 2018; Bogers; Sims; West, 2019).

Trata-se de um sistema colaborativo e co-evolutivo, sustentado por processos
continuos de adaptagao as mudangas ao longo do tempo de forma sustentavel (Cai;

Ma; Chen, 2020). Esse movimento integra de maneira equilibrada, a exploragcado do

36 Stakeholders refere-se a todas as pessoas, grupos ou entidades interessadas ou afetadas pelas
acoes e decisdes de um negdcio ou projeto.
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conhecimento e a explotagdo dos negdcios, promovendo a criagao de valor superior
a soma das partes (Cai; Ma; Chen, 2020; Baldwin et al., 2024). Tal dinamica ocorre
por meio da harmonizacdo das entidades do ecossistema e sua rede de relacao
(Martins; Hukampal-Singh, 2023).

No contexto do ensino superior, principalmente diante da Quarta Revolugao
Industrial, o ecossistema de inovagao passa a ser um elemento estruturante. Isso
ocorre a medida que se compreende que as instituicbes de ensino superior, seus
curriculos e programas pedagogicos ja ndao atendem plenamente as demandas do
novo mercado de trabalho, marcado pelas transformagdes digitais e competéncias
exigidas nessa nova era econdmica.

Em grande parte dos casos, 0 ensino superior continua preparando pessoas
para ocupacoes que ndo existem mais ou que, em curto prazo, tornar-se-do obsoletas
(Kovaliuk; Kobets, 2021). Diante desse cenario, evidencia-se a urgéncia de uma
mudanca sistémica no modelo atual do ensino superior, com vistas a transformagao
do modelo educacional e a introdugdo de novas competéncias no processo de
aprendizagem.

Além disso, Kovaliuk e Kobets (2021) propdem uma mudanc¢a no modelo de
educagao superior, com o objetivo de viabilizar a aprendizagem continuada de
competéncias voltadas a cidadania global, a criatividade, a inovacgao, a tecnologia e
competéncias interpessoais. Os autores defendem, ainda, um modelo de ensino e de
aprendizagem mais individualizado, acessivel, inclusivo e colaborativo, baseado em
problemas reais.

Na economia do conhecimento, a educagdo superior representa um
componente critico e estruturante, sobretudo em um cenario marcado por intensas
transformacdes digitais e de um mundo cada vez mais em rede, que irrompe no
horizonte do terceiro milénio. Nesse contexto, seu papel passa a ser o de viabilizar
mudancgas profundas em sua estrutura e em seu modelo enquanto instituicdo, uma
vez que a organizagao atual das universidades tem se mostrado insuficiente para
responder, de forma adequada, as demandas do mercado de trabalho.

Ademais, a educagdo superior deve atuar diretamente nas mudancgas
curriculares e nos programas de ensino, de modo a repensar e transformar o processo
de ensino e de aprendizagem. Tal transformagao implica considerar o hibridismo e a

multimodalidade nas praticas pedagdgicas (Schlemmer, 2016a, 2016b, 2018, 2019;



71

Schlemmer; Backes; La Rocca, 2016; Schlemmer; Moreira, 2019; Moreira;
Schlemmer, 2020).

Por fim, outra atribuicdo que Ihe é inerente diz respeito a formacédo de novas
competéncias alinhadas as demandas da Quarta Revolugdo Industrial (Kovaliuk;
Kobets, 2021; Jugembayeva; Murzagaliyeva, 2022; Murphy et al., 2023;).

As instituicdes de ensino superior desempenham, nesse cenario, um papel
estratégico como entidade integrante dos ecossistemas de inovagao, a medida que
podem liderar projetos, promover mudangas sustentaveis e viabilizar articulagbes
entre o0s espacos educacionais internos e externos, contribuindo para a
democratizacdo do conhecimento entre todas as entidades do ecossistema. Essas
instituicbes integram e disseminam solug¢des tecnoldgicas e inovadoras (Cai; Ma;
Chen, 2020; Jugembayeva; Murzagaliyeva, 2022), além de atuarem como espagos
ativos no intercambio de tecnologia e conhecimento, capazes de solucionar problemas
reais de forma inovadora e socialmente responsavel (Cai; Ramis-Ferrer; Lastra, 2019;
Heaton; Siegel; Teece, 2019; Cai; Ma; Chen, 2020; Gontareva et al., 2022).

Um outro aspecto relevante do papel das instituicdes de ensino superior como
agentes nos ecossistemas de inovacao refere-se a sua capacidade de desenvolver
parques tecnoldgicos, criar incubadoras, estimular o surgimento e desenvolvimento
de start-ups. Essas iniciativas promovem nao apenas transferéncia de conhecimento,
mas, principalmente, intercambio de saberes, a medida que seus graduandos
articulam teoria e pratica no ecossistema de inovacgao.

Diversos estudos corroboram a perspectiva dos ecossistemas no ensino
superior como espacos de fomento a aprendizagem de competéncias voltadas a
inovacdo e ao empreendedorismo (Hulme; Thomas; DelLaRosby, 2014; Chavez-
Telleria; Repellin-Moreno; Mendieta-Jiménez, 2017; Selznick; Mayhew, 2018; Bock et
al., 2021). Nesse sentido, a agéncia (actancia) das instituicdes de ensino superior
viabiliza o fortalecimento do ecossistema de inovacgao, influenciando diretamente seu
crescimento ou declinio, além de funcionar como grande orquestradora das interagdes
que o constituem (Heaton; Siegel; Teece, 2019; Cai; Ma; Chen, 2020; Jugembayeva,;
Murzagaliyeva, 2022; Gontareva et al., 2022)

Na sociedade do conhecimento, o ensino superior deixa de produzir impactos
apenas no contexto local, e passa assumir implicagdes globais, na medida em que
transcende seu papel de coproducao do conhecimento para cocriacao de valor. Nesse

processo, torna-se uma organizagdo ancora no intercambio de conhecimento,



72

superando a légica restrita da convencional transferéncia de tecnologia (Cai; Ma;
Chen, 2020).

Este novo modelo de ensino superior rompe com o formato tradicional, centrado
na simples transferéncia unidirecional ou bidirecional de conhecimento e tecnologia.
conforme indicado por Cai, Ramis-Ferrer e Lastraet (2019), avanca-se para uma
compreensao mais ampla e dinamica, de carater multidirecional, orientada a cocriagao
de valor, como proposto por Schlemmer e Moreira (2019).

Para os autores, vivemos uma nova realidade hiperconectada e, portanto,
torna-se necessario repensar os modelos educacionais e ecossistema de inovagao na
educacgao que potencializam a aprendizagem em rede. Nesse contexto, conectam-se
Entidade Humanas (EH) e Entidades Nao Humanas (ENH)*, transformando e sendo
transformadas a partir de suas interacdes. Neste sentido, a educacao superior deixa
de ser exclusivamente um criador de conhecimento e passa atuar como a entidade
que possibilita a cocriagao de valor (Cai; Ramis-Ferrer; Lastraet, 2019).

Para Schlemmer e Moreira (2019), os ecossistemas de inovagao implicam em
uma nova compreensao do que € social. A partir de Latour (2012), os autores
enfatizam a importancia do agenciamento das diversas entidades humanas e nao
humanas no ecossistema de inovagédo, bem como o modo pelo sua actancialidade
desencadeia provoca transformacdées significativas nesse contexto.

Esta abordagem exige uma reflexdo sobre a educagdo superior e 0s
ecossistemas de inovagdo. O termo reflexdo deve ser compreendido ndo apenas
como o ato de pensar sobre, mas como uma agao orientada a mudanca de diregao, a
integracdo e a interacdo da universidade em um ecossistema de inovagao que
possibilitem agcdes e que promovem transformagdes em rede.

Na economia do conhecimento, a inovagao constitui um dos principais fatores
das dindmicas socioeconémicas e tecnolégicas, além de um meio para enfrentar os
desafios do século XXI (Setyanti, 2018; Mineiro; Souza; Castro, 2021; Kénig; Suwala;
Delargy, 2021). Nesse cenario, 0 ensino superior assume um papel estratégico na
estrutura econdmica, social e ambiental da sociedade do conhecimento.

Diante dos multiplos desafios do mundo contemporaneo, a educagao superior
precisa: ampliar seu escopo de atuagao para responder as transformacgdes disruptivas

e transformacgdes digitais; bem como repensar seu papel de mero transferidor de

37 EH e ENH - entidades humanas e entidades ndo humanas.
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conhecimento. Dessa forma, pode promover inovagao, desenvolvimento sustentavel
e solugdes para os problemas complexos da sociedade atual (Cai; Ahmad, 2023). Ja
1959, Drucker apontava para o surgimento de um novo perfil profissional - “o
trabalhador do conhecimento” - decorrente da emergéncia do conhecimento e de uma
economia orientada pela inovagao.

A integracao entre universidade (instituicdo, professores, alunos), industria e
demais entidades humanas e ndo humanas de modo colaborativo (Schlemmer; Di
Felice, 2024), ocorre em ecossistemas de inovagao que instigam a aprendizagem
inventiva (Kastrup,1999, 2005) em atos conectivos transorganicos que se
desenvolvem num habitar atépico (Di Felice, 2009) do ensinar e do aprender, por meio
do agenciamento das tecnologias digitais, que potencializam praticas pedagogicas
que garantem ndo apenas a coprodugado do conhecimento mas, principalmente, a
aprendizagem de competéncias no contexto da Quarta Revolugao Industrial. A partir
dessa compreensado, as universidades sao entendidas como componentes criticos,
atuando como fio condutor que mobiliza, sustenta e promove suporte ao sucesso de
um ecossistema de inovagéo na educagao.

Embora a ideia de afastar das universidades da chamada “Terceira Missdo”,38
presente no Swedish Research 2000 Report, tenda a restringi-las as atividades de
ensino e pesquisa — caracteristicas do modelo tradicional do ensino superior, relatado
por Etzkowitz e Leydesdorff (2000) -, essas fungdes vém sendo progressivamente
remodeladas. Ainda assim, observa-se que, no contexto brasileiro, persiste uma longa
trajetoria para que o ensino superior assuma o protagonismo no ecossistema de
inovacao educacional (Doin; Rosa, 2019).

O Censo e alguns relatérios que mapeiam o ensino superior nao contemplam,
de forma consistente, sua atuacdo na pesquisa e extensdo e, principalmente, na
integracdo com ecossistemas educacionais (Semesp, 2023; INEP, 2024). Em
contraste, a maior parte dos referenciais tedricos estudos sobre ecossistema de
inovacao (Etzkowitz, 1983; Etzkowitz; Leydesdorff, 2000; Etzkowitz, 2004; 2008;
Parveen; Senin; Umar, 2015; Etzkowitz, 2017; Steenkamp, 2019; Cai; Ma; Chen,
2020; Etzkowitz, 2022; Etzkowitz; Dzisah; Clouser, 2022; Cai, 2022; Gontareva et al.,
2022; Haj-Taieb, 2024) apontam para novos tipos de interagdes entre universidades,

industria, agéncias governamentais e sociedade civil, bem como para o protagonismo

38 Segundo os autores Etzkowitz e Leydesdorff (2000) a terceira missdo trata do exercicio de seu papel
no desenvolvimento econdémico, além das missbées de ensino e pesquisa
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da educagao superior no intercambio de conhecimento, tecnologia, cocriagcéo de valor,
com potencial de impactar o desenvolvimento econdmico e regional de maneira
sustentavel.

A emergéncia da economia baseada em conhecimento tem posto em xeque a
concepgao de um modelo linear de inovagao, em que as entidades - em especial as
universidades — se organizam em “silos”, com baixa interagdo em redes e limitada
actancia das entidades envolvidas. Em contrapartida, a integracéo de diferentes meios
de produgédo de conhecimento e inovagédo favorece processos de aprendizagem
evolucionaria, de cocriacao (Konig; Suwala; Delargy, 2021).

Entre os diversos conceitos de inovagdo, o modelo de inovagao Triple Helix3°
proposto por Etzkowitz e Leydesdorff (1995) alcangou ampla aceitagdo, ao explicar as
interagdes entre universidade, governo e industria num ecossistema de inovagao. Seu
objetivo é estimular o empreendedorismo, a inovagao e o crescimento econémico na
economia do conhecimento (Etzkowitz; Leydesdorff, 2000; Mineiro; Souza; Castro,
2021; Pasi; Mahajan; Rane, 2022; Cai; Lattu, 2022). Nesse contexto, a educacéo
superior assume uma missao que ultrapassa o ensino e a pesquisa, ao exercer um
papel de lideranga na melhoria da inovacado, do desenvolvimento econémico e das
interagdes entre universidade, industria e governo.

O modelo Triple Helix é definido por Leydesdorff e Etzkowitz (2003) como um
sistema de inovagdao ndo linear e dinamico, que sustenta as interagdes entre
universidades, governo e industria, criando um ambiente favoravel a emergéncia daq
inovacgao. Tal dinamica ocorre a partir do intercambio de conhecimento e tecnologia
entre as diferentes entidades do ecossistema. Nessa perspectiva, a educacao
superior € compreendida como fonte de conhecimento e informacao, enquanto a
industria desempenha papel central na implantagcéo de novas tecnologias, produtos e
processos, cabendo ao governo o apoio e a articulagao das interagdes (Noya; Taneo;
Melany, 2023).

O Triple Helix configura-se assim, como um modelo de produgdo do
conhecimento e inovagcdo no contexto de uma nova economia, a economia do
conhecimento. Nessa logica, o ensino superior atua em sua “terceira missao” como
cocriador e co-desenvolvedor de novas competéncias e novas habilidades,

desempenhando um papel que extrapola aquele tradicionalmente atribuido as

39 Hélice tripla
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universidades, centrado na produgdao do conhecimento, da inovagao (aplicagao do
conhecimento) e em sua aplicagao pratica (Carayannis; Campbell; Grigoroudis, 2022),
transdisciplinar e interativo (Konig; Suwala; Delargy, 2021).

As trés hélices - academia, industria e governo -, por meio de suas interagdes
e interdependéncias, engajam-se em processos de modelar e co-modelar,
promovendo relacbes em rede entre os diferentes atores (Etzkowitz; Leydesdorff,
2000; Carayannis; Campbell; Grigoroudis, 2022). Essas inter-relagdes de intercambio
contribuem para constituicdo de uma nova infraestrutura de conhecimento e de um

ambiente favoravel a inovagao (Doin; Rosa, 2019), conforme modelo a seguir.

Figura 12 - Modelo Triple Helix

Tri-lateral networks
and hybrid organizations

Academia

Fonte: The Triple Helix Model of University—Industry—Government Relations. Etzkowitz e
Leydesdorff (2000)
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Os pesquisadores Carayannis e Campbell (2009) ampliaram a perspectiva
proposta por Etzkowitz e Leydesdorrff (2000) ao incorporar uma Quarta Hélice - a
sociedade civil - ao modelo Triple Helix. Para os proponentes do modelo Quadruple
Helix*, a sociedade do conhecimento passa a estabelecer novas fronteiras e
dindmicas para os ecossistemas, as redes e os setores de inovacgao.

Essas fronteiras emergem cada vez mais gloCalising*’, articulando dimensoes
globais e locais por meio de processos ndo lineares e complexos de criagao,
producao, aplicagéo e uso do conhecimento. Tal configuragdo tensiona os modelos
tradicionais e conduz a necessidade de repensar formas de criagdo, difuséo e
apropriagao do conhecimento e da inovagao, bem como o papel de “terceira missao”
da universidade na economia baseada no conhecimento.

A partir desse contexto, o ecossistema de inovagao proposto por Carayannis e
Campbell (2009) pode ser tomado como um “nexus ou hub articulador’ para
ecossistemas de inovagdo no século XXI, uma vez que promove encontros e
interacdes, catalisa a criatividade, estimula a invencdo e acelera a inovagao ao
integrar academia, industria, governo e a sociedade civil nos processos de criagao,
producao, difusdo, aplicagdo e uso do conhecimento.

Ao introduzir a quarta hélice no modelo de inovacdo, Carayannis e Campbell
(2009) evidenciam o papel da comunidade nos processos de inovagdes nos quais a
universidade esta inserida. A quarta hélice provoca a reflexdo sobre como incorporar
as perspectivas dos mais diversos agentes da sociedade e de que modo esses atores
podem se beneficiar do conhecimento da comunidade civil, a medida que a realidade
de um publico é construida e comunicada.

O modelo Quadruple Helix envolve interacbes em redes complexas,
multiniveis, multimodais, multimodais e multiagente, organizadas como meta-network
(redes de redes de inovagdo e clusters de conhecimento), constituidas por
aglomeragdo humana, social, intelectual, bem como de artefatos culturais e
tecnolégicos que continuamente coevoluem, coespecializam e cocompetem,
formando e reformando o ambiente de inovagdo (Carayannis, 2001; Carayannis;
Campbell, 2009; Carayannis; Barth; Campbell, 2012; Mineiro, Souza; Castro, 2021;
Carayannis; Campbell; Grigoroudis, 2022; Cai; Lattu, 2022).

40 Hglice Quadrupla

41 GloClasing - Simultaneamente globalizado e local/ regional. Conceito originado por Carayannis e
Von Zedwitz (2005) e Carayannis e Alexander (1999, 2006).
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Figura 13 - Modelo Quadruple Helix
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Fonte: Adaptado por Fraunhofer (2016), originalmente Carayannis e Campbell (2009)

O advento da Quarta Revolugado Industrial e da economia baseada no
conhecimento, por um lado, tem anunciado novas possibilidades nos campos dos
negocios, da tecnologia e da educagéo, por outro, impde desafios que exigem
respostas inovadoras da sociedade a serem enfrentados de forma inovadora pela
sociedade, especialmente diante do agravamento das questdes ambientais, que
demandam ag¢des de sustentabilidade integradas aos processos de inovagao.

Portanto, os Grand Challenges*’ da sociedade do terceiro milénio exigem
solugdes inovadoras que ultrapassam as inovagdes tecnolégicas e demandam
mudancas no processo de ensino nas universidades, cujo trabalho tem sido reforcar
a aprendizagem do que ja existe, sem problematizacdo do que esta posto, ignorando
a inventividade no processo de ensino e de aprendizagem (Bayuo; Chaminade;

Goransson, 2020; Morawska- Jancelewicz, 2022).

42 Os Grand Challenges (Grandes Desafios) sdo problemas dificeis e desafiadores, mas importantes,
enfrentados pela sociedade moderna, que necessitam solugbes inovadoras a partir de solugdes
inovadoras pelas diversas entidades humanas e ndo humanas em redes.
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A universidade no modelo tradicional, quando se limita a sua funcgéo
predominantemente de ensino, configura-se em muitos casos como “feudos
educacionais”, insuficientes para responder aos novos desafios do século XXI. Diante
disso, as instituicdes de ensino superior precisam ampliar suas atribui¢ées, assumindo
a “terceira missao”, e liderando a criagao, difusdo, uso e aplicacdo do conhecimento
e da inovagao, sem restringir-se a transferéncia de conhecimento comercial, mas
apropriando do papel de promover inovacdo social, por meio de processos
colaborativos e de cocriagao capazes de lidar com os problemas sociais e contribuir
para o desenvolvimento sustentavel de maneira integrada a aprendizagem (Bayuo;
Chaminade; Goéransson, 2020; Morawska- Jancelewicz, 2022).

Neste contexto, o modelo Quintuple Helix orienta-se pela perspectiva
socioecoldgica dos ambientes da sociedade, valorizando suas interagdes, processos
de co-desenvolvimento e coevolugao entre a sociedade e seus ambientes naturais de
forma sustentavel (Carayannis; Campbell, 2010).

Assim, a proposi¢cao da quintupla hélice, apresentada por Carayannis, Barth e
Campbell (2012), amplia o modelo de ecossistema de inovagéo, tornando -se
essencial para um equilibrio entre desenvolvimento sustentavel, economia e meio
ambiente (ecologia, conhecimento e inovacao), tanto local, quanto global (Carayannis;
Campbell, 2010; Mineiro; Souza; Castro, 2021; First et al., 2020).

O modelo Quintuple Helix*3 é um modelo de inovacao capaz de lidar com os
desafios ambientais globais por meio da aplicagdo do conhecimento de forma
inovadora, combinando conhecimento, know-how** e o ambiente natural, a partir de
uma abordagem interdisciplinar e transdisciplinar, modelando a teoria e a pratica, a
fim de conectar conhecimento e inovacdo que promovam o desenvolvimento
sustentavel (Carayannis; Barth; Campbell, 2012; Bayuo; Chaminade; Goéransson,
2020).

43 Hélice Quintupla.
44 know-how - trata-se da capacidade de fazer algo, saber como fazer, ter conhecimento pratico.
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Figura 14 - Modelo Quintuple Helix
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Fonte: Adaptado de Etzkowitz e Leydesdorff (2000)

Dessa forma, a universidade da sociedade do conhecimento, em uma era
hiperconectada, precisa romper com estruturas organizadas em “feudo” e com uma
educacao baseada na logica de “silo”, a fim de cumprir seu papel de liderancga local e
global diante dos grandes desafios do terceiro milénio. Ao assumir o protagonismo
nos ecossistemas de inovagao, as universidades nao apenas atuam na produgao e
transferéncia de conhecimento, mas promove novos tipos de conexdes e interacoes
por meio do incentivo a inovacdo e a potencializacdo de ecossistemas inventivos
simpoéticos (Carayannis; Campbell, 2010; Kastrup, 2007; Haraway, 2016a;
Schlemmer; Moreira, 2019; Bayuo; Chaminade; Goéransson, 2020; Morawska-
Jancelewicz, 2022).

Mais recentemente, com o advento da sociedade “onlife” (Floridi, 2015), a
educagao se depara com novos desafios relacionados a formagao de profissionais
capazes nao apenas de atender as demandas de sua profissdo, mas também de lidar
com os grandes desafios da sociedade hiperconectada (Floridi, 2015). Em uma
sociedade cada vez mais em rede, que afeta nossa forma de viver, conviver e nos
comunicar, torna-se imperativo pensar novos habitats do ensinar e do aprender.

Sendo assim, Schlemmer e Moreira (2019) e Schlemmer (2020) asseveram que

a compreensao de ecossistema implica, necessariamente, a compreensao do que é
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social e 0 que é rede, atualmente. Nessa perspectiva, a partir de Latour (2012),
entende-se que o social se constitui como uma rede de AH e ANH*%, na qual o ator
pode ser compreendido como pessoa, coisa, objeto, instituicdo ou mesmo um
conceito, desde que produza agéncia, assumindo a condicdo de actante,
transformando e sendo transformado.

Um outro conceito importante que emerge na compreensao de ecossistema por
Schlemmer e Moreira (2019) e Schlemmer (2020) € o conceito de rede. Rede passa
a ser compreendida como algo vivo e mutavel, com caracteristicas atopicas, o que
implica uma forma em devir e ndo sistémica, uma vez que esta em continua interagao
e transformacao (Di Felice; Torres; Yanaze, 2012). Essa forma-rede possui carater
cognitivo como resultado de sua organizacéo circular, visto que responde aos diversos
aspectos do ambiente que alteram seu comportamento, processo que pode ser
denominado de aprendizagem (Maturana; Varela, 1999).

Assim, a partir de Capra (2003), Latour (2012), Di Felice, Torres e Yanaze
(2012), Schlemmer (2020, p. 34) propde a concepgao de um ecossistema de inovagao

na educagao como

Ecossistemas complexos, que se constituem por redes de redes de relagdes
conectivas entre AH e ANH (instituicbes, governos, empresas,
cidade/bairro/vila/comunidade, plataformas, sistemas, interfaces, midias,
corpos, etc.), ou seja, multiplas redes que coengendram diferentes actantes,
a fim de potencializar os espagos educacionais e o habitar do ensinar e do
aprender.

O autor desta pesquisa, partindo da compreensao de Schlemmer (2020, 2023)
propde a ideia de ecossistema conectivo de invengao, ao reconhecer que se trata de
um ecossistema complexo, constituido por atos conectivos transorganicos entre
entidades humanas e ndo humanas (universidade, governo, empresas, sociedade,
espacos geograficos e digitais). A universidade € compreendida, nesse sentido, como
instituicdo empreendedora e laboratério vivo de experimentagdo, com o propdsito de
potencializar a problematizagdo do tempo/mundo presente e a invengao de si e do
mundo (Kastrup, 2000, 2006). Tal concepgéo articula-se ao paradigma da Educagao
OnLIFE (Schlemmer, 2024) e a perspectiva ESTREAM, que possibilitam praticas
pedagdgicas inventivas e simpoéticas, por meio do coengendramento de diferentes
actantes a fim de potencializar o habitar do ensinar e do aprender no ensino superior
(Schlemmer, 2020).

45 AH (Atores humanos) e ANH (Atores ndo humanos)
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4.3 AABORDAGEM STEM/STEAM NO ENSINO SUPERIOR

A educacao tradicional nas instituicbes de ensino superior tem demonstrado
limitacdes no enfrentamento da complexidade do mundo pés-moderno e as demandas
da economia digital e global, especialmente no que se refere a aprendizagem de
competéncias criticas requeridas pelo cenario da Industria 4.0.

Competéncias sao imprescindiveis para o novo mundo do trabalho, na medida
em que favorecem a inovagao e o enfrentamento dos principais desafios do terceiro
milénio. Esse processo ocorre por meio do desenvolvimento do pensamento critico,
das solugbes criativas de problemas e da capacidade de adaptacédo rapida as
transformacdes digitais e as mudancas tecnoldgicas.

Observa-se, assim, um senso de urgéncia por um olhar critico e reflexivo sobre
o modelo tradicional de educagao que tem predominado na pratica docente ao longo
dos anos, frequentemente com resultados limitados, conforme apontam estudos
recentes (Togou et al., 2020; Aguilera; Ortiz-Revilla, 2021; Prahani et al., 2023; Hamad
etal., 2024;).

A Industria 4.0 e as transformagdes digitais, decorrentes da Quarta Revolugao
Industrial, impactam profundamente ndo apenas o mercado de trabalho — marcado
pelo desaparecimento de determinadas fungdes e pelo surgimento de novas
atividades -, mas também o sistema educacional como um todo (Togou et al., 2020;
Tytler, 2020; Smith et al., 2022).

A educacdo superior assume, nesse contexto, um papel determinante na
formacao de cidadaos digitais, dotados de novas competéncias (hard e soft skills#6)
capazes de solucionar problemas reais em escala global (Ozkan; Umdu-Topsakal,
2021; Hamad et al., 2024).

No horizonte das transformagdes digitais, além das promessas, emergem
desafios significativos no contexto da educacao superior. Entre eles, destaca-se a
necessidade de repensar o ensino superior em suas dimensodes estrutural, curricular
e pratica pedagdgica, adaptando-o de forma agil as novas tecnologias digitais (Ho;
Sivapalan; Hiep, 2021; Marin-Marin et al., 2021; Utaminingsih et al., 2023).

46 As hard skills estdo ligadas as competéncias técnicas dos profissionais e geralmente mais faceis de
ser mensuradas, enquanto as soft skills estdo relacionadas ao comportamento e interagcdo humana.
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Esse movimento demanda a formacgao de profissionais com competéncias que
extrapolam o dominio técnico, incorporando a compreensao do comportamento
humano (Perales; Arostegui, 2021), bem como a ampliagdo de perspectivas
relacionadas ao futuro técnico, econémico (Perales; Ardostegui, 2021) e a integragao
tecnoldgica (Perales; Arostegui, 2021; Hamad et al., 2024).

O terceiro milénio requer profissionais dotados de novas competéncias,
imbuidos de pensamento critico e capazes de solucionar problemas de forma
inventiva (Kastrup, 2015; Schlemmer, 2024), alinhando a resiliéncia e capacidade de
adaptacao rapida as transformacdes tecnoldgicas, bem como a producdo de
conhecimento, inovacao e desenvolvimento econémico (Kazu; Yasar Kurtoglu Yalgin,
2021).

Isso implica reconhecer que a sociedade digital, na qual estamos imersos,
demanda profissionais com novas competéncias e um novo “mindset™’ capazes de
enfrentar desafios locais e globais de forma integrada.

A realidade do novo mundo do trabalho tem provocado profundas mudangas
na forma como trabalhamos e nas expectativas dos jovens em relagdo ao ensino
superior, tornando o curriculo baseado em competéncias um componente
preponderante da formacdo académica (Tytler, 2020; Marin-Marin et al., 2021;
Marzuki et al., 2024).

Por conseguinte, modelo de educacdo tradicional, frontal, centrado no
professor, tende a mostrar-se insuficiente diante do mundo VUCA*, marcado por
mudancas disruptivas, no qual exigem profissionais, conectados, inovadores, capazes
de pensar interdisciplinarmente e de criar solugdes para os desafios do século XXI.

A complexidade do século XXI demanda profissionais com profunda
compreensao em STEM/STEAM - ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica e
design/arte-, provido de pensamento critico, capacidade de solucionar problemas de
forma analitica e criativa. Além disso, exige-se a capacidade de adaptacdo as
mudancgas e aos avangos tecnolégicos, bem como a atuagao na solugao dos desafios
GloCal, em articulagéo entre contextos locais e globais.

Essa nova conjuntura impacta ndo apenas a forma como vivemos, nos
relacionamos e trabalhamos, mas também produz implica¢des intensas nos modelos

de ensino e aprendizagem. Portanto, a abordagem educacional STEM/STEAM tem se

47 Mentalidade, tem a ver como alguém pensa e encara os desafios da vida.
48 VUCA (Volatility; Uncertainty; Complexity; Ambiguity).
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tornado cada vez mais indispensavel na formacdo dessas competéncias e de
individuos capazes de cocriar, aplicar, utilizar e disseminar conhecimentos e
inovagdes, de modo a lidar com os problemas do terceiro milénio (Bayuo; Chaminade;
Goransson, 2020; Kazu; Yasar Kurtoglu Yalgin, 2021; Ho; Sivapalan; Hiep, 2021;
Oladele; Ayanwale; Ndlovu, 2022; Hamad et al., 2024; Marzuki et al., 2024; Wang;
Contino, 2024).

A educagdo STEM como termo € uma iniciativa recente e data dos anos 1990's
(Sanders, 2009). No entanto, a perspectiva de uma educacgao integrada tem seus
primeiros movimentos com National Commission on Excellence in Education (NCEE),
em 1983, National Science Foundation (NSF) e U.S. Department of Education, 1980.
Originalmente, ela foi denominada como SMET (Science, Mathematics, Engineering,
Technology) em 1998 (Mustafa et al., 2016; Jamali; Ale-Ebrahim; Jamali, 2022).

A educacdo STEM compreende as disciplinas de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (Zhan; Niu, 2023), e origina-se no periodo pds-Segunda
Guerra Mundial, em que os Estados Unidos identificou como prioridade a educacao
cientifica para manter-se competitivo no cenario global (Nariman, 2021). O
langamento do Sputnik, pela Unido Soviética, em 1957, marcou a corrida dos Estados
Unidos por avangos na tecnologia e na ciéncia com altos investimentos, por parte do
Governo Federal, nas areas de STEM (Nariman, 2021; Marzuki et al., 2024).

Conceituar a educacdo STEM/STEAM, apesar da existéncia de um corpo de
pesquisa cada vez mais consistente desenvolvido por varios pesquisadores, desde
2000 (Fadlelmula; Sellami; Abdelkader, 2022; Li et al., 2020; Chung; Li, 2021; Li; Xiao,
2022), especialmente no campo da educacgao, nao constitui uma tarefa simples, em
razdo de sua complexidade conceitual. A perspectiva STEM/STEAM engloba as
disciplinas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (Science, Technology,
Engineering e Mathematics) (Nariman, 2021; Zhan; Niu, 2023). No caso da
abordagem STEAM, inclui-se a area das Artes (Rodrigues-Silva; Alsina, 2023).

Todavia, Sanders (2009), um dos principais expoentes, defende uma
abordagem mais ampla, podendo envolver multiplas areas do STEAM, néo se
delimitando a articulagdo entre duas areas apenas (Qudratuddarsi et al., 2022). A
educagdao STEM/STEAM €& wuma abordagem integrada, que combina
multidisciplinaridade, interdisciplinaridade, transdisciplinaridade e Cross
disciplinaridade, a fim de implementar cenarios auténticos para o processo de ensino

e aprendizagem (Perignat; Katz-Buonincontro, 2019).
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A abordagem integrada da educagdo STEM/STEAM potencializa a superagao
das fronteiras existentes no ensino tradicional e organizados em “silo”, conectando
conceito e praticas entre disciplinas, e favorecendo a compreensdo do mundo como
um todo (Turk; Kalayci; Yamak, 2018; Hafsa et al., 2020; Li et al., 2020; Pasani;
Amelia, 2021; Ozkan; Umdu-Topsakal, 2021; Tan; Lee, 2022; Smith et al., 2022).

Como resultados, os estudantes vivenciam duas ou mais disciplinas - ou
diferentes campos do conhecimento, em situagdes orientadas por problemas reais, o
que enriquece a aprendizagem de competéncias necessarias para lidar com as
complexidades da sociedade e do conhecimento.

Na perspectiva multidisciplinar da educacédo STEM/STEAM, conforme Sanders
(2009), cada campo ou area do conhecimento contribui de maneira complementar
para o ensino de conceitos e competéncias, a partir de um tema estruturante. Para
Olusola et al. (2024) as complexidades do século XXI demandam profissionais com
competéncias compativeis para o novo cenario, o que demanda uma abordagem mais
holistica e multidisciplinar, voltada n&o apenas a exceléncia académica, mas também
das dimensdes pessoal e profissional. Nesse contexto, uma aprendizagem holistica
no ensino superior ultrapassa a formagao técnica, ao contemplar o desenvolvimento
de competéncias e valores necessarios para lidar com problemas reais a partir de
multiplas perspectivas.

A perspectiva interdisciplinar parte do pressuposto de que questdes e
problemas reais apresentam elevada complexidade, ndo podendo ser compreendido
ou solucionados a partir de uma unica disciplina. Por essa razéo, exige a mobilizagao
de diferentes campos do conhecimento, promovendo integragao e interconectividade
entre as disciplinas (Smith et al., 2022; Waters; Orange, 2022; Joseph; Uzondu, 2024).

A perspectiva transdisciplinar, por sua vez, vai além das interconexdes entre as
disciplinas, uma vez que os problemas reais exigem uma abordagem ecossistémica,
no qual “o todo assume maior relevancia do que a soma das partes”. Nesse sentido,
a transdisciplinaridade transcende os limites tradicionais das disciplinas, ao inserir o
estudante em contextos auténticos (Drake; Reid, 2021; Qudratuddarsi et al., 2022).
Por fim, a cross-disciplinaridade viabiliza a convergéncia de conhecimentos e
competéncias oriundas de multiplas disciplinas na solugao problemas e desafios reais
(Huang et al., 2023).

A emergéncia da Quarta Revolugédo Industrial e, de forma associada, as

transformacdes digitais em curso, redefinem as competéncias que vao além da
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capacidade técnica para enfrentar os desafios do século XXI|. Para além, do
aperfeicoamento da capacidade de resolugdo de problemas e do pensamento
analitico (Lewandowska; Yegros-Yegros, 2023), esse contexto, requer a
aprendizagem de novas competéncias como criatividade, motivagao e autoconfianga
(Kubat; Guray, 2018; Conradty; Bogner 2019).

Diversos estudos indicam que a preparagao dos estudantes para os desafios
do terceiro milénio demandam abordagens educativas de carater interdisciplinar e
humanizado, capazes de integrar diferentes formas de conhecimento e experiéncia
(Stewart; Mueller; Tippins; 2019; Wahyuningsih et al. 2020; Santi et al., 2021; Videla;
Aguayo; Veloz, 2021; Li, 2023; Kashaka; Extension, 2024). Nesse sentido, sustenta-
se a importancia da incorporagao das artes — como Design, musica, drama, storytelling
aos curriculos educacdo STEM, ampliando as possibilidades formativas e praticas
pedagogicas (Lewandowska; Yegros-Yegros, 2023).

No Brasil, a educagao STEM/STEAM configura-se, ainda, como um movimento
incipiente, marcado por avancgos pontuais e limitados. Ha relativamente pouca
publicagcdo sobre a tematica e, de modo geral, sua presenga permanece pouco
expressiva nas discussdes sobre praticas pedagodgicas inovadoras no contexto
educacional brasileiro.

Além disso, evidencia-se a auséncia de debates mais aprofundados sobre
aspectos pedagogicos e metodologias. Nesse cenario, identificam-se trés
movimentos, ainda bem timidos, na educacdo brasileira: (1) iniciativas de
organizagcbes nao governamentais, com foco na educagdo publica, que tém
desenvolvidos programas de educagao STEM/STEAM; (2) oferta de produtos
educacionais STEM/STEAM por empresas educacionais; e (3) escolas particulares,
que vém incorporando atividades STEM/STEAM como proposta de inovagao
pedagdgica (Pugliese, 2020; Campos et al., 2022).

Algumas questdes merecem atengdo no desenvolvimento da Educagéo
STEM/STEAM no Brasil. A primeira refere-se aos riscos da importacéo do conceito de
forma acritica, ancorada meramente no status da sua origem norte-americana. Outra
inquietacdo diz respeito a possibilidade de sua implantagdo reproduzir a mesma
trajetdria da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), frequentemente criticada pela
limitada participacado do Estado. Por fim, por se tratar de uma perspectiva focada no

mercado de trabalho, emerge o receio de que a educagao STEM/STEAM se reduz a
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perspectiva estritamente tecnicista, esvaziando sua dimensao formativa mais ampla
(Pugliese; Santos, 2022; Abra-Olivato; Castro-Silva, 2023).

O movimento em prol de uma abordagem STEAM tem ampliado
significativamente sua ades&o no ambito internacional (Li, 2023; Lewandowska;
Yegros-Yegros, 2023). Esse reconhecimento nao se restringe aos Estados Unidos,
que destaca a relevancia dos aspectos humanisticos e artisticos da educagao
STEAM, mas se estende a outros contextos, como o Reino Unido, com o langamento
do “The Future Generationreport”, em 2011; e a Coreia do Sul e China, indicando um
consenso da comunidade internacional quanto a sua importancia (Li, 2023).

Para os estudiosos, educagao STEAM vai além da simples incorporacéo das
artes ao STEM. Trata-se da integracao intencional entre artes, ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica, com o propédsito de incorporar competéncias, tais como o
pensamento critico e a criatividade no curriculo.

Essa perspectiva contribui para preparar os alunos do ensino superior diante
da aceleragdo das transformagdes digitais, considerando ndo apenas seus
desdobramentos técnicos, mas também suas implicacdes sociais, estéticos culturais
e éticos (Kashaka; Extension, 2024).

A expansao da educagdgo STEM no ensino superior potencializa a
aprendizagem de competéncias fundamentais para enfrentar as exigéncias do novo
mundo do trabalho. Conforme destacam Kashaka e Extension (2024), a integracao de
artes a educagcao STEM promove o desenvolvimento do pensamento critico e da
capacidade de solucéo de problemas. Soma-se a isso a valorizagao da criatividade e
da curiosidade, o que possibilita a mobilizagdo articulada de multiplas de
competéncias, de modo interdisciplinar, transdisciplinar, multidisciplinar e cross-
disciplinar (Ho; Sivapalan; Hiep, 2021; Rodrigues-Silva; Alsina, 2023).

Além disso, Hughes et al. (2022) apontam que a integragado entre areas do
conhecimento exerce impacto positivo sobre a criatividade, capacidade de assumir
riscos e diminuigdo da ansiedade. Li (2023), por sua vez, sugere que a integragao de
artes na educagcdo STEM favorece a aprendizagem da resiliéncia e criatividade. O
autor também afirma que a articulagdo entre arte e STEM, além de estimular o
engajamento dos estudantes, contribui para constituicdo de ambientes educacionais
nos quais a imaginagao e o pensamento abstrato podem florescem. Embora alguns

estudiosos como Clements e Sarama (2021) defendam a inclusdo de outras areas do
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conhecimento, a educacdo STEM demonstra impacto significativo na sua coeséao
conceitual.

A importédncia da Educagdo STEM/STEAM no mundo €& amplamente
reconhecida. Esse reconhecimento torna-se ainda mais evidente diante do
crescimento expressivo do numero de publicagdes em areas como politica, economia
e educacado (Li et al., 2020), bem como do volume consideravel de recursos
destinados a pesquisa e a projetos em educacdo STEM/STEAM (Li et al., 2020; Li et
al.,2022; Qudratuddarsi et al., 2022).

Para além do investimento em pesquisas, os paises tém direcionado recursos
a projetos relevantes voltados ao desenvolvimento dos processos de ensino e
aprendizagem (Ralls; Bianchi; Choudry, 2020). Verifica-se igualmente,
reconhecimento da educacdo STEM/STEAM como uma das principais forcas
impulsionadoras do desenvolvimento econdmico, da competitividade, do bem-estar
social e da qualificagcdo de estudantes universitarios para lidar com os desafios
dinamicos do século XXI (Tytler, 2020; Bertrand; Namukas, 2022; Hamad et al., 2024).

Nocenario contemporaneo, a educagao superior vivéncia transformacgdes
associadas a consolidagéo da Quarta Revolugao Industrial e a expansao da economia
do conhecimento. Tais transformacgdes tensionam as estruturas e paradigmas
educacionais tradicionais. Diante desse contexto, o ensino superior enfrenta a
necessidade inadiavel de repensar o seu papel, reformular seus modelos
educacionais e reconfigurar os processos de ensino e de aprendizagem. Além disso,
torna-se essencial aprender novas competéncias que possibilitem acompanhar as
mudangas aceleradas e o rapido avanco das tecnologias digitais, bem como a
emergéncia de novos cenarios formativos. Nesse sentido, a educagédo STEM/STEAM
consolida-se como uma abordagem indispensavel para as instituicbes de ensino
superior (Kazu; Yasar Kurtoglu Yalgin, 2021; Bertrand; Namukas, 2022; Hamad et al.,
2024).

A educacdo STEM/STEAM, enquanto perspectiva educacional, extrapola os
limites do ambiente académico. Essa abordagem contribui para a formagédo de
profissionais capazes de atender as demandas do novo mundo do trabalho, promover
o desenvolvimento econdmico e responder de froam propositiva aos desafios globais,
por meio de solug¢des inovadoras. (Khadri, 2022; |dris; Bacotang, 2023; Maspul, 2024;
Marzuki et al., 2024). Nesse sentido, a abordagem STEM/STEAM possibilita o

engajamento dos alunos, na aprendizagem de competéncias exigidas por esse novo
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contexto, tornando-os aptos a solucionar problemas reais, bem como se adaptar e
inovar diante de um cenario marcado por profundas transformagdes tecnoldgicas
(Qudratuddarsi et al., 2022; Prahani et al., 2023).

A perspectiva STEM/STEAM, como uma abordagem inovadora no ensino
superior, ndo se limita as fronteiras impostas pelo ensino tradicional frontal. Ao
introduzir aprendizagem baseada em projetos (PBL), os estudantes sao inseridos em
ambientes auténticos e, nesse contexto, estimulados a problematizar e solucionar
questdes complexas da vida real.

Além disso, essa perspectiva pode integrar a aprendizagem baseada em
investigacado (IBL), favorecendo o engajamento dos estudantes na construgdo de
conexdes com o mundo real e com seus desafios, por meio da exploragdo e da
problematizagdo das questdes que emergem. As abordagens inovadoras no ensino
superior potencializam aprendizagens de natureza experimental e colaborativa, ao
promoverem a constituicdo de um ecossistema de aprendizagem capaz de prepara o
aluno para um mundo em constante transformacéo (Hamad et al., 2024; Marzuki et
al., 2024).

A vista disso, as tecnologias digitais t&ém um papel importante na integracéo da
educacdo STEM/STEAM. Os softwares, simulacées e recursos on-line passam a
mediar experiéncias interativas de aprendizagens (Hrynevych et al., 2021). A inclusao
de competéncias digitais no curriculo (Baterna; Mina; Rogayan, 2020), tais como o
uso de plataformas que possibilitem o aprendizado on-line e o Blended learning,
contribui para a implementagcao da educacao STEM/STEAM (Owston et al., 2020),
bem como para a apropriagdo do Data Analytics como competéncia imprescindivel
no contexto da Quarta Revolugdo Industrial (Ow-Yeong; Yeter; Ali, 2023).

E necessario, portanto, pensar em um modelo de educacdo STEAM que facilite
a implementacao desta abordagem na educacéao superior. Ha, contudo, o grande risco
da auséncia de diretrizes e processos que possam nortear as praticas pedagdgicas
apropriadas para a implementagcdo de projetos ou adogcdo de determinada
perspectiva. A implantacdo de um novo modelo requer mudangas em todo o
ecossistema. Uma vez que se trata de um modelo que impde alteragdes no curriculo,
as quais a pratica pedagogica e o processo de ensino precisam acompanhar.

Desse modo, ndo basta que o curriculo contemple as “Hard Skills”, mas que
incorpore as “Soft Skills” imprescindiveis para o século XXI. Além disso, é preciso que

se inclua a apropriagcédo de tecnologias digitais que possam mediar a aprendizagem
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de novos conhecimentos, de competéncias e a transferéncias para novas situagoes.
(Hamad et al., 2024). A respeito dessa demanda, Quigley, Herro e King (2020)
demonstram compreender a importancia de um modelo claro e bem definido para
implementagdo da abordagem STEAM, a medida que propdem um método como

apoio as instituicdes de ensino para sua implantagao.

Figura 15 - Modelo de implementacédo da abordagem STEAM

Learning Context

Problem Solving
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Cognitive skills
Interactions skills
Creative skills

STEAM
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Fonte: Quigley et al. (2020)

A implantagdo da abordagem STEM/STEAM enfrenta barreiras e desafios,
assim como ocorre em qualquer outro projeto de inovagao na educagao. Ao analisar
as iniciativas para implementa-la nos Estados Unidos, Ejiwale (2013) verificou que
ainda existem barreiras e desafios a serem superados para alcangar sucesso na
aprendizagem de competéncias para o século XXI: falta de preparagao adequada dos
professores, inexisténcia de investimento no desenvolvimento docente, baixo nivel de
aprendizagem dos alunos, auséncia de conexao com os estudantes, insuficiéncia de
suporte do sistema educacional, escassez de pesquisa no campo, preparagao
inadequada do conteudo, praticas de ensino e avaliagéo inapropriados, condigbes
precarias dos laboratdrios e falta de cultura “Maker “ por parte dos alunos.

Caton (2021) identificou barreiras parecidas em seu estudo, como falta de
compreensao por parte do professor e auséncia de colaboragao e planejamento da
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equipe e da organizagao. Ordanovska et al. (2023) enfatizam a necessidade de uma
abordagem interdisciplinar e de aprendizagem baseada em projetos, ao mesmo tempo
que Sanchez-Milara e Cortés (2019) identificaram que a literatura destaca, também, a
abordagem integrativa e a educacdo multidisciplinar como desafios a serem
superados. Gul et al. (2023) constataram evidéncias semelhantes. Portanto, no
processo de implementagdo, € importante compreender os riscos associados as
questdes sociais no ambito do ecossistema, as mudancas no papel do professor, o
desenvolvimento do papel de facilitador do processo e a capacidade de lidar com e
reduzir os riscos existentes para uma implementagao bem-sucedida.

Mais recentemente, a perspectiva STEM/STEAM passou a ser tematica de
interesse e estudo pelo Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital- GPe-dU
UNISINOS/CNPqg, a medida que o conceito de STARTUP social emergiu como
perspectiva de uma educacao responsavel, orientada a coexisténcia consciente em
um mundo conectado (Schlemmer; Oliveira; Dos Santos, 2022), a partir do projeto
WEinPulsus. Nesse contexto de pesquisa, foi se constituindo a ampliacdo da
perspectiva STEAM para ESTEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), perpassado pela empatia e pelo empreendedorismo (Schlemmer;
Oliveira; Dos Santos, 2022), sendo compreendido que praticas pedagogicas
inventivas, a partir da perspectiva STEM/STEAM, devem ser conectadas ao
empreendedorismo.

O autor desta pesquisa tem considerado a ampliacéo para o termo ESTREAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), perpassada por um eixo de
agao humanizadora e transformadora, pelo empreendedorismo e articulada por uma
abordagem reflexiva, visto que os projetos ESTREAM inventivos devem sempre ser
problematizadores e criadores, em um contexto de Educagéao OnLIFE.

A perspectiva ESTREAM propde que a aprendizagem no ensino superior seja
integrada em contextos de experiéncias reais. Isso potencializa projetos integrados,
problematizadores e inventivos, em atos conectivos transorganicos, instigados por
praticas pedagodgicas inventivas e simpoéticas, a medida que diversas entidades
humanas e ndo humanas se coengendram e se agenciam em processos de cocriagao

em ecossistemas conectivos de invengao, conforme a figura abaixo.
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Figura 16 - Perspectiva ESTREAM
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)

A concepgéo inicial de Sanders (2009) visa melhorar a qualidade da educagéao
cientifica e tecnoldgica, de modo a integrar as “disciplinas” ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica e, mais tarde, artes, a fim de impactar a competitividade dos
Estados Unidos no periodo péds-Segunda Guerra Mundial. Ao ampliar de
STEM/STEAM para ESTREAM, propde-se pensar em dimensdes de saberes e
competéncias a serem mobilizadas de forma integrada e orquestrada, ao invés da
juncado de uma ou mais disciplinas apenas.

Diante disso, emergem as dimensdes Empatia e Empreendedorismo
(Schlemmer; Oliveira; Santos, 2022) como eixos de acdo humanizada e
transformadora. A Empatia esta relacionada a capacidade de compreender as
diferentes perspectivas (empatia cognitiva), colocar-se no lugar do outro, cultivar o
respeito (empatia emocional) e fortalecer praticas colaborativas (empatia
comportamental e compassiva) (Clark; Watson, 2019; Eisenberg; Miller 1987; Falcone

et al., 2018). Além disso, Morin (2008) compreendia a empatia como um dos saberes
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necessarios do futuro. Ja a dimensao empreendedora relaciona-se a competéncia,
portanto comportamental, voltada a identificacdo de oportunidades, mobilizacdo de
recursos e implantacéo de solugdes inovadoras e sustentaveis.

A dimensédo Ciéncia mobiliza saberes cientificos, métodos de investigagéao e
capacidade de validagcdo empirica. A dimensao Tecnoldgica compreende a tecnologia,
como forca ambiental, fundamentadas em Floridi (2015), que potencializa a
problematizagédo e invengao, praticas pedagdgicas inventivas, o coletivo/conectivo e
a transformacdo social. A dimensao Engenharia esta relacionada a aplicagdo de
principios da engenharia para solucionar problemas, projetar processos e criar
solugdes integrando a tecnologia e a invengao de problemas. Além disso, integra-se
a dimensdao Matematica, que mobiliza o raciocinio légico a partir das analises
quantitativas e da modelagem para fundamentar decisdes e solucionar problemas
complexos. Por fim, a dimensao Artes desenvolve a criagao, a sensibilidade estética
e o0 pensamento divergente como catalisadores da inovagao e da comunicagao.

Além disso, a dimensao Reflexiva atua como eixo integrador e norteador de
todas as dimensdes, garantindo que a aprendizagem de competéncias seja orientada
por valores humanos, mantendo a coeréncia ética e a responsabilidade social, e
gerando valores académicos (como melhoria na aprendizagem de competéncias),
econdmicos (empregabilidade), sociais e culturais (transformacao pessoal e territorial)
e epistemoldgicos.

Nessa tese, a perspectiva ESTREAM é compreendida ndo apenas como um
referencial conceitual, mas como poténcia analitica e operacional para identificacao,
analise e interpretacdao de experiéncias de aprendizagem e de projetos de inovagao
na educacgao superior. No que se refere a sua operacionalizagdo, considera-se que
uma experiéncia de aprendizagem apresenta aderéncia convergéncia com a
perspectiva ESTREAM quando mobiliza, de forma integrada as dimensées Empatia e
Empreendedorismo, ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, mediadas
por processos reflexivos, evidenciados tanto nas praticas pedagoégicas quanto nos
discursos dos participantes. Assim, a perspectiva ESTREAM norteia a interpretacao a
dos dados empiricos, funcionando como matriz de analise transversal as entrevistas,
registros cartograficos e evidéncias documentais.

Com o objetivo de explicitar a operacionalizagado da perspectiva ESTREAM na

pesquisa foi desenhado uma Matriz Operacional ESTREAM, que sistematiza as
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dimensbes, as definicdes operacionais, os indicadores empiricos e os tipos de

evidéncias analisadas.

Quadro 4 - Matriz Operacional da Perspectiva ESTREAM

Dimensio Definigdo Indicadores Evidéncias
ESTREAM Operacional Em piricos Analisadas

Reconhecimento e Escuta ativa,

integracdo de colaboracdo, respeito | Entrevistas, diarios,
Empatia perspectivas diversas | a diversidade falas de estudantes

Mobiliza¢cdo de ideias | Criacdo de projetos,

em solugdes praticas | validagdo com atores | Projetos, relatos,
Empreendedorismo e sustentaveis externos parcerias

Autoavaliacdes,

Processos revisdao de praticas,

metacognitivos e aprendizagem com Diarios reflexivos,
Reflex o pensamento critico erms entrevistas

Uso de fundamentos | Referéncia a

tedricos e validacdo conceitos cientificos | Falas docentes,
Ciencia empirica e métodos materiais didatic os

Uso consciente da

tec nologia como

ambiente de Plataformas digitais, Obsemvac bes,
Tecnologia aprendizagem ambientes hibridos registros digitais

Aplicac do de

principios para Prototipagem,

resoluc do de planejamento e Projetos
Engenharia problemas implementacao desenvolvidos

Criatividade, Design, solucbes

sensibilidade estética | criativas, Produtos criativos,
Artes £ expressdo comunicacao visual relatos

Raciocinio l6gico, Analise de dados,

analise quantitativa & | modelagens e Atividades e falas
Matematica modelagem caleulos dos participantes

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Finalmente, ao refletirmos sobre como se configura a educacao no terceiro

milénio e a formacédo de profissionais capazes de lidar com suas complexidades,

desafios e perspectivas, somos impelidos a repensar a necessidade de um novo

modelo de ensino e aprendizagem.
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Desta forma, emerge a concepgao da perspectiva ESTREAM, que integra e
combina a aprendizagem de competéncias por meio da multidisciplinaridade,
interdisciplinaridade, transdisciplinaridade e crossdisciplinaridade (Perignat; Katz-
Bounincontro, 2019), potencializando a remog¢ao das fronteiras e da visdo de “silo” da
educacao tradicional, o que viabiliza uma aprendizagem holistica e a compreensao do
mundo como um todo (Olusola et al, 2024), ndao apenas na solugdo, mas

principalmente na invencéo de problemas reais.
4.4 O PARADIGMA DA EDUCACAO ONLIFE

Estamos vivendo uma era de profundas transformagdes digitais. O
desenvolvimento das tecnologias da informagao e comunicagao esta transformando e
modificando nossa condigdo humana: como vivemos, nos comunicamos € nos
relacionamos conosco, com 0s outros e com o mundo. Para Floridi (2015), estamos
vivenciando um mundo hiperconectado, no qual as tecnologias da informacgao e
comunicagdo nado sao meras ferramentas, mas forgcas ambientais que tém
transformado nossa identidade e nossa forma de conceber e de interagir com a
realidade. Ademais, rompe-se a distingdo entre o mundo fisico e o digital, bem como
a separacao entre homem, maquina e natureza, conduzindo a uma mudanca da
predominancia das entidades para as interagdes. Na verdade, ndao estamos mais no
limiar, mas imersos em uma nova era: a era da hiperconectividade (Floridi, 2015).

Nosso sistema educacional, nossa pratica pedagogica e a crenga em um
modelo de educacao tradicional, frontal, retratada nos muros que limitam a escola ou
nas paredes que aprisionam o conhecimento nas salas de aula, vém esmaecendo
diante de todas as transformacoes digitais que emergem com a nova realidade posta
por uma sociedade hiperconectada e baseada no conhecimento.

No entanto, Casanova (2023) entende que o ensino superior ainda permanece
relutante em abragar esta nova realidade. Todavia, € inegavel a existéncia de um
inadiavel encontro, ndo apenas nosso (a invengéo do nosso “eu” e do mundo), mas
também da forma como percebemos e fazemos educacao nesta nova realidade. O
que significa educagdo e, mais especificamente, educagdo superior numa era
hiperconectada? A medida que as fronteiras do fisico e do digital desta nova era se
entrelagam como tecido, sem sobreposicédo, irrompe a necessidade de um novo

paradigma, capaz de problematizar e responder adequadamente a demanda de uma
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educacado cada vez mais sem fronteiras (Morin, 2008; Floridi, 2015; Schlemmer;
Menezes; Wildner, 2021).

A partir de um percurso de construgédo conceitual, metodoldgica e tecnoldgica,
desenvolvido na triade pesquisa-desenvolvimento-formacao, o Grupo Internacional de
Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq, desde sua criagdo em 1998,
vem investigando e produzindo uma nova compreensao sobre 0s processos de
aprendizagem que emergem em um mundo cada vez mais digitalizado, datificado,
algoritmizado, sensorizado e altamente conectado. A aprendizagem n&o decorre de
acumulo ou perdas, mas se desenvolve em redes constituidas por atos que conectam
humanos e ndo humanos, em num movimento transorganico. O nosso habitar no
mundo atual ndo se da somente de forma fisica e visivel, mas é constituido também
por um habitar em rede, conectado, inseparavel e complexo, um “info-mundo”.

Diante desta nova compreensao, emerge, no percurso das pesquisas do GPe-
dU, a necessidade de ressignificar a forma como pensamos e fazemos educacao no
terceiro milénio. Posto que ndo se trata apenas de uma mudanc¢a no modo de operar,
mas na forma como concebemos a educacdo, em que, nestas novas formas de
habitar, o homem ¢é concebido ndo mais como centro ou periferia, mas como um
membro da ecologia planetaria (Moreira; Schlemmer, 2020; Palagi; Schlemmer, 2021;
Schlemmer; Moreira, 2022).

Atualmente, o processo de digitalizagcdo e da hiperconectividade possibilita a
transubstanciagao do processo de ensino e aprendizagem para além dos muros das
escolas e das paredes das salas de aula, que ainda confinam o habitar do ensinar e
aprender a um espaco fisico geograficamente delimitado. Embora em sua pratica
pedagogica contemple a presenga de tecnologias digitais, o modelo tradicional
presente nos espacos de ensino e aprendizagem continua a restringir e controlar por
seus materiais e formas de operar, com metodologias que ndo conseguem mais
responder as demandas de aprendizagem de uma era hiperconectada. Todavia, as
tecnologias digitais, por si s6, ndo mudam as praticas pedagdgicas. E necessario
repensar nossa concepgao de educagao e a compreensao das tecnologias digitais (Di
Felice, 2017), que impacta diretamente a experiéncia de aprendizagem do aluno
(Casanova, 2023).

As tecnologias digitais na educacgéao precisam ser compreendidas para além da
abordagem do uso como ferramenta, recurso, meio ou apoio nos processos de ensino

e aprendizagem. Essa abordagem reduz professores e estudantes a usuarios, o que
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resulta no desenvolvimento de uma consciéncia ingénua (Pinto, 2005) sobre o mundo
altamente tecnologizado que habitam.Também precisam ser entendidas para além da
abordagem da apropriagdo das tecnologias digitais, enquanto tecnologias das
inteligéncias (Lévy, 2010), sendo essa compreendida somente na perspectiva do
humano, o que, embora ja promova o desenvolvimento de uma consciéncia critica
(Pinto, 2005) sobre o mundo em que habitam professores e estudantes, ainda
evidencia uma visao antropocéntrica.

Compreendemos, portanto, que as tecnologias digitais sdo “forcas ambientais”,
como referido por Floridi (2015), uma vez que alteram nossa autoconcepgao (quem
somos), nossas interagdes mutuas (como nos socializamos), nossa concepg¢ao do que
é real e nosso agenciamento com esta realidade. Diante disto, as tecnologias digitais
potenciam a conectividade entre entidades humanas e ndo humanas, constituindo
ecologia inteligente, em que os humanos nao sdo o centro, nem periferia, mas
membros e coprodutores num processo de transubstanciagao e invengao (Di Felice,
2017; Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020).

Quadro 5 - Abordagem interpretativas da relagdo humano-tecnologia digital em
contexto educacional

Uso APROPRIACAO INVENCAO

TD = ferramenta, recurso, TD = Tecnologias da TD = Forcas ambientais/ Ecologias Inteligentes
apoio, meio Inteligéncia

usudrio/consumidor produtor co-produtor (conectando inteligéncias diversas)
dependéncia empoderamento

Consciéncia Ingénua Consciéncia Critica Consciéncia Critica (humana) + Context Awareness

(maquina?) = Transubstanciacdo

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2019)

As tecnologias digitais (TD), ao serem compreendidas como forgas ambientais
(Floridi, 2015) e ndo meras maquinas, interagem, atuam e se acoplam ao humano.
Assoma, portanto, um novo tipo de ecologia, uma ecologia planetaria, constituida ndo
apenas do humano e da tecnologia, mas que amplia suas diferentes conexdes além

dos limites da tecnologia, conectando florestas, mar, planetas, cidades, ruas, pragas,
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dados, algoritmos e softwares, etc. (Schlemmer, Di Felice; Serra, 2020; Di Felice,
2022). Esta nova ecologia planetaria, potencializada pelas tecnologias digitais,
possibilita, segundo Di Felice (2022), “um novo tipo de comum”, em que entidades
humanas (EH) e ndo humanas (ENH) interagem e dialogam entre si, evidenciando um
protagonismo nao apenas do humano, mas também do nao humano, constituindo uma
rede complexa e actante que, segundo Schlemmer, Di Felice e Serra (2020, p. 4), se

constitui,

Um novo tipo de convivialidade, conectada e ilimitada, estendida na
espacialidade e ndo apenas nas relagdes pessoais fisicas, “face a face”, mas
caracterizada por formas conectivas que, por meio de sua tradugao em bits,
transformam continuamente pessoas, ruas, pragas, casas, coisas, em redes
de dados, criando uma condigdo inédita e hibrida, definida por Luciano Floridi
(2015) “on-life”.

A nossa condi¢ao habitativa mudou com o surgimento da era hiperconectada.
A datificagdo do mundo possibilitou novas formas de habitar (Morton, 2013; Accoto,
2021; Di Felice, 2022). Para Schlemmer, Oliveira e Menezes (2021) e Di Felice (2021),
esta nova arquitetura habitativa relacional supera a ideia do homem em oposigao ao
ambiente, a técnica e a natureza, assim como do habitar caracterizado por dualismos
e polarizagbes, dando lugar a criagcédo de novas formas de encontros em novos
espacgos, um info-mundo, uma geografia de redes digitais.

Esta perspectiva problematiza o que entendemos por espagos e ambientes,
dado que nao habitamos mais somente o mundo fisico, nem uma representacao, ou
simulacro de um territério, mas “...] uma nova territorialidade informatizada,
acessiveis a partir de dispositivos e arquiteturas informativas digitais” (Schlemmer; DI
Felice; Serra, 2020, p. 9), uma ecologia comunicativa complexo e reticular (Heidegger,
1951; Di Felice, 2017), cuja arquitetura é atépica, informativa digital e transorgéanica
(Di Felice, 2009, p. 291). As tecnologias digitais propiciam e ampliam o viver e conviver
na educagao nao apenas em contexto fisico, da geografia da sala de aula, mas no
imbricamento do mundo fisico com o mundo digital e virtual, de “um mundo de atomos”
e “um mundo de bits”, potenciando, através do ato conectivo, uma ecologia de rede,
uma nova condigao habitativa relacional. Dessa forma, as interagées sdo concebidas
como algo além da simples troca de informacgao, configurando-se como uma alteragao
comunicativa, da nossa propria condicao habitativa e da natureza das relacdes e das
praticas pedagdgicas.
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Figura 17 - Ecossistema Conectivo
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Fonte: Schlemmer (2020)

A nossa nova condi¢do habitativa relacional, comunicativa e complexa, se da
em ecossistemas conectivos por atos conectivos transorganicos, simpoéticos e
inventivos. Este habitar atopico (Di Felice, 2009) emerge a partir da compreenséao de
Heidegger (1951) sobre habitar como um n&o lugar, na perspectiva de que habitar
transcende uma residéncia ou um lugar geografico fisico: ndo existe homem e espaco,
mas habitamos um info-mundo hibridizado, em um processo de digitalizacdo que
altera a natureza do “mundo de atomos” para um “mundo de bits”. Dessa forma, este
mundo transitério e fluido, envolvendo individuos, técnica e biodiversidade, para Di
Felice (2009, p. 291), se configura como “uma nova tipologia de ecossistema, nem
organica, nem inorganica, nem estatica, nem delimitavel, mas informativa e imaterial”.

A perspectiva de redes ecoldgicas interativas complexas potencializa um
didlogo em rede com diferentes entidades humanas e ndo humanas. Nesse
movimento, amplia-se nossa presenca e capacidade de interacdo por meio das
tecnologias digitais, a medida que emergem novas formas de comunicacdo e
habitacao. Para Kastrup (2015), as tecnologias digitais ndo podem ser compreendidas
como apenas algo inanimado nem como solug¢des para problemas antigos, mas como

0 cerne da criacao de novos problemas e de novas relacbées com o tempo, o espaco
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e as interagdes sociais (Menezes et al., 2021). Assim, a criagdo de novos problemas
ocorre a medida que a aprendizagem passa a ser inventiva (Kastrup, 2001).

O conceito de invengdo, como proposto por Kastrup (2004), ndo trata de uma
invencao “ex-nihilo” — isto €, criar a partir do nada -, mas de uma invengéao “invenire”,
que traz a ideia de compor com restos, garimpar, até encontrar o que nao se vé,
revelando o que esta oculto. Portanto, a aprendizagem inventiva n&o implica
necessariamente criar algo ou chamar a existéncia, mas revelar e trazer a tona o que
esta em poténcia, o que é virtual.

Ao pensar numa educacéo hibrida e multimodal, as tecnologias digitais em
redes sao poténcias para uma aprendizagem inventiva, ao passo que se acoplam
como agenciamento (Kastrup, 2004, 2007; Deleuze; Guattari, 1975; Schlemmer,
2024). Maturana, Varela e Pereira (1995) compreende que a aprendizagem se da por
meio da invencgéo de problemas; trata-se de uma experiéncia de problematizagao, de
estranhamento e tensdao, um “breakdown” que provoca rupturas entre o saber
passado, existente e a experiéncia presente. Desse modo, isso nos decepciona,
conforme Deleuze (1976, p. 340), ao afirmar que “a decepgdo € um momento
fundamental do aprendizado”, o que nos pode conduzir ao desespero quando somos
confrontados (Kierkegaard, 1957).

A aprendizagem inventiva nos forga a pensar a aprendizagem para além da
resolucdo de problemas, como proposto pelas metodologias ativas, partindo da
perspectiva da invengéo de problemas (Kastrup, 2001, 2007; Menezes et al., 2021).
A aprendizagem, com foco apenas na solugao de problemas, atua em um nivel de
atencao para as questdes pragmaticas do cotidiano, bem como as suas resolugdes.

O percurso seguido por um individuo ou grupo na solugéo de um determinado
problema pode emergir de forma mais ou menos criativa, conforme as competéncias
desenvolvidas no processo de aprendizagem, diferentemente da invencédo de
problemas (Kastrup, 2015; Schlemmer; Moreira, 2022).

A aprendizagem inventiva pressupde uma experiéncia de problematizagao e,
portanto, uma abertura ao desconhecido, ao que nao reconhecemos. Para Kastrup
(2001, p. 18), “a aprendizagem ndao comega quando reconhecemos, mas ao contrario,
estranhamos, problematizamos”. Diante do exposto, compreende-se que a
aprendizagem é um processo de transformacao e nao apenas de reconhecimento; a
invencao trata-se do descobrir ou revelar algo novo e nao pode ser regulada ou

prevista devido a sua natureza imprevisivel. Em segundo lugar, a aprendizagem trata
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sempre da invengao de problemas e nao de uma mera resolucédo de problemas
(Bergson, 1911; Kastrup, 2011, 2015; Schlemmer; Moreira, 2022).

Esse contexto vem contribuindo para o processo de constituicdo e emersao do
Paradigma de Educagdo OnLIFE. Enquanto constituicdo, ele & resultado de um
amadurecimento tedrico-metodologico-tecnologico da triade pesquisa-
desenvolvimento-formagao que constitui o GPe-dU e, portanto, representa uma
ampliacdo e um aprofundamento do conceito de educacdo hibrida e multimodal
(Schlemmer; Moreira, 2019; Schlemmer; Oliveira; Menezes, 2021). Enquanto
emersao, ele surge vinculado ao contexto pandémico, provocado pelo COVID-19, que
nos impeliu a problematizar o mundo em que viviamos, conviviamos, aprendiamos,
ensinavamos e trabalhavamos, bem como a sua forma de operar.

A elaboracgao conceitual € nova e esta sempre em movimento, compondo-se a
medida que novas necessidades emergem no processo de construgado conceitual. O
Paradigma da Educacao OnLIFE esta fundamentado nas Epistemologias Reticulares
e Conectivas (Di Felice, 2012, 2013), no conceito de simbiota e aprendizagem
enquanto mesticagem, invengao (Serres, 1990; 1993; 1999; 2013; 2015; 2017), bem
como na aprendizagem inventiva (Kastrup, 2007). Articula-se ainda, aos conceitos de
ato conectivo transorganico, transubstanciacao e habitar atopico (Di Felice, 2009,
2017); na sociedade onlife (Floridi, 2015); no conceito de hipercomplexidade (Morin,
2008) e no conceito de simpoiesis (Haraway, 2013, 2015, 2016a, 2016b), oferecendo
algumas pistas para superar o paradigma educacional vigente e tensionar as
mudancgas necessarias para pensar num cosmograma da Educagao OnLIFE (Palagi;
Schlemmer, 2021).

Pensar na proposta de um cosmograma da educagéo OnLIFE, em vez de um
paradigma, faz mais sentido, uma vez que o paradigma trata de um frame, um
enquadramento tedrico estabilizado, ao passo que o cosmograma se refere ao
desenho do arcabouco tedrico e, portanto, ganha movimento.

Para Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), a Educagao OnLIFE compreende:
(1) as tecnologias digitais que, a partir da perspectiva de Floridi (2015), sdo “forgcas
ambientais” e, desse modo, impactam e transformam nao apenas a realidade da
educacdo, mas também a concepgao de professores e estudantes, modificando a
forma como eles se socializam e interagem a partir da concepg¢éao da realidade. Neste
sentido, as tecnologias digitais, enquanto forgas ambientais, se agenciam com o

humano, potencializando a emergéncia de ecologias inteligentes (Di Felice, 2017) e
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de ecossistemas inventivos que afetam os processos de ensino e de
aprendizagem;(2) a rede, que, como o novo tipo de ecossistema hipercomplexo
(Morin, 2008), é um conjunto de redes ou interrelacées que remetem a entidades
humanas (EH) e ndo humanas (ENH) (Di Felice, 2021); (3) as plataformas de interagao
ecoloégica ou ecossistémica conectivas inventivas (Schlemmer; Di Felice, 2020),
possibilitando uma forma de habitar; (4) a educagao “On’- ligada , conectada e “LIFE”,
impelida pela problematizagdo do mundo no tempo presente, num contexto de
aprendizagem inventiva e potencializada por ecologias inteligentes, como proposto
por Kastrup (2001; 2015); (5) uma arquitetura ecossistémica inventiva composta por
humano, técnica e natureza, que possibilita um novo tipo de habitar — um habitar
atopico (Di Felice, 2009) do ensinar e do aprender, e, assim, possibilitando a
superagdo da compreensdo de mundo antropocéntrica, em direcdo a uma
hipercomplexidade ecossistémica (Morin, 2008).

A Educacao OnLIFE, enquanto cosmograma da educagado, € compreendida
como uma educacgéo transubstanciada e cibricidada, ligada e conectada (On) a vida
(LIFE). A partir de problematizagcbes que emergem do tempo presente, nessa
realidade hiperconectada, ela implica, portanto, uma perspectiva ecolégica complexa
e conectiva, na qual a propria substancia das materialidades de espacos, conteudos,
praticas e sujeitos é alterada em dados. Isso nao significa, no entanto, que esses
elementos percam suas substancias originais, mas passam, pela digitalizagéo, por um
processo de transubstanciagdo, que nos instiga a inventividade, em composigdes
hibridas para o desenvolvimento sustentavel e transformacéao social, num contexto de
cibricidade (Schlemmer, 2020, p. 89).

A perspectiva da Educacao OnLIFE problematiza os processos de ensino e de
aprendizagem, bem como as teorias instrucionista, do ensino frontal e de pedagogias,
ora centradas no professor ou no aluno, ora na aprendizagem ou em metodologias
ativas, que ja ndo dao conta de uma educacao hiperconectada. A Educacao OnLIFE
implica repensar o ensino e a aprendizagem a partir da légica de redes e do ato
conectivo (Di Felice, 2017), gerado nas interagcdes entre entidades humanas e nao
humanas, instigando-nos a “a pensar e criar pedagogias relacionais, conectivas, em
rede, capazes de produzir metodologias e praticas inventivas, num habitar atépico”
(Palagi; Schlemmer, 2021, p. 8).

A Educacdo OnLIFE instiga a compreender a educagdo em um mundo

hiperconectado, bem como a aprendizagem inventiva que exige mais do que
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solucionar problemas, mas problematizar e inventar novos problemas através de
breakdowns (Varela; Thompson; Rosch, 1991) no fluxo cognitivo habitual, forcando-
nos a pensar. A Educagdo OnLIFE favorece a emergéncia de novas praticas
pedagogicas, novas metodologias, ecossistemas inventivos e a cocriagdo de
pedagogias capazes de reinventar as instituicbes de ensino em um contexto de
hiperrealidade educativa cada vez mais OnLIFE (Schlemmer et al., 2020).

Diante dessas contribui¢des, verifica-se que o conceito de competéncia tem-se
deslocado de uma perspectiva instrumental e funcionalista para uma compreensao
mais complexa, relacional e situada. Contudo, tais abordagens, ainda que ampliadas,
nao dao conta por si s6, de compreender a aprendizagem de competéncias em
contextos marcados por ubiquidade, conectividade e hibridismo entre Entidades
Humanas Nao Humanas. E nesse horizonte que esta tese se ancora no paradigma da
Educagao OnLIFE para formular uma compreensao prépria de competéncia.

O paradigma da Educagao OnLIFE compreende a educagdo como ecologia
conectiva, constituida por espacos hibridos, multimodais, nos quais humanos e nao
humanos, tecnologias e ambientes coabitam e se transformam mutuamente. Nesse
horizonte, emerge a necessidades de novos repertorios para habitar esses espacos,
deslocando concepgdes tradicionais de aprendizagem de competéncias. Assim, a
competéncia nao se expressa como um atributo individual estanque, mas como um
processo emergente, produzido a partir das interagdes entre sujeitos, tecnologias,
culturas, organizagdes e contextos historicos.

Trata-se, portanto, de uma capacidade de mediacdo, conectividade e
adaptacao, inseparavel da capacidade de habitar ecologias hibridas (Figueredo, 2019;
Schlemmer; Moreira, 2020; Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020; Schlemmer; Kersch,
2023; Schlemmer, 2024).

No paradigma da Educagdo OnLIFE, o conceito de competéncia ndo se
restringe a concepcgao funcionalista e instrumentalista tradicionalmente associada a
ideia de desempenho em contextos especificos ou exercicio profissional. Para além
de modelos baseados em competéncias isoladas, a Educacédo OnLIFE compreende a
competéncia como uma construcdo complexa, multirelacional, aprendida em
ecologias conectivas e culturais em permanente transformagao (Schlemmer; Kersch,
2023; Schlemmer, 2024).

Sob essa perspectiva, a competéncia nao se limita apenas a um conjunto de

saberes a serem mobilizados na solucéo eficaz de problemas, conforme Perrenoud
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(1999, 2018). Ela se vincula, sobretudo, a uma ontologia relacional, expressa na
capacidade de lidar com o estranhamento por meio da problematizacao e da invengao
de novas alternativas no agenciamento dos objetos de conhecimento e do mundo
(Kastrup, 2001, 2007; Harraway; 2016a; 2016b; Figueredo, 2019). Nessa diregao, a
competéncia € observada na acdo, no contexto de interacbes com entidades
Humanas e Nao Humanas e ndo como uma capacidade abstrata, dominio de regras
ou principios teéricos.

A Educagado OnLIFE pressupde que aprendizagem se da em rede, em atos
conectivos transorganico entre Entidades Humanos e N&o-Humanos (Shlemmer,
2024; Floridi, 2014; Di Felice, 2017; 2022). Esses fluxos informacionais e afetivos
contrapbem-se as praticas pedagogicas tradicionais. Desse modo, a competéncia
deixa de ser concebida como simples dominio de conteudo ou habilidades técnicas,
passando a ser entendida como capacidade inventiva de interpretar, agir, criar, decidir
e aprender continuamente em ambientes complexos e em permanente transformacéao.

Essa concepgédo dialoga com Morin (2002; 2008) ao sustentar que a
aprendizagem contemporanea exige pensamento complexo e sistémico, capacidade
de auto-organizagcdo e sentido de responsabilidade ética diante da incerteza. Ao
mesmo tempo, articula-se com Schlemmer (2021) ao conceber a Educagao OnLIFE
como condicao de possibilidade para novas formas de constru¢gao do conhecimento,
marcadas pela ubiquidade, conectividade e aprendizagem em rede.

Neste sentido, as competéncias ndo sido ensinadas, sdo cultivadas em
ecossistemas de aprendizagem, mediante praticas colaborativas, resolugdo de
problemas reais, experimentacgao, reflexividade e integragao entre saberes cientificos,
tecnoldgicos, sociais e culturais. A competéncia torna-se, assim, ndo um produto da
aprendizagem ou uma performance mensuravel, mas uma ecologia de saberes, um
processo continuo de constituicdo do sujeito em interagdo com seu ambiente capaz
de mobilizar conhecimento contextualizados, lidar com incertezas, de forma ética e
planetaria.

A partir dessas bases, esta tese assume como principio de que as
competéncias aprendidas em contextos de Educagdo OnLIFE n&o sdo apenas
instrumentais, mas inventiva no sentido ontolégico, simpoética, reflexiva e ética
incidindo sobre o0 modo como o estudante constréi sua identidade, sua autonomia

intelectual, sua responsabilidade ética e social e sua capacidade de invencao.
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CAPITULO 5 - DISPOSITIVOS DA PESQUISA: TERCEIRO TERRITORIO

A pesquisa cartografica consiste em acompanhar processos e ndo somente
representar objetos, visto que se fundamenta na ideia de cartografar o real em
movimento. Pesquisar na cartografia implica pesquisar com o campo, € nao sobre ele,
pois a producdo do conhecimento exige a implicagdo do pesquisador-cartografo no
plano da experiéncia (Kastrup; Barros, 2015).

O éxito no funcionamento da cartografia depende de “procedimentos concretos
encarnados em dispositivos” (Kastrup; Barros, 2015). Mas, o que € um dispositivo?
Dispositivo pode ser compreendido como um novelo, uma meada ou um conjunto
multilinear (Deleuze, 1990). Dispositivo € um arranjo complexo de elementos
heterogéneos e, portanto, ndo se trata de uma estrutura fixa, mas esta em constante
transformacao. Também nao se refere a um conjunto de elementos, mas a uma “rede
que se pode estabelecer entre estes elementos” (Foucault, 1979, p. 244).

Um dispositivo € um agenciamento de elementos que atuam em conjunto para
produzir efeitos, composto de linhas de forgcas, que agenciam a subjetivacao, a
invencao do mundo e de si mesmo (Kastrup, 2007). Os dispositivos sdo importantes
para acompanhar processos de produgdo de subjetividade. Eles possibilitam a
irrupcao do que se encontra impedido de criagao e, neste sentido, é feito de conexdes.
Mas também tem a poténcia de produzir novas conexdes, a medida que ele tensiona,
movimenta e provoca outros agenciamentos (Kastrup; Barros, 2015).

O dispositivo é constituido por linhas de natureza distintas (Deleuze, 1990):
visibilidade, enunciagao, forga e subjetividade, que se entrecruzam, se misturam
produzindo variagdes e mutacdes. Eles sao “maquinas que fazem ver e falar”
(Kastrup; Barros, 2015, p. 10).

Ao apresentar os territérios da pesquisa que habitamos, entendemos ser
relevante iniciar nossa descricdo com uma breve compreensao sobre dispositivos a
partir da perspectiva de Deleuze (1990), em razao da estreita relagdo de interagéo e
transformacao entre dispositivos e territérios da pesquisa. O territdério € um espaco
movente, em mutagdo, onde as forgas do dispositivo sdo actantes. Os dispositivos
moldam e transformam os territérios a medida que as linhas de forcas do dispositivo
se entrelagcam, produzindo novas formas de organizagdo e subjetivagdo (Deleuze;
Guattari, 1995).
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5.1. DISPOSITIVO 1: ECOSSISTEMA DE COCRIACAO: GALINHA DE GRANJA OU
FUGA DAS GALINHAS

Este territério emerge no movimento da pesquisa a partir da escolha da
disciplina “Ecossistema de Cocriagao e Inovacgao”, ofertada no ambito do mestrado
em Design. Esta disciplina, em especial, surgiu no campo da atengao da pesquisa e
foi constituindo-se como um territério de observagao (Kastrup, 2015). A experiencia
vivenciada na condigao de aluno e observador participante oportunizou um mergulho
no plano da experiéncia como problematizacdo, visando compreender como se
constitui e, a0 mesmo tempo, vivenciar a cocriagdo de um ecossistema de inovagao.

Ao habitar esse territério em processo de formacao, tomei como referéncia a
concepgao de cartografia apresentada por Kastrup (2015). Para a autora, a cartografia
aproxima-se da pesquisa etnografica, ao fazer uso da observacado participante.
Portanto, ndo se trata de um olhar distante, ainda que em determinados momentos,
tal distanciamento seja necessario para “experimentar um estranhamento” ou uma
“‘interrup¢do do fio regular do pensamento e da vida” (Caiafa, 2007, p. 148), mas
sobretudo, trata-se de uma imersdo no campo, na qual o pesquisador modifica ao
mesmo tempo que é modificado.

Uma atencdo mais focada realgou o conceito de inovacdo. O que se
compreende por inovacao, quando se fala de ecossistema de inovacao? Refere-se a
criagdo de algo novo? A implementagdo pratica de ideias? A entrega de valor?
(Fagerberg; Mowery; Nelson, 2004), ou trata-se, ainda, do conceito de inovagao
significativa?® (Ouden, 2012).

Embora a inovagao envolva diferentes campos da ciéncia, Kline e Rosemberg
(1986), em seu artigo classico “An Overview of innovation™®, compreendem a
inovagao como um processo complexo, nao linear, interativo, no qual multiplos fluxos
de comunicagao entre os mais diversos campos de ciéncia se entrelagam.

Passamos a entender inovacgao a partir da perspectiva de Kline e Rosemberg
(1986) como um processo complexo, interativo e ndo linear, que emergem em atos
conectivos transorganicos (Di Felice, 2017), uma vez que ocorre em rede, entre
entidades humanas e nao humanas. Nesse sentido, trata-se de um processo

49 Inovacéo significativa segundo Ouden (2012), parte do pressuposto que a busca por solugdes para
os grandes desafios da sociedade atual requer proposicdes de valor capaz de combinar experiéncia
para usuario, que seja bom para organizagao, e para o sistema total. Isso exige uma inovagao
transformacional e uma visao sistémica.

50 Uma visao geral sobre inovagéo.
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simpoético (Haraway, 2016a), pois € um inovar com muitos, em cocriagao,
cotransformacéo, o que implica ser inclusiva e sustentavel.

Outro pouso importante neste territério foi a participacdo em um ecossistema
de cocriacao e inovagao. No percurso, um novo territorio se constituiu, a medida que
havia a desterritorializagao de outro®' (Deleuze; Guattari, 1995). A constituicdo de um
ecossistema de cocriacdo e inovagao ganhou relevo imediato, uma vez que se
articulava com a trajetdria do autor desta tese.

Nosso ecossistema foi constituido, inicialmente, por entidades humanas e nao
humanas (Schlemmer; Di Felice, 2020; Schlemmer; Moreira, 2022). Dois mestrandos
do PPG em Design da Unisinos, Rio Grande do Sul, uma mestranda e uma doutoranda
do PPG em Design da PUC, Rio de Janeiro, um doutorando do PPG em Educacéo da
Unisinos, uma professora (aposentada) da Educacao Basica do Estado do Parana,
um professor de gastronomia da UFRJ-Rio, uma agente de mudangas gastromotiva
do Rio de Janeiro e duas nutricionistas da secretaria de educac¢ao da cidade de Ico,
Ceara. Além da plataforma digital “Miro”, o “Google Meet’ e novas entidades né&o
humanas, tais como, Gastromotiva, Favela Organica e Mesa Brasil, também foram se

conectando ao ecossistema.

Figura 18 - Ecossistema de cocriagao e Inovagéo
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Fonte: Miro (2022)

51 Abordarei estes conceitos mais a frente.
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Ao habitar um novo territério de problematizagdo, fomos instigados pela
problematica da fome e do desperdicio de alimentos no Brasil. Um numero destacou-
se de forma contundente naguele momento: o fato de que 931 toneladas de alimentos
eram descartadas. O nosso percurso foi orientado pela questdo: como transformar

desperdicio em alimento?

Figura 19 - Numeros da fome e desperdicio no Brasil
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Fonte: Miro (2022)

O ecossistema de cocriagao possibilitou a problematizagcao e a invengao em
espacos hibridos e multimodais, a medida que nos apropridvamos do Miro e de outras
tecnologias digitais enquanto espago de cocriagdo. As conexdes propiciadas pelo
Google meet mostraram-se relevantes para o sucesso na entrega de uma solugéao
relacionada ao desperdicio. O quadro abaixo apresenta aspectos de nossa trajetoria
no territério do ecossistema de cocriagao e inovagéao, revelando algumas pistas que
possibilitam compreender como ele potencializa a aprendizagem inventiva em atos
conectivos transorganicos, numa perspectiva ESTEAM (Schlemmer; Di Felice; Serra,
2020; Schlemmer et al., 2020; Schlemmer; Oliveira; Santos, 2022), especialmente no
processo de criagdo de produtos inovadores e sustentaveis para o tempo presente
(Schlemmer; Oliveira; Menezes, 2021).

Desse territério, emergem pistas que possibilitam compreender a configuragao

de um ecossistema de cocriagdo e inovagdo. A emergéncia da pista denominada



108

‘percurso inventivo em espagos hibridos e multimodais” articula-se com a
questdo do desperdicio, provocando estranhamento, um “breakdown” (Maturana;
Varela; Pereira, 1995) no saber previamente constituido sobre a questdo. Esse
estranhamento entre o saber anterior e a experiéncia presente, expresso na
necessidade de “prensar solugbes inovadoras (invenire)”, possibilitou um percurso
inventivo, caracterizado pela hibridizacdo de espacgos fisicos, geograficamente
localizados, e espacgos digitais; tecnologias analdgicas e digitais, bem como presengas
fisicas e digitais (Schlemmer; Moreira, 2022).

A “cocriacao em atos conectivos transérganico” também emerge como uma
pista deste territorio. Durante o percurso, o processo de criar passou a envolver
diversas entidades humanas e n&o humanas (plataformas digitais, secretarias de
alguns municipios, espagos educacionais em rede) integrantes do ecossistema. Neste
sentido, trata-se de um “criar com e produzir com”, expresso pelo conceito de
simpiosesi (Haraway, 2016a), o qual foi evidenciado em atos conectivos
transérganicos (Di Felice, 2017), na relagao entre entidades humanas e n&do humanos,
envolvendo tecnologias, espacos e instituigoes.

E por fim, durante o percurso de invencado de problemas em Design, foram
partilhados com a rede conceitos importantes em desenvolvimento em nosso grupo
de pesquisa, como aprendizagem inventiva (Kastrup, 2004), hibridismo,
multimodalidade (Schlemmer; Moreira, 2022) e epistemologias reticulares (Di Felice,
2012). Essa participagdo configurou-se como intervencionista, a medida que
modificou o percurso inicial da rede, ressignificando o conceito de presencialidade,

cocriagao e inovagao.

5.2. DISPOSITIVO 2: O ECOSSISTEMA PRODETER (PROGRAMA DE
DESENVOLVIMENTO TERRITORIAL)

A desterritorializacdo do ecossistema de cocriagcdo e inovagdo conduziu o
percurso investigativo a territorializacdo do PRODETER - ROTA DAS TRADICOES,
um ecossistema que oportunizou vivenciar a universidade actante em sua terceira
missdo, como cocriadora e codesenvolvedora de competéncias e de “Know-how”
fundamental na solugdo de problemas reais e emergentes da sociedade (Carayannis,
2009; Carayannis; Campbell, 2009, 2010; Carayannis; Campbell; Grigoroudis, 2022).
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O PRODETER articula setores da industria da hotelaria e do turismo,
segmentos interligados da economia da regido Centro-Sul e Vale do Salgado, no
Estado do Ceara, bem como professores e alunos da UniVS (Centro Universitario Vale
do Salgado), representantes da URCA (Universidade Regional do Cariri), em Iguatu,
representantes da FIC (Faculdade Integrada do Ceard) e da FASC (Faculdade Sao
Francisco), representantes do setor de Turismo e Hotelaria da regido, além de Banco
do Nordeste, SEBRAE, CDL, SINDILOJAS, SESC, RORUM CENTROVALE,
COMTUR (Comisséo de Turismo) de Icd, Iguatu, Ords e Jucas, secretarios de Turismo
e Cultura de Ico, Oros, Iguatu e Jucas; e bem como representantes da sociedade civil.

O PRODETER tem como objetivo o desenvolvimento territorial da regiao
Centro Sul e Vale do Salgado, bem como potencializar as particularidades turisticas
de cada regido, criando um “cinturdo turistico” (Ico-Orés-lguatu-Jucas). Portanto, por
meio de acdes de desenvolvimento sustentavel dos territérios, 0o PRODETER visa
fortalecer a economia local. O turismo na regidao Centro Sul e Vale do Salgado do
Ceara configura-se como uma industria em crescimento, impulsionada pela rica
cultura local, paisagens naturais expressivas e um patriménio histérico diversificado.
Essa regido caracteriza-se por sua hospitalidade, culinaria singular e festivais

tradicionais capazes de atrair visitantes em diferentes escalas territoriais.

Figura 20 — Prodeter - Rota das Tradi¢bes
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TOBIAS BERREA

A problematizacdo e a inventividade marcaram o inicio da constituicdo do

ecossistema. Nesta etapa, os atores buscaram identificar uma atividade econémica
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que expressasse a competéncia essencial de cada municipio. O processo foi
potencializado continuamente por reunides de “brainstorm”, cocriagdo e pelo
agenciamento de tecnologias digitais. Diante do campo empirico, foi possivel
acompanhar os movimentos da atengdo conforme, proposto por Kastrup (2007), em
suas quatro variedades: rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento, por meio dos
quais cada municipio identificou o produto que deriva de sua esséncia competitiva.

Dos encontros de cocriagdo surgiu o titulo “ROTA DAS TRADICOES", assim
como a conclusdo de que o Centro Sul e Vale do Salgado do Ceara possui uma
variedade de atragdes turisticas. A cidade de Icd, por exemplo, é famosa pelo seu rico
acervo histérico preservado e tombado pelo IPHAN. Orés é reconhecido pelo seu
agude, considerado o segundo maior do Ceara. Jucas desponta com uma pegada
mais religiosa, com o Santuario de Nossa Senhora do Carmo, e, lguatu destaca-se
por dispor do maior complexo gastronédmico da regiao. Além disso, a regiao abriga
equipamentos turisticos e culturais, igrejas historicas e mestres da cultura local,
oferecendo experiéncias auténticas aos visitantes.

Na etapa seguinte, os integrantes do PRODETER passaram a definir o
problema, estabeleceram as metas, bem como planejaram as a¢gées com cronograma
a ser implementado pelo ecossistema. O Plano de A¢ao Territorial (PAT), embora néo
se configurasse um percurso fixo para agoes do ecossistema, tem sido um instrumento
importante que nos serve como diretriz ao longo do movimento que vai constituindo o
ecossistema.

Figura 21 - Plano de Acéao Territorial
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)
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O ecossistema “ROTA DAS TRADICOES” é um ambiente colaborativo, com
presencialidade fisica e, em determinados momentos, também digital, propiciada por
diferentes tecnologias digitais. O ecossistema conecta as partes interessadas em
processos de cocriacdo e inovagao. Os “nexus” possibilitados pelo ecossistema

viabilizaram féruns, rodas de conversa, palestras e oficinas de formacgao.

Figura 22 - A¢cdes PRODETER
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)

A UniVS, juntamente com as demais instituicbes de ensino superior, assumiu
um papel estratégico como entidade fomentadora do conhecimento e do “know how”.
A instituicao também liderou os processos de formacdo, capacitagao técnica e
identificagdo das particularidades turisticas, visando a elaboragdo um plano de
comunicagao orientado a divulgacéo da “ROTA DAS TRADICOES”, inicialmente em
ambito regional, para posteriormente, pensar em agdes nacionais, com o objetivo de

consolidar-se como uma rota relevante no setor de Turismo em escala nacional.
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Figura 23 - Formacéao e fomento do PRODETER

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Atualmente, o “Museu a Céu Aberto”, em Ico-CE, patrimonio histérico nacional
abrangendo bens arquitetonicos e turisticos datados do século XVIII, organizados
segundo as normas da Coroa Portuguesa (IPHAN, 2025), e assim como o “Pér do
Sol”, em Orés-CE, constituem dois territorios em fase de implementacéo. A medida
que o PRODETER se constituia como rede, foi possivel vivenciar a emergéncia dos
nomes “Museu a Céu Aberto” e “Por do Sol”, ndo apenas enquanto diferenciais dos
territérios em desenvolvimento, mas como poténcias ativas na constituicido do
ecossistema, a partir do agenciamento de forgas, saberes, cocriacao e de coautoria
(Deleuze; Guattari, 1995; Schlemmer, 2019).

Figura 24 - Museu ao Céu aberto, Ic6-Ce
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)
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Figura 25 - Pér do Sol, Orés, Ce

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

O modelo Quadruple Helix de inovagao, conforme proposto por Carayannis e
Campbell (2009), também contribuiu para compreender sua poténcia na
aprendizagem de competéncias no ensino superior. Neste modelo, ao desempenhar
sua terceira missao, a universidade atua como instituicdo conectiva e articuladora
entre as demais entidades que configuram o ecossistema, formando as competéncias
criticas e essenciais para o mercado e gera conhecimento cientifico e tecnolégico
(Carayannis; Campbell, 2009).

A universidade é transformada de “templo do saber” em um espaco de
experimentagao e laboratério vivo (living lab) (Nyborg et al., 2023; Stuckrath et al.,
2025; Herth; Vogel; Bossert, 2025), o que vai além de um Jiving lab no campus, uma
vez que a propria universidade se constitui por inteiro como um laboratério vivo (Leal
Filho et al., 2022), e passa atuar como um agente de transformagao social e de
inovagao aberta, capaz de lidar com os desafios reais da sociedade, de acordo com a
perspectiva de Carayannis, Barth e Campbell (2012).

Evidenciou-se, também, que o ecossistema PRODETER é capaz de

potencializar a aprendizagem de competéncias como o pensamento critico e analitico,



114

a inovagao, o empreendedorismo tecnoldgico e social na perspectiva ESTREAM, a
comunicacéo e a colaboragdo, conforme Ultay et al. (2021) e Thornhill-Miller et al.
(2023).

A partir do projeto PRODETER emergem as seguintes pistas que nos ajudam
a pensar como o Paradigma da Educag¢ao OnLIFE por contribuir na cocriacdo de um
ecossistema conectivo de invencao.

Primeiramente, o PRODETER favoreceu a “constituicao de redes
reticulares entre entidades humanas e nao humanas (espagos, dados e
tecnologias)’, possibilitando uma nova condi¢cao habitativa relacional, uma ecologia
de rede (Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020), configurando-se como elemento
fundamental na constituicdo de um ecossistema conectivo de invengao.

Desse territorio, emergiu “a perspectiva ESTREAM5? enquanto pista. O
protagonismo dos alunos e professores da UniVS no levantamento de dados, na
identificacdo das potencialidades regionais, junto aos secretarios de turismo e
entidades locais, foi essencial para a construcdo de um plano de comunicagao que
evidenciasse o “produto” de cada regido.

Essa imerséao foi condicdo essencial para uma aprendizagem inventiva a partir
da perspectiva ESTREAM. Neste contexto, com base nas evidéncias relativas as
caracteristicas regionais e vocacao territorial, alunos e professores identificaram
oportunidades e solugdes inovadoras, trabalhando de forma coletiva e com
sensibilidade estética. Dessa maneira, constituiram parte integrante do E inicial do
ESTREAM, que significa Empatia e Empreendedorismo (Schlemmer; Oliveira; Santos,
2022).

Na sua configuragao, foi possivel identificar, também, a universidade atuando
como hub de conhecimento, de interacbes multissetoriais e na formacdo de
competéncias para inovacgao social e tecnologica. Nesse sentido, o projeto possibilitou
a aprendizagem colaborativa, experiencial, empreendedora, multidisciplinar e
complexa, num ambiente contextualizado e conectado com a realidade, na
perspectiva de Carayannis e Campbell (2009, 2010).

A “invengao de problemas em ecologias conectivas” surge como pista para

pensar os elementos essenciais no processo de cocriagdo de um ecossistema

52 O termo ESTREAM refere-se a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica perpassada
pelo empreendedorismo e reflexiva, visto que os projetos ESTREAM inventivos devem sempre ser
problematizadoras e criadoras, num contexto de Educag¢ao OnLIFE.
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conectivo de invencdo. Desta forma, fomos instigados a pensar e construir “produtos
conceitos” para a “ROTA DAS TRADICOES’. Esse processo deu-se por meio da
experiéncia de problematizacdo, em movimentos de transformagdes, desenvolvendo
a sensibilidade diante de espagos que antes passavam despercebidos (Kastrup,
2001). No entanto, os movimentos de inven¢ao ndo se deram de forma isolada, mas
numa ecologia conectiva entre humanos, nao humanos, sociedade, Sistemas S,
diferentes espacos e tecnologias, em rede (Schlemmer, 2024).

O PRODETER tem promovido um processo de transformacgao significativo no
setor de turismo na “ROTA DAS TRADICOES?”, nas regides Vale do Salgado e Centro
Sul, no Estado do Ceara. Embora encontre em processo de constituicdo, observa-se

um avanco e fortalecimento do setor de turismo e lazer na regido.
5.3. DISPOSITIVO 3: PROJETO PULSUS

Durante 2020, enquanto alguns conceitos potentes, como ecossistema,
emergiram no campo de minha atengao, operando como um movimento de rastreio,
isto €, sem uma meta ou alvo predefinido, mas aberto ao novo, fui afetado pelo projeto
Pulsus. Essa afetagdo, no sentido fenomenoldgico proposto por (Husserl, 1989),
ocorreu no contexto de um processo de orientacdo, no qual discutiamos ecossistemas
e inventividade, quando minha orientadora sugeriu: “olha, vocé deveria acompanhar
o projeto Pulsus, pois ele pode trazer algumas pistas sobre ecossistema conectivo de
invencao”. Essa fala me impulsionou a voltar a atengdo para o que estava
acontecendo no projeto Pulsus e se ele, de alguma forma, poderia emergir como um
territério de pesquisa.

O pouso da atengdo em um novo territério possibilitou a identificacdo de rastros
e pistas relevantes para a trajetoria deste projeto de tese. O primeiro encontro foi
marcado por um zoom na janela atencional, configurando um estreitamento provisério
do campo perceptivo conforme Segundo Kastrup (2015), quando o campo se fecha,
um novo territoério irrompe como campo de produgdo de conhecimento. Nesse
movimento, acompanhar o projeto Pulsus passa a emergir como uma possibilidade
concreta de compreender melhor como se constitui e se configura um ecossistema
conectivo de invengao.

O projeto Pulsus nasce em 2020, em plena pandemia, vinculado a um grupo

social de danga denominado Explosdo da Dancga. Foi constituido em parceria com
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uma escola municipal de educacéo basica, localizada em contexto de vulnerabilidade
social. A iniciativa integrava a Pesquisa intitulada “A cidade como espacgo de
aprendizagem: Praticas pedagdgicas inovadoras para a promog¢éo da cidadania e do
desenvolvimento social sustentavel”, financiada pelo edital "Os Anos Finais do Ensino
Fundamental: Adolescéncia, Qualidade e Equidade na Escola Publica", em parceria
entre Itau Social e Fundacgao Carlos Chagas.

O Pulsos surge a partir da seguinte problematizacdo: de que maneira as
pesquisas desenvolvidas no ambito do GPe-dU UNISINOS poderiam contribuir para
que o Grupo Explosdao da Danca desenvolvesse atividades em um contexto de
isolamento fisico, imposto pela pandemia da COVID-19? Nesse cenario, colocava-se
também a questdo de como as tecnologias digitais poderiam atuar como mediadoras
desse processo inventivo? A partir dessas problematizagbes, dois integrantes do
Grupo Explosdao da Danga passaram a fazer parte de um projeto piloto, intitulado
“‘Empreendedorismo Tecnolégico Social na perspectiva ESTEAM” (Schlemmer,
2020), articulado a um dos objetivos especificos da pesquisa, que consistia em “Criar
uma concepgado para o desenvolvimento de uma “startup tecnoldgica social” na
perspectiva ESTEAM, associado ao movimento games for change.

Nesse contexto, o Projeto Social Explosdo da Dancga foi convidado, em 2020,
durante periodo pandémico, a participar de um Hackathon de empreendedorismo,
cuja finalidade consistia em era iniciar um movimento inventivo que contribuisse com
pistas sobre a possibilidade de constituigdo de uma Startup Tecnolégica Social, bem
como para o aprimoramento das performances do grupo de danga em seu movimento
de reinvencgao no contexto on-line.

O propdsito do projeto consistia em auxiliar o grupo de danga com suas
performances, no momento em que eles buscavam se reinventar no contexto digital,
em funcdo das restricobes impostas pela pandemia da COVID-19, as quais
inviabilizaram a realizagdo de apresentagdes na presencialidade fisica.

Dessa forma, o Projeto Pulsus constituiu-se, inicialmente, a partir da
participagao de dois bailarinos (casal) vinculados ao projeto social Explosdo da Danga,
ambos graduandos do curso de Educagao Fisica; uma professora pesquisadora do
Programa de Pés-Graduagdo em Educacao; uma doutoranda vinculada ao mesmo
programa; uma professora pesquisadora do Programa de Pés-Graduagéao em Design,
atuando como mentora na perspectiva de Design estratégico; e um estudante de

graduacao em Design.
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O projeto articulou estudantes e professores de diferentes niveis educacionais
(educacéao basica, ensino superior e stricto sensu), oriundos de distintos campos do
conhecimento (Educacédo, Educacgédo Fisica, Engenharia Elétrica, Artes, Design e
Computagao); além disso, dois alunos graduandos em Educacéao Fisica participaram
com os dangarinos; e, por fim, assumi a posicdo de observador participante,
acompanhando o processo a medida que o ecossistema se constituia através das
diversas interagdes.

Entendo ser necessario fazer uma pausa - ndo no tempo, mas com o tempo -,
a fim de responder a pergunta: o que é o projeto social Explosdao da Danca? Trata-se
de um grupo fundado em 2005, na comunidade Vila do Bras, em Sao Leopoldo. Cujo
objetivo consiste em promover acesso a arte para criangas e adolescentes,
compreendida como dispositivo de aprendizagem de valores e, simultaneamente,
proporcionar um espago de acolhimento em contextos de vulnerabilidade na
comunidade em que estao inseridos. Embora essa caracterizagao pudesse configurar
como nota de rodapé, mas, devido a maneira com que se evidencia na forma de relevo
e toque como territdrio, sua inser¢cao aqui torna-se também relevante.

No primeiro encontro na condi¢gdo de observador do projeto Pulsus, busquei
responder uma série de questionamentos que emergiram: do que se trata o projeto?
Qual o propdsito? Um ecossistema estava sendo constituido? Como? Que entidades
humanas e ndao humanas estavam envolvidas no ecossistema? Qual a proposta de
valor? Haveria um produto tecnolégico a ser entregue pelo ecossistema? Se sim, ele
criaria valor para pessoas, organizacoes e sociedade? Parte dessas perguntas surgiu
na minha janela atencional, atravessada pela leitura recente da obra /nnovation
Design, de Ouden (2012), que deixou rastros sobre a importancia de criar valor ndo
apenas para o usuario, mas também para organizagdes, ecossistemas e para a
sociedade.

Ao acompanhar o processo de cocriagdo do Pulsus, observei inicialmente
movimentos de desterritorializacdo e reterritorializagcdo na constituicdo do
ecossistema. A participacao na maratona do Prémio Roser, a possibilidade de incubar
o projeto e, depois, de repensar a iniciativa pelo grupo foram etapas significativas do
processo. Aquilo que, em um primeiro momento, foi registrado em meu diario de
campo como “encontrar identidade e obijetivo”, “tentando se encontrar’, mais tarde,
passou a ser compreendido como um processo de abrir-se e engajar-se em linhas de

fuga. Guattari e Rolnik (1986) afirmam que estamos mergulhados em um intenso
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movimento de desterritorializagdo. Esses movimentos mostram-se essenciais, pois, a
partir deles, territorios sdo abandonados e construidos, pois sao processos
indissociaveis (Deleuze; Guattari, 1995).

No processo de acompanhamento do projeto Pulsus, nos deparamos com a
necessidade de refletir sobre a emergéncia de um novo conceito que se revelou
importante. Esse movimento nos colocou em contato com o conceito de Startup
Tecnologica Social, a partir da imersao, no objetivo de criar uma “startup tecnolégica
social na perspectiva ESTEAM”, vinculada ao movimento “Games for Change". A
intencao consistia em ampliar as possibilidades do projeto social “Exploséo da Dancga”
por meio de tecnologias de projecao mapeada e tecnologias wearable, desenvolvendo
o conceito de Art Wearable (Schlemmer, 2018, p. 6), que chamamos de “Wearable
Design da Danga”.

Essa imersao potencializou igualmente, a problematizagdo da abordagem
STEAM na educagdo. No movimento de caracterizagdao dessa “Startup Tecnolégica
Social”, foi possivel identificar que, para além da integragao Ciéncia, Tecnologia, Artes
e Matematica, a abordagem era perpassada pela Empatia e 0 Empreendedorismo
(Schlemmer; Oliveira; Dos Santos, 2022). Passamos a compreender que
ecossistemas inventivos potencializam a cocriagao em ecologias cognitivas, em uma
perspectiva simultaneamente empreendedora e empatica, a partir da cocriagédo do
espetaculo de projecdo mapeado e da emergéncia de uma STARTUP tecnoldgica
social na perspectiva ESTEAM (Schlemmer; Oliveira; Santos, 2022; Schlemmer;
Kersch, 2023).

O projeto Pulsus, enquanto ecossistema, potencializou, ainda, a produgao
cientifica a partir das vivenciadas no plano da experiéncia do projeto. No artigo
intitulado “Digital citizenship and invention: the ecosystem inhabiting of education for
social transformation”, no Journal of E-Learning and Knowledge Society3, evidenciou-
se que o habitar neste territorio possibilitou a vivéncia de processos inventivos, de co-
criacdo e de ecossistemas inventivos na pratica pedagdgica no ensino superior
(Schlemmer; Oliveira; Dos Santos, 2022).

A medida que o projeto se constituia enquanto ecossistema, novos
“breakdowns” também efluiam. Esses “breakdowns”, segundo Kastrup (2015), séo

importantes, na medida que operam como interrupcdes no fluxo da experiéncia

53 Disponivel em: https://www.je-lks.org/ojs/index.php/Je-LKS_EN/article/view/11356940.
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cotidiana, no automatico e, nos serve como um momento de ruptura, que estimulam
a invengao de problemas. Esses movimentos dialogam com a formulagdo de
Heidegger (1951) da passagem de “Zuhandenheit”’ (a méo, lidar com situagcdes sem
refletir) para “Vorhandenheit” (diante dos olhos, algo que se destaca e passa a ser
objeto de observacéao e analise) (Heidegger, 1951). Isso ndo significa uma falha, mas
parte do processo de aprendizagem e “manutencdo da viabilidade” (Varela;
Thompson; Rosh, 1991, p.144).

O mergulho na experiéncia de pesquisar neste territdério contribuiu para a
compreensao de que “o conhecimento se produz em um campo de implicagbes
cruzadas, estando necessariamente determinado neste jogo de forgas: valores,
interesses, expectativas, compromissos, desejos, crengas etc.” (Passos; Barros,
2015, p. 19), de modo que a intervengéo, enquanto método, aponta para o trabalho
de analise das implicagdes coletivas, realizado no plano da experiéncia e do
imbricamento, de onde emergem pistas (Passos; Barros, 2015).

Ao habitar o projeto Pulsus e experienciar sua processualidade, fui me
constituindo em meio as relagdes (Simondon, 1989) estabelecidas em atos conectivos
transorganicos (Schlemmer; Di Felice, 2021), em um processo de individuacao. Esse
processo permitiu a produgado também de mim mesmo, e ndo apenas do projeto, uma
vez que “conhecer é, portanto, fazer, criar uma realidade de si e do mundo, o que tem
consequéncias politicas” (Passos; Barros, 2015, p. 30). Assim, para além das pistas,
a implicagdo com o campo suscitou o problema de pesquisa da tese, numa pratica
transdutiva, a medida que o conhecimento se formava no fazer.

Neste sentido, a tese foi se inventando e se construindo a partir das interagées
com o projeto Pulsus. Em vez de seguir padrdes fixos, nos conectamos por meio da
exploragdo, buscando conhecer como se constituia o projeto, quais entidades
humanas e ndo humanas eram envolvidas e se a comunicagao acontecia em rede.
Vivenciamos o hibridismo multimodal e a Educacado OnLIFE, conforme apresentado
por Schlemmer, Di Felice e Serra (2020). Vivenciamos processos de aprendizagem
inventiva (Kastrup, 2004), em movimentos corporificados, situados e dinédmicos
(Varela; Thompson; Rosh, 1991), e de forma simpoiética (Haraway, 2016b).

Do projeto PULSUS emergem pistas que tensionam a nossa compreensao de
como o Paradigma da Educagdo OnLIFE pode contribuir para a cocriagdo de um
ecossistema conectivo de invengao, na perspectiva ESTEAM, bem como para a

constituicdo do ecossistema SPIRAL.
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Primeiramente, emergem pistas para pensar um “ecossistema conectivo de
invengao”, processos de cocriagdo em atos conectivos transorganicos e na
perspectiva ESTEAM, que se tornaram evidentes a medida que o projeto foi se
constituindo.

A pista “ecossistema conectivo de invengao” é evidenciada na medida em que
o Pulsus vai se constituindo em um coletivo conectivo que se estabelece em rede,
num hibridismo multimodal (Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020). Os encontros
ocorreriam num hibridismo (I) de espagos, pois envolvem diferentes espagos
geograficos e digitais, (II) de linguagem, oral, textual e grafica, (lll) tecnoldgica,
analdgica e digital, e (IV) presenca fisica e presencga digital, configurando-se como
uma perspectiva da multimodalidade, ao envolver a modalidade presencial fisica e a
on-line

A maneira como o Pulsus foi se constituindo e se configurando em rede deixou
rastros que contribuiram para a nossa concepg¢ao de um ecossistema conectivo de
invencdo. Um ecossistema que € constituido em redes conectivas entre entidades
humanas e ndo humanas (tecnologias, coisas, biodiversidade e meio ambiente), na
perspectiva da simpoiésis (Haraway, 2016b), potencializando espagos de invengao
(Kastrup, 2004) e cocriagdo em atos conectivos transorganicos na perspectiva
ESTEAM, além de promover a conexao entre universidade, governo, mercado e
sociedade (Carayannis; Campbell, 2009, 2010), num habitar que é atopico (Di Felice,
2009).

A pista “processos de cocriacdo em atos conectivos transorganicos” emerge a
partir da problematizagcéo do processo de invengao da tecnologia vestivel Pulsus em
atos conectivos transorganicos (Di Felice, 2017; Shclemmer; Oliveira; Santos, 2022).

No que tange a perspectiva ESTREAM, o PULSUS potencializou suas
dimensdes de Empatia e Empreendedorismo, ao implementar propostas inovadoras,
humanizadas e transformadoras, assim como Engenharia, Tecnologia e Reflexado, ao
agenciar tecnologias digitais e aplicar os principios de Engenharia na solugdo de

problemas de forma reflexiva.
5.4. DISPOSITIVO 4: ECOSSISTEMA CONECTIVO DE INVENCAO SPIRAL UNIVS

Em 2023, um estranhamento me levou a pousar em um novo territério e

acompanhar o processo de constituicdo do ecossistema SPIRAL. Inicialmente, um
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grupo de professores problematizou as praticas pedagdgicas correntes no curso de
administracdo da UniVS. Essa pratica provocou o que Kastrup (2002) chama de
“breakdows”, ou seja, “rupturas no fluxo cognitivo habitual” (Kastrup, 2002, p. 9). Uma
experiéncia de problematizagdo que foi importante para pensar em um processo de
rompimento com uma pratica pedagogica centrada no professor e auséncia de
contextos da vida real.

Algumas pistas evidenciaram essa transformacgao: a pratica pedagogica deixou
de ser restrita a sala de aula, rompendo com os limites impostos por esse espaco
geografico. Alunos e professores passaram a experienciar a transcendéncia da
universidade, enquanto espago geografico definido, “tido como sagrado”, para
experimentar uma ecologia de espagos e formas de presencialidade (Schlemmer;
Kersch, 2023). Evidenciou-se, também, um maior protagonismo do aluno, que deixou
de ser mero “expectador”. Assim, os alunos problematizaram as dores das empresas,
investigaram as evidéncias cientificas que embasaram suas decisdes e invengao de
problemas.

A possibilidade de emergéncia de um ecossistema conectivo de invengao que
tinha como objetivo a aprendizagem de competéncias no ensino superior na UniVS
(Centro Universitario Vale do Salgado), surgiu fortemente no campo da atengao. A
problematizagdo da nossa pratica pedagdgica enquanto professores, inicialmente, foi
intensificada a partir desses movimentos coletivo/conectivo importante. Pensar novos
habitats do ensinar e do aprender emergiu como pista, irrompendo como
potencialidade na aprendizagem de competéncias no ensino superior.

Neste contexto, minha relagdo no ecossistema enquanto professor, vice-reitor
e observador participante, foi se constituindo enquanto territério reticular de conexdes
inicialmente constituida por professores do curso de Administracdo, alunos,
coordenacéo e Diregdo da UniVS (CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO SALGADO),
empresarios da Regido Vale do Salgado, plataformas digitais como Miro, Trello,
Google meet, WhatsApp e Canva, e agéncias governamentais como BNB, CDL e

SEBRAE, conforme figura abaixo.
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Figura 26 — Ecossistema conectivo de invencdo SPIRAL

ECOSSISTEMA CONECTIVO
DE INVENCGCAO SPIRAL

Coordenacao do curso

de Administracao -

Empresarios

L) Professores do curso
é,n. de Administracao
Cent

ale do Salgade

Google Meet

Sebrae

Professor Wilson )
Santos Alunos do curso
de Administragcdo
g
ALY

Banco do
Nordeste

Banco do \ L WhatsApp
Nordeste god

Sala do Empreendedor

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

A UniVS (Centro Universitario Vale do Salgado) iniciou suas atividades em Ico,
em 2002, fundada pelo professor Paulo Petrola. Em 2012, o grupo Uniledo adquire a
Faculdade Vale do Salgado com 122 alunos, nome da UniVS na época. Atualmente,
a UniVS conta com 9 cursos e 2000 alunos, 150 professores e 80 colaboradores do
corpo técnico.

A UniVS se destaca pela sua atuacdo na comunidade e em seu entorno,
impactando positivamente milhares de pessoas com suas agdes através de projetos
de extensdo, pesquisas académicas e suas clinicas de atendimentos. E uma
instituicdo de ensino superior, ocupa a posi¢cao 73, sendo o quarto melhor Centro
Universitario do Brasil, entre quase 2.700 instituicbes de ensino superior, segundo o
ultimo relatério do MEC (INEP, 2024), o que a coloca no topo do ranking do ensino
superior brasileiro.

A UniVS esta localizada no municipio de Icd, na mesorregidao Centro-Sul do
Estado do Ceara, que se situa na regiao Vale do Salgado. A cidade do Icé fica a 375

km de Fortaleza, capital do Ceara, é a terceira vila instalada no Estado e possui uma
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arquitetura que data do século XVIII. De acordo com a divisao territorial realizada pelo
IBGE e adotada pelo Instituto de Pesquisa e Estratégia Econdmica do Ceara (IPECE),

Ico localiza-se na microrregido Iguatu.

Quadro 6 - Microregiao Iguatu

MESORR!EGIAO MICRORREGIAO MUNICIPIOS
GEOGRAFICA GEOGRAFICA
Cedro
Ico
Mesorregido Centro-Sul Microrregido Iguatu Iguatu
Cearense Oros
Quixeld

Fonte: IBGE/IPECE (2025)

Figura 27 - Mapa de Ico, CE, Brasil
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Fonte: One (2025)

As terras que atualmente constituem o municipio de Icé foram colonizadas no
final do século XVII e no inicio do século XVIII, no contexto do movimento de expansao
territorial, pelos “homens do (Rio) Sdo Francisco”, como eram conhecidos seus
primeiros colonizadores que faziam parte de uma das frentes de ocupacao do territorio

cearense.
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O povoamento de Icé estruturou-se em duas fases distintas. A primeira fase
iniciou-se com a chegada de Bartolomeu Nabo de Correia e mais de 40 homens, em
1683, com o nome de “Arraial Novo dos Icos”. Em um segundo momento, familias se
instalaram ao longo das sesmarias e assim surgiram 02 (dois) povoados a margen do
Rio Salgado - o “Ic6 de Baixo” e o “Icé de Cima”.

Ico foi elevada a vila em 1738, logo apds Aquiraz e Fortaleza. Em 1842 passou
a condicdo de cidade. Icoé passou, entdo, a ter uma relevancia econémica para o
estado do Ceara, a medida que se intensificava a industria de carne seca e do charque
no estado. Durante seu periodo aureo, destacou-se como um dos trés centros
econdmicos mais relevantes do interior Cearense, juntamente com Sobral e Aracati,
devido a sua localizagao estratégica na rota das boiadas.

A sua importancia estratégica e econdmica para o estado é evidenciada ao
passo que Ico teve seus projetos urbanisticos planejados na corte de Lisboa: o sitio
arquiteténico de Icd, que faz parte do Patrimdnio Histérico Nacional; compreende o
Teatro da Ribeira dos Icés, erguido em 1860, o mais antigo teatro do estado do Cears;
a Casa de Camara e Cadeia, construida na segunda metade do século XVIII; e a Igreja
de Nossa Senhora da Expectagao, obra em estilo barroco. Ao lado da igreja encontra-
se o cemitério centenario e a ponte Piquet Carneiro, inaugurada em 1939 e uma das

principais vias de acesso a Ico.

Figura 28 - Ico, CE

Fonte: Secretaria de Cultura e Turismo (2025)
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Figura 29 - Sitio arquiteténico de Ico, Ce
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Fonte: Secretaria de Cultura e Turismo (2025)

A emergéncia do ecossistema SPIRAL aconteceu de forma organica, a partir
dos tensionamentos e angustias relacionados aos problemas reais do curso de
Administracao. Inicialmente, sem um modelo, metodologia ou técnica especifica, mas,
a medida que que problematizavamos a pratica pedagdgica vigente, o ecossistema
foi se constituindo em atos que foram conectando humanos e ndo humanos, portanto,
transorganicos (Di Felice, 2017), num percurso inventivo de cocriagcdo em rede
(Schlemmer, 2023). Esse movimento foi fornecendo pistas que contribuiram para a
possibilidade de pensar num desenho de ecossistema que superasse a perspectiva

antropocéntrica, os dualismos e as centralidades.
MOVIMENTO CONECTIVO 1 - reuniao de “Brainstorm’* do projeto SPIRAL

Dois professores do curso de administracido propuseram um processo de

“Brainstorm” com 0 objetivo de instigar ideias que promovessem aos discentes do

50 brainstorming (em portugués "tempestade de ideias") € uma técnica desenvolvida por Osborn
(1948) para explorar ideias e experiencias de um individuo ou grupo visando solugdes inovadoras de
um determinado problema. Inicialmente, todas ideias e experiéncias sdo coletadas sem nenhuma
analise de viabilizagdo previa ou pré-julgamento. Esta técnica é geralmente empregada em Design
Thinking e ideagéo de startups.
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curso de Administracdo experiéncias praticas que envolvessem pesquisa, analise e
tomada de decisbes a partir de situagcbes reais, presentes o cotidiano das
organizagoes.

Esse movimento, constitutivo de uma pratica pedagdgica, contribuiu para a
aprendizagem de competéncias como julgamento na priorizacdo e escolhas das
melhores ideias (pensamento critico), gerou debate no grupo (comunicagao), levou a
problematizar em grupo e, consequentemente, a colaboraragdo na escolha de uma
ideia que fosse assumida como a ideia do grupo (colaboragao) e a explorar as ideias
e experiéncias dos individuos (criatividade) (Jugembayeva; Murzagaliyeva, 2022; Le;
Hlaing; Ya, 2022).

MOVIMENTO CONECTIVO 2 - esbogando a rede SPIRAL

Uma vez definido o problema do projeto, os professores propuseram esbogar
a rede SPIRAL, constituida por todos que se relacionavam com a problematica em
questdo: quais seriam os agentes de transformacgdo, quais entidades seriam
impactadas, quais plataformas digitais seriam agenciadas e agenciariam, quais
sessoes de cocriagao ocorreriam e quais resultados seriam esperados, auxiliando na
pensar o SPIRAL enquanto ecossistema.

Pensar o projeto enquanto um ecossistema possibilitou a problematizagao do
que se entende por ecossistema e, em razdo desse entendimento, a ampliagao da
ideia de um ecossistema na universidade e da universidade como um ecossistema
(Leal Filho et al., 2022). Esse movimento reticular conceitual provoca reflexdes sobre
o lugar da universidade em ecossistemas e sua terceira missdo (Carayannis;
Campbell, 2009, 2012). Também suscita a compreensao de ecossistemas a partir de
elementos presentes na epistemologia sistémica de Capra (2003), na complexidade
de Morin (2008) e, por fim, na perspectiva de ecossistema conectivos de invengao
(Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020).

Esse ambiente em rede, em permanente devir, propiciou um momento de
desterritorializagédo (Deleuze; Guattari, 1995), rompendo com algumas certezas sobre
a aprendizagem de competéncias no ensino superior. Isso instaurou novas redes de
possibilidades para aprender novas competéncias, como pensamento ecoldgico e
pensamento ecossistémico, ao agenciar diferentes tecnologias na problematizagao e
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invencao de problemas em um coletivo/conectivo (Schlemmer, 2023; Schlemmer,

2024), conforme o conceito de ecossistema era reinventado pela rede SPIRAL.

Figura 30 — Rede SPIRAL

ESBOCANDO A REDE SPIRAL
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)

MOVIMENTO CONECTIVO 3 - Sessodes de cocriagao da rede SPIRAL

Este movimento conectivo mostrou-se significativo para o ecossistema. O
problematizar e o inventar, passam a ser potentes para a rede SPIRAL, especialmente
para os para alunos e professores. Primeiramente, vale ressaltar que a aprendizagem,
nesta tese, ndo pode ser dissociada da inveng¢ao de problemas. A aprendizagem é
“sobretudo, invengcdo de problemas, é experiéncia de problematizagdo” (Kastrup,
2001, p.1), estando relacionada ao estranhamento, a interrupgdo em nosso percurso,
ao que Maturana, Varela e Pereira (1995) chamam de “breakdown” ou ruptura entre o
saber passado e a experiéncia existente.

Em segundo lugar, & preciso lembrar que, por invengao de problemas, nao
estamos nos referindo a criatividade. Tampouco significa trazer algo a existéncia.
Estamos nos referindo ao “invenire”, termo trazido por Kastrup (2004). Nesse sentido,
estamos falando de trazer a tona o que esta em poténcia, o que é virtual, por meio da
problematizagdo. Assim, a aprendizagem nao se limita a resolugdo de problemas
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imediatos, mas ao prolongamento de seus efeitos e a poténcia de problematizagao,
uma vez que o estranhamento e a sensibilidade de um contexto transcendem para
outros (Kastrup, 2001).

E, por fim, faz-se necessario compreender dois aspectos importantes sobre a
aprendizagem inventiva. O primeiro € que nao ha aprendizagem sem a invencao de
problemas, ou seja, sem a problematizagao. De igual modo, a aprendizagem inventiva
nao é algo excepcional nem se destina apenas a um grupo seleto de pessoas, mas
se faz presente em nosso cotidiano (Kastrup, 2001).

Dessa forma, passamos a compreender aprendizagem inventiva como o ato de
nos tornamos sensiveis ao plano da experiéncia, ou seja, de experienciar 0 processo
sem um plano definido de chegada, estando aberto aos gestos, as conexdes. Essa
compreensao dialoga com a concepgao de Reflexividade proposta por Hennion
(2009), para quem a aprendizagem inventiva trata de abrir um paréntese, uma
suspensao no curso da acao atencgao, aberta e interrogativa para sentir e se sentir
(Kastrup, 2001).

Estes conceitos nos moveram a uma vivéncia de Reflexividade no SPIRAL: em
vez de buscar solugado para um problema ja posto, vivenciamos cada experiéncia. A
principio, nos encontravamos abertos as possiveis conexdes e estranhamentos que
interrompessem o0 curso de nossa acdo. Essas suspensdes e “Breakdowns’
(Maturana; Varela; Pereira, 1997) provocaram a “reflexdo” que, ao longo do percurso,
romperam com a continuidade e oportunizaram novas formas de compreender a
aprendizagem no ensino superior.

Um aspecto importante foi a processualidade enquanto pesquisa cartografica
intervencionista (Passos; Kastrup; Escossia, 2015). A medida que nos conectavamos
e nos implicdvamos com a constituicdo do ecossistema, outros problemas emergiram
e se transformaram com o tempo. A necessidade de compreensdao do conceito
ESTREAM comegou a tomar contorno, nos forcando a pensar em praticas
pedagogicas inventivas a partir dessa perspectiva. A problematizacdo se deu em
forma de workshop. Esta pratica intervencionista aconteceu na propor¢ao em que nos

implicavamos com o territorio da pesquisa (Kastrup, 2015).
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Figura 31 - Percurso do ecossistema conectivo de invengao SPIRAL
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Fonte: Autor da pesquisa (2025)

MOVIMENTO CONECTIVO 4 - Nascendo o ecossistema SPIRAL: professores
alunos, coordenacao, dire¢cao, empresarios, CDL, SEBRAE, BNB, CANVA, MIRO

A constituicdo do ecossistema SPIRAL deu-se com o tempo e em rede. Varias
transformagdes ocorreram durante o percurso. Este processo de cocriagdo e
cotransformacdo, € importante diante dos objetivos e das praticas pedagdgicas
inventivas (Schlemer; Kersch, 2023; Schlemmer, 2024). Um desafio no processo foi
pensar momentos de conexdes em que todos estivessem presentes fisicamente ou
digitalmente. O “START™° do ecossistema foi essencial, pois possibilitou a
compreensao da proposta por empresarios da CDL, SEBRAE e BNB, que, na ocasiao,
foram convidados a fazer parte. Ja para professores e alunos, permitiu uma
compreensao da complexidade, néo apenas da rede, mas também das dimensdes de
competéncias e elementos a serem mobilizados e a conexdo com os processos de
ensino e de aprendizagem.

Algumas competéncias ressoam durante este processo: a aprendizagem, por
parte dos alunos, da importancia da comunicagao nas interagdes e do fortalecimento

das conexdes; e a apropriacao de diferentes espacos fisicos e digitais. A principio,

55 Start na gestao agil refere-se a diferentes etapas e praticas importantes para o projeto ou iniciativa.
Um momento de conexao.
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foram utilizados os espagos da universidade, em especial o espaco de inovagao (TBL
— Team Based Learning), os workshops e a pratica ESTREAM, assim como outros
momentos em plataformas digitais como Canva, Miro e Google Meet (Gonzalez-
Salamanca; Agudelo; Salinas, 2020; Ultay; Dénmez-Usta; Ultay, 2021; Thornhill-Miller
et al., 2023; Schlemmer, 2023).

Durante esse percurso, nos deparamos com algumas restricbes que se
revelaram a medida que avangavamos na constituicdo do ecossistema e precisavam
ser superadas. A abordagem das Tecnologias Digitais como ferramenta, recurso,
apoio ou meio revela a necessidade de intervengdo com o objetivo de ampliar a
compreensao, no sentido de perceber as Tecnologias Digitais como forgas ambientais
(Floridi, 2015), que tém transformado a forma como vivemos, nos relacionamos,
percebemos o mundo e interagimos com ele. A vista disso, nos acoplamos a diferentes
dispositivos, tecnologias e plataformas digitais, num inventar com, na cocriagdo de

praticas pedagdgicas inventivas (Schlemmer, 2023).

Figura 32 - Ecossistema SPIRAL

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

MOVIMENTO CONECTIVO 5 - Inveng¢ao de problemas em atos conectivos
transorganico

O ecossistema promoveu um momento chamado “diagndstico das dores”. Os
empresarios do ecossistema relataram as principais dores de seus empreendimentos,
em grupo de conversas com professores, alunos e entidades como CDL, SEBRAE,
BNB. No primeiro momento, o grupo escutou ativamente as dores trazidas pelos
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empresarios, problematizando-as, a fim de identificar as principais causas. Nesse
momento, os alunos e professores foram instigados a fazer mergulhar na experiéncia,
sem um objetivo especifico, mas atento as informagdes importantes que os tocariam
no percurso (Kastrup, 2015).

No segundo momento, os alunos e professores se reuniram para partilhar suas
principais experiéncias e percepgdes sobre a situagao vivenciada, evidenciando o que
os tocou (movimento do toque). Esse movimento foi seguido do pouso, com o objetivo
de analisar mais de perto os problemas que emergiram a partir das intera¢des. Esse
territério ganhou um relevo diferente, marcado por “idas e vindas” na conexado dos
alunos e empresarios, resultante da problematizagao e invencao de problemas como
desdobramento da fundamentacao tedrica desenvolvida pelos professores em suas
orientagdes (Kastrup, 2004, 2015; Schlemmer, 2023).

A vivéncia desse movimento potencializou o dialogo em rede, envolvendo
humanos e ndo humanos; ampliou as formas de presenca (fisica e digital); expandiu
a capacidade de conexdo agenciada pelas Tecnologias Digitais em ambientes
hibridos e multimodais, possibilitando novas formas de habitar. Essa pratica
pedagdgica instigou a inventividade, a colaboragdo, a cooperagdo e o0
empoderamento, ao passo que os alunos desenvolviam autonomia na invengao dos
problemas (Kastrup, 2001; Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020; Schlemmer, 2023,
2024).

Figura 33 - Invengao de problemas no ecossistema SPIRAL

Fonte: Autor da pesquisa (2025)
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MOVIMENTO CONECTIVO 6 - Fazendo acontecer - Hands on

O movimento de habitar o que a literatura afirma sobre os problemas que
emergiram no ‘diagnostico das dores’ foi essencial para tensionar novas questdes,
provocar rupturas na forma de pensar dos empresarios e viabilizar o repensar das
praticas de gestao. O contexto também possibilitou aos alunos, para além do saber
tedrico que emergia a partir do mergulho no plano da experiéncia, a pratica na
perspectiva ESTREAM (Passos; Kastrup; Escéssia, 2015), articulada a invencao de
problemas (Kastrup, 2001), potencializada como consequéncia do agenciamento com
diferentes tecnologias e plataformas digitais (Di Felice, 2017; Schlemmer; Di Felice;
Serra, 2020).

Os alunos analisaram o conhecimento produzido com o “diagndstico das dores”
e com as entrevistas realizadas junto aos empresarios. Posteriormente, também
realizaram visitas “in loco™®, com a finalidade de fazer um reconhecimento mais
atento, isto &, a investigagao de um aspecto especifico ou uma observacao mais direta
(Kastrup, 2015). O processo de invengcdo de problemas, assim como o
reconhecimento mais atento e produgdo de novos conhecimentos deu-se
simultaneamente, em um coengendramento entre as diversas entidades do
ecossistema (Palagi; Schlemmer, 2021).

Desenhou-se um plano de agao agil no trello, com possiveis “vacinas” para as
dores analisadas. Este plano foi apresentado na forma de “Pitch” seguindo uma

estrutura desenhada pelos professores. Pitch®” de consultoria:

Abertura e implicagdo com o problema;

Narrativa da experiéncia e rastreamento das Pistas;
Problematizacao;

Proposicao de dispositivo de intervencéo;

Abertura ao devir e convite a coautoria;

2B

Encerramento e Encaminhamentos.

56 Expressdo em Latim que significa “ no lugar” . Pratica importante para a realizagdo de diagnésticos,
analises e investigagdes. Na Cartografia reflete o movimento da atengdo pouso e reconhecimento
atento.

57 A estrutura do Pitch (apresentacdo rapida. Venda de uma idéia, difere da estrutura tradicional de
Pitch. A estrutura foi criada com base no método cartografico e nos movimentos da atengéo (Passos;
Kastrup; Escéssia, 2015; Kastrup; Passos; Tedesco, 2016; Kastrup, 2001) e, estruturado com o
ChatGPT.
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Os professores e especialistas do SEBRAE analisaram e participaram do
“Pitch” para validar o processo e a jornada desenvolvida pelos alunos. Nesta etapa,
identificou-se o nivel de implicagdo com a literatura, as pistas rastreadas, a
problematizacdo no processo, bem como os dispositivos de intervengao propostos
para cada empresa. A apresentagdo foi seguida por novos tensionamentos e
propostas de literatura sobre as tematicas discutidas.

Uma reunido de devir e coautoria no ecossistema foi marcada pela
apresentacado do “Pitch” aos empresarios e pelo desenho de um cosmograma de
coautoria, a fim de implementar uma solugéo para as dores apresentadas por cada
empresa e avaliar dos resultados alcancados. A apresentagcdo dos resultados
alcancados e o feedback constituiram-se como um processo de desterritorializagao, a
medida que se encerravam ciclos com alguns empresarios, e se iniciavam novos
processos de territorializagcdo, com novas empresas do ecossistema (Deleuze;
Guattari, 1995).

Assim, do ecossistema SPIRAL emergem algumas pistas que se evidenciam,
como, por exemplo, o Paradigma da Educacdo OnLIFE, que pode contribuir na
cocriacdo de um ecossistema conectivo de invengdo na perspectiva ESTREAM.
Nesse sentido, passamos a ter em vista a “emergéncia e configuragcao do
ecossistema”, o “hibridismo multimodal’, a “cocriagao em atos conectivos
transorganicos”, a “aprendizagem inventiva” e a “simpoética na perspectiva
ESTREAM”.

A pista da “emergéncia e configuracdao do ecossistema” possibilita
compreender a cocriagao, ou seja, um ecossistema conectivo de invengao a partir do
paradigma da Educacdo OnLIFE. Para Schlemmer (2024), a emergéncia de um
ecossistema é diferente de sua configuragéo. Desta forma, quando reiteramos que um
ecossistema emergiu, estamos dando énfase ao seu surgimento organico e gradual.
Por outro lado, ao compreendermos que ele se configura, realgamos um processo
consciente de planejamento, design e decisdes estratégias na constituicdo desse
ecossistema. Nesse contexto, acreditamos que o ecossistema SPIRAL emergiu e foi
se constituindo na problematizagdo do mundo no tempo presente e na relagédo com a
problematizacdo das praticas e metodologias vigentes, as quais ndo davam mais
conta das demandas do novo mundo do trabalho. Assim, o processo foi se

configurando, a partir das decisdes de planejamento e design, ao longo do percurso.
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O “hibridismo multimodal” surge enquanto pista para pensar a emergéncia de
um ecossistema conectivo de invengao, ao passo que nos apropriamos de diferentes
espacos fisicos-geograficos e digitais, tais como, sala de aula, biblioteca, espago de
inovacgao da Univs, empresas, mercado, sala do empreendedor, centro de consultoria
e sala de webconferéncia, no coengendamento das tecnologias analdgicas e digitais,
como, Whatsapp, Plataforma Miro, Canva. Somado a isso, a presenca fisica e digital
via Google Meet também tomou destaque no ambito do ecossistema em questao.

Durante o percurso, tornou-se evidente o hibridismo enquanto linguagem oral,
nos “Pitches” de consultoria, presente nas falas dos alunos (“eu ...conseguia me
expressar’ (AL2/L46); “a gente tinha que falar ... a gente tinha” (AL2/L49)), textual e
grafica, presentes nas campanhas de marketing e apresentagdes realizadas pelos
estudantes.

A “cocriagdo em atos conectivos transorganicos”, enquanto pista, se
evidencia durante praticamente todo o percurso. No entanto, um momento em
especial nos provoca com maior intensidade: o “diagndstico das dores”. Nesse ponto,
professores, alunos, CDL, BNB, SEBRAE e os préprios empresarios foram instigados
a pensar solugdes que emergiam da problematizagcdo do mundo no tempo presente,
partiihada na plataforma Miro. O “diagndstico das dores” propiciou um momento de
invengao e cocriagdo, conectou diversas entidades humanas e ndo humanas, bem
como espacgos e tecnologias, em atos conectivos transorganicos, possibilitando a
reflexividade sobre a cocriagdo de um ecossistema conectivo de invengao.

Outra pista emergente foi a “aprendizagem inventiva e simpoética na
perspectiva ESTREAM”. Ela emergiu das reunides com os professores, em que se
problematizaram as praticas e metodologias tradicionais e ativas por eles
desenvolvidas, que “pareciam nao engajar os alunos e n&o produziam a
aprendizagem esperada” (fala de um dos professores, na reunido, acompanhada por
um siléncio de angustia).

Esse contexto, potencializou a problematizacdo de praticas pedagdgicas que
ampliassem a aprendizagem inventiva e simpoética na perspectiva ESTREAM. O
quinto movimento surgiu como uma etapa significativa, tendo em vista que os alunos
passaram a habitar esse territério ainda sem algo definido, mas instigados a
experimentar o processo, em um momento de rastreio (Kastrup, 2001, 2015). Tendo

isso em vista, os educandos foram provocados a problematizar as dores das
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empresas por meio da pesquisa, da investigagcdo e do confronto com a literatura.
Dessa forma, tornaram-se sensiveis as experiéncias que estavam vivenciando.

No que se refere a perspectiva ESTREAM, as ocasides vivenciadas no quinto
e no sexto movimento possibilitaram o desenvolvimento do projeto de forma conectiva
e colaborativa, a partir da invengao de solugdes inovadoras e sustentaveis (emergindo
as dimensbes Empatia e Empreendedorismo e a dimensdao Engenharia) no
agenciamento de Tecnologias Digitais (manifestando a dimens&o Tecnologia),
instigando a pratica constante de metacognigédo e pensamento critico (Reflexao).

Esse novo habitar do ensinar e do aprender mostrou-se capaz de viabilizar nao
apenas as competéncias propostas pelo Partnership for 21st century learning (P21)
(2019), os 4Cs: pensamento critico, comunicagdo, colaboracdo e criatividade
(Gonzalez-Salamanca; Agudelo; Salinas, 2020; Ultay; Dénmez-Usta; Ultay, 2021,
Thornhill-Miller et al., 2023), associadas as competéncias conectividade e cidadania
(Miller, 2015), mas também as competéncias de: inventividade, cooperagao,
pensamento computacional, pensamento ecoldgico, pensamento ecossistémico,
invencdo de problemas e competéncias verdes (Schlemmer, 2023). Essas
competéncias emergiram dos processos de problematizacdo e invengao de
problemas, apropriacdo de novas tecnologias, da atuagao em rede e do agenciamento
e coegendramento entre entidades humanas e ndo humanas nos processos de

cocriagao.
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CAPITULO 6 - ECOSSISTEMAS CONECTIVO DE INVENGAO NO PARADIGMA DA
EDUCAGCAO ONLIFE NA PERSPECTIVA ESTREAM

Ao habitar o territorio do ecossistema SPIRAL e mergulhar no plano da
experiéncia, fui tomado inicialmente pelo processo de constituicdo do ecossistema,
pelas interagdes e pelas pistas que emergiram das vivéncias e, por fim, pelo acesso
as experiéncias vividas, a medida que minha escuta e meu olhar se ampliaram nas
trocas de informagdes com os entrevistados.

Esse movimento de habitar o ecossistema SPIRAL, com o objetivo de analisar
as vivéncias experienciadas no territério, foi orientado pela Matriz Operacional na
Perspectiva ESTREAM, apresentada no Capitulo 4, a qual opera como referéncia de
analitica transversal para intepretacdo das experiéncias da fala presentes nas
entrevistas, dos registros cartograficos e das evidéncias documentais do SPIRAL.

O pouso no territério das entrevistas deu-se enquanto me apropriava do
capitulo “Pistas da Entrevista” (Tedesco et al., 2016). O movimento da atencao
conduziu-me ao reconhecimento de que, ao acessar as experiéncias vividas, seria
necessario, desde o roteiro, contemplar os dois planos da experiéncia: a experiéncia
de vida das entidades do ecossistema e o vivido da propria experiéncia (Tedesco;
Sade; Caliman, 2016).

Agora, deparava-me com o desafio de elaborar um roteiro e organizar
encontros que possibilitassem um mergulho nas vivéncias, no relato das emogdes e
em tudo o que as entidades humanas e ndo humanas poderiam representar como
conteudo vivido. Outro desafio consistia em compreender a processualidade da
experiéncia, o plano comum e o coletivo das forgas de onde se originam todos os
conteudos representacionais (Tedesco; Sade; Caliman, 2016).

A superacao desses desafios revelou-se fulcral na construcdo de um roteiro de
entrevista e na organizagao dos encontros, a fim de acessar ndo apenas informagdes,
mas “a experiéncia em suas duas dimensoes - de forma e de forcas -, de modo que a
fala seja acompanhada como emergéncia na/da experiéncia, e nado como
representacado” (Tedesco; Sade; Caliman, 2016, p. 97).

Ao pousar sobre as falas dos entrevistados no ecossistema para um
reconhecimento mais atento, deparamo-nos com pistas e rastros que contribuiram

para a compreensado das caracteristicas do ecossistema SPIRAL, bem como das
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experiéncias relatadas pelo grupo entrevistado, sendo estas ultimas particularmente
relevantes (Tedesco; Sade; Caliman, 2016).

Os encontros com o grupo entrevistado, a coordenagéao, trés professores e
quatro alunos do curso de Administragdo, um empresario e um representante de uma
entidade governamental, ocorreram em diferentes contextos e datas. Para esses
encontros, planejamos o ambiente e as condigdes de modo que o momento se
configurasse como dialogo, um “bate-papo”, em vez de uma entrevista formal.
Buscamos, em Vermerch (2000), o conceito de fala encarnada; portanto, o foco da
nossa atengao estava no ritmo da fala, nas pausas, no siléncio e no olhar, com o
objetivo de compreender a experiéncia presente na fala de nossos entrevistados.

Finalizadas as entrevistas, minha atengao direcionou-se a um novo territério: o
MAXQDA. O mergulho nas entrevistas, para compreender o dito e o n&o dito nas falas,
possibilitou a emergéncia de diversos cddigos a medida que eu lia e relia os diferentes
relatos. O processo de codificacdo das entrevistas concentrou-se em quatro temas:
Tema T1 — Aprendizagem de Competéncias; Tema T2 — Ecossistema Conectivo
de Invencao; Tema T3 — Educacao OnLIFE; Tema T4 — Perspectiva ESTREAM,
conforme apresentado no quadro abaixo. Posteriormente, dois professores foram
convidados para validar as redes que surgiam das relagcdes entre as evidéncias e os
temas.

O movimento da atencdo deslocou-se em cinco diferentes sentidos.
Inicialmente, voltou-se para a Etapa descritiva, na qual foram registradas as
evidéncias que emergiram do processo de codificagdo. Em seguida, direcionou-se a
Analise interpretativa, buscando compreender os sentidos que surgiam a partir de uma
observacao mais cuidadosa dos detalhes.

Posteriormente, fomos conduzidos a Analise comparativa, para identificar como
os temas convergiam ou divergiam. Na sequéncia, a atengao pousou no territério da
Analise relacional, etapa importante para compreender como os temas se articulam
entre si. Finalmente, chegamos a Analise integrativa, cujo propdsito foi verificar de que

maneira os temas respondem ao problema de pesquisa desta tese.
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Quadro 7 - Etapa descritiva da Analise Tematica Reflexiva Cartografica/Tema T1

(continua)

Tema T1- Aprendizagem de Competéncias

Cédigo Evidéncias Literal (ID/Linha Fonte Observacao Analitica
"além dele saber a teoria ele vai | Aluno Apresenta uma integragao
ter que saber da aplicacao” tedrico-pratico.

(AL1/L5)

"aprendizagem estudante que | Professor Destaca a preocupagéo do

sai daquela teoria como é que professor com a

vou aplicar" (P2L6) aplicabilidade do
conhecimento meramente
teodrico. 0] professor
evidencia, nesse relato, que
a aprendizagem de
competéncias ocorre a
partir da capacidade de
mobilizar as competéncias
em contextos reais de

Competéncia solugdo de problemas.
Técnica/ cognitiva

"Eu comecei a desenvolver | Aluno A fala expressa a percepgao

essas competéncias e do aluno na evolugdo da

habilidades que eu ndo havia aprendizagem de

desenvolvido ainda nos competéncias no

primeiros semestres da ecossistema SPIRAL em

instituicao" (AL4/L14) comparagao ao
aprendizado tradicional.

"Pegar uma empresa e tentar | Aluno Aprendizagem a partir de

solucionar um problema real situagdes reais.

dela" (AL2/L30)

"tivemos que desenvolver | Aluno Apropriacao de Tecnologias

competéncias tecnoldgicas” Digitais.

(rindo) (AL2/L23)

"técnica no marketing, que néo | Aluno A narrativa aponta a

era tdo boa no Marketing" superagao de uma

(AL2/L21) competéncia
técnica/cognitiva.
Demonstra, ainda, a
consciéncia critica de sua
fragilidade e o papel do
SPIRAL nesse processo.

"eu tinha muito vergonha de falar | Aluno Aprendizagem de

em publico e depois do projeto competéncias

espiral eu vi que teve esse comunicacionais e

avangar que eu nao conseguia socioemocionais, com

me expressa" (AL2/L46) superagao de Dbarreiras

pessoais e
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Competéncias
Comunicacionais

desenvolvimento de
autoconfianga por meio de
praticas em contextos reais.

"gente tinha que falar pra | Aluno 0] aluno expressa
empresa tinha que explicar qual necessidade de clareza
era o problema dela e qual a comunicativa e
solugdo que a gente tinha" argumentacao estruturada,
(AL2/L49) integrando as competéncias
de andlise critica e
resolugéo de problemas.
"entao tive que desenvolver uma | Aluno Aponta para aprendizagem
certa paciéncia para aquilo que de competéncias
eu estava lidando porque lidar socioemocionais, a partir
com pessoas € uma coisa um das interagbes complexas
pouco mais do que complicado no ecossistema.
do que uma maquina" (AL4/L73)
"os alunos hoje eles buscam Indica mudanca na
Competéncias esse algo a mais entao nao é so expectativa dos alunos do
Socioemocionais | um momento de palestra, de eles | Coordenacao | Ensino Superior, que
querem vivenciar eles querem passam a demandar
experimentar" (C/L92) experiéncias imersivas e
significativas em contextos
de vivéncias praticas.
"a gente expde o aluno ainda em | Professor Revela a dimenséo
formagao a uma pratica real a emocional da
gente sente né medo (pausa)" aprendizagem no
(P2/L93) ecossistema e a
inseguranga dos
professores em expor o
aluno em contextos de
praticas reais.
" processo de de de de | Professor Indica o fortalecimento das
Competéncias pensamento  desenvolvimento competéncias reflexivas e
Reflexivas e | critico também muito metacognitivas como
Metacognitivas significativo" (P1/L61) dimensbes centrais na
aprendizagem. Reflete que
a aprendizagem transcende
a aprendizagem de
contelido apenas, mas que
0 ecossistema o instigou a
pensar seu processo de
aprendizagem e
desenvolveu autonomia.
Assim, pra mim aprendizagem | Aluno Esta fala demonstra a

ela foi crucial né porque a gente
levando isso na levando isso na

relevancia da integragao
Teoria-pratica em contextos
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teoria e vez aplicando na pratica
(AL4/L65)

reais, evidenciando
consciéncia reflexiva.

uma

Competéncia
Etica/Responsabili
dade social

“a apresentagcdo do trabalho | Empresario O empresario aponta o valor
deles, o resultado final, eu me pratico e social da atuagao
surpreendi porque Algumas dos alunos ao enfatizar que
coisas que a gente no momento as agbes desenvolvidas
estava buscando, estava foram de encontro com os
pesquisando, foi ao encontro do anseios organizacionais.
que os estudantes estavam

trazendo”. (E/L95)

"Outra coisa, responsabilidade | Professor Evidencia a emergéncia da

social e a ética foi uma coisa que
eu nunca tinha visto" (P2/L96)

consciéncia Etica e
Responsabilidade  Social
como competéncias

emergentes do ecossistema
SPIRAL.

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Quadro 8 - Etapa descritiva da Analise Tematica Reflexiva Cartografica/Tema T2

(continua)

Tema T2 - Ecossistema conectivo de invengao

Aprendizagem
Inventiva

chuva de ideias né sé
pensei nisso e
naquilo vamos
chegar aqui pra me
apresentar pra
vocés, quando eu dei
esse passo inicial pra
apresentagao de
algumas ideias né
comegou a surgir
outras entdo esse
momento de
interacao esse
momento de troca foi
ai que a gente
comegou a construir
em todo o enredo da
nossa consultoria né
da nossa da nossa
apresentagao da
nossa proposta "
(AL4/L99)

Cédigo Evidéncias Literal Fonte Observaciao analitica
(ID/Linha
juntou algumas | Aluno A fala do aluno evidencia que a
pessoas nhao foi aprendizagem nasce da
marcado sé surgiu a problematizagcdo. O  aluno,

inicialmente sem um objetivo ou
meta em mente, estava aberto
ao novo e sensivel aos
movimentos da atengido. Nesse
contexto, a invencdo do
problema emerge da
problematizagéo colaborativa.
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“principal ganho | Professor O relato do professor evidencia
também é esse um momento no SPIRAL em
quebrar essas que os alunos, a partir do
barreiras, e dar mergulho no plano da
fluidez a esse experiéncia, da problematizacao
processo nao mais e da aprendizagem inventiva,
como nao mais so6 fizeram emergir solugdes
criativo eles inventam inovadoras.
problemas né
inventaram 0s
problemas e foram la
na Mundo Real e
solucionaram
problemas”
(P2/L100)
"as conexdes elas | Professor A fala destaca a natureza
vado sendo tecidas processual da rede, em que o0s
nao atos conectivos emergem das
necessariamente no relacbes entre as entidades.
no no na ideia estrita
da palavra, mas no
sentido de
interconexao mesmo
Atos conectivos | né das relacdes entre
em rede 0s atores, das
relagcbes entre as
dores e o objeto
estudado das
relagbes entre os
atores e os aspectos
tedricos do da
relagdo dos atores"
(P1/L106)
Aluno O aluno destaca a acéao
colaborativa do ecossistema
"Eu lembro que a SPIRAL, a aprendizagem de
gente propos competéncias técnicas e
organizar o} cognitivas ao elaborar um
fluxograma e o fluxograma e um organograma,
organograma foi bem como a integracdo da
aonde a auxiliou dimensdo da engenharia na
aprendizado a gente perspectiva ESTREAM.
pode ajudar ali"
(AL3/L111)
"Entdo uma das | Professor Demonstra a vivéncia dos
praticas foi alunos em problemas reais
desenvolver proporcionada pelo ecossistema
processos dentro SPIRAL, bem como a
dessa empresa que articulagao entre teoria e pratica,
eles pudessem que contribui para a
Cocriacdo em | verificar desde a aprendizagem de competéncias

rede

aquisi¢ao do produto
o estoque e, também
precificagdo que era
0s principais
gargalos pra que a

técnicas e cognitivas, além do
desenvolvimento da capacidade
de resolugéo de problemas.
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partir disso eles
fizessem estratégia
organizacional”

(P2/L119)
"a abertura que os | Coordenacao Aponta para o papel da
profissionais 0s universidade em sua terceira
empreendedores 0s missao no ecossistema,
empresarios eles evidenciando a cocriagdo em
deram para 0s rede caracteristica de um
alunos" (C/L114) ecossistema  conectivo  de
invengao.
"ai quando a gente Mostram a presengca de
trouxe no espiral a entidades humanas e néao
agentes  bancarios humanas em atos conectivos
parceiros de transorganico, aspectos
negocios instituicoes importantes  da Educacao
como os S amplia OnLIFE.
bastante pra essa
percepcgéo da fluidez
dessa rede que Professor
ninguém vai chegar
sozinho ninguém
chega mais sozinho
né nao importa se é
presencial ou se é
Entidades nao | Virtual se séo os dois
humanas ora é uma coisa ora é
outra coisa e vai
fluindo né "
(P2/L123)
“achei muito Indica um contexto de ecologias
interessante essa conectivas em processos de
juncdo em levar Entidades cocriacao e invengao,
estudantes e levar, potencializados pelo
COmo que eu posso ecossistema.
dizer, levar aos
conhecedores do
assunto, aos
estudantes, a
empresa, a realidade
que é o dia a dia da
empresa’
(ENH/L124)
"mostrar 0s Coordenacgao Expressa os protagonismos de
profissionais que nos nossos alunos e a dissolugao de
Impactos estamos colocando barreiras  “dentro/fora”  dos
empresarial e | no mercado de muros da universidade,
social trabalho" (C/L129) reforcando o] papel do
ecossistema na transformacéao
territorial.
"eles  conseguiram | Coordenagao Destaca a mudanca de

perceber que o0s

percepgdo do mercado em
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nossos alunos eles relacio a capacidade dos
tinham potencial” alunos, revelando impacto social
(C/L128) e reputacional e a autoconfianga
dos alunos.

"quando uma | Aluno 0] trecho evidencia a
empresa trouxe a aprendizagem  situada em
sua dor real, seu contextos reais. O aluno
problema real eu percebe-se como protagonista,
coloquei total € ndo como mero espectador do
importancia naquilo processo de ensino e
porque eu tenho que aprendizagem.
entregar se me

Vivéncia pratica | deram esse papel se
viram que eu sou
capaz de fazer isso
eu que entregar"
(AL4/ L138)
"O ecossistema me | Aluno A fala revela a poténcia dos
trazia a dor de uma ecossistemas conectivos de
empresa real entdo inovagdo e a importancia de
ndo eu nao estava cenarios auténticos na
trabalhando com algo aprendizagem de competéncia.
ficticio eu estava
trabalhando com algo
real" (AL4/L136)
"ela precisava ir pra | Professor A fala do professor indica uma
pratica que algumas mudanca na pratica pedagdgica
vezes os livros nao que surge a partir da experiéncia
déo conta de com o ecossistema SPIRAL.
abarcar" (P2/L143)

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Quadro 9 - Etapa descritiva da Analise Tematica Reflexiva Cartografica/Tema T3
(continua)

Tema T3 - Educacao OnLIFE

Cédigo Evidéncias Literal Fonte Observaciao analitica
(ID/Linha
"a gente saiu daquela | Professor A fala expressa a transicéo da

questdao mais conteudista
mesmo sala de aula e
passamos a experienciar
esse fluxo de uma forma
continua inovadora
desafiadora, mas bastante
significativa"(P3/L144)

l6gica conteudista para uma
aprendizagem inventiva
marcada pela problematizacéo
e pelo desafio.
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Aprendizagem | "A partir da vivéncia e das | Professor O extrato enfatiza a cocriagao
inventiva conexdes e interagbes do conhecimento em rede.
emergiram um
conhecimento mais
participativo e ativo"
(P2/L145)
"a gente conseguiu se | Coordenagdo | A passagem reflete como os
comunicar com o Sebrae, atos conectivos transorganicos
conseguia se conectar com foram se constituindo.
o banco do nordeste como
a gente fez CDL" (C/L151)
"a gente também nado pode | Professor O relato reforga a compreensao
mais ensinar sozinho, em de um novo habitar do ensinar
rede," (P2/L152) e do aprender em rede.
Atos "Porque como a gente era | aluno O relato evidéncia a dimensao
conectivos de diferentes cidades, nao sociotécnica da aprendizagem,
transorganicos | podia estar em que as Tecnologias Digitais
presencialmente no mesmo ndo sao ferramentas, mas
local, entdo auxiliou ecologias conectivas,
bastante. O Google Meet possibilitando uma
facilitou essas reunides, aprendizagem que transcende
também do grupo do 0s espagos geograficos e
WhatsApp auxiliou aponta também para um
bastante." (AL3/L156) hibridismo multimodal.

"nossa relacéo A fala do professor evidencia a
entre humanos e elementos dimenséo ecoldgica-conectiva
digitais eu acho que tem presente na produgdo do
sido favoravel no sentido de conhecimento.
avangos, avangos sim | Professor
avangcos na  producao
cientifica avango na
producdo de
conhecimento" (P1/L155)

"O cenario de ensino e | Professor O trecho indica a superagao do
aprendizagem né entao modelo frontal de ensino e de
assim na pratica do ensinar aprendizagem para um novo
eu aprender, ela deixou de habitar do ensinar e aprender
Ecologias ser linear, ela passou, & em rede.
conectivas criar de fato conexdes
(Professora 3, Pos. 11)"
(P3/L160)
"essas ferramentas | Coordenacédo | A fala aponta para a mudanga
fortaleceram muito a na percepgao das Tecnologias
conexdo dos  grupos" Digitais como agenciamento
(C/L157) das interagbes humanas e nao
humanas. No entanto, a ideia
de ferramenta ainda se faz
presente no vocabulario.
"a gente saiu daquela | Professor A fala sinaliza um

questdao mais conteudista
mesmo sala de aula e
passamos a experienciar

deslocamento da centralidade
do professor para um habitar
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esse fluxo de uma forma

atopico de ensino e de

Habitar | continua inovadora aprendizagem.

Atdpico desafiadora, mas bastante
significativa (P3/L161)
“E justamente essa forma | Professor O fragmento revela uma
fluida que esse ambiente ruptura da barreira fisico/digital,
que a gente chama ora on, indicando uma hibridizagao
oa off, ora a gente ndo sabe transitéria e fluida de corpos,
onde é que ta né eu acho fluxos informativos.
que o principal ganho
também ¢é esse quebrar
essas barreiras, e dar
fluidez” (P2/L162)
"temos uma ideia | Coordenacédo | O trecho evidencia a
precisamos desenvolver, emergéncia da Educacgao
mas nem todo mundo OnLIFE potencializada por uma
consegue participar porque pratica pedagdgica Hibrida
na nossa cabega so tava o Multimodal.

Hibridismo que a gente precisava do
aluno presencial e a gente
acabava perdendo aquele
talento e potencial e as
competéncias que ele
poderia desenvolver por
ndo estabelecer essa
comunicagado mesmo que
fosse remota" (C/L177)

"nao importa se é | Professor A passagem naturaliza a
presencial ou se é virtual se perspectiva da  educacgao
s&o os dois ora é uma coisa hibrida multimodal.
ora é outra coisa e vai
fluindo né" (P2/L166)

"eles foram | Professor A fala evidencia uma
utilizando essas compreensao da presenca das
ferramentas digitais tanto Tecnologias Digitais e uma
pra fazer o processo de perspectiva de conexao,

Presengca das | conexdo entre eles pra agenciando as interagées no
Tecnologias fazer os processos de ecossistema.
digitais formulacéo de ideias né pra
fazer os processos de
formulagao de de
organizacdo de materiais
de apresentagoes"
(P1/L181)
Professor O extrato do professor aponta
para a compreensdo da
“SPIRAL ele também traz presengca das Tecnologias
essa o aspecto tecnoldgico digitais no ecossistema
digital” (P1/L188) SPIRAL, potencializando as
conexoes.
"um processo de | Professor O discurso aponta para a
colaboragéo, de emergéncia de um fazer junto,

em rede no ecossistema.
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Simpoiesis

cooperagao muito
significativo" (P1/L194)

"alunos eles se reunissem
eles se reunissem em
determinado periodo pra
resolverem pra discutirem
possiveis alternativas pra
resolugao do problema eles
tiveram em alguns
momentos eles se reuniram
s6 entre eles né e ai depois
eles teriam momentos so
com especialistas pra
discutir pra ouvir entao eles
foram utilizando essas
ferramentas digitais tanto
pra fazer o processo de
conexado entre eles pra
fazer os processos de
formulagéo de ideias né pra
fazer os os processos de
formulacao de de
organizagdo de materiais
de apresentagbes até
culminar com o momento
final’(P1/L195)

Professor

A fala evidencia o processo de
cocriagdo entre entidades
humanas e ndo humanas, que
se coegendram e se agenciam,
implicando em transformacdes.

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Quadro 10 - Etapa descritiva da Analise Tematica Reflexiva Cartografica/Tema T4

(continua)

Tema T4-Perspectiva ESTREAM

integragdo interdisciplinar"
(P3/L197)

Codigo Evidéncias Literal Fonte Observacao analitica
(ID/Linha

"isso foi importante | Aluno A fala evidencia a
potencializou ajudou Sim aprendizagem de
potencializa porque quando competéncias  integradas,
a gente trabalha nesse articulando as diferentes
formato ndo é somente uma areas do conhecimento.
causa nao é somente uma
solugédo que vai pra aquela

Aprendizagem | causa & uma jung@o de

integrada varias areas pra chegar até
0o ponto em que o que
apresenta a demanda."
(AL1/L199)
"a questdo da tecnologia, a | Professor A fala reconhece que o

ecossistema possibilitou a
aprendizagem
interdisciplinar, como uma
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dimensédo epistémica de
integragcédo do conhecimento,
ao dialogar com os diversos
campos do conhecimento.

"Eu me senti um ser | Aluno A fala do aluno demonstra
evoluido porque eu cheguei reflexdo critica e empatia,
com um pensamento na relacionadas a
instituicdo estou saindo com transformacao pessoal e ao
outro porque nesse seu processo de
processo eu aprendi sobre aprendizagem.
ser humano né sobre ser
humano e todas as outras
ferramentas que englobam
ele né entdo eu t6 me
sentindo satisfeito com as
expectativas mais do que
supridas" (AL4/L196)
Aprendizagem | "Até isso precisamos rever | Professor O fragmento evidencia uma
Reflexiva até a nossa forma nossa reflexdo critica sobre o
didatica o} curso processo de ensino do
especialmente de gestdo professor, que emerge a
tem que passar por essa partir das praticas
renovagao essa renovagao pedagodgicas inventivas
essa inventividade das vivenciadas no ecossistema.
praticas pedagdgicas"
(P2/L201)
"mas de oportunidade ai | Professor O excerto indica a reflexao
para pensar a educagao de critica na pratica do
uma forma de uma professor, que emerge do
aprendizagem mais ativa é ecossistema SPIRAL.
esse sentimento,"
(P3/L204)
"esse momento de | Aluno A fala evidencia a cocriacao
interagdo esse momento de em rede, a inventividade. Ao
Artes troca foi ai que a gente usar o termo enredo, indica
comegou a construir em que nao foi apenas técnico,
todo o enredo da nossa mas simbdlico e
consultoria" (AL4/L205) comunicativo, inferindo um
carater criativo da
construgao coletiva.
“‘me apropriar mais das | Aluno O aluno revela a producéao e
possiveis possibilidades pra aplicagdo do conhecimento
Ciéncia passar para aquela pessoa, cientifico na solugao dos
entdo ... eu tenho que estar problemas que emergiram
embasado naquilo entao no ecossistema.
acredito que uma das
competéncias é essa busca
pelo conhecimento”
(AL1/L206)
"sempre tinha um professor | Coordenagao A passagem revela o

como consultor pra pra
orientar pra dizer assim
aluno o caminho €
exatamente esse" (C/L208)

comportamento do professor
como mentor
empreendedor, que orienta
caminhos e valoriza a
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autonomia do aluno,

Empreendedor evidenciando empatia.

ismo/Empatia
" a questdo também de | Aluno O extrato indica a integragao
solucionar problemas né € a entre agao e
tomada de iniciativa a empreendedorismo, pois ©
tomada de decisdo porque aluno precisa resolver e
eles vao trazer um decidir, sempre orientado
problema, uma demanda e pelas necessidades dos
a gente precisa encontrar ali Empresarios.

algum ponto em que eles
precisem (“(AL1/L207)

"0 nosso aluno tem que | Professor A passagem apresenta a
realmente ir Ia na pratica aprendizagem de
mesmo com todos os competéncias a partir de
medos € e 0s riscos contextos reais, que
Engenharia assumidos" (P2/L209) envolvem prototipagem,

riscos e resolugdo de
problemas complexos.

"Vocé esta ali com aquele | Aluno O fragmento reflete a légica
problema, ter que instigar" de prototipagem e
(AL1/L210) enfrentamento de desafios

complexos que emergiram
no ecossistema SPIRAL.

"Essa parte voltada pro | Aluno O trecho evidencia o

mercado de dominio de calculo
Matematica/ posicionamento que eu financeiro e modelagem de
Management sempre fiquei muito na area demanda (Estratégia de

na area financeira, ...essa mercado e demanda),

empresa trouxe uma exigindo o raciocinio légico

demanda ...e desenvolver na analise e na resolugao de

as competéncias voltadas problemas.

pro mercado procurar saber

mais sobre o

posicionamento quais as
estratégias essa empresa
poderia adotar pra ela
melhorar a  demanda”
(AL1/L211)

Fonte: Autor da pesquisa (2025)
Analise Interpretativa das Evidéncias: Quais sentidos emergem?

ApoOs a codificacdo e a sistematizagcdo descritiva das evidéncias na Etapa
descritiva da Analise Tematica Reflexiva Cartografica (T1, T2, T3 e T4), revelou-se a
necessidade de realizar a etapa interpretativa da Anadlise Tematica Reflexiva
Cartografica. Essa etapa visa ndo apenas descrever as falas dos participantes, mas

atribuir sentidos as experiéncias que nelas se expressam. Assim, cada fala é
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analisada a luz da aprendizagem de competéncias no Ensino Superior e do
ecossistema conectivo de invengao, em dialogo com nossos intercessores teoricos.

No Tema T1- Aprendizagem de Competéncias, os relatos dos alunos (AL1/L5;
AL2/L30; AL4/L14) e do professor (P2L6) convergem ao indicarem que a
aprendizagem de competéncias ndao se da como consequéncia do acumulo de
conceitos, mas em contextos que possibilitam a vivéncia com problemas reais. Essa
condigdo emerge no contexto do ecossistema SPIRAL, em que os alunos interagem
em rede (riso do aluno, mostrando satisfacdo) (AL2/L23) com problemas reais que
exigem acgao pratica. Consequentemente, esse contexto cria condigdes para a
aprendizagem inventiva, para experienciar a problematizacdo de uma situagao real,
provocando “breakdown”, ao inventar novas realidades para as empresas. Essa
perspectiva se alinha com conceito de cognigéo inventiva proposta por Kastrup (2005)
e, com o paradigma da Educacgao OnLIFE (Schlemmer, 2024), onde a aprendizagem
inventiva se da ligada a vida e, uma vez que a vivemos numa sociedade onlife (Floridi,
2015), resulta de atos conectivos transorganicos.

As falas dos estudantes (AL2/L46; AL2/L49) evidenciam que a competéncia
comunicacional é fundamental para atuar no mercado de trabalho. A aluna (AL2/L46),
ao afirmar “eu tinha muita vergonha de falar em publico (um olhar de tristeza) ... e
depois do projeto espiral eu vi que tive esse avango”, indica que o ecossistema
SPIRAL potencializou a exposicao dos alunos a situacdes reais, criando condigdes
para a superacdo de barreiras pessoais e emocionais, muitas vezes fonte de
desanimo para o estudante. Nesse sentido, a aprendizagem da competéncia
comunicacional ocorre articulada a competéncia socioemocional, pois, além da
capacidade de comunicar-se, desenvolve a autoconfianca, a proporgdo que assume
a palavra em espacos publicos.

Outro relato reforga esse movimento: “a gente tinha que falar pra empresa, tinha
que explicar qual era o problema dela e qual a solugao que a gente tinha” (AL2/L49).
Aqui, a aprendizagem da competéncia comunicacional se da em movimentos e de
forma crescente “falar”, “explicar”, e dar “solug¢ao”. Aqui, notamos que a mobilizagéao
da competéncia comunicacional evolui de uma habilidade mais simples, “falar’
(clareza, confianga), depois “explicar” (clareza discursiva, sintese, argumentagao e
escuta ativa), para mais complexo “dar solugées” (analise critica, criatividade,

tomada de decisédo e negociagao).
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Essa articulagéo evidencia que a competéncia comunicacional se desenvolveu
na pratica auténtica do ecossistema SPIRAL, onde o aluno precisa gerar confianca e
validar solugoes.

Na perspectiva tedrica, tais evidéncias dialogam com a abordagem de
McClelland (1973), ao afirmar que a aprendizagem de competéncia deve incorporar
nao apenas as competéncias técnicas, mas também as sociais, bem como com o
modelo degraus de Howell (1982), que enfatiza as diferentes etapas na apreensao de
novas competéncias. Portanto, a comunicagdo se configura como uma das quatro
competéncias criticas na abordagem de problemas complexos do mundo real.

A fala evidenciada pelo aluno (AL4/L73) demonstra que a aprendizagem de
competéncias, vai além das competéncias Técnicas/cognitivas, mas integram outras,
cComo as socioemocionais, essenciais para a pratica profissional. Especialmente nas
interagbes no ambiente do trabalho. Portanto, a ansia por vivenciar e experimentar
situagdes e praticas reais, identificadas nas falas de professor e coordenacgao (C/L92;
P2/L93), séo relevantes, ainda que algumas sejam limitadas pelo receio do professor
em expor o aluno: "a gente expde o aluno ainda em formag&o a uma pratica real a
gente sente né medo (pausa)" (P2/L93). Na fala do professor (P2/L93), por exemplo,
a expressao “a gente sente, né, medo”, acompanhado por uma “pausa” na fala, indica
insegurangas a serem superadas.

Este movimento reflete uma mudanca nas expectativas dos alunos, que
buscam experienciar contextos reais de aprendizagem e, portanto, estdo alinhados
com a perspectiva ESTEAM (Schlemmer et al., 2022), bem como com sua ampliagao,
ESTREAM. Nessa abordagem, o ecossistema conectivo de invencdao (SPIRAL)
funciona como um espago de cocriagdo, potencializando a aprendizagem das
competéncias socioemocionais.

A integragcao com o modelo ESTEAM (Schlemmer et al., 2022), e sua ampliagao
pelo autor deste trabalho para ESTREAM, reforca o papel da empatia, do
empreendedorismo e do aprendizado reflexivo como dimensdes estruturantes de uma
formacao integrada. Os conceitos de infosfera (Floridi, 2015) e de redes reticulares e
conectivas (Di Felice, 2012) ampliam a compreensao da aprendizagem como pratica
em rede, na perspectiva ESTREAM.

A narrativa do professor (P2/L162) reflete um ambiente fluido, “ora on, ora off”,
potencializando novos habitares do ensinar e do aprender, visto que transcende as

barreiras fisico-geograficas da sala de aula. O professor (P2/L145) reforga a
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emergéncia da aprendizagem inventiva, que surge das situagdes com problemas reais
no SPIRAL.

Essas evidéncias apontam que a aprendizagem no ensino superior, a partir do
paradigma da Educagé&o OnLIFE (Schlemmer, 2024), emerge da problematizacéao e
se desenvolve em um percurso de invengdao em atos que conectam humanos e nao
humanos, numa reticularidade. A interpretagdo confirma que o ecossistema SPIRAL
nao € apenas um espago de competéncia técnica/cognitiva, mas um ambiente em
rede com potencial para a aprendizagem inventiva, a cocriagdo e o desenvolvimento
de competéncias reflexivas e metacognitivas.

Os relatos dos professores (E/L95; P2/L96) convergem para a emergéncia da
consciéncia ética e da responsabilidade social, evidenciando seu impacto na visao de
mundo e no perfil profissional do aluno. Além disso, os relatos indicam que o
ecossistema SPIRAL potencializa a aprendizagem de competéncias éticas e a
responsabilidade social ndo apenas como atributos individuais, mas também como
competéncias coletivas, o que contribui para pensar a cocriagado de um ecossistema
conectivo de invengdo como um espacgo de aprendizagem na perspectiva ESTREAM.

As evidéncias fortalecem o conceito de qualidades de carater, de acordo com
o WEF (2015), e indicam a forma como os alunos lidam com as mudangas do
ambiente com consciéncia social e cultural. Os trechos se relacionam também com o
conceito de Cai et al. (2020), que compreende que um ecossistema de inovagao
possibilita a adaptagdo continua as mudangas e conecta entidades ao longo do
percurso de forma sustentavel.

No Tema T2 — Ecossistema conectivo de invengdo, o discurso do aluno
(A4/L101) revela a poténcia do ecossistema SPIRAL como um ambiente de
experimentagdo e pratica, despertando motivacdo e ressignificando a identidade
profissional. Esse discurso esta alinhado com a proposta de Carayannis, Campbell e
Grigoroudis (2022), que enfatiza a atuacdo da universidade em ecossistemas de
inovacao como ambientes de experimentagao e pratica.

A fala da professora (P2/L100) reflete uma aprendizagem em rede e inventiva,
que agencia e coengendra o aluno e o mundo. Esse movimento esta alinhado com
Kastrup (2011, 2015) e Schlemmer e Moreira (2022), que compreendem a
aprendizagem como um processo de transformagao, uma vez que envolve a invengao
de problemas em redes reticulares. Na perspectiva ESTREAM, reforca-se a dimensao

R — Reflexdo: o aluno é instigado a ndo ser apenas um reprodutor de conteudos, mas
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a refletir criticamente sobre como seu conhecimento impacta problemas complexos
da vida real (WEF, 2015).

Os atos conectivos em rede emergem como poténcia para a aprendizagem no
ecossistema SPIRAL. A fala do professor (P1/L106) destaca a natureza processual
da rede, na qual os atos conectivos emergem das relagdes entre as diversas
entidades. O exemplo trazido pelo aluno (AL3/L111), ao recordar a construgao coletiva
de fluxogramas e organogramas, evidencia a acdo colaborativa do ecossistema
SPIRAL na aprendizagem de competéncias técnicas e cognitivas, bem como a
integracdo da engenharia, do empreendedorismo e da empatia na perspectiva
ESTEAM (Schlemmer et al., 2022).

Na perspectiva teodrica, as falas alinham-se com o paradigma da Educagao
OnLIFE (Schlemmer, 2020, 2024), ao traduzirem a nogé&o aprendizagem em atos
conectivos transorganicos, caracteristica desse paradigma. Elas também dialogam
com a perspectiva ESTREAM, no sentido de estruturar processos organizacionais
coletivamente (fluxograma, organograma). A dimensdo Reflexdo (R) emerge
implicitamente nas ag¢des coletivas e na pratica refletiva do aluno: “a gente ajudou ali”.
Por fim, as falas indicam que o paradigma da Educagao OnLIFE (Schlemmer, 2020,
2024) potencializa a cocriagdo de ecossistemas para a aprendizagem de
competéncias no ensino superior.

O relato da professora (P2/L119) demonstra a vivéncia e a imerséo dos
estudantes em problemas reais de empresas proporcionados pelo ecossistema
SPIRAL, bem como a articulagcdo entre teoria e pratica, contribuindo para a
aprendizagem de competéncias como pensamento critico e resolu¢ao de problemas.
A aprendizagem neste contexto ndo se limita a apreensédo da teoria, mas se da
também por meio da cocriagao de solugdes organizacionais para o mercado.

A coordenacgao (C1/L114) reforga o papel da terceira missao da Universidade
no ecossistema e a cocriagdo em rede. Esse movimento evidencia uma ruptura com
a logica tradicional da Universidade como transmissora de conhecimento, dando lugar
a uma nova légica de redes de inovagao e “clusters” de conhecimento (Carayannis;
Campbell; Grigoroudis, 2022).

As narrativas (P2/L123; ENH/L124) mostram a presenca de entidades humanas
e nao humanas em atos conectivos transorganicos, aspectos importantes da
Educacao OnLIFE (Schlemmer, 2024). Essas conexdes deslocam a aprendizagem do

plano técnico-académico, deixando de operar exclusivamente conceitos (linhas de
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crédito, garantias, fluxo de caixa etc.) para permitir a compreensao da légica financeira
em um contexto ecologicamente conectado. A participagao do sistema “S”, do BNB e
de empresarios potencializa a aprendizagem em atos conectivos na perspectiva
ESTREAM, uma vez que articula Ciéncia, Empreendedorismo, Tecnologia, Artes e
Matematica por meio de praticas reflexivas, elevando o valor das solu¢des propostas
pelos estudantes.

As evidéncias (C1/L129; C1/L128) expressam o protagonismo dos alunos,
reforgando o papel do ecossistema na transformacgéo territorial. Também destacam a
mudancga na percepg¢ao de alunos, empresarios e instituicdes sobre o potencial dos
estudantes como sujeitos capazes de intervir no mundo do trabalho de forma
inventiva, reflexiva e estratégica.

As evidéncias estdo alinhadas com Mulder et al. (2009), pois ressaltam a
importancia de conectar o curriculo ao mercado. Alinham-se ainda a ideia de Konig et
al. (2021), que rompe com um ensino linear e universidades organizadas em “silos”,
propondo um espaco em rede no qual os alunos transformam-se e sédo transformados
pelas interagbes no ecossistema. Nesse sentido, a perspectiva ESTEAM (Schlemmer
et al, 2022) evidencia-se no protagonismo dos alunos no mercado
(empreendedorismo) e na empatia (reconhecimento e valorizagdo do potencial dos
estudantes). Por ultimo, o ecossistema SPIRAL evidencia o movimento de
retroalimentacao, preparando os alunos para a vida e para o0 mercado € a0 mesmo
tempo em que valida suas competéncias.

As narrativas dos alunos (A4/L138; A4/L136) reforcam a ideia de aprendizagem
de competéncias em contextos do mundo real, possibilitada pelo ecossistema
SPIRAL, ao invés de limitar-se a ser mero espectador do processo de ensino,
caracteristica do ensino frontal centrado no professor ou no conteudo. A experiéncia
de “trazer a dor real da empresa” (A4/L136) rompe com a pratica pedagdgica
empirista, transformando o ecossistema SPIRAL em um laboratério vivo. O discurso
€ reforcado pela professora (P2/L143), ao declarar que a aprendizagem de
competéncias necessita de vivéncias reais, aspectos “que algumas vezes os livros
ndo d&o conta de abarcar".

Na perspectiva teorica, as narrativas alinham-se com estudos recentes sobre
ecossistemas, que sugerem o protagonismo do ensino superior no intercambio de
conhecimento, na tecnologia e na cocriagao de valor (Cai et al., 2020; Etzkowitz,

2022a; Etzkowitz et al., 2022b; Cai, 2022), funcionando como um laboratério vivo de
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aprendizagem. Além disso, estdo alinhadas com a perspectiva STEAM, que, segundo
Kashaka e Extension (2024), potencializa a aprendizagem de competéncias
fundamentais para lidar com os desafios do novo mundo do trabalho.

No Tema T3 — Educagdo OnLIFE, os relatos das professoras (P3/L144;
P2/L145) convergem para a transigdo de um ensino frontal e conteudista para uma
pratica pedagogica em rede e inventiva. Nesse contexto, a aprendizagem emerge de
atos conectivos transorganicos, potencializando praticas inventivas na cocriagao do
conhecimento.

Estes relatos se conectam com a compreensao das Tecnologias Digitais
enquanto “forcas ambientais” (Floridi, 2015), que modificam a forma como professores
e alunos interagem e se socializam, potencializando a emergéncia de uma
aprendizagem inventiva (Kastrup, 2007). A aprendizagem inventiva implica um
mergulho no plano da experiéncia, possibilitando vivéncias, estranhamentos, tensdes
e rupturas a medida que problematiza 0 mundo no tempo presente.

As falas da coordenagéao (C/L151) e do professor (P1/L155) evidenciam a ideia
de conexao entre Entidades Humanas (EH) e Entidades Ndo Humanas (ENH), ou
seja, dos atos conectivos transorganicos: "a gente conseguiu se comunicar com 0
Sebrae, conseguia se conectar com o Banco do Nordeste como a gente fez com a
CDL". Essa ideia é reforcada na fala do professor (P2/L152), que aponta para uma
mudanca do ensino frontal e antropocéntrico para um ensino em rede. A fala do aluno
(AL3/L156) confirma a compreensdo de que as Tecnologias Digitais ndo sdo apenas
ferramentas, mas ecologias conectivas, possibilitando uma aprendizagem que
transcende os espacos fisico-geograficos.

Na perspectiva tedrica, as falas dialogam com o conceito de sociedade OnLife
de Floridi (2015), com a ideia de uma nova arquitetura habitativa relacional
(Schlemmer et al., 2021; Di Felice, 2020) e com o conceito de ecologia comunicativa
em rede (Heidegger, 1951; Di Felice, 2017), todos agenciados por Tecnologias
Digitais que ampliam as relagdes na educacéo.

Os dialogos da professora (P3/L161; P3/L164) apontam para o ecossistema
SPIRAL como um espago que vai além dos limites fisico-geograficos da sala de aula.
Essas falas evidenciam que o ecossistema se constitui em um habitar atépico do
ensinar e do aprender, possibilitando a desmaterializagao dos muros da universidade.
Essa ruptura é resultado de problematizacbes potencializadas pelo ecossistema
SPIRAL.
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As evidéncias se conectam ao conceito de datificacdo do mundo, conforme
Accoto (2021) e Di Felice (2022), que propiciam novas formas de habitar e a criagcéo
de novos encontros do saber (Di Felice, 2017). Nesse sentido, dialogam com o
conceito de aprendizagem inventiva (Kastrup, 2005) e com o habitar atopico de Di
Felice (2009), em que a aprendizagem de competéncias nao se restringe a um espaco
fisico geograficamente definido, mas se amplia em fluxos e espagos em rede.

As falas da coordenagéo (C/L177) e da professora (P2/L166) evidenciam a
emergéncia da Educacao OnLIFE, potencializada por uma pratica pedagogica hibrida
e multimodal. O hibridismo multimodal poténcia a cocriagdo em ecossistemas
conectivos de invengao, favorecendo o desenvolvimento de competéncias para além
dos espacos fisico-geograficos.

Os discursos alinham-se com a concep¢ao de Educacido Hibrida Multimodal
(Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020), fundamentada nas epistemologias reticulares e
conectivas (Di Felice, 2012, 2013) e em atos conectivos transorganicos (Schlemmer,
2023). A concepgao de Educagao Hibrida Multimodal nos conduz a problematizar o
paradigma educacional vigente.

As narragcbes do professor (P1/L181; P1/L188) indicam uma mudanga na
compreensao das Tecnologias Digitais enquanto “forcas ambientais”. O relato do
professor, “[...] fazer o processo de conexao entre eles”; “O SPIRAL traz esse aspecto
tecnoldgico digital”’, evidencia a percepgao das tecnologias digitais como poténcia de
agenciamento nas interagdes, comprovada pelo modo como seu uso emerge nas
falas.

As narrativas destacam o conceito de Tecnologias Digitais enquanto forgas
ambientais e ecologias inteligentes (Schlemmer, 2019), possibilitando uma nova
arquitetura comunicativa e relacional, que conecta e agéncia entidades humanas e
nao humanas em novos habitares do ensinar e do aprender.

As falas dos professores (P1/L194; P1/L195) indicam um processo de
cocriagao entre entidades humanas e ndo humanas, que coengendram e se
agenciam, implicando transformagbdes. Essas falas reforcgam o carater
coletivo/conectivo no contexto do ecossistema SPIRAL. Nesse sentido, o paradigma
da Educagdo OnLIFE potencializa a emergéncia de coengendramento e
agenciamento em processos de cocriagao, aspecto essencial para a aprendizagem

de competéncias como colaboragcdo e comunicacéo.
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Os relatos se relacionam com o conceito de Simpoiesis (Haraway, 2013, 2015,
2016a, 2016b), apontando para “um criar com um produzir com” no processo de
ensino e de aprendizagem inventiva (Kastrup, 1999) em redes reticulares conectivas
(Di Felice, 2012, 2013).

Por fim, no Tema T4 — Perspectiva ESTREAM, o aluno (AL1/L199) evidencia a
importancia de uma aprendizagem integrada, articulando diferentes areas do
conhecimento a partir da perspectiva ESTREAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica, em um movimento de Empatia, cocriagdo empreendedora e
abordagem reflexiva). A fala da professora (P3/L197) ressalta as Tecnologias Digitais
como agenciadoras de uma pratica pedagdgica integrada.

As narrativas se conectam ao conceito de Educacédo ESTEAM (Schlemmer et
al., 2022) e a sua ampliagdo para ESTREAM, viabilizando a aprendizagem de
competéncias para lidar com os desafios dindmicos do século 21 (Tyler, 2020;
Bertrand; Namukas, 2022; Hamad et al., 2024). A perspectiva ESTREAM nao
reconhece fronteiras impostas pelo ensino tradicional, possibilitando uma
aprendizagem integrada por meio de ambientes auténticos, projetos e investigagao
potencializados por Tecnologias Digitais (Owston et al., 2020; Hrynevych et al., 2021;
Ow-Yeong; Yeter; Ali, 2023).

A fala do aluno (AL1/L196) indica consciéncia critica sobre seu processo de
aprendizagem, potencializado pelo ecossistema SPIRAL. A dimensao metacognitiva
e reflexiva da perspectiva ESTREAM também é evidenciada nas falas das professoras
(P2/L201; P3/L204), ao refletirem sobre sua pratica pedagogica e problematizarem a
pratica corrente.

Na perspectiva tedrica, as falas dialogam com a ampliagdo do conceito
ESTEAM para ESTREAM (Schlemmer et al., 2022), ajudando a problematizar a
pratica pedagdgica atual e articulando a dimenséao reflexiva que permeia todas as
dimensdes da perspectiva ESTREAM.

Os relatos (AL4/L205; AL1/L206; C1/L208; P2/L209; AL1/L210; AL1/L211)
articulam a perspectiva ampliada ESTREAM — Empreendedorismo, Empatia, Ciéncia,
Tecnologia, Reflexdo, Engenharia, Artes e Matematica — permitindo praticas
pedagdgicas integradas e inventivas em contextos de cultura “Maker”.

As narrativas se relacionam com a abordagem ESTREAM, que integra a
aprendizagem de competéncias no ensino superior por meio da multidisciplinaridade,

interdisciplinaridade, transdisciplinaridade e cross-disciplinaridade (Perignat; Katz-
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Bounincontro, 2019), eliminando a visao de “silo” na educagédo. Essa abordagem é
intensificada pela ampliagdo do conceito STEM/STEAM para ESTREAM, propiciando
aprendizagem empatica e empreendedora, mediada por agao reflexiva no contexto da
Educacio OnLIFE.

Ao mergulharmos nos relatos dos entrevistados sobre sua vivéncia no
ecossistema SPIRAL, a atengdo foi capturada por determinadas expressdes e
palavras que se destacaram em frequéncia e amplitude. Elas comunicaram mais do
que um sentido: evidenciaram crencas, valores e significados, transformando-se em
temas relevantes presentes no Diario de percurso e, posteriormente, em nuvens de
palavras para verificar quais codigos emergiam na rede e como se relacionavam com

a literatura.

Figura 34 - Nuvem de palavras das Entrevistas

Fonte: Autor da Pesquisa (2025)

Da nuvem de palavras irrompem seis temas a partir dos agrupamentos dos
termos presentes: Educacao, Aprendizagem de Competéncias, Ecossistema SPIRAL,
Competéncias, Educagcdo OnLIFE e Praticas Pedagogicas Inventivas. Estes temas

dialogam diretamente com os intercessores tedricos desta pesquisa.
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O tema Educacéao surge nas entrevistas em contextos e tematicas diferentes.
Ele aparece com um total de 151 ocorréncias, indicando sua relevancia ao longo do
percurso desta tese. Cdédigos como educacgado, aula, ensino, ensinar, professor e
alunos estao incluidos nesta tematica. O conceito de educagéao é identificado como
sinbnimo de aula (12 referéncias), ensino (14 referéncias) e ensinar (10 referéncias),
evidenciando uma abordagem frontal e limitada a sala de aula (12 referéncias),
centrada ora no professor (11 referéncias) e ora no aluno, que aparece com maior
peso (92 referéncias).

Neste sentido, o paradigma da Educacao OnLIFE (Schlemmer; Kersch, 2023;
Schlemmer, 2024) e o ecossistema conectivo de invengdo emergem como potenciais
para uma educag¢ao em rede, em que alunos, professores e demais entidades nao
ocupam posi¢cdes de centro ou periferia, mas se relacionam em uma ecologia
conectiva que configura o ensinar e o aprender (Schlemmer; Di Felice, 2024).

O tema Aprendizagem de Competéncias apresenta-se como relevante, com
158 ocorréncias. Os coédigos como aprendizagem (49 ocorréncias), aprender (19),
aprendendo (11), processo (20), desenvolver (25) e comunicagao (19) apontam para
a importancia do processo de aprendizagem de competéncias e para uma sequéncia
processual implicita no significado dos termos.

A aprendizagem de competéncias emerge inicialmente pela intencdo de
“aprender”, de abrir-se ao novo e descobrir-se nos processos de invengao e
problematizacao, que promovem rupturas no saber e na experiéncia existente, a partir
de um “breakdown” (Maturana; Varela, 1995; Kastrup, 2001, 2007). Esta acado de
aprender é seguida por um processo em movimento, “aprendendo”, em que os
movimentos da atencdo ora se mostram abertos, sem um propésito definido, ora
focados, tocados por algo que nos move. Pousamos, entdo, para um reconhecimento
mais focado por meio de interagcbes e reflexdbes e, por fim, alcanca-se a
“aprendizagem”, momento em que o percurso se estabiliza. Assim, a aprendizagem é
o resultado processual de estar aprendendo.

O ecossistema SPIRAL evidencia-se como tema com 172 referéncias. A
tematica agrega os codigos ecossistemas (78), ambiente (11), contexto (18), SPIRAL
(65) e ESTREAM (10). O ecossistema SPIRAL emerge como um ambiente em rede
que potencializa contextos de aprendizagem de competéncias a partir da perspectiva
ESTREAM.
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O Paradigma da Educacédo OnLIFE (185 ocorréncias) congrega os codigos
rede (17), conexao (17), conexdes (10), Entidades (11), Tecnologias Digitais (36),
plataformas (15), emergem (27) e potencializou (11). As relagdes existentes nesta
tematica evidenciam uma educagao em atos conectivos transorganicos (entidades em
conexdes), potencializada pelo agenciamento das Tecnologias Digitais em um
hibridismo multimodal (Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020).

Por fim, Praticas Pedagogicas Inventivas, com 350 referéncias, concentra os
codigos praticas (53), fazer (12), situagdes (22), empresas (65), empresarios (19),
problemas (23), exemplo (10), questao (24), projetos (44), vivéncia (21), experiéncia
(44) e real (13).

O contexto de praticas, em que o aluno é imerso em projetos e situagdes com
problemas reais das empresas e tem contato direto com os empresarios, possibilita
ao aluno vivenciar as dores, diagnosticar os problemas e experimentar solugdes por
meio de praticas pedagogicas inventivas, viabilizando a aprendizagem de
competéncias no ensino superior (Menezes et al., 2021; Schlemmer, 2024).

O paradigma da Educagao OnLIFE potencializa a cocriagdo de ecossistemas
conectivos de invengao, capaz de promover a aprendizagem de competéncias no
ensino superior, na medida em que possibilita uma aprendizagem em rede, agenciada
por Tecnologias Digitais enquanto forcas ambientais e praticas pedagdgicas

inventivas.

Analise Comparativa: como os temas convergem e divergem

O processo das entrevistas foi, ao mesmo tempo, produgcao das experiéncias
vividas a partir das falas dos entrevistados e momentos de transformagéo, a medida
que mergulhava no plano da experiéncia de cada participante. Os “breakdowns”,
momentos de estranhamento, faziam com que minha atengcdo ora se concentrasse
em uma fala especifica, ora fosse capturada por outro relato que me atravessava.
Esses movimentos conduziram-me a verificar em que as evidéncias convergiam,
impactando e confirmando o objetivo desta tese, e em que momentos emergiam
divergéncias, provocando tensionamentos, limites, desafios e resisténcias nos relatos
dos entrevistados.

O quadro abaixo apresenta uma analise comparativa com as principais

convergéncias das evidéncias, divergéncias e tensionamentos identificados. Das 60
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evidéncias analisadas, 14 (23%) convergem diretamente, e 100% das evidéncias

provocam tensionamentos, conforme o quadro da Analise Comparativa.

Quadro 11 - Analise Comparativa

(continua
Tema/ Evidéncia Literal Convergéncia | Divergéncia/ | Referéncia Tedrica
Subtema (ID/Linha) Tensao
T1-Tecnica/ | "além dele saber a Converge com |Tensiona a A aprendizagem de
Cognitiva | teoria ele vai ter que T1 (Técnica/ aprendizagem | competéncias para
saber da aplicagao" Cognitiva) em | frontal e solucdes de problemas
(A1/L5) que o estudante | conteudista reais.
move da teoria Thornhill-Miller et al.
para aplicagéao (2023), Siriwaiprapan
(P2/L6) (2004)
Um Novo habitar do
ensinar e do aprender
(Schlemmer; Di Felice;
Serra, llka, 2020)

T1- "Pegar uma empresa e| Converge com | Tensio Quadruple Helix

Competéncias| tentar solucionar um T1 provocada (Carayannis;
Técnica/ problema real dela" (Competéncias | pelo receio do | Campbell, 2009),
cognitiva (AL2/L30) Socioemocionai | professorem | ESTEAM -E
s) no sentido de | o aluno em (Engineering).
vivéncias e praticas reais | Schlemmer et al., ,
experiéncias 2022)
reais (C/L92)

T1- "eu tinha muito Converge com | Tensiona a Os 4Cs de
Competéncias| vergonha de falar em T aprendizagem | Competéncias (Ultay
comunicacion | publico e depois do (Competéncias | bancéaria em et al., 2021, Thornhill-

ais projeto espiral eu vi que| Socioemocionai | que o aluno é | Miller et al., 2023;

teve esse avancar que | s) em que o expectador do | MILLER,2015 ;
eu ndo conseguia me professor ensino Perspectiva ESTEAM
expressa" (A2/L46) reforca a (Schlemmer et al., ,

necessidade de 2022)

articulagao e

liderancga de

pessoas

(P2/L42) e com

T1

(Competéncias

comunicacionais

) 0 aluno ver

necessidade de

falar para

empresa

(AL2/L49)

T1- "Assim, pra mim Converge com | Tensiona o Um novo habitar

Competéncias| aprendizagem ela foi T3 (Habitar ensino Habitar Atopico (Di
Reflexivas e | crucial" ( A4/L64) atopico), o tradicional, Felice, 2009
Metacognitiva prfessor sem uma ) Quadruple
S evidencia uma aplicacdo para | Helix; SPIRAL (agao
pratica vida territorial); ESTEAM —
pedagégica profissional E

além da sala de
aula ao relatar a
experiéncia de
um fluxo

(Empreendedorismo).
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continuo
(P3/L161)

T1- "Outra coisa, Converge com | Tensiona a (Os 4Cs da
Competéncia | responsabilidade social | (T1- aprendizagem | competéncia e
Etica/Respons| e a ética foi uma coisa | Competéncias de conteudo cidadania e

abilidade que eu nunca tinha Reflexivas/ limitado, sem | conectividade (Ultay et
Social visto" (P2/L96) Metacognitivas) | vivéncia al., 2021, Thornhill-
pois os alunos Miller et al., 2023;
séo elogiados Miller, 2015)
pelos Consciencia social e
empresarios por cultural (WEF, 2015).
sua postura Perscpetiva
ética (E/L58) ESTREAM - R
(Reflection).
T2- Atos "as conexdes elas vao | Converge com | Tensiona o Educacao OnLIFE
conectivos | sendo tecidas " T3 (Atos ensino (Shlemmer, 2024);
(P1/L106) conectivos tradicional, Ecologias Conectivas
transorgéanicos) | frontal, (Schlemmer,2024);
no sentido de antropocéntric | Atos conectivos
uma o} transorganicos ( Di
aprendizagem Felice, 2012, 2017)
em rede ( AL3/
L156)

T2- "a abertura que os Converge com Tensiona Educacao OnLIFE
Ecossistema | profissionais os T3 (Atos uma (Shlemmer, 2024);
conectivo de | empreendedores os conectivos Educacédo em | Ecologias Conectivas

Invengao empresarios eles transorgéanicos) | "SILO" (; Schlemmer, 2023a;
deram para os alunos" | visto que a 2024); Quadruple Helix
(C/IL114) coordenagao (Carayannis;
percebe Campbell, 2009)
comunicacao
emrede e
conexdo com
Entidades como
SEBRAE, BNB
(C/L151)
T2- Vivéncia | "O ecossistema me Converge com a | Tensiona uma | A universidade como
pratica trazia a dor de uma fala do professor | Educagdo em | laboratério vivo para
empresa real entdo nado | (T2 Vivéncia "SILO" vivenciar contextos
eu ndo estava pratica) que reais
trabalhando com algo | percebe o Quadruple Helix
ficticio eu estava ecossistema (Carayannis;
trabalhando com algo | como um Campbell, 2009);
real" (AL4/L136) espaco de Campbell;
vivéncia real Grigoroudis,2022; Cai;
(P2/L143) Lattu, 2022)
T3- "A partir da vivéncia e | Converge com a | Tensiona as Atos conectivos
Aprendizagem| das conexdes e experiéncia do | Metodologias | transorganicos
Inventiva interagbes emergiram | aluno ( T4- Ativas com (Schlemmer et al.,.,
um conhecimento mais | Engenharia) ao | foco em 2020); (Di Felice,
participativo e ativo" ser instigado solugdes de 2017); Estream
(P2/L145) pelo problema problemas (Schlemmer et al.,
que emerge da | apenas 2022)
problematizagao
(AL1/L210)
T3- "nao importa se é Converge com Tensiona o
Hibridismo | presencial ou se é T3 (Atos ensino hibrido | Hibrido multimodal
virtual se sdo os dois conectivos (Schlemmer et al.,

ora é uma coisa ora é

transorgénicos)
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outra coisa e vai fluindo
né" (P2/L166)

no sentido de
uma
aprendizagem
de
competéncias
potencializada

2020); (Di Felice,
2017);

educacao onlife
(Shlemmer, 2024)

por uma
Educacao
Hibrida
Multimodal
(AL3/L156)
T3- "alunos eles se Converge com Tensiona a
Simpoesis reunissem eles se T2 (Atos Autopoesi
reunissem em conectivos em Agenciamento e
determinado periodo rede) em que o coengedramento entre
pra resolverem pra professor relata Entidades Humanas e
discutirem possiveis um N&o Humanas
alternativas pra coengendrament (Haraway, 2016)
resolugao do problema | o entre
eles tiveram em alguns | Entidades
momentos eles se Humanos e Nao
reuniram so entre eles | Humanas na
né e ai depois eles cocriagao de
teriam momentos s6 solugdes
com especialistas pra inovadoras
discutir pra ouvir entao | (P1/L154)
eles foram utilizando
essas ferramentas
digitais tanto pra fazer
0 processo de conexao
entre eles pra fazer os
processos de
formulagao de ideias né
pra fazer os os
processos de
formulacao de de
organizacéo de
materiais de
apresentagdes até
culminar com o
momento
final’(P1/L195)
)

T4- "a questdo da Converge com | Tensiona o ESTEAM (Schlemmer
Aprendizagem | tecnologia, a integragcéo| T1 ensino et al., 2022),
integrada interdisciplinar" (Competéncias | tradicional Competéncia spara

(P3/L197) Técnicas/Cogniti habitar o novo mundo
vas) em que do trabalho
emergem novas (Ultay et al., 2021,
competéncias a Thornhill-Miller et al.,
partir da 2023; Miller (2015)
perspectiva
ESTREAM
(AL4/L14)

T4- "Eu me senti um ser Converge com Tensiona a
Aprendizagem | evoluido porque eu T4 consciéncia
Reflexiva cheguei com um (Empatia/Empre | ingénua na

pensamento na endedorismo), aprendizagem | Pespectiva ESTEAM
instituicdo estou saindo | em que o ESTEAM (Schlemmer
com outro porque professor et al., 2022).
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nesse processo eu reforca a ideia
aprendi sobre ser de uma

humano né sobre ser | aprendizagem
humano e todas as critica reflexiva

outras ferramentas que
englobam ele né entédo
eu t6 me sentindo
satisfeito com as
expectativas mais do
que supridas"
(AL4/L196)

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

Ao comparar as evidéncias produzidas no percurso das entrevistas, emergiram
11 (23%) convergéncias diretas. O ecossistema conectivo de invengao destacou-se
como uma das principais convergéncias, potencializado por uma educagéo em atos
conectivos transorgénicos (Schlemmer et al., 2020; Di Felice, 2017), na qual entidades
humanas e ndo humanas interagem em processos de cocriagdo, coprodugao e
simpoesis (Haraway, 2016a), tensionando a ideia de autopoiese proposta por
Maturana e Varela (1999), ao indicar a qualidade conectiva e ndo autocentrada das
entidades, e contrapondo o ensino frontal conteudista e em “silo”.

O paradigma da Educacao OnLIFE (Schlemmer; Kersch, 2023; Schlemmer,
2024) possibilita refletir sobre a cocriagao de ecossistemas conectivos de invencao,
viabilizando contextos de praticas reais a partir da perspectiva ESTREAM e da
aprendizagem inventiva (Kastrup, 2007), em atos conectivos transorganicos (Di
Felice, 2017).

Os atos conectivos transorganicos (Schlemmer et al., 2020; Di Felice, 2017)
ampliam o habitar do ensinar e do aprender (Schlemmer, 2020, 2024) e viabilizam
vivéncias em contextos de problemas reais (Schlemmer et al., 2022), tensionando o
receio dos professores de expor os alunos a situacbes que potencializam a
aprendizagem critica e reflexiva de competéncias no ensino superior.

A andlise comparativa evidencia a coeréncia tedrica da Tese. Das 60
evidéncias analisadas, 14 (23%) convergem diretamente, e 100% das evidéncias
apontam tensdes, indicando desafios a serem superados, reforgando a consisténcia

e relevancia das conclusdes apresentadas.
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Analise Relacional: como os temas se conectam

Um outro movimento importante no acompanhamento do percurso das
entrevistas ocorreu quando nossa atencdo foi capturada pela curiosidade de
compreender como as experiéncias vivenciadas pelos entrevistados se conectavam.
Existia uma rede entre os temas e subtemas? Como se conectavam? Como
contribuiam para a finalidade desta Tese? A partir desses “breakdowns”, foi criada
uma rede de coocorréncias com os temas, subgrupos e ocorréncias, incluindo a
porcentagem de cobertura, que posteriormente foi transformada para a linguagem do
VOSviewer para analise.

No VOSviewer, no tipo de dado, utilizou-se a opgao create a map based on
network data (cooccurrence); no método de contagem, foi selecionado full counting;
na ocorréncia minima, igual ou maior que 1; e a associagao foi realizada por forga,

utilizando o item de densidade.

Figura 35 - Visualizagdo da densidade

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

A analise relacional nos guiou a 31 clusters, com um total de 17 links e uma
forca total de links igual a 20, delineados pelos termos “ecossistema” e
“aprendizagem”, que formam o polo mais forte da visualizagdo de densidade. Estas

evidéncias apontam alta densidade para aprendizagem (forga total de links: 13) e
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ecossistema (forca total de links: 9), com indice global da rede TLS total = 20,
indicando que sao conceitos centrais na visualizagdo de densidade, corroborando o
objetivo principal desta Tese.

O ato conectivo (forga total de links: 1), as vivéncias (forga total de links: 3) e
as competéncias socioemocionais (forga total de links: 1), com 0 mesmo indice global
da rede (TLS total = 20), aparecem como conceitos diretamente relacionados a
ecossistema e aprendizagem. Portanto, “atos conectivos”, “vivéncia” e “competéncias”
funcionam como forgas que conectam o ecossistema a aprendizagem.

Os demais temas e subtemas que aparecem na regiao periférica do mapa e
nao apresentam alta densidade como “Educag¢ao OnLIFE”, “Perspectiva ESTREAM”

” ” LE 1

e seus subtemas “simpoesis”, “atos conectivos”, “ecologias conectivas”, “tecnologias”,
“‘empreendedorismo”, “gestao”, “ciéncias” e “engenharia” funcionam como condig¢des
necessarias para a cocriagdo de um ecossistema conectivo de invengado, que

potencializa a aprendizagem de competéncias no Ensino Superior.
Analise Integrativa: Como responde ao problema da tese

Num movimento da atengado, fomos tensionados a pousar no territério das
entrevistas para um reconhecimento mais atento. Neste pouso, emergiu a
necessidade de nao apenas descrever, comparar ou mensurar as evidéncias
produzidas junto a professores, alunos, empresarios, entidades governamentais e
coordenacgdo, mas também integrar os resultados produzidos ao longo do nosso
percurso de coleta de dados (Braun; Clarke, 2006; Braun et al., 2016; Braun; Clarke,
2019). Ao habitar esse novo territério, produzimos sinteses interpretativas e
enunciados integrativos que possibilitam atos conectivos entre evidéncias, teoria e
indicadores de rede, com o objetivo de elaborar uma compreensao mais aprofundada
dos fenémenos investigados.

O movimento da atengdo em um reconhecimento mais atento foi motivado pelo
dever de destacar melhor os contornos, sendo conduzidos a voos e pousos (Kastrup,
2015), com a finalidade de evidenciar como os temas das andlises das entrevistas —
Aprendizagem de Competéncias, Educagao OnLIFE, Ecossistemas Conectivos de
Invengao e Perspectiva ESTREAM — emergem em atos conectivos.

Nosso habitar nesse territério deu-se em quatro movimentos. Inicialmente,

nossa atengao voltou-se para a constru¢ao de Enunciados Integrativos (El). Nessa
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etapa, a partir das evidéncias-chave e de suas relagbes, buscamos traduzi-las em
enunciados integradores (Sinteses Interpretativas). Em seguida, evidenciamos como
esses dados — evidéncias-chave e sinteses interpretativas — se relacionam com os
Intercessores Teodricos desta tese. Por fim, esse movimento permitiu mapear
convergéncias, possiveis divergéncias e tensdes, além de mensurar a forga
integrativa de cada tema por meio de indicadores de rede (clusters, links e TLS — Total
Link Strength) surgidos na analise relacional, realizada com o VOSViewer,
assegurando maior robustez metodoldgica e rigor cientifico, conforme a Matriz
Integrativa (Apéndice A).

A matriz integrativa apresentada evidéncia que o paradigma da Educagao
OnLIFE, conforme proposto por Schlemmer (2024), potencializa a cocriagdo de
ecossistemas conectivos de invencao por meio de atos conectivos transorganicos
entre coordenacao, professores, alunos do curso de Administragcdo, empresarios,
BNB, SEBRAE, CDL, e espacos fisicos e digitais (Di Felice, 2017; Schlemmer, 2024).
Esse contexto constitui um novo habitar do ensinar e do aprender, configurando-se
como atopico (Di Felice, 2017), envolvendo ambientes de experiéncias imersivas e
vivéncias de problemas hipercomplexos e reais (Morin, 2008), e possibilitando praticas
pedagdgicas inventivas simpoéticas para a aprendizagem de competéncias no ensino
superior.

Vivenciar o plano da experiéncia, em ato conectivo com a plataforma MAXQDA,
possibilitou novos voos e pousos. Desta vez, a experiéncia da fala me atravessou a
medida que temas, subtemas e evidéncias emergiam das leituras, inicialmente sem
objetivo definido, e posteriormente, com tensionamentos e inquietudes que
demandaram leituras mais focadas e reflexivas, capazes de responder ao objetivo 1:
“identificar quais competéncias precisam ser aprendidas por alunos no ensino
superior”.

Ao analisar relatos como "além dele saber a teoria... saber da aplicagao"
(AL1/L5), "[...] tentar solucionar um problema real [...]" e "técnica no marketing [...]"
(AL2/L21), observa-se a presenga da competéncia técnica/cognitiva. Siriwaiprapan
(2004) relaciona o conceito de competéncias ao pensamento analitico, planejamento
e resolugdo de problemas, e Le Deist e Winterton (2005) reforcam o papel da
competéncia técnica/cognitiva no mundo do trabalho. Mais recentemente, o Férum
Econdmico Mundial (WEF, 2015), Ultay et al. (2021) e Thornhill-Miller et al. (2023)
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destacam o pensamento critico e a resolugdo de problemas como competéncias
essenciais para lidar com os desafios complexos da atualidade.

As falas "eu tinha muito vergonha de falar em publicol...]" e "a gente tinha que
falar para a empresa[...]' (AL2/L49) indicam a emergéncia das competéncias
comunicacionais. Ultay et al. (2021) e Thornhill-Miller et al. (2023) apontam a
comunicagao como competéncia necessaria para o novo mundo do trabalho.
Schlemmer e Kersch (2023) e Schlemmer (2024) reforcam que a comunicagéo € uma
competéncia essencial para o século XXI.

No relato "entdo tive que desenvolver uma certa paciéncia... porque lidar com
pessoas € uma coisa um pouco mais complicada do que com uma maquina"
(AL4/L73), o aluno evidencia a importancia das competéncias socioemocionais para
sua atuagao profissional, a partir da vivéncia no ecossistema SPIRAL. Jugembayeva
e Murzagaliyeva (2022) e Le et al. (2022) apontam que as competéncias necessarias
para atuar nesse novo contexto transcendem as competéncias técnicas/cognitivas,
abrangendo também competéncias comportamentais e socioemocionais.

O novo habitar da educacédo e do trabalho pressupbde a aprendizagem de
competéncias relacionais para atuar em rede e em ecologias inteligentes (Moreira;
Schlemmer, 2020; Palagi; Schlemmer, 2021; Schlemmer; Moreira, 2022; Di Felice,
2017), reforcando a relevancia das competéncias socioemocionais nessa nova
arquitetura comunicacional.

Por fim, as evidéncias “[...Jpensamento... critico também muito significativo"
(P1/L61), “o resultado, eu me surpreendi[...]” (E/L95) e "[...Jresponsabilidade social e
a étical[...]" (P2/L96) apontam para as competéncias metacognitivas/reflexivas e para
as competéncias de ética e responsabilidade social. Essas evidéncias se relacionam
com as competéncias para o século XXI (WEF, 2015), enquanto qualidades
comportamentais e de carater fundamentais, para enfrentar mudangas ambientais.

De forma complementar, Schlemmer (2021) propde as competéncias de
“pensamento ecoldgico e pensamento ecossistémico”, consideradas essenciais para
identificar situacdes problematicas relevantes a transformacio social, a partir do
paradigma da Educacao OnLIFE. Na perspectiva ESTREAM, essas evidéncias se
manifestam especialmente nas dimensdes de Empreendedorismo e Reflexao.

As evidéncias convergem no sentido do deslocamento da teoria para a pratica
em contextos reais, do fortalecimento das competéncias comunicacionais e

socioemocionais, e da valorizagao da ética e da sustentabilidade como competéncias
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coletivas. As tensdes identificadas incluem o receio docente em expor o aluno ao
campo real, a persisténcia de elementos de uma educagdo “bancaria” e a
compreensao da tecnologia apenas como “ferramenta”, “uso” ou “meio”.

A rede identificada no mapa de densidade apresenta alta centralidade de
“aprendizagem” (TLS = 13), conectada a “ecossistema” (TLS = 9), com ligacdes
mediadoras a “vivéncias” (TLS = 3) e “competéncias socioemocionais” (TLS = 1).
Observa-se uma densidade elevada no polo aprendizagem <« ecossistema,
distribuida em 31 clusters e 17 links (TLS_total = 20).

Os resultados respondem diretamente ao objetivo especifico 1 — “identificar
quais competéncias precisam ser aprendidas por alunos no ensino superior’. Das
entrevistas emergem competéncias técnicas/cognitivas, = comunicacionais,
socioemocionais, metacognitivas/reflexivas e éticas/responsabilidade social,
apontadas como essenciais para a formagao no contexto contemporaneo.

As falas dos participantes confirmam essas exigéncias: "[...]Jeu estava lidando
porque lidar com pessoas|...]" (AL4/L73); "Pegar]...] solucionar um problema real dela"
(AL2/L30); "tivemos]...] competéncias tecnoldgicas” (rindo) (AL2/L23); "gente tinha
que falar[...]" (AL2/L49); "os alunos hoje[...] querem vivenciar, eles querem
experimentar" (C/L92); "Outra coisa, responsabilidade social e a étical...] nunca tinha
visto" (P2/L96). Esses relatos demonstram a emergéncia dessas competéncias.

Do ponto de vista tedrico, os resultados indicam que a aprendizagem de
competéncias no ensino superior exige a superagdo da “aprendizagem isolada”,
corroborando a concepgcdo de Schlemmer (2023; 2024), segundo a qual a
aprendizagem de competéncias ocorre em rede. Portanto, professores e alunos sao
coprodutores imersos em um ecossistema conectivo de invengéo.

No ecossistema SPIRAL, as competéncias emergem das conexdes entre
universidade, entidades governamentais, empresas, sociedade e espacos, em
processos de coproducgao, difusdo e compartihamento do conhecimento. Ja na
perspectiva ESTREAM, revelam-se principalmente a partir da interagdo entre
Empatia, Reflexdo e Tecnologia, garantindo que a aprendizagem ndo se limite a
capacitacdo técnica, mas incorpore competéncias colaborativas, reflexivas,
humanizadas e transformadoras.

O objetivo 2 buscou “analisar o ecossistema de inovagdo como poténcia para
a aprendizagem de competéncias no ensino superior”. A partir da analise das

evidéncias e da forga integrativa, conclui-se que o ecossistema SPIRAL funciona
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como laboratério vivo, oferecendo cenarios auténticos de experimentagado e pratica
real, potencializando a aprendizagem de competéncias no ensino superior.

Os relatos de alunos, professores e coordenagéo convergem no sentido de que
as interacdes no ecossistema SPIRAL, entre universidade, governo (BNB), CDL,
SEBRAE e empresarios, sao determinantes para a aprendizagem de competéncias.
Um aluno comentou: “tudo que eu estava aprendendo eu estava colocando em pratica
ali no ecossistema SPIRAL" (AL4/L101), reforgado pelo professor ao afirmar: “que ele
foi la no campo real e mostrou o resultado real” (P2/L105). A coordenagéo ressaltou a
parceria existente no SPIRAL: "a abertura que os profissionais, os empreendedores,
0s empresarios deram para os alunos" (C/L114), e o SEBRAE destacou a importancia
da cocriagdo: “achei muito interessante essa jungao... levar aos conhecedores do
assunto, aos estudantes, a empresa, a realidade que € o dia a dia da empresa”
(ENH/L124).

As evidéncias confirmam a poténcia do paradigma da Educagdao OnLIFE,
conforme proposto por Schlemmer (2023; 2024), para cocriar ecossistemas
conectivos de invengao, pois propicia uma nova condi¢cao habitativa relacional. Essa
condicdo amplia o contexto geografico da sala de aula, constituindo um novo viver e
conviver na educagao. Essa ampliagcdo ocorre por meio de atos que conectam
Entidades Humanas (EH) e Entidades Nao Humanas (ENH), ou seja, por atos
conectivos transorganicos (Di Felice, 2017), em um percurso de praticas pedagdgicas
inventivas (Kastrup, 2001, 2015; Schlemmer, 2024), simpoiéticas (Haraway, 2016b),
uma vez que a aprendizagem de competéncias se desenvolve por meio do
agenciamento e coengendramento em um processo de cocriagao.

O SPIRAL, enquanto ecossistema, tensiona o modelo Quadruple Helix de
inovagao proposto por Carayannis e Campbell (2009; 2010), ao se constituir em
reticularidade e ampliar o conceito de terceira missdo para uma universidade
empreendedora e laboratério vivo. Esse ecossistema nao se limita a transferéncia de
conhecimento, mas promove a problematizacéo e a invencao por meio da colaboracéao
e cocriacao. Na perspectiva ESTREAM, observa-se a dimensdo Empreendedorismo
na atuagédo dos alunos, ao identificarem as reais dores das empresas, inventarem
problemas e desenvolverem solugdes inovadoras e sustentaveis. A Empatia, por sua
vez, fortalece acbes colaborativas e de cocriacdo de forma sustentavel e

transformadora.
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Na rede de coocorréncia, emerge o termo “ecossistema” (TLS=9) com ligacdes
significativas; os mediadores incluem “atos conectivos” (=1) e “vivéncias” (=3). Essa
rede evidencia um ecossistema em rede, funcionando como ambiente de vivéncia
para a aprendizagem de competéncias no ensino superior.

Alunos e professores convergem na compreensdo da universidade no
ecossistema como “universidade empreendedora e laboratério vivo”, no SPIRAL,
espacos de aprendizagem inventiva e cocriagdo em atos conectivos transorganicos.
As falas de professores, coordenacao e empresarios apontam o SPIRAL, como
espaco de vivéncia e protagonismo do aluno. Todavia, emergem tensionamentos e
rupturas em relagao aos ‘silos’ curriculares e a uma educacgao dissociada da pratica.

Assim, o ecossistema SPIRAL, enquanto ecossistema conectivo de invencéo,
emerge como laboratério vivo, cenario auténtico e espaco de aprendizagem inventiva
e cocriagao, potencializado pelo paradigma da Educacéao OnLIFE e pela perspectiva
ESTREAM. Esse objetivo atende diretamente ao objetivo principal da tese, ao validar
que a cocriagao de ecossistemas conectivos de invencio se constitui como poténcia
para a aprendizagem de competéncias no ensino superior.

Em relacao ao objetivo 3, que visa identificar as caracteristicas do paradigma
da Educacao OnLIFE que potencializam a cocriacao de um ecossistema conectivo de
invencgao e a aprendizagem de competéncias, as evidéncias analisadas apontam que
o paradigma é constituido por um hibridismo multimodal, e por ecologias conectivas,
viabilizando a cocriagdo e coproducdo do conhecimento em atos conectivos
transorganicos. Esse novo habitar do ensinar e do aprender se constitui como um
habitar atopico, no qual a aprendizagem de competéncias ocorre em rede.

O paradigma da Educagdo OnLIFE, em contexto de hibridismo e
multimodalidade, é evidenciado no relato do aluno: “Google Meet [...] WhatsApp [...]
facilitou” (AL3/L156) e nos atos conectivos transorganicos, pois o professor afirma:
“ndo podemos mais ensinar sozinhos, em rede” (P2/L152), enquanto a coordenagao
reforca a conexdo entre entidades humanas e ndo humanas: “conectar com
SEBRAE/BNB/CDL” (C/L151). Esse contexto potencializa a mudanga na pratica
pedagdgica: “saimos do conteudismo [...] para uma experiéncia de fluxo continuo,
inovador” (P3/L144), que passa a ser inventiva a partir da vivéncia e das conexdes
das quais emergiu o conhecimento (P2/L145). O professor complementa: “sala de aula
[...] vai para além disso” (P3/L161); “quebra [...] para além do fisico [...]
transformacao” (P3/L164).
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As evidéncias confirmam as caracteristicas do paradigma da Educacao OnLIFE
(Schlemmer et al., 2020; 2021; Schlemmer; Kersch, 2023; Schlemmer, 2024). Este

paradigma emerge em hibridismo e multimodalidade, compreendendo as Tecnologias

Digitais como “forgas digitais” (Floridi, 2015), e potencializa uma aprendizagem

inventiva (Kastrup, 2006), simpoética (Haraway, 2016b) em atos conectivos

transorganicos e transubstanciados (Di Felice, 2017), desenvolvidos em contextos

ecologicamente conectados (Schlemmer, 2023), nos quais o habitar do ensinar e do

aprender é atopico (Di Felice, 2009), conforme evidenciado no quadro abaixo.

Quadro 12 - Mapeamento das caracteristicas da Educacdo OnLIFE

(continua)

Caracteristicas do
Paradigma da
Educagao OnLIFE

Evidéncia

Dimensao de Competéncia

Hibridismo

"n&o importa se é presencial ou se é
virtual se sdo os dois ora € uma coisa
ora é outra coisa e vai fluindo né"
(P2/L166)

Comunicacional

Forgas Ambientais

“ha uma transformagédo uma troca de
saberes," (P3/L164)

Comunicacional

Aprendizagem

Inventiva

"A partir da vivéncia e das conexdes e
interagbes emergiram um
conhecimento..." (P2/L145)

Técnica/ Cognitiva
Comunicacional/
Metacognitiva/Reflexiva

Simpoética

“alunos ...se reunissem ...discutirem
possiveis alternativas pra resolugéo
do problema ...eles se reuniram so6
entre eles né e ai depois eles teriam
momentos s6 com especialistas pra
discutir pra ouvir entdo eles foram
utilizando essas ferramentas digitais
tanto pra fazer o processo de conexao
entre eles pra fazer os processos de
formulagao de ideias né ...formulagao
de de organizagdo de materiais de
apresentagdes até culminar com o
momento final” (P1/L195)

Socioemocionais/
Comunicacional/
Metacognitiva/Reflexiva

Atos
transorganicos

conectivos

“as conexodes elas vao sendo
tecidas...no sentido de interconexao
mesmo né das relagbes entre os
atores..." (P1/L106

Socioemocionais/
Comunicacional
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“ha uma quebra ali onde é para além
Ecologias conectivas do fisico ali né sado barreiras | Socioemocionais/
quebradas rompidas rupturas e nesse | Comunicacional/
sentido ha uma transformagéo ha uma | Metacognitiva/Reflexiva
transformagao uma troca de saberes”
(P3/158); "pratica do ensinar eu
aprender, ela deixou de ser linear,é
criar de fato conexée" (P3/L160)

"ha uma quebra ali onde é para além
do fisico ali né sdo barreiras

quebradas rompidas rupturas e nesse | Técnica/ Cognitiva/

Habitar Atopico sentido ha uma transformagao ha uma | Metacognitiva/Reflexiva/
transformacdo uma troca de saberes" | Etica e responsabilidade
(P3/L164) social

Fonte: Autor da pesquisa (2025)

O paradigma da Educacao OnLIFE, embora ndao aparega como tema central no
mapa de densidade, emerge como condicdo de poténcia na relagdo entre
Ecossistema e Aprendizagem, estabelecendo ligagbes com “tecnologias”, “atos
conectivos” e “simpoiese”. Identificam-se 31 clusters e 17 links, representando
dispositivos centrais na constituicdo das redes.

As anadlises das evidéncias convergem para uma educacgdo hibrida e
multimodal, expressa na fala do professor: “ndo importa se € presencial ou se é virtual
[...] vai fluindo, né” (P2/L166), e do aluno: “Google Meet [...] WhatsApp [...] facilitou”
(AL3/L156). Observa-se também uma pratica simpoética e em atos conectivos
transorganicos, conforme relatado pelo professor: “Alunos, eles se reuniram... para
resolverem, para discutirem possiveis alternativas para a resolugao do problema; eles
se reuniram so6 entre eles, momentos s6 com especialistas para discutir, para ouvir
[...] ferramentas digitais [...] fazer o processo de conexao entre eles, formulagédo de
ideias, organizacao de materiais de apresentagdes, até culminar com o momento final”
(P1/L195), e pelo coordenador: “a gente conseguiu se comunicar com o Sebrae, se
conectar com o Banco do Nordeste [...] CDL” (C/L151). Essas praticas ampliam o
habitar do ensinar e aprender de acordo com os professores: “sala de aula... vai para
além disso” (P3/L161); “quebra [...] para além do fisico [...] transformacao” (P3/L164);
“hibrido fluindo” (P2/L166).

Esta constituicdo tensiona a compreensao das Tecnologias Digitais enquanto
“forcas ambientais” e ndo apenas como ferramentas, conforme o professor: “para além

do fisico... transformacgéo” (P3/L164). Evidencia também um ensino hibrido (ou “on”
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ou “off’), uma vez que a Educagdo OnLIFE ocorre em rede: “ndao podemos mais
ensinar sozinhos, em rede” (P2/L152). Além disso, provoca “breakdowns” na
concepgao de metodologias ativas, que se mostram nio ser suficientes considerando
o contexto de aprendizagem hiperconectado em que vivemos.

O paradigma da Educacgao OnLIFE evidencia caracteristicas que atuam como
poténcia na cocriacdo de ecossistemas conectivos de invengao e na aprendizagem
de competéncias no ensino superior. Essas caracteristicas constituem condicéo
necessaria para a superagao dos “feudos educacionais” e das metodologias ativas
voltadas apenas para o pragmatismo na solugao de problemas, transformando-se em
ecologias conectivas para a aprendizagem de competéncias na educagao superior.

No que tange ao objetivo 4, “Compreender a emergéncia de um ecossistema
conectivo de invencao na perspectiva ESTREAM”, diferentemente dos demais
objetivos, ndo mergulhamos diretamente no plano da experiéncia das evidéncias
produzidas. Recorrermos, sim, a vivéncias imersivas enquanto entidades atuantes nos
ecossistemas relatados nos dispositivos do capitulo 5. Essas experiéncias, ao habitar
0s ecossistemas, deixaram pistas e rastros que possibilitaram observar a emergéncia
de ecossistemas conectivos de invencdo em sua dimensao reticular, potencializados
pela perspectiva ESTREAM.

A imersdao em diferentes ecossistemas ocorreu em movimentos de
territorializacao e desterritorializagao (Deleuze; Guattari, 1995). Inicialmente, o pouso
e reconhecimento atento no Ecossistema de Cocriagdao, na unidade curricular
“Ecossistema de Cocriacdo e Inovacdo” do PPG em Design (UNISINOS),
constituiram-se como campo de observacgao (Kastrup, 2015), a fim de compreender a
emergéncia de um ecossistema de inovagdo. O ecossistema de cocriagdo foi
constituido por alunos de PPGs e professores de diferentes instituicdes (UNISINOS,
PUC-RJ, UFRJ), profissionais da educagao basica, nutricionistas e organizagdes
como Gastromotiva, Favela Organica e Mesa Brasil, em conexao com plataformas
digitais.

Durante uma aula dialogada no PPG de Design (UNISINOS), em que alunos e
professores debatiam sobre o conceito de inovagcado, emergiu um momento-chave: a
exposicao a diferentes concepgoes de inovagao nos fez refletir sobre o que realmente
queriamos dizer por inovacdo. Esse acontecimento evidencia a ideia de
estranhamento e “breakdown”, proposta por Maturana, Varela e Pereira (1995),

provocando rupturas entre o saber passado e a experiéncia presente, essenciais para
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nossa aprendizagem. Na perspectiva ESTREAM, esse momento evidenciou as
dimensbes Empatia, Tecnologias e Reflexdo, posto que a emergéncia de um
ecossistema de cocriagdo e inovagao constituia-se em atos conectivos
transorganicos, envolvendo interagdes entre Entidades Humanas e Ndo Humanas
(agéncias e plataformas digitais).

Nossos primeiros encontros no ecossistema foram marcados pela atuagéo dos
estudantes na investigacéo solugdes inovadoras para o desperdicio de alimentos no
Brasil. Nesse contexto, surgiu um momento-chave: a apropriagdo das Tecnologias
Digitais como espaco de cocriacéo. Esse episodio evidencia o conceito de invengao
(Kastrup, 2006) e o agenciamento das Tecnologias Digitais enquanto “forcas”
ambientais (Floridi, 2015), manifestados em atos conectivos transorganicos (Di Felice,
2017). Na abordagem ESTREAM, as dimensdes Empatia, Empreendedorismo e
Engenharia integraram diferentes Entidades na compreensao das dores, por meio do
pensamento critico, da problematizacdo do desperdicio de alimentos no Brasil e da
invencao de problemas. Esse contexto nos ajudou a refletir sobre a emergéncia de
um ecossistema conectivo de invengao em rede, sustentado por valores humanos e
transformacao social.

Outra vivéncia chamou atengcdo como poténcia para a compreensao da
emergéncia de um ecossistema conectivo de invengao: o PRODETER (Programa de
Desenvolvimento Territorial). O projeto comegou a se configurar a partir das Rotas das
Tradi¢des, promovidas pelo BNB. No entanto, sua constituicdo enquanto ecossistema
deu-se a medida que universidades da regido, o setor de Turismo e Hotelaria, os
sistemas S (SEBRAE, SENAC, SESC), a CDL, o COMTUR (Comissao de Turismo),
secretarias de Turismo e Cultura e representantes da sociedade civil se integraram ao
projeto.

Em um dos nossos encontros, os atores envolvidos no projeto buscavam
identificar a atividade econdmica central de cada municipio, configurando um
momento-chave de problematizagdo e cocriagao (Kastrup, 2006). Esse processo,
agenciado por Tecnologias Digitais (Schlemmer, 2024) e estruturado em redes
reticulares (Di Felice, 2017), potencializou a invengao de solugdes inovadoras. A partir
da perspectiva ESTREAM, evidenciam-se as dimensbes Empatia,
Empreendedorismo, Tecnologia, Engenharia e Artes, pois os atores buscaram

solucdes inovadoras por meio da problematizagao, invencao dos produtos de cada
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regido, colaboragdo e comunicagdo. Esse evento aponta para a emergéncia de
elementos centrais de um ecossistema conectivo de invencao.

Um novo territorio se constituiu ao pousar no projeto PULSUS. Criado em 2020,
durante a pandemia, o projeto surgiu vinculado ao grupo “Explosdo da Danga”, em
parceria com uma escola municipal de educacgéo basica. O PULSUS é formado por
bailarinos, alunos e professores dos PPGs de Educacéao e de Design (Unisinos). Ao
longo do tempo, outros alunos, professores de diferentes niveis educacionais
(educagéo basica, ensino superior e stricto sensu) e convidados de diversos campos
do conhecimento - Educacgao, Educacéao Fisica, Engenharia Elétrica, Artes, Design e
Computagao - foram se conectando ao projeto, incluindo minha participagdo como
observador participante.

Em uma das aulas do PPG em Educagao, fui instigado pela minha orientadora
a pousar no projeto PULSUS como forma de ampliar minha compreensao sobre
ecossistemas de inovacgao: “Olha, vocé deveria acompanhar o projeto PULSUS, que
pode trazer pistas importantes sobre ecossistemas de inveng¢ao”. Essa orientacao
emergiu como um momento-chave, pois os movimentos da atengéo (Kastrup, 2015),
essenciais no processo de invengao de problemas e produgdo de conhecimento
(Kastrup, 2006), provocaram “breakdowns” (Maturana; Varela; Perreira, 1995),
abrindo espago para o desconhecido (Kastrup, 2001, 2006). Na perspectiva
ESTREAM, emergem as dimensdes Reflexdao e Tecnologia. A aprendizagem de
competéncias ocorreu por meio da problematizacdo e invengao de problemas, do
pensamento critico e do exercicio reflexivo, em atos conectivos transorganicos. Essa
experiéncia evidencia como a constituicao de um ecossistema conectivo de invengao
se manifesta como espago de aprendizagem de competéncias por meio da invengao
de problemas.

Um fenbmeno importante vivenciado por todos os participantes do projeto
PULSUS foi a invencao do “Wearable Design da Danga” pelo grupo, ampliando as
possibilidades do projeto social e configurando-se como um momento-chave de
problematizagao e invengao (Kastrup, 2006). Esse processo ocorreu por meio de atos
conectivos transorgéanicos (Di Felice, 2017) e praticas pedagdgicas inventivas
(Schlemmer; Kersch, 2023), alicergados em uma cultura “Maker” e em aprendizagem
inventiva, em ecologias conectivas (Schlemmer, 2024). Na perspectiva ESTREAM,
destacam-se as dimensdes Empatia, Empreendedorismo, Tecnologia e Artes,

evidenciadas na cocriacdo de solugbes inovadoras e escalaveis, mediadas por
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tecnologias digitais. Essa experiéncia corrobora a emergéncia de ecossistemas
conectivos de invencao sob a perspectiva ESTREAM.

Por fim, mergulhei no plano da experiéncia do projeto SPIRAL, observando a
constituicdo e configuragdo de um ecossistema conectivo de invencédo. Esse
ecossistema envolvia alunos, professores, coordenagao, Vice-Reitoria (UniVS),
plataformas digitais, SEBRAE, CDL, BNB e empresarios da regiao do Centro Vale do
Salgado. O projeto se estruturava como um espago de cocriagdo, com o objetivo de
proporcionar vivéncias e praticas reais voltadas a aprendizagem de competéncias.

No movimento conectivo 5, denominado “diagnéstico das dores”, os
empresarios compartilharam suas dificuldades em rodas de conversa com as
entidades do ecossistema. Esse movimento configurou-se como um momento-chave:
a atengdo em movimento (Kastrup, 2015) e o didlogo em rede entre Entidades
Humanas e Nao Humanas (Di Felice, 2017; Schlemmer, 2024) ampliou a capacidade
de interagdo e possibilitou novas formas de Habitar Atépico (Di Felice, 2009),
estimulando praticas pedagadgicas inventivas (Schlemmer; Kersch, 2023), cocriagéo e
invencdo de problemas (Kastrup, 2006). Na perspectiva ESTREAM, emergem as
dimensbes Empatia, Empreendedorismo, Tecnologia e Reflexao, evidenciando uma
pratica pedagodgica inventiva, colaborativa e inovadora, orientada por valores
humanos, ética e responsabilidade social. Esse ato conectivo indica claramente a
emergéncia de um ecossistema conectivo de inveng¢ao sob a perspectiva ESTREAM.

Durante o “pitch” de consultoria, os alunos apresentaram suas solucdes para
as dores das empresas, as problematizacbes identificadas e os dispositivos de
intervencao, promovendo coautoria com os demais participantes. Um dos professores
comentou, com entusiasmo: “inventaram os problemas e foram la no mundo real e
solucionaram problemas”. Para mim, esse foi um dos momentos-chave mais
significativos: a vivéncia em contextos reais (Mulder et al, 2009) potencializa a
invengao de problemas (Kastrup, 2006), a aprendizagem em rede (Schlemmer, 2024)
e a coautoria (Haraway, 2016b). Na perspectiva ESTREAM, as dimensbes Empatia,
Empreendedorismo, Ciéncia, Engenharia e Matematica evidenciam a invengéo
colaborativa de solug¢des inovadoras por meio de métodos investigativos aplicados a
resolucdo de problemas complexos. A analise indica como o ecossistema conectivo
de invencgao se constitui na perspectiva ESTREAM.

Os resultados obtidos permitem concluir que o paradigma da Educag¢ao OnLIFE

se constitui como condicdo de possibilidade para a cocriagdo de ecossistemas
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conectivos de invengao, potencializando a aprendizagem de competéncias no ensino
superior. Isso ocorre ao articular um hibridismo multimodal, as tecnologias digitais
enquanto forgas ambientais, a aprendizagem inventiva e simpoética em atos
conectivos transorganicos, possibilitando novos habitares do ensinar e do aprender.

As analises realizadas evidenciam que o0s ecossistemas conectivos de
invencdo emergem a partir da cocriagdo em redes entre Entidades Humanas, Nao
Humanas, espacos e tecnologias digitais, ou seja, em atos conectivos transorgénicos,
potencializados por um hibridismo multimodal, produzindo novas formas de integragao
entre universidade, governo, mercado, sociedade, ambiente e tecnologias.

Neste contexto, a aprendizagem de competéncias ndo se limita as
competéncias técnicas/cognitivas, mas também potencializa o desenvolvimento de
competéncias comunicacionais, socioemocionais, metacognitivas/reflexivas e
éticas/responsabilidade social. Além disso, possibilita a aprendizagem de
conectividade, inventividade e cidadania, uma vez que o ecossistema conectivo de
invencgao se configura como um laboratorio vivo de praticas pedagdgicas inventivas.

A inclusdo da perspectiva ESTREAM no estudo ampliou a compreenséao do
fendmeno, ao ressaltar o ecossistema conectivo de invengdo como um espaco de
problematizacdo, inventividade e cocriagdo em ecologias conectivas que
potencializam praticas pedagdgicas simpoéticas, inventivas, interdisciplinares,
transdisciplinares e crossdisciplinares, promovendo, assim, a aprendizagem de
competéncias no ensino superior.

Dessa forma, a tese responde ao problema de pesquisa e ao objetivo geral,
evidenciando como a Educacao OnLIFE contribui para a cocriagao de ecossistemas
conectivos de invengado que promovem a aprendizagem de competéncias no ensino

superior.
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CAPITULO 7 - CONSIDERAGOES FINAIS, LIMITES DA PESQUISA E
PERSPECTIVAS FUTURAS

O percurso do método cartografico de pesquisa-intervengcéo nesta pesquisa
nao se deu de forma prescritiva ou linear, buscando metas previamente estabelecidas,
mas a partir de pistas, movimentos de territorializacdo e desterritorializacdo, e
emergéncias em ecologias conectivas. Essa trajetoria, vivenciada no plano da
experiéncia enquanto aprendiz de cartégrafo, produziu conclusées significativas, mas
também evidenciou limites impostos ao percurso, restringindo certos aspectos da
investigacdo. Ao mesmo tempo, abriu caminhos para novas possibilidades de

ampliacao e aprofundamento da pesquisa.

7.1 RETOMADA DA PERGUNTA E OBJETIVO GERAL DA PESQUISA

Ao retomar a questao de pesquisa: “Como o paradigma da Educag¢ao OnLIFE,
conforme proposto por Schlemmer (2024), pode contribuir para a cocriagdo de um
ecossistema conectivo de invengado que promova a aprendizagem de competéncias
no ensino superior?”. Essa questdo norteadora funcionou como um fio condutor no
NOSsO percurso investigativo.

As evidéncias mais potentes - como Ecossistema como espago de vivéncia
pratica em contextos reais e experiéncia significativa, a problematizacao e invengao
de problemas em atos conectivos transorganicos, e o0 agenciamento e
coengendramento de tecnologias digitais por Entidades Humanas e Nado humanas-
confirmam a Educagcdo OnLIFE como poténcia na cocriagdo de ecossistemas
conectivos de invengdo que promova a aprendizagem de competéncias no ensino
superior.

O objetivo geral de “Compreender como o paradigma da educagao OnLIFE
pode contribuir na cocriagdo de ecossistema conectivo de invengdo que promova a
aprendizagem de competéncias no ensino superior?” foi alcancado de modo
articulado com os objetivos especificos, pois possibilitou identificar quais
competéncias emergiram, analisar os ecossistemas de inovagéo, as caracteristicas
da Educacdo OnLIFE e aprender a emergéncia de um ecossistema conectivo de
invencéao e integrar as dimensdes da perspectiva ESTREAM.

A andlise tematica reflexiva cartografica, os intercessores tedricos e as

analises dos dispositivos permitiram evidenciar que o paradigma da Educacao OnLIFE
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poténcia a cocriagao de ecossistema conectivo de invengao, possibilitando a interagao
em rede da universidade, governo, mercado, sociedade, tecnologias e diferentes
espacos geograficos. Este contexto é condigdo essencial para a emergéncia de novos
habitares do ensinar e aprender, praticas pedagogicas simpoéticas e inventivas.

Habitar os diferentes territérios, em especial o ecossistema SPIRAL,
proporcionou um mergulho no campo da experiéncia ao passo que me implicava
diretamente com o territério da pesquisa. Essa implicagdo emergiu do conhecimento
produzido no percurso, conforme se entrelacava com a problematizacao do desta tese
que buscou compreender como o paradigma da Educacdo OnLIFE, conforme
proposto por Schlemmer (2024), pode contribuir para a cocriagao de um ecossistema
conectivo de invengdo que promova a aprendizagem de competéncias no ensino
superior?

No contexto da Quarta Revolugdo industrial, desponta uma nova era de
possibilidades e transformacgdes, mas também, de incertezas, desafios e riscos. Se
por um lado, ha uma euforia com o advento da “big data”, da interoperabilidade
proporcionado pela “loT” (Internet of Things), “IoE” (Internet of Everything), e, mais
recentemente a Inteligéncia Artificial, que ja resulta em grandes mudancgas nos mais
diversos contextos da economia Por outro lado, irrompem demandas por novas
competéncias, novos saberes. Esse cenario pde em xeque uma realidade no ensino
superior: ha uma grande lacuna significativa entre o perfil profissional que o mercado
necessita e a formacao universitaria.

Vivenciar as demandas postas pelas transformagdes digitais aos novos
profissionais da economia do conhecimento, nos tensiona a problematizar a
aprendizagem de competéncias no ensino superior, instigada pelos problemas de
pesquisa. Portanto, implicar-se com esta questdo passou a ser um movimento
indispensavel diante de sua urgéncia.

Apropriar-se do método cartografico durante este percurso foi essencial, visto
gque nos propusemos a acompanhar processos em movimentos e a construgéao
coletiva e conectiva do conhecimento. O método cartografico de pesquisa -
intervencao serviu de fio condutor, ao nos implicarmos no plano da experiéncia por
meio de agenciamentos e processos coemergéncia durante nosso percurso. Uma vez
que que nossa presenca no campo, implica necessariamente em processos de

agenciamentos.
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No eixo analitico, nos apropriamos da Analise Tematica Reflexiva Cartografica
(ATRC) por reconhecermos sua poténcia ndo apenas em produzir a fala da
experiéncia, mas em evidenciar a experiéncia da fala ao longo de nosso percurso
investigativo. Nesse sentido, a ATRC possibilitou um mergulho no plano da
experiéncia dos entrevistados e nos territorios habitados.

As transformacdes impulsionadas pela Quarta Revolugao Industrial requerem
competéncias para além da competéncia Técnica/Cognitiva. Portanto,
compreendemos que este ambiente dinamico requer profissionais com capacidade de
interacdo no seu contexto de atuacdo. Consequentemente, competéncias
socioemocionais, tais como escuta empatica, trabalhar em equipes, cooperacao e
capacidade de lideranca impactam diretamente na atuacéo profissional.

Na economia do conhecimento, a capacidade de atuar em rede, emerge do
pensamento sistémico. A compreensao de uma nova arquitetura comunicativa e
relacional constitui uma condicdo importante para um novo mundo do trabalho
hiperconectado. A capacidade de analisar criticamente acdes, decisdes e contextos
que reforcam o pensamento critico, a problematizacdo do tempo/mundo presente e a
invencao de problemas. Nesse contexto, a competéncia ética, a responsabilidade
social e o pensamento ecolégico funcionam como competéncias transversais em
nossas acdes enquanto profissionais e na forma como lidamos com as grandes
mudangas da humanidade.

Pensar aprendizagem de competéncias na Educagao Superior nos instigou a
refletir sobre praticas pedagdgicas inovadoras que potencializasse essa
aprendizagem. Esse movimento da atencao provocou reflexdes sobre o papel das
universidades em ecossistemas de inovagao enquanto terceira missao, permitindo
conexdes com diferentes ecossistemas.

Ao implicar-se com diferentes ecossistemas possibilitou a emergéncia da
epistemologia sistémica, do pensamento complexo, do papel da Universidade
enquanto sua terceira missdo e das redes reticulares. A perspectiva de um
ecossistema conectivo de invengdo, nos ajudou a pensar em ecossistemasia que
promovam a aprendizagem de competéncias na educacao superior.

A aprendizagem de competéncias também nos impeliu a pensar novas
perspectivas pedagogicas que possibilitassem uma aprendizagem integrada baseada
numa cultura “Maker”. A vivéncia nos diferentes territérios e a problematizacdo das

praticas correntes foram essenciais no desenvolvimento da perspectiva ESTREAM.
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Essa perspectiva contribuiu com uma abordagem integrada a fim de
implementar cenarios auténticos para o processo de ensino e aprendizagem,
emergindo como condig&o para superar um curriculo em “silo” ao conectar conceitos
e praticas e capacitar os alunos a perceberem o mundo como um todo.

Embora na analise relacional ecossistema e aprendizagem apresentem a
relacdo mais forte, o paradigma da Educacdo OnLIFE constitui uma condi¢gao
essencial para a cocriagdo de ecossistema conectivo de invengao e, portanto,
configura uma nova condi¢gdo habitativa relacional, comunicativa e complexa que
promove a aprendizagem de competéncias no ensino superior na perspectiva
ESTREAM.

No ecossistema SPIRAL, a aprendizagem de competéncias Técnicas/
cognitivas, comunicacionais, socioemocionais, metacognitivas/ Reflexivas, Etica/ e
Responsabilidade Sustentavel emerge da vivéncia em contextos de problemas reais,
a partir da problematizagcdo e invengdo de problemas, em atos conectivos
transérganico, uma vez que envolve Entidades Humanas e Nao Humanas,
possibilitando um novo habitar do ensinar e do aprender, em que o estudante transita
da ‘teoria’ para a ‘aplicagdo’ através do agenciamento e coengendramento de
Tecnologias Digitais na perspectiva ESTREAM.

O percurso da Analise Tematica Reflexiva evidencia coeréncia na articulagcao
entre problema, método e resultados. O problema de pesquisa, compreender como o
paradigma da Educacdo OnLIFE pode contribuir na cocriagdo de um ecossistema
conectivo de invengao que promova a aprendizagem de competéncias no ensino
superior guiou o percurso de escolha do método cartografico de pesquisa-intervencéo,
bem como a apropriagdo da Analise Tematica Reflexiva, sendo respondido pelos
resultados alcangados, assegurando a consisténcia tedrico-metodoldgica.

Verificou-se, a partir dos dados produzidos, que a Educagao OnLIFE emerge
como condigdo essencial na cocriagdo de ecossistemas conectivos de invencéo,
revelando novos habitat do ensinar e do aprender no ensino superior. Essas novas
formas de habitar sdo constituidos por um hibridismo multimodal, em atos conectivos
transorgénicos possibilitando a aprendizagem de competéncias a partir da
problematizacdo e invencdo de problemas e praticas pedagodgicas inventivas
simpoéticas, na perspectiva ESTREAM.

A pesquisa, para além de validar hipéteses ou constatar lacunas, produziu uma

resposta propositiva, que deixa pistas para aprendizagem de competéncias em rede
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e praticas pedagdgicas inventivas e simpoéticas. Dessa maneira, a universidade
contemporanea passa a ser compreendida como um ecossistema conectivo de
invencdo em que a aprendizagem se da pela problematizacdo do tempo/ mundo
presente e pela invenc¢ao de problemas em novos modos de habitar o ensino superior.
Nesse contexto, a tese contribuiu para repensar o papel do ensino superior,
superando a visdo de universidade com “feudo educacional”’, o ensino frontal,
antropocéntrico e dualismo, afirmando-o como espacgo de cocriacdo e invengao na

perspectiva ESTREAM no contexto da Quarta Revolugao Industrial.
7.2 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

A presente pesquisa avangou na concepgao de ecossistema de inovacgao,
conforme proposta por Carayannis e Campbell (2009, 2010), ao enfatizar um
ecossistema em redes reticulares, marcado pela problematizagéo e invengao de si e
do mundo (Kastrup, 2000), em atos conectivos transorganicos, potencializado pela
Educacao OnLIFE (Schlemmer, 2024) e pela perspectiva ESTREAM. Nesse contexto,
um ecossistema conectivo de invencdo se constitui e se configura como laboratério
vivo de cocriagdo, aprendizagem inventiva e simbiose entre humanos, ndo humanos
e espacos, estruturado segundo uma légica rizomatica.

Esta pesquisa também contribui para o avango e ampliacdo da perspectiva
STEAM para ESTREAM. Esse movimento propde mais do que uma simples
ampliagdo conceitual, implicando uma reconfiguragdo da proposta. Nesse sentido, o
ESTREAM propde que a aprendizagem no ensino superior seja integrada, transversal
e em rede.

A integracdo das dimensdes Empatia e Empreendedorismo possibilita a
emergéncia de um eixo de acdo humanizada e transformadora, favorecendo a
aprendizagem de competéncias socioemocionais, comunicacionais e inventivas, bem
como éticas e de responsabilidade social. As competéncias técnicas/cognitivas
emergem da integracdo das dimensdes Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica. Por fim, as competéncias reflexivas/metacognitivas surgem a partir da
dimensdo Reflexdo, que atua como eixo integrador e articulador de todas as
dimensdes da perspectiva ESTREAM.

No que tange as contribuigbes metodoldgicas, entendemos que o meétodo

cartografico de pesquisa-intervengao possibilita a inversdo da concepg¢ao inicial do
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META-HODOS, compreendendo a pesquisa ndo mais como definida por metas, mas
como HODOS-META, na qual os objetivos iniciais sdo substituidos pela
experimentagcdo do pensamento e pela implicagdo com a realidade pesquisada
(Passos et al., 2015, 2016). Essa abordagem abre espaco para a experimentagéo, a
implicagao e a intervengao no plano da experiéncia.

O método cartografico de pesquisa-intervengao contribui com um fazer imerso
no plano da experiéncia, a medida que habitdvamos e nos implicavamos com
diferentes territorios, em um movimento de coengendramento e superacdo do
dualismo pesquisador—objeto, pesquisar e intervir. Essa perspectiva alinha-se com a
concepcao de ecossistemas em atos conectivos transorganicos (Schlemmer; Di
Felice; Serra, 2020), ampliando a condi¢do habitativa da pesquisa e se relacionando
com o paradigma da Educagao OnLIFE, que potencializa a simbiose e a mesticagem
na aprendizagem e na simpoese. A cartografia possibilita, assim, um “criar junto”, um
“produzir com” em espacgos complexos, colaborativos e interconectados.

Outra contribuicdo significativa deste percurso metodoldégico emerge de dois
movimentos: a ampliacdo da Anadlise Tematica Reflexiva (ATR) para a Analise
Tematica Reflexiva Cartografica (ATRC) e a integragdo da ATRC a analise de redes
por meio do VOSviewer.

No inicio do percurso, nos apropriamos da ATR (Braun; Clarke, 2006, 2019).
Todavia, a medida que passamos a habitar os diferentes territorios, fomos
tensionados pela necessidade de mapear pistas, movimentos e forgas coletivas em
processos, e nao apenas temas analiticos. Essa demanda conduziu a integracéo do
método cartografico. Dessa forma, a Analise Tematica Reflexiva Cartografica (ATRC)
organiza os temas em rede, sem fixa-los, possibilitando a emergéncia de mapas
cartograficos e suas relagdes rizomaticas entre temas, coédigos e pistas, integrando as
dimensdes humanas e ndo humanas em um processo de deuvir.

No entanto, mesmo a ATRC pode resultar em uma analise meramente
descritiva se utilizada isoladamente. Ao integra-la a analise de redes, a concorréncia
de termos e a clusterizagao, torna-se possivel quantificar as relagdes existentes e
validar visualmente, por meio de mapas de intensidade, os resultados qualitativos
produzidos.

Quanto as contribuicdes praticas, compreende-se que as instituicdes de ensino

superior podem criar condigdes para a constituicdo e configuracdo de ecossistemas
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conectivos de invengdo que promovam a aprendizagem de competéncias na
perspectiva ESTREAM e na cultura “Maker”, potencializados pela Educagao OnLIFE.

No ambito das praticas pedagogicas, a pesquisa contribui para o
desenvolvimento de percursos de atos conectivos a partir de praticas pedagdgicas
inventivas, desenho de ciclos reflexivos, mapeamento das competéncias emergentes
das interacdes, producado de rubricas para solugdo de problemas, colaboragao e
cocriagao, além do agenciamento de tecnologias digitais.

A originalidade desta tese n&o se restringe a dimensé&o empirica ou pratica,
mas manifesta-se de forma articulada nas esferas tedrico-epistemoldgica,
metodoldgica e aplicada. Do ponto de vista tedrico, contribui ao integrar Educacao
OnLIFE, ecossistemas de inovacdo e aprendizagem de competéncias em uma
arquitetura conceitual inédita.

Um ecossistema conectivo de invengao possibilita, ainda, a criagao de diarios
reflexivos, portfolios ESTREAM e registro das competéncias pelos alunos. No que
tange aos empresarios, SEBRAE, CDL e BNB colaboram com a formalizagédo de
“briefings” e momentos de devolutiva, resolvendo problemas reais.

Essas contribuigdes potencializam impactos significativos nas praticas
pedagogicas em um ecossistema conectivo de invencado. Observa-se a emergéncia
de um ambiente de experimentacdo e cocriagao em atos conectivos transorganicos,
aprendizagem de competéncias a partir de um curriculo vivo e invengéo de problemas,
desenvolvendo autonomia e autoconfianga nos alunos.

Por fim, a pesquisa evidencia que a atuacdo em redes sustentaveis
universidade—governo—mercado—sociedade, articulada a uma cultura de mentoria e
ao agenciamento de tecnologias digitais, resulta em transformagao territorial e na

cocriacao de solugdes inovadoras de forma ética e responsavel.
7.4 LIMITES DA PESQUISA

Os limites desta pesquisa estao relacionados a diferentes dimensdes. Do ponto
de vista metodoldgico, destacam-se as restricbes de tempo, que impuseram escolhas
criteriosas acerca dos momentos e espacos a serem habitados durante o percurso
investigativo. No ambito empirico, o escopo foi definido principalmente pelo
ecossistema SPIRAL, embora outros dispositivos tenham sido habitados. Essa

delimitacado permitiu aprofundar a analise das evidéncias emergentes ao acompanhar
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0S processos, mas restringiu o olhar sobre outros territérios e Entidades Humanas e
Ndo Humanas, que poderiam oferecer novos olhares e conexdes com a tese. A
selecdo da amostra seguiu critérios de relevancia e acessibilidade, priorizando
Entidades envolvidas na constituicido do ecossistema SPIRAL.

Em termos epistemoldgicos, a propria natureza cartografica da pesquisa
implica um mergulho nas experiéncias vividas e no vivido da experiéncia em contextos
rizomaticos, reforcando a caracteristica processual da cartografia. Nesse sentido, a
cartografia evidencia uma processualidade em constante transformagao, o que gera
desafios em sua interpretagdo. No entanto, tais desafios tornam-se potenciais, pois
possibilitam apreender a complexidade de um ecossistema conectivo de invengao em
coeréncia com o paradigma da Educagdo OnLIFE, em que a produgdo de
conhecimento e a aprendizagem ocorrem em atos conectivos transorganicos entre
Entidades Humanas e Nao Humanas.

No plano pratico, observou-se, em alguns momentos, a falta de engajamento e
mobilizacdo, especialmente por parte das Entidades governamentais, evidenciando
que a constituicdo de um ecossistema conectivo de invencao requer resiliéncia,
envolvimento em negociacdes constantes e, por vezes, enfrentamento de resisténcias

de algumas Entidades.
7.5 PERSPECTIVAS FUTURAS

Como perspectivas futuras, destaca-se a necessidade de aprofundar a
pesquisa por meio de expanséo longitudinal, acompanhando ecossistemas conectivos
de invengdo como poténcia para a aprendizagem de competéncias em diferentes
contextos do ensino superior, por ciclos mais longos de tempo. Recomenda-se ainda
a ampliacdo do escopo empirico do estudo, incluindo diferentes cursos, tipos de
instituicbes e contextos regionais. Essa ampliagdo permitiria identificar padrdes,
especificidades e a emergéncia de outras competéncias ao habitar distintos territorios.

Outra perspectiva futura consiste na apropriacdo de métricas quantitativas em
didlogo com o método cartografico de pesquisa-intervencgéo. A cartografia é potente
para captar movimentos, pistas, tensdes e fluxos nos processos de producido do
conhecimento; no entanto, pode ser enriquecida com métricas de centralidade, mapas
de densidade, coocorréncia em redes e dados de agenciamento de Tecnologias

Digitais. Esse movimento metodoldgico oferece maior precisdo na visualizagao das
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conexoes e fortalece a triangulagdo dos resultados, sem representar ruptura com a
cartografia, mas promovendo uma hibridizagdo entre abordagens qualitativas e
quantitativas.

Uma outra perspectiva futura refere-se a aplicacao da perspectiva ESTREAM
como poténcia para a aprendizagem de competéncias na Educagdo Superior em
contextos de forma transversal e conectiva. A perspectiva ESTREAM tem potencial
para orientar curriculos, projetos integrados de aprendizagem e agdes institucionais,
contribuindo para a emergéncia de metodologias inventivas e simpoéticas. Embora o
arcabouco tedrico da perspectiva ESTREAM ainda esteja em processo de constituicao
e configuragdo no ambito académico, ela se projeta como uma possibilidade concreta

de transformacéo da Educacao Superior contemporanea.
7.6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida permitiu responder a pergunta de investigagcao e aos
objetivos propostos, evidenciando como o paradigma da Educacédo OnLIFE contribui
para a constituicdo e configuragdo de um ecossistema conectivo de invengéo voltado
a aprendizagem de competéncias no ensino superior.

A tese articulou, de forma inédita, o paradigma da Educacdo OnLIFE, o
ecossistema conectivo de invencao e a perspectiva ESTREAM, configurando uma
integracdo tedrica inovadora que contribui para repensar a aprendizagem de
competéncias na Educacao Superior.

A Revisdo Sistematica de Literatura apontou para uma tendéncia de
crescimento da producdao de conhecimento no nosso campo de interesse: Quarta
Revolugao Industrial, Ensino Superior, Aprendizagem de competéncias, Ecossistema
de Inovagcao e Educacdo STEM/STEAM. No entanto, esse movimento ainda € um
crescimento modesto diante da relevancia do Ensino Superior.

A Revisao Sistematica de Literatura possibilitou também identificar a
quantidade de clusters dos autores de maior relevancia e que apresentam maiores
similaridades em suas referéncias por meio do método de visualizacdo de
similaridade, bem como o total de clusters de concorréncias com o mapa de
aproximacgao. Esse movimento da atencdo destacou os jornais de maior relevancia

cientifica e maior FI (fator de impacto) sobre a tematica pesquisada.
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O mapa de calor de produgao desenvolvido na RSL viabilizou identificar as
principais regides no mundo que vem desenvolvendo interesse pela tematica, mas
também nos ajudou a visualizar a auséncia de produgéo cientifica sobre a area na
Ameérica do Sul nas bases EBSCO e SCOPUS, indicando a relevancia e inovacao do
nosso estudo.

Os resultados que emergiram das analises interpretativas e integrativas
mostram que a aprendizagem de competéncias compreende n&do apenas
competéncias técnicas/cognitivas, mas também a aprendizagem de competéncias
comportamentais como competéncias comunicacionais, socioemocionais,
metacognitivas/reflexivas, ética, sustentabilidade social, pensamento ecossistémico e
tecnolégico fundamentais para formagéo do profissional no contexto do novo mundo
do trabalho.

A presente pesquisa contribui ao demonstrar que a aprendizagem de
competéncias no ensino superior, na perspectiva Educagdao OnLIFE, ocorre
plenamente quando integrada a um ecossistema conectivo de invengéo. O estudo
evidenciou quatro contribuigdes centrais: (1) a identificagdo das competéncias
necessarias no ensino superior para habitar o terceiro milénio; (2) a demonstragao de
que ecossistemas conectivos de invengcao funcionam como catalisadores da
aprendizagem inventiva; (3) a explicitagdo das caracteristicas do paradigma OnLIFE
que potencializam a cocriagdo de ecossistemas conectivos de invengado; e (4) a
proposi¢ao do Ecossistema SPIRAL como modelo de aprendizagem de competéncias
a partir de contextos de praticas reais no ensino superior.

Verificou-se ainda que um ecossistema conectivo de invencao potencializa a
aprendizagem de competéncias no ensino superior, uma vez que se dar em atos
conectivos transorganicos, possibilitando interagdes entre as diferentes entidades
humanas e ndo humanas em rede. Portanto, ecossistemas conectivos de invencao
emergem como laboratérios vivo, cenarios auténticos de experimentagao e pratica
conectando o curriculo ao mercado, fatores determinantes para aprendizagem de
competéncias na Educacao Superior.

Os resultados confirmaram que as caracteristicas do paradigma da Educacéao
OnLIFE como hibridismo e multimodalidade, a compreenséo das Tecnologias Digitais
enquanto “forgas digitais”, a aprendizagem inventiva, simpoética, em atos conectivos

transorganicos e transubstanciados, habitar atépico do ensinar e do aprender em
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ecologias conectivas potencializa a cocriagdo de ecossistemas conectivos de
invencao.

E, por fim, os resultados asseguram que a perspectiva ESTREAM potencializa
praticas pedagdgicas simpoeéticas, inventivas, interdisciplinares, transdisciplinares e
crossdisciplinares, a medida que integra as dimensbes Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica com o eixo da acdo humanizada e transformadora,
Empatia e Empreendedorismo, norteados pela dimensao reflexdo que garante que a
aprendizagem de competéncias no ensino superior seja orientada por valores
humanos, académicos, sociais, culturais e epistemoldgicos

Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa avangou ao incorporar a Analise
Tematica Reflexiva e o mapa de visualizacdo de densidade no VOSviewer,
possibilitando a analise das relagbes existentes entre os temas emergentes no
percurso e fortalecendo a analise qualitativa.

No campo epistemoldgico, a pesquisa amplia o conceito de ecossistema
Quadruple Helix e de ecossistema de inovagao na educagao, bem como promove uma
reconfiguragdo do ESTEAM para ESTREAM, ao reposicionar a dimensédo Reflexdo
como eixo central e articulador das demais dimensoes.

Por fim, sua originalidade se manifesta no aspecto pratico, ao produzir
evidéncias junto a coordenacao, professores, alunos, empresarios, SEBRAE, CDL e
BNB, gerando recomendacgdes e impactos esperados relacionados a aprendizagem
de competéncias em ecossistemas conectivos de invencgao.

Dessa forma, a pesquisa ndao apenas demonstrou a emergéncia de
ecossistemas conectivos de invengdao em contextos de Educacdo OnLIFE, mas
também indicou um caminho metodoldgico e epistemoldgico para repensar novas

formas de aprender e ensinar em tempos de hiperconectividade.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA - SPIRAL

1. Nome do Entrevistado
2. Qual o vinculo com o SPIRAL

) Coordenagao

) Professor (a)

) Estudante

) Empresarios

) Entidade (CDL/ SEBRAE/BNB/outra)
) Outro (qual?):

.~ N N~~~

e SECAO COORDENACAO
O roteiro abaixo visa conhecer melhor sobre suas conexées com o ecossistema
SPIRAL. Por favor, responda com o maximo de riqueza de detalhes. Se desejar,
adicione anexos (links, imagens, documentos) ao final. Obrigado pela
disponibilidade e contribuicao para a pesquisa!
3. Vocé autoriza a gravagao da entrevista

() Sim
() Nao

4. Data da entrevista
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

5. Vocé poderia compartilhar a experiéncia vivida na cocriagdo do ecossistema de
inovacao SPIRAL? Algum momento marcante neste contexto?

6. “Houve alguma situagdo concreta em que vocé identificou que os alunos
mobilizaram competéncias consideradas importantes no ensino superior? Identificou
competéncias também socioemocionais /comportamentais? Vivenciou esses
momentos de aprendizagem? Em qual contexto?

7. Vocé se recorda de algum momento em que o paradigma da Educacédo OnLIFE
ficou evidente no ecossistema SPIRAL? Me leve a este momento? O que estava
acontecendo? Quem estava envolvido?

8. Em que situagdes vocé se sentiu conectado com outras pessoas, outras
tecnologias, outros saberes e mundos (fisico/digital)? no ecossistema?” Em que
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momentos, vivenciou o hibridismo e a multimodalidade no ecossistema? Me fala sobre
o0 momento vivenciado?

9. Consegue lembrar de uma experiéncia vivida no ecossistema em que a abordagem
ESTREAM transformou a pratica pedagdégica e aprendizagem de competéncias? Qual
foi a sensacgao neste momento?

10. Vocé pode me contar uma situagado concreta em que sentiu que o curso estava
realmente funcionando como um ecossistema vivo de aprendizagem? Onde isso
aconteceu? Como sentiu o ambiente? Algo mudou sua forma de pensar como
coordenador depois disso?

11. Comente sobre uma experiéncia marcante (breakdown, invencéo ou virada) com
o SPIRAL.”

e SEGCAO PROFESSOR

O roteiro abaixo visa conhecer melhor sobre suas conexdées com o ecossistema
SPIRAL. Por favor, responda com o maximo de riqueza de detalhes. Se desejar,
adicione anexos (links, imagens, documentos) ao final. Obrigado pela
disponibilidade e contribuicao para a pesquisa!

12.Vocé autoriza a gravagao da entrevista

() Sim
() Nao

13. Data da entrevista
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

14. Vocé pode reviver e me contar com detalhes uma situacéo concreta em que a sua
pratica docente foi atravessada ou transformada por alguma vivéncia no SPIRAL? O
que estava acontecendo? Como vocé sentiu esse momento? O que passou em sua
mente, seu corpo e que sentimentos provocou? Que movimentos (sutis ou nao)
aconteceram depois dessa experiéncia?
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15. H4 um momento marcante em que vocé percebeu que os alunos aprenderam
novas competéncias no ecossistema SPIRAL?” Quais competéncias? Como vocé
entende que o ecossistema favoreceu? Que sensacgdes percebeu?

16. Vocé consegue reviver e narrar uma situagao concreta em que sentiu que algo
diferente acontecia na sua pratica (em termos de problematizagdo do mundo no tempo
presente, conectividade, colaboragao, invencéao e co-transformagao, num contexto de
hibridismo e multimodalidade) como propde a Educagédo OnLIFE? Onde vocé estava,
o que fazia, o que sentia naquele momento? O que estava acontecendo com os alunos
e com vocé? O que mudou na forma de ensinar e aprender?

17. Vocé pode me contar uma experiéncia vivida no ecossistema SPIRAL em que
percebeu que sua pratica pedagdgica foi transformada pela perspectiva conectiva,
hibrida multimodal, presente no Paradigma da Educagdo OnLIFE? O que emergiu
dessa situacao? Vocé sentiu que sua pratica pedagodgica foi potencializada? De que
forma os saberes formam integrados (ESTREAM) na aprendizagem de
competéncias?

18. Vocé pode descrever uma situacao vivida no ecossistema SPIRAL em que sentiu
estar em conexao, para além dos alunos, com outros professores, empresarios
(entidades humanas), tecnologias e plataformas digitais, instituigbes, cidade,
ambientes (entidades ndo-humanas) ? Que forgas estavam em jogo? Essa vivéncia
ainda reverbera? Como?

19. Vocé consegue reviver um momento em que algo te inquietou ou despertou uma
descoberta no contexto do SPIRAL? O que estava acontecendo? Como vocé sentiu
essa emergéncia? De onde veio essa inquietagao? Ela gerou alguma mudanga em
sua compreensao do que é conhecimento e como € produzido, nos habitares do
ensinar e do aprender? Na, pratica pedagogica? Que rastros esse momento deixou?

20. Vocé pode contar uma experiéncia concreta em que percebeu que o SPIRAL
favoreceu a aprendizagem de competéncias conectadas a perspectiva ESTREAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes (Design), empreendedorismo, e pratica
reflexiva)? Que competéncias emergiram ali? Como isso aconteceu? foi intencional?
Orgéanico? Colaborativo? O que essa experiéncia te ensinou sobre como se aprende
em rede?
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e SECAO ESTUDANTE

O roteiro abaixo visa conhecer melhor sobre suas conexées com o ecossistema
SPIRAL. Por favor, responda com o maximo de riqueza de detalhes. Se desejar,
adicione anexos (links, imagens, documentos) ao final. Obrigado pela
disponibilidade e contribuicao para a pesquisa!

21. Vocé autoriza a gravagéo da entrevista

( )Sim
( ) Nao

22. Data da entrevista *

Exemplo: 7 de janeiro de 2019

23. Vocé pode reviver e narrar com detalhes um momento da sua experiéncia com o
SPIRAL que te marcou profundamente? O que estava acontecendo ali? Onde vocé

estava, com quem, o que fazia? O que foi mais significativo? O que naquele momento
te afetou? Este momento te fez ver algo novo sobre aprendizagem de competéncias?

24. Vocé pode reviver e descrever um momento concreto no ecossistema SPIRAL em
percebeu estar aprendendo novas competéncias? Em que momento? O que
aconteceu? Que sentimentos emergiram com a aprendizagem de competéncias que
iam além do conteudo tradicional? Que tipo de competéncia emergiu?

25. Vocé consegue reviver uma experiéncia no SPIRAL em que as tecnologias,
plataformas digitais ou espacgos hibridos (digitais/fisicos) favoreceram uma conexao e
cocriacao com outras pessoas ou entidades do ecossistema? Como foi esse momento
para vocé€?” Que plataformas digitais foram agenciadas? Como vocé se sentiu
conectado ao ecossistema?

26. Vocé pode narrar um momento especifico em que sentiu que estava cocriando
algo no contexto do ecossistema SPIRAL — um projeto, uma ideia, um processo?
Onde isso aconteceu? Quem estava envolvido? O que emergiu ali? Que
competéncias novas emergiram?

27. Vocé se lembra de uma situacdo no SPIRAL em que precisou aprender novas
competéncias? Quais competéncias foram essas? Vocé as considera importantes
para o mundo atual? Como vocé fez nessa situagdo? Como o ecossistema ajudou
nesse momento?
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28. Vocé pode reviver e me contar uma situacdo concreta no SPIRAL em que
percebeu que estava aprendendo uma nova competéncia? O que estava acontecendo
ali? Quem estava com vocé? Como vocé se sentiu nesse processo de
aprendizagem?” Que tipo de competéncia? Como ela apareceu (foi provocada,
espontanea ou relacional)? Como o ambiente potencializou esta vivéncia? Que
caracteristicas foram fundamentais?

29. Vocé se lembra de alguma experiéncia concreta a partir dos problemas que
emergiram nas conexdes com 0s empresarios em que a perspectiva ESTREAM
(empreendedorismo, empatia, tecnologia, matematica, Design, praticas reflexivas)
estava integrada na invengéo dos problemas? Me conta como foi sua experiéncia?

e« SECAO EMPRESARIOS
O roteiro abaixo visa conhecer melhor sobre suas conexdées com o ecossistema
SPIRAL. Por favor, responda com o maximo de riqueza de detalhes. Se desejar,
adicione anexos (links, imagens, documentos) ao final. Obrigado pela
disponibilidade e contribuicao para a pesquisa!
30.Vocé autoriza a gravagao da entrevista

( )Sim
( ) Nao

31. Data da entrevista
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

32. Vocé pode relatar como foi a experiéncia no ecossistema SPIRAL? Como essa
experiéncia comegou e se desenvolveu? O que ela gerou?

33. Ha algum momento em que vocé percebeu que os alunos surpreenderam
positivamente pela forma como atuaram? Qual foi esse momento? Como atuaram??
Quais competéncias vocé observou nos estudantes? O que isso provocou em vocé?
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34. Vocé lembra de alguma situagao concreta em que interagiu com os alunos no
ecossistema SPIRAL e percebeu algo diferente em relagao a formacao tradicional? O
que o aluno fez ou demonstrou que chamou sua atengao?

35. Vocé pode relatar uma situagado concreta em que o fato de estar conectado ao
ecossistema SPIRAL provocou alguma mudanga ou impacto percebido em sua
organizagao? Quem estava envolvido? O que foi feito ou discutido? Quais mudangas
vocé percebeu em sua organizagao?

e SEGAO ENTIDADE (CDL/ SEBRAE/BNB/OUTRA)

O roteiro abaixo visa conhecer melhor sobre suas conexées com o ecossistema
SPIRAL. Por favor, responda com o maximo de riqueza de detalhes. Se desejar,
adicione anexos (links, imagens, documentos) ao final. Obrigado pela
disponibilidade e contribuicao para a pesquisa!

36. Vocé autoriza a gravagao da entrevista

() Sim
() Nao

37. Data da entrevista

Exemplo: 7 de janeiro de 2019

38. Vocé pode me contar uma situagcdo concreta em que sua instituicdo tenha
participado ou influenciado diretamente alguma ag¢ao ou decisdo dentro do SPIRAL?

Como isso aconteceu? Que papel sua instituicdo desempenhou? Como vocé se sentiu
envolvido no processo?

39. Vocé poderia compartilhar alguma situagao vivida em que ficou evidente, para
vocé, que o ecossistema SPIRAL responde a necessidade real das dores que
emergiram? O que foi inventado? O que foi cocriado?

40. Vocé se recorda de alguma experiéncia em que sentiu atuando dentro de um
ecossistema vivo de aprendizagem e invencao no ecossistema SPIRAL? Que tipo de
relagbes e conexdes se formaram no ecossistema? O que emergiu que ndo estava
previsto? Como isso afetou sua maneira de pensar a aprendizagem, o papel da
universidade, a inovacao e o trabalho?
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Tema Enunciado Evidéncias-chave Integragao Comparativa Indicadores de Forca Recomendagdes por ator Impacto
Integrativo (El) (ID/Linha) Teodrica (convergéncias, Rede (clusters e | Integrati | (Coordenagéo, Professores, Esperado
divergéncias, ligacdes) va (0-1) Alunos, Atores externos)
tensodes)
No ecossistema "além dele saber a teoria | A @prendizagem
SPIRAL, a aplicaco” (AL1/L5)" entao | de
aprendizagemde | o gstava lidando porque | Competéncias
competéncias lidar com pessoas . uma se dar a partir Coordenacao: institucionalizar o
Tecnicas/ cognitivas, | maquina” de experiéncias Ecossistema SPIRAL (constituicio
comunicacionais, (AL4/L73),"aprendizagem ... | IMmersivase Ecossistema conectivo de Inovacéo e
socloemocionals, | yoy aplicar” (P2L6); "Eu inventivas Quadruple Helix) com curriculo em
metacognitivas/ comecei ...nos primeiros (KASTRUP,200 redes e para competéncias
Reflexivas, Etica/ & | semestres da instituicgio" 7) em atos técnicas/cognitivas/ comunicacionais,
Responsabilidade (AL4/L14): "Pegar ... conectivos socioemocionais,
Sustentavel emerge | golucionar um problema real transorgéanicos matagonictivasireflexias e
da vivéncia em dela’ (AL2/L30); "tivemos (DI'FELICE, ética/Sustentabilidade; incluir avaliacéo
contextos de ...competéncias tecnologicas” | 2014; 2017) que por desempenho em campo.
problemas reais, a | (rindo) (AL2/L23); "técnicano | Possibilitama | convergancias: Professores: desenhar o percurso Académico:
partir da marketing ...no Marketing” | Vivéncia de deslocamento da teoria pedagégico dos atos conectivos 1a6 | maestria das
problematizacdo e | (AL2/21): "eu ._.conseguia me | Problemas para a pratica em do ecossistema SPIRAL e ciclos competéncias,
invencéo de expressa” (AL2/L46); "gente | Fedis. Esta contextos reais; Alta centralidade reflexivos autonomia e
problemas tinha que falar ... a gente condicéo fortalecimento de (densidade) de (briefing—prototipagem—feedback—siter | autoconfianca;
(KASTRUP,2006),  |tinha" (AL2/L49); "os alunos | emerge do competéncias “aprendizagem” (TLS=13) acao); dimencdes e competéncias a Social: ética e
em atos conectivos | hoje __querem vivenciar eles | Paradigmada | comunicacionais e conectada a serem aprendidas por teméticas, responsabilidad
transérganico, uma | querem experimentar” Educacgo socioemocionais; éticae | “ecossistema’ (TLS=0). objetivos de aprendizagem claros e e social
vez que envolve (C/L92);" processo... muito | ONLIFE sustentabilidade como Ligacbes mediadoras explicitos, mentoria empreendedora. ampliadas;
Entidades Humanas | significativo” (P1/L61); “a (SCHLEMMER, | competéncia coletiva. com “vivéncias” (=3) e Alunos: manter didrios reflexivos, treinar | Econémico:
e Ndo Humanas (DI | apresentactio ..., eu me 2024) que Tensdes: receio docente | “competéncias fala publica/argumentacéo; pactuar soluctes
FELICE, 2017), surpreendi porque ...os possibilita a em expor o aluno ao socioemocionais” (=1). metas de aprendizagem. aplicadas e
T1- possibilitando um estudantes estavam cocriacéo de campo real; resquicio de | Densidade elevada no Atores externos (Empresarios, empregabilidade
Aprendizage | novo habitar do trazendo™. (E/L95)"Outra ecossistemas |\ ;ma educacéio bancéria’ e | polo SEBRAE, GDL, BNB): formalizar ; Relacional:
m de ensinar e do coisa, responsabilidade social | cOnectivos de |5 compreenséo da aprendizagem«—ecossist ‘briefings’ e momento de devolutivas; | confianca
competénci aprender, emque O |g g ética .. nunca tinha visto" | INovagéo tecnologia como ema; 31 clusters/17 links coavaliar enfregas realizadas pelos universidade—
as estudante transita | (p2/1.96); (SCHLEMMER; | “ferramenta”, "uso”, "meio". | (TLS_fotal=20). 09 alunos| mercado.
da ‘teoria’ para a KERSCH,




‘aplicacéo’ através
do agenciamento e
coengendramento
de Tecnologias
Digitais na
perspectiva
ESTREAM

2023),
promovendo
atos conectivos
entre as
interfaces
universidade-
Entidades
governamentais
-mercado-
sociedade
(CARAYANNIS;
CAMPBELL,
2009; 2012).
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T2 -
Ecossistem
a conectivo

de inovacéo

O ecossistema
SPIRAL opera como
laboratdrio vivo e
ecossistema
conectivo de
inovacéo,
potencializa
cenarios auténticos
de experimentacéo
e pratica real, a
aprtir da perspectiva
ESTREAM, a
motivacéo, a
autoconfianca dos
alunos,
ressignificando sua
indentidade
profissional.

“colocando em pratica. .
comecei a vislumbrar mais a
profissao” (AL4/L101);
“campo real. .. resultado real”
(P2/L105); “as conexbes véo
sendo tecidas...” (P1/L106);
“propds. .. fluxograma e
organograma” (AL3/L111);
“desenvolver processos. ..
aquisicio—estoque—precific
acéo” (P2/L119); “abertura. ..
empreendedores” (C/L114);
“trouxemos. .. agentes
bancarios” (P2/L123); “ “achei
_juncéo em levar estudantes
..., levar aos conhecedores do
assunto, aos estudantes, a
empresa, ..." (ENH/L124)
(E/L124); “mostrar os
profissionais . no mercado”
(C/L129); “perceberam
potencial” (C/L128); “dor real
de empresa... nao ficticio”

O Ecossistema
Conectivo de
Inovacéo
constitui-se a
partir da
Educacéo
OnLIFE
(SCHLEMMER,
2024) na forma
de redes
Simpoéticas (
Haraway, 2016)
— Inteligéncia
das redes, das
interacdes entre
Entidades
Humanas e N&o
Humanas, e,
portanto, em
atos conectivos
transorgéanicos ,
dissolvendo as
barreiras entre
universidade —
entidades

Convergéncias:
universitaria
empreendedora,

aprendizagem signifitaviva
e cocriacdo em atos
conectivos transorgénicos,
ecossistem conectivo de
inovacéo como espaco de
vivéncia, protagonismo
estudantil. Tensdes:

ruptura de ‘silos’

curriculares; Educacéo
dissociada de pratica.

Nés centrais:

“acossistema’ (TLS~9) e
“aprendizagem” (TLS=13)

com ligacbes
significativas;

mediadores: “atos
conectivos™ (=1),
“vivéncias” (=3).
Densidade alta no polo
ecossistema«aprendiza
gem; 31 clusters/17 links.

Coordenacao: instituir governanca do
Ecossistema conectivo e Quadruple
Helix ( calendario de desafios, pipeline
de problemas, acordos de
confidencialidade etc.); orquestrar os
KPIs de aprendizagem de competéncias
, métricas de entregas e impacto.
Professores: Plangjamento dos atos
conectivos de 1 a 6, Maperar as
competéncias que emergem das
interacdes , estabelecer os PITSTOPs
de aprofundamento tedrico, projetos
interdisciplinares/ Transdisciplanres?
Crossdisciplinares com entregas para o
parceiro; rubricas de resolucéo de
problemas e colaboracao e cocriacéo.
Alunos: diario das cometéncias, gest&o
de projeto, comunicacéo com
stakeholders, documentacéo de
processos e vivéncias praticas
Atores externos: ofertar problemas
reais, co-orientar, abrir dados e ciclos de
feedback.

Académico:
Laboratério vivo,
ambiente de
experimentacéo
e cocriacdo em
rede, curriculo
Vivo,
autoconfianca
do alunos;
Social:
transformacéo
territorial, e
imapcto social e
reputacional;
Econdémico:
ganhos de
eficiéncia nas
empresas
parceiras,
Relacional:
redes
sustentaveis
universidade—
entidades do
governo-
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(AL4/L136; L138); “livros néo | governamentais mercado—
déo conta” (P2/L143). - mercado- sociedade.
sociedade
(CARAYANNIS;
CAMPBELL,
2009; 2012),
cocriando
ambientes de
experiencias e
praticas (
Laboratdrio
vivo) que
propicia a
aprendizagem
de
competéncias.
AEducacéo OnLIFE | “saimos do conteudismo... A Educacéo Académico
pressupde uma experiéncia continua, OnLIFE esta Coordenacgio: pensar numa rede de mudanca na
educacao Hibrida inovadora’ (P3/L144); fundamenta nas Convergéncias competéncias para docéncia OnLIFE, prética
Multimodal, ‘vivéncia e conexoes. . Epistemologias | Aprendizagem Inventiva, como politica institucional, formacéo pedagdgica,
proporcionando um conhecimento ativo” reticulares e Educacéo Hibrida docente com os 5Dsda formacéo educacéo em
ecossistema de (P2/L145); “conectar com | conectivas (DI | pyitimodal; Simpoesi, docente, formentar a compreenséo da rede,
Inovagao na Sebrae/BNB/CDL” (C/L151); | FELICE, 2012, Cocriacéo em atos Educacéo OnLIFE; infraestrutura e aclopamento
educacéo em que | “nao podemos mais ensinar 2013), na | conectivos transorgénicos; interoperabilidade. das tecnologias
(EH) Entidades | sozinhos, em rede” (P2/L152),|  simbidtica e Entidades Humanas e Professores: praticas pedagdgicas digitais,
humanas e (ENH) | “Google Meet... WhatsApp... | aprendizagem | Entigades N&o Humanas Tema aparece na inventivas e de cocriacio, apropiacéo cocriacéo,
Entidades néo | facilitou” (AL3/L156); “relacdo |  enquanto ampliaciio do ‘habitar’ do | periferia do mapa de do Hibridismo Multimodal, pensar o | Social: incluséo
humanas em afos | humanos-digitais favorece mesticagem, ensinar e aprender densidade, mas como ensino em rede, avaliagtes que por meio do
conectivos ~ avancos” (P1/L155); invencéo Tensées: Metodogias condicéo compreenda a inventividade e agenciamento
transorgénicos “ensinar/aprender deixou de (SERRES, Ativas, Ensino Hibrido, potencializadora de coproducéo. dasTICs :
possibilita i linear” (P3/L160); 1990; 1993; Autopoesi, reducdo de ecossistema e Alunos: Invencéo de problemas , Econémico:
invencéo , ‘ferramentas fortaleceram a 1999; 2013, | tecnologia a ‘ferramenta’: | Aprendizagem: ligacBes cocriacio em ecologias conetivas, reducéo de
cocriacéo, conexao” (C/L157); “sala de | 2015; 2017), na necessidade da com “tecnologias”, “atos aprendizagem em atos conectivos custos
coproducéio aula . vai para além disso” | compreenséo compreenséo das conectivos’, “simpoiese”. trasnorganico transacionais.
T3 - colaborativa de (P3/L161); "quet_:ra... para | das tecnologias Tecnologias Digitais 31 clusters/17 links; Atores externos: presenca fisica e digital| Relacional:
Educagdo | conhecimento além do fisico... enquanto forcas enquanto "forca contribuico estrutural e coorientacdo em espacos Hibridos | intensificacéo de
OnLIFE | (simpoiese), e desta| transformacéo” (P3/L164); ambientais ambientais”. para o polo central. 0,78 Multimodais. redes EH/ENH.
forma , “hibrido fluindo” (P2/L166); (FLORIDI,




desta forma ,
reconfigurando o

das tecnologias™ (P1/L181;
L185); “colaborac&o muito

que possibilita o
agenciamento de

Tecnologias Digitais
enquanto "forca
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‘habitar’ do significativa” (P1/L194); Entidades ambientais”.
ensinar/aprender. | “agregou bastante” (AL3/L192). | Humanas e N&o
Humanos em
atos conectivos
transorgénico
num Habitar
Atopico ( DI
FELICE , 2009,
2017),
Hipercomplexo
(MORIN, 2011) e
no conceito de
Simpoeisi
(HARAWAY,
2013; 2015;
2016a, 2016b)
que ajuda a
pensar um novo
habitar do
ensinar e
aprender.
ESTREAM integra| ‘“formato... juncéo de varias A perspectiva Convergéncias: Coordenacdo: fomentar a cultura Maker, Académico:
Ciéncia, areas” (AL1/L199); “tecnologia ESTREAM interdisciplinaridade trabalhar a perspectiva ESTREAM como integracéo
Tecnologia, e integracéo interdisciplinar” amplia a : atos canectivos para aprendizagem em teoria-pratica;
Engenharia, Artes | (PR3/L197); “aprendi sobre ser abordagem | Transdisciplinariead | Tema situado na periferia rede, desafios ESTREAM; ranking das | fgor cientifico e
e Matematica, humano... expectativas STEAM ee de densidade (fornece entregas técnico,
perpassada pela supridas” (AL4/L196); (Science, Crosdisciplinariedad eixos de acfo para Professores: projetos maker e aprendizagem
empatia e o ‘precisamos Technology, e, mentoria aprendizagem em rede), prototipagem com avaliacéo de processos | humanizada e
empreendedorism|  renovar/inventividade das Engineering, Arts | empreendedora; com ligacdes a e impacto; feedback formativo sobre transformadora;
0, articuladas por praticas pedagogicas” and Aprendizagem ‘tecnologia’, ‘engenharia’, Empatia. Social: soluctes
Reflexdo, gerando| (PR2/L.201); “aprendizagem Mathematics) Critica Reflexiva, ‘gestdo’, ‘artes’ e Alunos: portfélios ESTREAM com empaticas e
aprendizagem mais ativa” (PR3/L204); (KASHAKA, protagonismo ‘matematica’. Contribui evidéncias técnicas e humanas: inovadoras;
T4— integrada, “interacéo e troca... enredoda | EXTENSION, | discente. Tensdes: para consolidar o polo autoavaliacéo reflexiva. ' Econdmico:
Perspectiva inventiva , consultoria” (AL4/L205); “busca 2024) resisténcias a aprendizagem«secossiste Atores externos: desafios orientados a | @mpreendedoris
ESTREAM | Proporcionando |pelo conhecimento” (AL1/L206); | perpassado pela curriculos ma (31 clusters/17 links). 0,7 impacto e mentorias t&cnicasinegacio. mo e inovacéo;
aa aprendizagem “professor como Empatia e o integrados; Relacional:




de competéncias
a partir da

resolucéo de
problemas
complexos

consultor/mentor” (C/L208); “ir a
pratica com riscos assumidos”
(PR2/L.209); “instigar diante do
problema” (AL1/L210);
“desenvolver competéncias
voltadas ao mercado”
(AL1/L211).

Empreededorism
o| articulado por
abordagem
reflexiva. Essa
abordagem
“Maker”,
potencializada
pelo paradigma
da Educacéo
OnLIFE (
CHLEMMER,
2024), propicia
VIVEncias reais,
cocriacéo em
redes, em
ecossistemas
conectivos de
inovacao
complexos (DI

2017) para
inventiva

(KASTRUP,
2007) de

FELICE, 2014;

aprendizagem

competéncia, de
forma integrada
e transformadora

Consciéncia
ingénua na

aprendizagem.
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cultura de
mentoria e redes
interdisciplinares,
transdisciplinares
e Cross
disciplinares




