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RESUMO:

Em meio a complexidade crescente que caracteriza o ambiente informacional da chamada “ Sociedade do
Conhecimento”, aumentam os desafi os cognitivos impostos aos estudantes de administragdo em sua tarefa de
analisar organizagOes, diagnosticar problemas e propor solucdes. Este artigo discute como as Tecnologias de
Informag&o e Comunicagdo, de maneira geral, e as Interfaces Hipertextuais (sobretudo aguel as baseadas em
bancos de dados), de modo especifico, podem contribuir paraa minimizacdo desse problema através de préticas
de Interatividade Colaborativa e Flexibilidade Cognitiva, ambos conceitos de inspiracao soci o-construtivista. E
formulada a hipdtese de que as caracteristicas de armazenamento, processamento e distribui¢ao informacional
daquelas interfaces, quando aplicadas ao método de Estudos de Casos, privilegiam o exercicio de competéncias
criticas e criativas durante a analise organizacional para fins de ensino-aprendizagem ou planejamento
estratégico empresarial. A partir detal assung&o, foi criado como projeto de doutoramento do autor o Panteon,
uma ferramenta web de andlise organizacional baseada em bancos de dados. Resultados preliminares com o esse
método semi-presencial de ensino-aprendizagem indicam que ele pode, de fato, estimular os raciocinios critico e
criativo de gestores em formagao enquanto oferece recursos de colaboragéo assincrona indisponiveis no método
tradicional de estudos de casos.
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1 Introducéo

Este artigo tem por objetivo descrever os processos assincronos de analise
organizacional colaborativa com ainterface Panteon, criada como projeto de doutoramento do
autor para aplicagéo em escolas superiores de administracgo. Esta primeira parte descreve
sumariamente as referéncias tedricas que lastrearam o projeto (para um tratamento
aprofundado de tais referéncias, vide Lima, 2001; Lima, 2003; Lima, 2003; Lima, Koehler e
Spiro, 2004). Em seguida, € apresentado o protétipo da interface Panteon e como ele vem
sendo usado em ambientes semi-presenciais de ensino-aprendizagem. Por fim, destacam-se
resultados preliminarmente obtidos com ainterface e as suas perspectivas de
desenvolvimento.

O potencial inovador de manipulagdo simbdlica das Interfaces Hipertextuais € o foco
de um conjunto de principios a gue se convencionou chamar “ Teoria da Flexibilidade
Cognitiva” ou TFC. Em termos sintéticos, a TFC prop8e o enriquecimento de processos de
aprendizagem em estagios avangados, utilizando-se do caréter ndo-linear das interfaces para



representar multiplas perspectivas de problemas em contextos chamados de “dominios de
conhecimento pouco estruturados”. (Lima, Spiro e Koehler, 2002). Segundo esses principios,
podem ser conceituados como pouco estruturados dominios de conhecimento que satisfagam a
duas condicdes:

a) lidam com complexidade conceitual e prética (i.e., cada caso ou exemplo de
aplicacdo de conhecimento tipicamente requer o envolvimento de estruturas
conceituais multiplas, de aplicacdo ampla e complexa — multiplos esguemas,
perspectivas, principios organizacionais, etc.);

b) apresentam variabilidade caso-a-caso, ou sga o0 padrédo de incidéncia dos
conceitos e a interagdo conceitual variam substanciamente entre casos
nominalmente tidos como do mesmo tipo, reduzindo a previsibilidade de
resultados (Spiro et al., 1991). Sdo exemplos de dominios de conhecimento pouco
estruturados a Estratégia Militar, a Economia e a Politica. N&o o sdo campos como
a Fisica Mecénica, Quimica Organica e a Matematica Elementar.

A partir desta definicdo, a TFC propde que: @) em dominios pouco-estruturados, a
complexidade e as grandes variagfes caso-a-caso representam um obstaculo a aquisicéo, por
meétodos tradicionais de ensino, de conhecimentos avangados; b) a supersimplificaco tipica
de alguns métodos tradicionais de ensino impedem o aprendiz de entender a complexidade
das situagdes-problema em tais dominios de conhecimento, dificultando a sua capacidade de
transferir o conhecimento adquirido para novas situagoes; c) a aprendizagem baseada em
casos analisados de multiplas perspectivas favorece a aprendizagem nesses dominios e a sua
aplicacdo em situacOes novas, d) para que os estudantes desenvolvam a Flexibilidade
Cognitiva é preciso que os ambientes de comunicacdo e aprendizagem repliquem a
complexidade situacional do objeto de estudo, permitindo a abordagem multidimensional a
Estudos de Casos realistas; €) o computador, devido a suaflexibilidade de representacdes, €
adequado & construcéo de tais ambientes de comunicagdo (Spiro et al, 1992:58-67).

A fim de compreender a complexidade do mundo real em tais dominios de
conhecimento, advoga a TFC, aprendizes devem ser capazes de entender e reconciliar
subjetivamente diferentes interpretacdes de uma mesma realidade. Em questdes pouco-
estruturadas, a natureza multi-facetada de uma situagéo-problema real apresentar-se-a
somente através do uso de multipl os esquemas, conceitos e perspectivas de andlise,
permitindo uma melhor avaliagdo do tomador de decisdes (Jonassen et al. 1996:122). Por isso,
o0s Estudos de Casos em formato hipertextual sdo particularmente adequados para promover
este grau de dinamismo na representacéo de situagdes-problema em dominios de
conhecimento pouco estruturados.

Na érea de gestéo, Estudos de Casos consistem em uma técnica de solugéo de
problemas em que se descreve, detal hadamente, situagOes-problema de uma determinada
organizagdo, suscitando o uso de instrumentos de andlise e diagnostico que fundamentardo o
exercicio de tomada de decisdo (Carter, 2000; Oliveira, 2000; Naumes e Naumes, 1999). A
formamaistradicional de Estudos de Casos é conhecida como “Método Harvard” devido ao
fato de aquelaingtituicdo de ensino ser a mais antiga usuéria da técnica e a sua principal
difusora.

Este trabal ho se prope a testar uma inovacéo no método Harvard, desenvolvendo
uma interface hipertextual para Estudos de Casos de gestdo com base nos principios da
Flexibilidade Cognitiva. A fim de estabel ecer critérios de comparabilidade, seréo adotados
dois outros referenciai s tedricos. as caracteristicas socio-construtivistas dos “ Ambientes de
Aprendizagem Significativa’ (Jonassen, 1999:195), que aqui se convencionou chamar de
“Interatividade Colaborativa’, e as competéncias inerentes ao model o conhecido como
“Raciocinio Integrado” (Jonassen 1996:28).

O termo “Interatividade Colaborativa’ € cunhado aqui com o propésito de destacar
dois elementos fundamentais do processo de diagndstico de problemas organizacionais



através do método de Estudos de Casos:. a interagdo e a colaboragéo. Para 0s socio-
congtrutivistas, os ambientes de aprendizagem significativa so caracterizados pela interagdo
ativa do sujeito cognoscente com o objeto de aprendizagem, interagdo essa que deve suscitar
alguma forma de reflex@o. As conclusdes individuais de cada participante correspondem a
uma estruturagcdo mental propria do problema e das possiveis solugdes. Tais estruturacoes
mentais devem ser expostas aos demai s participantes, buscando a producdo de sinteses
intersubjetivas. Finalmente, € preciso que todo este processo de interacdo, reflexdo e
colaboracdo se dé em um ambiente auténtico e relevante para os cognoscentes, de preferéncia
emulando a complexidade das situagdes-problema com que eles se deparardo fora do ambiente
de ensino-gprendizagem. Portanto, para efeito deste trabalho, sdo interativamente colaborativos
ambientes de andlise organizacional que estimulem ainteragdo de cadaindividuo envolvido com
0 objeto de estudo como base para andlise e diagndstico de situagdes reais, representadas de forma
auténtica e complexa, e em que a colaboragao entre os participantes sgja tida como fundamental
para a consolidago de estruturas conceituais e para a solucéo dos problemas apresentados.

Por serem interativamente colaborativos, os Estudos de Casos freglientemente
estimulam o desenvolvimento de competéncias criticas e criativas durante as analises
organizacionais. Naumes e Naumes (1999:22-4) citam oito categorias de competéncias
cognitivas exercitadas pela aplicacéo de Estudos de Casos em gestéo: a) competéncias focais
(definir problemas e estabel ecer metas); b) competéncias de aglutinac&o informacional
(observar e formular perguntas); ¢) competéncias mnemonicas (codificar e decodificar
informacdes); d) competéncias organizacionais (comparar, classificar, ordenar, representar);
€) competéncias analiticas (identificar atributos e componentes, identificar relacfes e padrfes,
identificar idéias principais e erros); f) competéncias generativas (inferir, predizer e elaborar);
g) competéncias integradoras (sumarizar e reestruturar) e h) competéncias avaliativas
(estabel ecer critérios de verificacdo).

O modelo de “Raciocinio Integrado” (Jonassen, 1996:28), utilizado como base para o
desenvolvimento da metodol ogia Panteon, abarca as mesmas competéncias citadas por
Naumes e Naumes. Desenvolvido originalmente pela Secretaria de Educagdo do Estado de
lowa, EUA, arepresentacéo integrada das rel agbes entre 0s processos mentais de
reorganizacdo do conhecimento aceito (raciocinio critico) e geracdo de novos conhecimentos
(raciocinio criativo) tem o mérito de ser extremamente bem delimitado em termos dos
elementos que compdem cada processo cognitivo.

2 Analise Organizacional Colaborativa com a I nterface Panteon

Imagine-se uma interface hipertextual em que fosse possivel armazenar as
percepcdes de atores envolvidos em situacfes organi zacionai s tipicas; imagine-se que as
percepcdes de cada ator sobre um determinado niimero de situacfes pudessem ser
representadas de forma ndo-linear, de acordo com as categorias de andlise de um modelo
tradicional qualquer; imagine-se um banco de dados repleto de tais percepcdes, navegéavel de
acordo com diversos critérios de busca, que permitisse aos seus usuérios “coletar” dentre a
miriade de percepgdes dos muitos personagens aquel as que suas funcdes cognitivas julgassem
ser as mais relevantes para o diagnéstico dos problemas apresentados e as que |hes
parecessem melhor refletir as evidéncias objetivas disponiveis. Considere-se que cada um
desses usuérios pudesse chegar, com base na retrospectiva sisteméti ca dos seus proprios
comentarios e percepcdes coletadas, a uma série de diagndsticos e propostas de acao pessoais
sobre os problemas. Imagine-se, por fim, ariqueza do ambiente comunicacional que se
poderia criar ao serem confrontadas as di sparidades de resultados do diagndstico que cada
usuario produziria ao percorrer o banco de dados, e que, no entanto, fosse possivel se produzir
um diagnéstico-sintese a partir das multiplas “experiéncias’ desses usuarios, e ainda, que
fossem negociadas, dentre as disponiveis, as melhores propostas de planos de ac&o. E que o
diagndstico-sintese, por suavez, fosse 0 ponto de partida para outros diagnosticos-sintese



entre 0s representantes de varios grupos geografica e cronol ogicamente dispersos, e gue esse
processo de negociacdo pudesse prosseguir ad infinitum, tendo por base um modelo tedrico
comum ou multiplos model os tedricos.

A fim de compreender aviabilidade deste cenario em ambientes de ensino-
aprendizagem de gestdo, foi construida, testada e avaliada a interface “ Panteon”, acrénimo de
“Projeto Aplicado de Novas Tecnologias para Estudos de Casos Online”. Com ela é possivel
criar e diagnosticar Estudos de Casos. Os processos de criagcdo e diagndstico de casos para
contextos educacionais e empresariais sd0 muito semelhantes. Em termos sintéticos, a criacéo
de um caso Panteon se déa pela defini¢o de seis elementos: @) um texto introdutorio em que é
apresentado um pouco da histéria e do momento atual da empresa, de forma genérica; b) o
modelo de analise, que consiste em especificar categorias analiticas e como €elas se relacionam
entre si; ) aestrutura organizacional, formada pel os departamentos, sub-departamentos e
cargos ocupados pel os personagens da empresa estudada; d) as situagdes-problema, em que
sd0 descritos de forma objetiva os principais dilemas administrativos da empresa; a esses
podem ser anexadas outras fontes de informag&o objetiva, como planilhas de custos, relatorios
de vendas, etc. €) os personagens em s, atribuindo-lhes um nome, foto, cargo, departamento e
sub-departamento conforme a estrutura recém-criada; f) as percepcdes que cada personagem
tem sobre as vérias situagdes-problema de acordo com cada uma ou vérias das categorias de
analise do model 0 adotado. Criados esses elementos, a interface se incumbira de articulé-los
durante o processo de navegacdo e diagndstico.

Um processo tipico de diagnéstico no Panteon consiste de quatro etapas a serem
percorridas pelo usuério: a) familiarizar-se com o texto introdutorio, estrutura organizacional,
perfil dos personagens e situacBes-problema; b) percorrer o banco de percepcdes de acordo
com mulltiplos critérios de busca (palavra-chave, cargo, departamento, situacéo-problema ou
categoriade andlise); ¢) “coletar” para 0 seu banco de dados pessoal as percepcdes que acha
mais relevantes dentre as resultantes de cada busca, e comenté-las livremente. Isto éfeito ao
clicar sobre afoto do personagem, o que também disponibiliza um espago para comentarios
pessoai s sobre a percepcado coletada (apds percorrer 0 banco utilizando-se de varios critérios,
0 usuario tera em seu banco pessoal um nimero de percepgdes associadas as varias situagoes-
problema de acordo com muiltiplas categorias de andlise); d) com base na visualizacéo
retrospectiva de percepcdes coletadas e de seus comentarios, o usuério deve produzir 0s
diagnosticos e planos de agéo.

A prépriainterface oferece os meios de resgatar percepcdes coletadas conforme o
contexto do diagndstico. Quando todos os usuérios (duplas, trios ou individuos) concluem a
entrada dos seus diagnosti cos e planos de a¢&o nos bancos de dados da interface, devem
apresenté-1os aos demais participantes e negociar uma solugéo-sintese que reflita 0 consenso
do grupo acerca de quaisinterpretagdes sdo as mais bem fundamentadas e que planos tém
mais chance de viabilizar-se. Esses procedimentos de diagnéstico seréo detal hados a seguir.

Preparativos para o Diagnéstico

Antes de iniciar as sessdes no laboratorio de informatica e/ou via acesso remoto (de
casa, do trabalho), os estudantes devem participar de discussdes amplas com o professor sobre
as categorias de analise do model o adotado, de modo a compreender suas inter-relacfes e
formas de aplicacéo para analise organizacional; devem receber, ainda, informagdes objetivas
sobre as situagdes-problema e um texto introdutorio sobre 0 contexto organizacional em que
elas ocorrem. Esse informativo pode ser mesmo formatado no estilo Harvard de Estudos de
Casos tradicionais, em que alguns poucos personagens principais sdo apresentados e tabelas
explicativas gjudam a entender claramente as caracteristicas fundamentais da empresa
estudada
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Figura 1. Fluxo de diagnostico de Estudos de Casos com a Interface Panteon

Os estudantes devem também receber instrucdes detal hadas sobre o funcionamento
dainterface: como capturar percepcdes, como aproveitar as anotacOes digitais feitas durante o
processo para facilitar aredagdo do diagnéstico final e plano de agdo e como se dardo as
sucessivas rodadas de producdo de sinteses coletivas. O papel do professor como facilitador
desse processo inclui: a) treinar estudantes (uso da interface, uso de model os de andlise);

b) discutir aspectos objetivos das situacbes-problema; c) estabel ecer prazos para a navegagéo
individual do caso e producéo de diagndstico e plano de agéo individual ; d) estabelecer prazos
para as segdes de negociacdo de diagndsticos e planos de agdo em grupos de 3 a 5 estudantes
(producdo de diagnostico-sintese parcial); €) moderar apresentacdes de diagndsticos-sintese
parciais e producdo do diagnostico-sintese final. Antes de detalhar como podem ser
operacionalizadas as sucessivas rodadas de negociagdo de percepcdes, contudo, cabe detal har
as quatro etapas fundamentais do fluxo de diagnéstico.

Reunido de Diretoria

Este ambiente mantém a disposic¢éo do estudante todas as informacdes objetivas que
ele precisa para contextualizar a navegagao de percepcdes no ambiente “ Sala de Pesquisa’.
Trata-se de uma espécie de “resumo” das informagdes basicas sobre aempresa. O primeiro
icone, com cadeiras em torno de uma mesa de reunido, leva a umatela em cujo texto o
usuério é tratado como consultor da organizagdo; ele é apresentado ao texto introdutorio com
uma sintese dos dilemas aparentes e € convidado a explorar a caracterizagdo dos personagens,
as situagdes-problema, a configuracéo hierarquico-estrutural da empresa e a apresentagéo do
model o de andlise, com descricdo de cada categoria analitica.

Na caracterizacdo dos personagens (obtida ao clicar sobre o0 icone branco com uma
figura humana), o usuério pode ver uma lista com afoto de cada ator organizacional, seu
cargo, departamento e sub-departamento a que esta filiado e seu perfil psicol 6gico ou
funcional. O icone com uma pergunta e uma exclamagdo o levara a uma descrigéo das
situagBes-problema, incluindo quaisquer anexos e etronicos (planilhas ou documentos
textuais) que sirvam de suporte a tomada de decisdo. A imagem do organograma mostra
menus do tipo pull down em que o usuario pode se familiarizar com todos os cargos,
departamentos e sub-departamentos cadastrados pel o autor. Por fim, o quarto icone,
semel hante a uma folha de papel escrita, leva o usuario a uma apresentacdo de slides sobre a
aplicag@o do model o de andlise e uma descri¢ao das suas categorias analiticas. A Figura 2
mostra uma sobreposi¢do dessas quatro telas, com o icone que as ativa destacado no canto
superior esquerdo de cada ambiente. E valido notar que qualquer um dos ambientes pode ser



revisitado a qualquer momento durante o transcurso do diagndstico, bastando para tanto clicar
em um dos cinco icones referidos.

Sala de Pesquisa
Apos ter se familiarizado com os
aspectos gerais do caso na Reunido de Diretoria,
0 usuério deve escol her, entre seis alternativas,
gue motores de busca prefere utilizar paraa
analise das percepcdes disponiveis: por palavra-
chave (e.g. todas as percepgdes que contenham a
palavra“custo”), por cargo (e.g. todas as
percepcoes dos diretores, ou das secretérias), por
departamento (e.g. tudo o que os membros do
departamento de marketing pensam sobre os
problemas), por personagem (e.g. todas as
opinides de Carlos Azevinho, diretor de
marketing), por categoria de andlise (e.g. todas
as “ameacas’ ou todas as “fragilidades’) ou por
situacdo-problema (e.g. tudo sobre “novo
concorrente”). Cada opgdo de busca tem o seu préprio menu tipo pull-down, no qual estéo
listados os elementos cadastrados pel o autor, exceto a busca por palavra-chave, que aceita
quaisquer caracteres digitados, conforme ilustrado na Figura 3.

Ao selecionar qualquer das opgdes, o usuario vera uma lista de fotografias de
personagens que satisfazem aos critérios de busca, com seus respectivos nomes e posi¢oes
(cargo e departamento), bem como suas opinides. Cada opinido refere-se a uma determinada
situacdo-problema de acordo com uma categoria de analise pertinente. Uma vez obtidaa lista
com as opiniBes desgjadas, 0 usuario deverd “capturar” as que achar mais relevantes para o
seu diagndstico. Paraisso, deve clicar sobre o icone do bloco de anotagfes que acompanha
cada percepcao (abaixo dafoto do personagem); ao identificar um clique sobre o icone, o
Panteon copia para 0 banco de dados pessoal do usuério a percepcéo selecionada e todos 0s
dados associados (personagem que a emitiu, posi¢cdo hierarquica, situacdo problema
associada, categoria de andlise, etc.), conforme setaindicativa na Figura 4.

Na sub-interface chamada “ PantPad”, o usuario podera digitar comentérios
individuais para cada percepgédo capturada. Tais percepcdes e anotagdes subsidiardo o seu
diagnostico final mais adiante. Os comentarios podem conter desde pré-diagndsti cos,



suspeitas e hipoteses até refutactes de plausibilidade. No exemplo da figura, a usuéria Ana
Luiza acabou de capturar e comentar uma percepcdo da personagem Adelaide Martins (chefe
de producéo). A grande seta dobrada indica o movimento de captura da percepgéo, que €
levada automaticamente para o “PantPad” quando se clica sobre o bloco de notas sob a
imagem da personagem, no ambiente “ Sala de Pesquisa’.

Figura 4. Capturade percepces e digitacdo de comentarios pessoai s durante diagnéstico com o Panteon

Relatério de Percepcdes

A medida em que o banco de dados
pessoal de cada usuério vai sendo preenchido
com percepgdes, € preciso constatar quais
“zonas’ do “territério organizacional” jaforam
suficientemente exploradas e quais permanecem
ainda por ser vasculhadas. Paraisso o0 usuério
pode se valer do ambiente “ Relatério de
PercepcOes’. Aqui ele pode verificar quais
percepgoes coletou até o momento com o
“PantPad” e “filtré&-las’ (ordené-las)
instantaneamente por personagem ("), por
cargo ou departamento (“ "), por categoriade
andlise (* ") ou por situacdo-problema (“ "),
como for mais conveniente.

A reorganizacao dindmica dos dados
permite avaliar quais diagndsticos ja podem ser
escritos e que aspectos do problema ainda ndo
foram devidamente investigados. Se, por

exempl o, o0 analista constatar que ainda ndo tem percepcdes suficientes em uma determinada
categoria de andlise ou situacdo-problema, pode retornar a sala de pesquisa e capturar
opiniBes que preencham essas lacunas. Pode ser que ele ja tenha um nimero razoavel de
percepcdes sobre uma determinada situacdo, porém centradas no depoimento de apenas dois



ou trés personagens. Pode ser que determinados departamentos nédo tenham sido sondados

durante a coleta de depoimentos. A cada
constatagdo como essas, 0 Usudrio pode
retornar ao ambiente de captura e ampliar a
sua colecéo de percepgdes comentadas.

Redacao do Diagnostico Final

Apés ter coletado e comentado
percepcdes suficientes, cada usuério pode
proceder afasefina de redacéo de
diagnosticos e planos de agdo. Devem ser
escritos tantos diagnosti cos e planos de agdo
quantas forem as combinagdes possiveis entre
as categorias de andlise do modelo adotado e
as situagOes-problema investigadas. Se, por
exemplo, um caso usa um modelo com quatro
categorias e trés situagoes, até doze
diagndsticos e planos de agdo podem ser
produzidos, um para cada combinagdo
possivel. A fim de facilitar atarefa de redacdo
do diagndstico e plano de agdo, para cada
combinagdo entre categoriade andlise e
situacdo- problema (e.g. “ potencialidades’
associadas a “novo mercado”), ainterface
resgata as percepcoes coletadas
correspondentes. Na tela representada abai xo,
0 usuério acabou de listar as percepgdes que

ele coletou para a combinagdo da categoria de andlise “ Dimensdo Tecnoldgica’ com a
situacdo-problema *“ Comunicagéo Interna e Externa’. Na tela resultante da combinagéo

escol hida (indicada na montagem abaixo pela grande seta dobrada), ele redigiu, nas lacunas
“Diagnostico” e “Plano de A¢do”, o que Ihe parece estar acontecendo em relagdo ao problema
de comunicagdo do ponto de vista tecnol 6gico e o que pode ser feito arespeito,

respectivamente.

Nesse exemplo, 0 usudrio utilizou-se de apenas duas percepcdes para formular o seu
diagnostico e plano de ag&o. O ideal é que cada diagndstico seja formulado com um ndmero
muito maior de percepgdes coletadas, nimero este que variard conforme o total de percepgdes
disponiveis. Nesse processo, € preciso produzir uma sintese pessoal diante das contradigoes,
complementaridades, redundancias e ambigtidades das percepcdes coletadas, argumentando
porque determinadas percepgdes sdo mais bem fundamentadas do que outras. A argumentacéo
afavor de determinadas percepcdes em detrimento de outras, ou em favor de uma sintese
entre as percepcdes disponiveis deve ser julgada com base nas competéncias do Raciocinio

Integrado apresentadas anteriormente.

Diagnosticos Individuais, Parciais e Sintese Coletiva

Conforme a Teoria da Flexibilidade Cognitiva, como visto, uma das principais
propriedades das narrativas hipertextuais € facilitar multiplas “ passagens’ pelo territério
informacional, de multiplos pontos de vista, estimulando aformagéo de uma visdo critica
sobre um determinado objeto em um dominio de conhecimento pouco estruturado. Apesar de



esse tipo de interacdo e reflexdo ja ocorrer no diagndstico individual, € preciso estimular a
colaborac&o com outros participantes do mesmo contexto auténtico de aprendizagem para
gue, além dos elementos de Flexibilidade Cognitiva, estejam também presentes os elementos
de Interatividade Colaborativa anteriormente discutidos.

Portanto, a metodol ogia de aplicagdo da interface em ambientes de ensino-
aprendizagem prevé que, apds cada estudante ter navegado a interface individual mente,
“coletando” as percepcdes que julgar mais relevantes e construindo seu proprio diagnéstico e
plano de ac&o, os participantes devem se juntar em grupos de 3 a5 para a negociagdo de
resultados obtidos e producéo de umasintese parcial. A interface deve facilitar esse trabalho,
permitindo que as solugbes consensuais sejam “exportadas’ para um banco de dados vazio.
Como cadaindividuo terd se utilizado de estratégias diferentes de navegacdo pela
multiplicidade de percepgdes disponiveis, € natural que (como acontece em organi zagoes
reais) o olhar de um participante tenha se detido em aspectos negligenciados por outro. Por
conta dessa dissonancia, espera-se obter cal orosas discussdes em sala, mediadas pelo
professor, em que 0s grupos devem convencer-se mutuamente da solidez dos seus argumentos
e produzir uma sintese parcial em grupo. Tal sintese certamente sera mais rica do que cada
andlise individual.

Por fim, na sintese coletiva final, cada grupo apresenta aos demais 0 seu diagndstico
e prognostico parciais a partir de um canhdo de projecéo de dados. O professor deve fazer a
mediacgao das discussdes sobre contradi ¢bes/complementaridades encontradas, facilitando a
producéo coletiva de umaversdo final de cada diagnostico e plano de acdo resultante das
combinagdes entre categorias de andlise e situages-problema. O diagndstico-sintese final
deve conter as melhores contribuic¢des de diagndsticos e planos de agdo daturma. Tal produto
da negociagdo intergrupal pode, por suavez, ser comparado ao resultado obtido por outras
equipes separadas pela distancia e/ou pelo tempo.

3 Pergspectivas de Desenvolvimento

O Panteon jafoi aplicado com sucesso em duas turmas de graduagéo e cinco turmas
de pos-graduacdo em administragdo. Grupos focais com os participes indicaram que, assm
como ocorre em Estudos de Casos tradicionais, o método hipertextual demonstra um ato
potencia de envolvimento dos alunos em contextos de interacao, reflexdo e colaboragéo, além
de estimular os raciocinios critico e criativo conforme o modelo de Raciocinio Integrado. Ao
contrério do método Harvard, porém, o fato de estar baseada em tecnologia web confere &
interface Panteon a flexibilidade da colaboragdo assincrona: estudantes em diferentes lugares
e em diferentes momentos podem trabal har no mesmo caso.

Conquanto isso flexibilize as op¢des de trabalho dos participes, esse ndo € aindaum
método de educacdo a distancia pleno porque ndo prescinde dainteracéo face aface paraa
fase producdo intersubjetiva de uma sintese coletiva. Essaainda é, alias, a etapa maisrica de
todo o processo; longe dos terminais de computadores, é na interacéo presencial que os
estudantes irdo compreender os limites das suas estratégias de busca, descobrir contradicdes
néo detectadas e complementari dades inusitadas na sua forma de apreender o problema

Com largura de banda suficiente para embutir sistemas de video-conferéncia entre os
participes talvez se pudesse obter os mesmos beneficios a distancia. O protétipo dainterface
nado dispbe de tais mecanismos. Ainda que esse fosse 0 caso, contudo, é sabido que as
tecnologias de transmissdo de video entre multiplos usuarios esta ainda longe de substituir o
encontro intersubjetivo presencial.

Espera-se ter uma versdo comercial dainterface Panteon nos préximos dois anos.
Estéo sendo buscados patrocinios de entidades de fomento a pesquisa, assim como o apoio de
0rgéos de articulagdo interinstitucional do setor de ensino de gestéo. Nesse entretempo, ja se
produziu uma versdo em inglés do prototipo e iniciou-se um processo de negociagao para
aplicar o método em instituicdes fora do Pais. Nesse sentido, o fato de se tratar de uma
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tecnol ogia web facilita particularmente a sua difusdo e experimentagdo nos mais diversos
contextos institucionais. Espera-se com isso, poder construir a médio prazo um banco de
casos criados por alunos de gestao das mais diversas regifes do mundo e que, assm, a
relevancia do instrumento cresca com o seu contetido.
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