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Abstract. This paper addresses the collaborative skills gap in technology
professionals by proposing a knowledge network model that connects
educational institutions and organizations. Validated through a case study
with Professional and Technological Education students, the model leverages
Project-Based Learning (PBL) to solve real-world challenges. The analysis of
interactions, mediated by an ecosystem of collaborative tools, revealed the
formation of a collective intelligence. Results highlight the development of key
competencies such as shared leadership, negotiation, and teamwork. This
work contributes a replicable design to transform professional training,
aligning it with contemporary market innovation practices.

Resumo. Este artigo aborda a lacuna de habilidades colaborativas em
profissionais de tecnologia, propondo um modelo de rede de conhecimento
que conecta institui¢oes de ensino e organizagoes. O estudo de caso com
estudantes da Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT), investigou o uso
da PBL para a resolugdo de desafios reais. A andlise das interagoes, mediada
por um ecossistema de ferramentas colaborativas, demonstrou a formagado de
uma inteligéncia coletiva. Os resultados evidenciam o desenvolvimento de
competéncias como lideranga compartilhada, negociac¢do e trabalho em
equipe, contribuindo com um design replicavel para transformar a formagdo
profissional, alinhando-a as praticas de inovagdo do mercado.

1. Introducao

A dinamica do trabalho no século XXI, marcada pela complexidade e pela necessidade
de inovacdo continua, impde novas exigéncias a formagdo de profissionais,
especialmente nas areas de tecnologia. Organizagdes dos mais diversos setores
produtivos relatam uma crescente dificuldade de adaptagdo por parte de recém-
graduados a ambientes de trabalho coletivo. A formagdo, muitas vezes focada em
habilidades técnicas individuais, negligéncia o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais e colaborativas, essenciais para a prototipagem e desenvolvimento de
solucdes tecnoldgicas complexas [Ahmed et al. 2012, Matturro 2013].



Recentemente dados do World Economic Forum (2023) trouxeram a tona uma
demanda global na formacao profissional, onde requisitos como analise critica,
criatividade, colabora¢do, adaptabilidade, entre outras habilidades, se tornaram tdo
relevantes quanto a capacidade técnica dos individuos. Estudos mais direcionados para a
area de inovacdo tecnologica e que coletaram dados diretamente de lideres ¢ membros
de equipes de projetos, obtiveram evidéncias empiricas da importancia das chamadas
soft skills na pratica da engenharia de software [Matturro et al. 2015]. Nesse caso, a
colaboracdo emerge nao apenas como uma metodologia de trabalho, mas como um
principio transformador, capaz de "Reconstruir, Inovar e Conectar". Diante disso, este
artigo investiga como a Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT) pode ser um agente
ativo nessa transformagdo, propondo um modelo formativo que aproxima as praticas
pedagdgicas das praticas organizacionais.

O problema central que norteia esta pesquisa é: como estruturar um ambiente
de aprendizagem que desenvolva habilidades colaborativas e de cocriacio em
estudantes de tecnologia, preparando-os para os desafios reais do trabalho
contemporianeo? O modelo proposto neste artigo busca responder a esta questdo,
partindo da hipotese de que a articulagdo entre problemas auténticos e a aprendizagem
colaborativa fomenta uma inteligéncia coletiva. Assim, o objetivo deste trabalho ¢
apresentar e discutir um modelo de rede de conhecimento organizagdo-escola,
demonstrando, por meio de um estudo de caso, seu potencial para o desenvolvimento de
competéncias coletivas na prototipagem de tecnologias inovadoras.

A principal contribuicdo deste artigo reside na formalizagdo de um modelo
desenvolvido e validado a partir da andlise de dois projetos de aprendizagem, que se
mostrou replicdvel e instrumentaliza a parceria entre instituigdes de ensino e
organizagdes para fomentar a inovagdo. Este texto esta estruturado da seguinte forma: a
Secdo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica sobre colaboragdo. A Secdo 3 detalha os
trabalhos relacionados. A Se¢do 4 descreve a metodologia do estudo de caso. A Secdo 5
apresenta e discute os resultados, culminando na proposta do modelo. Finalmente, a
Secdo 6 traz as conclusdes e aponta diregdes para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica
Para compreender a colaboragdo em ambientes mediados por tecnologia, recorreu-se a
modelos consolidados na area de Computer-Supported Cooperative Work (CSCW).

2.1. O Modelo 3C de Colaboracao

O Modelo 3C, proposto por Ellis et al. (1991), ¢ um arcabougo fundamental para
analisar processos colaborativos. Ele decompde a colaboracdo em trés dimensdes
interdependentes: Comunicagdo, Coordenagao e Cooperagao.

e Comunicacao: Refere-se a troca de mensagens e informacgdes entre os membros
do grupo, essencial para a negociagdo de ideias e resolugdo de conflitos.

e Coordenagio: Envolve a organizacdo de recursos, o planejamento de atividades
e o gerenciamento de dependéncias. E a dimensdo que estrutura o trabalho
coletivo.



e Cooperacao: Diz respeito ao esfor¢o produtivo conjunto em um espago
compartilhado para atingir um objetivo comum. E a "mao na massa" do trabalho
colaborativo.

Este modelo serve como uma lente analitica para entender como diferentes
ferramentas tecnologicas dao suporte a facetas distintas da colaboragao.

2.2. Praticas Colaborativas e o Pensamento Reflexivo

Aliado ao Modelo 3C, utilizou-se as dimensdes de praticas colaborativas de Schon
(1984), que aprofundam o olhar sobre a natureza da colaboragdo no contexto da
aprendizagem:

e Colaborac¢ao Conceitual: O compartilhamento de informagdes, a defini¢ao de
responsabilidades e a formacao de liderancas.

e Colaboracao Pratica: A divisdo, o gerenciamento e a avaliagdo de tarefas para
a consolidagdo do projeto.

e Colaboracio Educacional: As relagdoes de ajuda mitua e a constru¢do de uma
inteligéncia coletiva, onde o grupo aprende em rede.

Essas dimensdes nos ajudam a qualificar a experiéncia colaborativa, indo além
do uso das ferramentas e focando na maturag@o do grupo.

Finalmente, o conceito de inteligéncia coletiva, popularizado por Lévy (2007), é
central para este trabalho. Refere-se a uma inteligéncia distribuida, coordenada em
tempo real, que resulta da colaboracdo e sinergia entre os membros de um grupo. Neste
artigo, a formacdo de uma inteligéncia coletiva ndo ¢ medida por uma Unica variavel,
mas diagnosticada por meio da triangula¢do de evidéncias, incluindo a maturidade das
competéncias da equipe, a estrutura da rede de comunicacio e a emergéncia de praticas
de autorregulagao.

3. Trabalhos Relacionados

A literatura sobre o desenvolvimento de soft skills na engenharia de sofiware € vasta.
Ahmed et al. (2015) e Matturro et al. (2015) destacam a crescente demanda por
habilidades como comunicagdo e trabalho em equipe, identificando uma lacuna entre a
formacao académica e as necessidades da industria. No contexto do trabalho remoto e
distribuido, Olson e Olson (2000) ja apontavam que a distancia impde desafios
significativos a colaboragdo, algo que as tecnologias tentam mitigar.

Pesquisas sobre Project-Based Learning (PBL) ou Aprendizagem Baseada em
Projetos na educagcdo em engenharia [Edstrom e Kolmos 2014, Kokotsaki et al. 2016]
demonstram sua eficacia no desenvolvimento de competéncias praticas. Em rela¢do ao
Brasil, h4 muitos anos, a PBL vem ganhando espago como uma estratégia capaz de
propiciar o engajamento ¢ o protagonismo de estudantes da EPT [Morais 2017]. No
entanto, muitos desses trabalhos focam na aplicacio da PBL dentro do ambiente
universitario. O trabalho em questdo se diferencia ao propor e analisar um modelo que
integra formalmente uma organizacdo externa como fonte do problema e parceira no
processo, criando uma rede de conhecimento que transcende os muros da escola. A
importancia desse tipo de interagdo desvela oportunidades para que o fluxo de



conhecimento e o compartilhamento de experiéncias fortalecam o ecossistema nacional
de inovacao, conectando os setores académico e produtivo [Castro et al. 2014].

Neste sentido, o surgimento de modelos educacionais que criam redes de didlogo
e troca de informacgdes, ideias e ac¢des sdo vitais para alavancar o desenvolvimento
tecnoldgico no pais. Seguindo essa diretriz, o trabalho de Fuks et al. (2018) sobre a
comunidade de Sistemas Colaborativos no Brasil mostra a maturidade da area, mas
reforca a necessidade de estudos de caso aplicados que conectem a pesquisa académica
com a pratica educacional e profissional. Desta forma, alinhado a essa provocacao ¢ a
tendéncias globais de cocriagdo de solucdes para problemas complexos da sociedade
[Shah e Gillen 2024], o modelo proposto neste artigo busca contribuir para preencher
essa lacuna no contexto da Educacdo Profissional e Tecnoldgica em computacdo no
Brasil.

4. Metodologia

Para investigar o fenomeno em profundidade, adotou-se a metodologia de estudo de
caso [Yin 2009], que ¢ ideal para explorar um contexto complexo e contemporaneo. A
pesquisa foi estruturada em duas unidades de andlise, aqui chamadas de Projeto 1 (P1) e
Projeto 2 (P2), conduzidas com grupos de estudantes da EPT (Tabela 1).

Tabela 1. Unidades de Projeto do Estudo de Caso

Estudantes Projetos

Qtd. | N. Ensino | Instituicdo Escopo Sigla Periodo

Criar uma aplicag@o web e
12 Técnico IFRJ georreferenciada que auxilie no combate a P1 2020-2021
COVID-19 (PREVCOVID)

Técnico e IFRJ e Criar um ambiente de Realidade Virtual
12 Superior Cofet-R] para treinamento de praticas laboratoriais P2 2021-2022
P seguras (LABIOS3D)

Na Tabela 1 percebe-se que o projeto P1 foi composto por 12 alunos do Ensino
Médio Técnico, de uma unica instituicao. Os atores dessa rede assumiram o desafio de
criar uma aplicagdo web georreferenciada para auxiliar no combate a COVID-19, um
problema de relevancia social. O P2, por sua vez, envolveu 12 alunos de niveis
médio/técnico e superior de duas instituicdes federais distintas (IFRJ e CEFET-RJ). O
desafio, proposto por uma organizagdo publica da area da saude, era criar um ambiente
de Realidade Virtual para treinamento de praticas laboratoriais seguras, um problema
auténtico e especifico.

Para a avaliacdo quantitativa das competéncias, foi utilizada a Matriz de
Maturidade desenvolvida e detalhada na tese de doutorado que deu origem a este
trabalho [Ferreira 2023]. A matriz ¢ composta por cinco dimensdes (Geréncia de
Mudangas, Colaboragdo, Criatividade, Lideranca e Visdo Sistémica), cada uma com
cinco niveis de proficiéncia.

A coleta de dados foi realizada por meio de observagdo participante, gravacdes
de reunides, analise de logs de ferramentas de comunicacao (Discord, WhatsApp) e
coordenacdo (ClickUp, Google Drive), questionarios e entrevistas com estudantes,
professores e consultores envolvidos. Os dados foram analisados a luz dos referenciais
tedricos do Modelo 3C e das Praticas Colaborativas de Schon [Schon 1984].




5. Resultados e Discussao

Os resultados desse Estudo de Caso dialogam diretamente com as discussdes apontadas
pela Revisao Sistematica da Literatura (RSL) sobre parcerias universidade-industria na
educagdo em engenharia, realizada pelos pesquisadores Shah e Gillen (2024). Outros
trabalhos buscam prever e classificar o fendmeno da colaboragdo universidade-industria
como um motor critico para a inovagao € o crescimento economico de um pais,
utilizando para isso um modelo de Inteligéncia Artificial (IA) [Hange et al. 2025]. O
foco desse estudo ¢ formativo e pedagdgico, apresentando um Modelo de Rede de
Conhecimento, inserido, portanto, nessa lacuna entre a analise estratégica macro e a
necessidade de praticas formativas eficazes no dia a dia dos projetos.

Embora as abordagens para identificar os fatores de sucesso da colaboragdo
entre universidade-industria, ou em termos mais amplos, organizagdo-escola, sejam
diferentes, ambos partem da mesma premissa: essa parceria ¢ fundamental para a
inovagdo e o crescimento de um pais. Isso refor¢a a importancia universal deste tema
para a articulagdo entre educagao e trabalho, destacando-se como um campo de pesquisa
relevante, consolidado e de interesse global. Entdo, a andlise deste estudo de caso,
baseado em dois cenarios, ou seja, dois projetos organizacao-escola, revelou padrdes de
comportamento ¢ dinamicas de grupo que nos permitiram construir um modelo
transferivel e replicavel. Apresenta-se os resultados em trés eixos principais.

5.1. O Ecossistema de Ferramentas e as Praticas Colaborativas

Os estudantes ndo utilizaram uma unica plataforma integrada, mas construiram um
ecossistema hibrido de ferramentas livres e de cddigo aberto para dar suporte ao seu
trabalho. Este ambiente, visualizado graficamente na Figura 1, que denominamos
Knowledge Work Environment (KWE) ad-hoc. O conceito de KWE refere-se a sistemas
que apoiam o trabalho do conhecimento, enquanto o termo ad-hoc descreve a natureza
emergente do ecossistema criado pelos estudantes: um conjunto de ferramentas livres,
ndo integrado formalmente, mas articulado pela Internet, que funcionou como a "cola
virtual" entre as dimensdes da colaboragao.

Colaboragao

WhatsApp
GDrive

E Comunicagdo Coordenagdo =
£ 2
[= Discord E
=] ]
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Figura 1. KWE dos Projetos P1 e P2



A Figura 1 demonstra como diferentes ferramentas foram combinadas para
atender a diferentes necessidades, em movimento ciclico, isto €, as trés dimensoes do
modelo eram acionadas ¢ revisitadas de forma sincrona e assincrona. O momento
somativo, de interacdo e alinhamento, ndo era constante. A analise desse ecossistema
através do Modelo 3C mostra uma clara divisdo de fun¢des (Tabela 2):

Tabela 2. Modelo 3C de Colaboragao aplicado as Unidades P1 e P2

Grupos Ferramentas Comunicaciio Coordenacio Cooperacio

Eclipse
Google Drive X
Google Meet X X X
Slack X X

P1
Whatsapp X
Wiki X X
Workbench
Tomcat
Blender
ClickUp X X
Discord X X
GitHub X X X
Google Drive X

P2
Google Meet X X
Miro X X
Notion X
Unity
Whatsapp X

Observa-se na Tabela 2 que, enquanto ferramentas como Discord e WhatsApp
foram centrais para a Comunicag¢ao, plataformas como GitHub e ClickUp foram cruciais
para a Coordenacdo. A Cooperagdo ocorria de forma mais intensa em momentos
sincronos, como nas sessoes de codificagdo coletiva via Google Meet, onde um membro
compartilhava a tela enquanto os outros discutiam e sugeriam alteragdes em tempo real.
Essa dinamica, potencializada pela ferramenta, gerou o que Lévy (2007) chama de
"inteligéncia coletiva". O trabalho de Braga e Schettini (2019) corrobora para esta
revelacdo, ao afirmar que a introducdo de artefatos no ambiente produtivo-colaborativo
pode mudar a difusdo da informagao nas comunidades humanas. A Internet torna-se
essa ferramenta principal, ou melhor, esse ator artificial da rede, capaz de potencializar
as trés dimensdes da Colaboracdo, independente de distancia geografica, tempos de
encontro ou dispositivos, fossem eles moéveis ou fixos. Desta forma, ndo s6 a
informagao ficava disponivel para todos, assim como, o acesso aos outros membros da
equipe podia ser requisitado a qualquer momento. Isso despertou gradativamente um
senso de confianca, responsabilidade e pertencimento dentro dos grupos, gerando um
“ecossistema de for¢a cognitiva e de trabalho™, identificado por Noor (2013, p. 617).




Nota-se que o processo colaborativo distribuido utilizando os recursos da rede
mundial de computadores possui exemplos globais de efetiva interacao, como foi a
construcao do sistema operacional opensource Linux [Castells 2003]. Nas palavras do
renomado socidlogo essa rede voluntaria foi formada por “milhares de cérebros
trabalhando cooperativamente, com divisdo de trabalho espontanea, e coordenagdo
maleédvel, mas eficiente” (p. 43). As caracteristicas (fatores de sucesso) sinalizadas por
Castells se alinham ao modelo estratégico que os estudantes adotaram:

e Trabalho Colaborativo: O fluxo flexivel da informagdo conseguiu ampliar a
compreensdo € a perspectiva (visdo cognitiva) dos atores da rede, os quais
ficaram engajados em encontrar uma solucgao para um problema concreto.

e Gestio do Conhecimento: O esfor¢o da rede ndo era conduzido de forma
aleatoria, pois faziam parte das estratégias combinadas, o uso de estruturas
digitais e uma lideran¢a compartilhada entre os atores da rede.

e Inovaciao Colaborativa: A rede ganhava escala produtiva conforme as suas
interagdes e associagdes criavam um ambiente de aprendizagem,
interdisciplinaridade e diversidade.

5.2. Da Pratica Colaborativa ao Desenvolvimento de Competéncias

A vivéncia nos projetos transformou a maneira como os estudantes trabalhavam e
aprendiam. Utilizando as dimensdes de Schon (1984) como um framework analitico
para categorizar os dados coletados, a analise qualitativa revelou um processo de
amadurecimento coletivo (Tabela 3).

Tabela 3. As dimensoes colaborativas de Schon aplicadas a P1 e P2

Praticas de Colaboracio
Grupo
Conceitual Pratica Educacional
O compartilhamento das As tarefas foram divididas . .
. ~ . Trocavam muito material
informagoes era realizado para subgrupos, que as o
. . de estudo nas reunides
em mais de um canal de realizavam de forma ., .
L (tutoriais, videos e links)
comunicacao paralela
. . A consolidag@o das partes O aluno que dominava
Criaram reunides extras de L 1 . ;
~ do codigo era feita por um determinado saber
subgrupos para a execugdo | ., . :
lider escolhido por todos do explicava aos outros em
das tarefas Cn
grupo reunides de estudo
Pl . . . . .
Solicitaram oficinas aos A aprendizagem técita
Assiduidade da maioria dos | professores quando havia acontecia nas reunides de
membros nas reunides necessidade de aprender codificagdo coletiva pelo
novos saberes Meet
. Criaram uma Wiki para
Realizaram testes do L P
S guardar e compartilhar a
aplicativo com os A
o experiéncia do grupo com
familiares
outros estudantes
Os al i Criaram um processo para | Criaram uma Game Jam de
§ alunos realizaram corrigir o erro de 72 horas para resolver as
P2 oficinas entre si para o anci 5di
. P consolidagdo das partes pendéncias do codigo
nivelamento do grupo s L
com o codigo principal




Mudaram de canal de
mensagens optando por um
mais conhecido e com mais

recursos

Pesquisaram bastante
material de trabalhos
semelhantes

Implantaram um sistema de
registro dos marcos do
projeto (conquistas e
decepgoes)

Dividiram-se em dois
grupos, que se comunicam
esporadicamente (design e

programadores)

Utilizaram metodologia
agil para organizar o
desenvolvimento do

software

Realizavam brainstorming
com frequéncia para
encontrar solugdes para o
sistema

Criaram um esquema de
justificativa para faltas nas
reunides e ou de entregas
nos prazos

Cada semana um membro
liderava a reunido principal
de analise das mudangas
executadas

Estipularam horarios fixos
de dedicag@o ao projeto

Buscaram flexibilizar os
horarios sempre que a
quantidade de membros
diminuia nas reunides

Criaram um conjunto de
fluxogramas de navegacao
do usudrio dentro do
ambiente RV

Desenvolveram muita
autonomia, que tornou a
lideranga compartilhada

para a tomada de decisdes

A Tabela 3 evidencia que os grupos desenvolveram espontaneamente estratégias
para lidar com os desafios do trabalho remoto. No eixo Conceitual, criaram oficinas de
nivelamento para socializar o conhecimento. No eixo Pratico, adotaram metodologias
ageis e elegeram lideres de tarefa. E no eixo Educacional, a troca de tutoriais e a
aprendizagem tacita em reunides de codificacdo foram constantes. Essa experiéncia
culminou no desenvolvimento de competéncias-chave, como comunicagdo, lideranga
(espontanea e compartilhada) e trabalho em equipe, vista na autoavalia¢do da Figura 2.
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Figura 2. Autoavaliacdo dos estudantes sobre competéncias adquiridas. Os
dados foram coletados por meio de um questionario final (escala Likert de 1 a 5),
onde os participantes de cada projeto (PREVCOVID/P1 e LABIOS3D/P2) avaliaram o
grau de desenvolvimento de cada habilidade durante a experiéncia.



Os dados mostram que colaboragdo e comunicagdo foram as habilidades mais
destacadas pelos participantes, validando a eficacia da abordagem para o
desenvolvimento de competéncias interpessoais. A Figura 2 ilustra esse crescimento de
hard (técnicas) e soft skills, ratificando que a experiéncia pedagogica pratica que foi
realizada, prepara de forma mais adequada futuros profissionais da area tecnologica,
para atender as demandas da atual conjuntura social, politica e econdmica global.

Outras experiéncias semelhantes de articulacdo entre universidades e empresas
também obtiveram avaliagdes positivas, tanto pelos alunos devido ao contato com o
cendrio real, quanto pelos professores que exaltaram o aumento da qualificacdo na
formagdo dos estudantes e pelo estreitamento de lacos com a comunidade [Bordin
2024]. Os beneficios da abordagem investigada [Edstrom e Kolmos 2014, Kokotsaki et
al. 2016] apontam para uma valorizacdo formativa da Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL) e clareiam os caminhos para enriquecer a discussdo de um curriculo com
praticas mais contextualizadas com a realidade e com um design mais colaborativo.

5.3. Proposta de um Modelo de Rede de Conhecimento Organizaciao-Escola

Com base nos resultados consolidados, propde-se um modelo transferivel para a criagao
de redes de conhecimento que conectam a EPT com as demandas da sociedade e do
setor produtivo (Figura 3).
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Figura 3. Modelo proposto de Redes de Conhecimento Organizagao-Escola

O modelo da Figura 3 se fundamenta em dois pilares: a colaboracdo e o trabalho
em rede. Seus principais componentes sao:

1. A Organizac¢ao Parceira: Atua como "cliente", propondo um problema real e,
opcionalmente, oferecendo um consultor técnico para orientar os alunos.

2. As Instituicoes de Ensino: Fornecem a estrutura pedagogica, os professores-
orientadores e os estudantes. O modelo se mostrou robusto tanto com uma
quanto com multiplas institui¢des.



3. Os Estudantes: Formam equipes multidisciplinares e com diferentes niveis de
senioridade, promovendo um ambiente rico para trocas.

4. A Internet como Espinha Dorsal: Sustenta o KWE ad-hoc, permitindo o
trabalho remoto, ciclico e assincrono, integrando as dimensdes do Modelo 3C.

Considerando a parceria organizagdo-escola como um motor critico para ampliar
a inovagao tecnologica nacional, o presente estudo de caso se configura como um
contraponto estratégico, pois confirma os apontamentos globais da necessidade de
melhoria na qualidade do sistema educacional [Hange et al. 2025], mas vai além do
mapeamento de propdsitos, métodos e teorias [Shah e Gillen 2024]. Este  framework
(modelo) explora as oportunidades subutilizadas do tema, utilizando um arcabougo
teorico robusto da area de CSCW [Ellis et al. 1991, Schon 1984] como uma lupa para se
aprofundar na analise ¢ compreensao dos processos e praticas de uma Rede de
Conhecimento Colaborativo.

5.4. Detalhamento do Modelo de Rede de Conhecimento

Com base na analise, o modelo proposto (Figura 3) pode ser decomposto em seus
componentes, processos ¢ métricas de avaliagao, tornando-o um artefato replicavel.
Componentes (Papéis):
e Organizacdo Parceira: Atua como "cliente", provendo o desafio auténtico e
mentoria especializada.

o Estudantes-Inovadores:  Agentes centrais que formam  equipes
multidisciplinares e se auto-organizam para criar a solugao.

e Educadores-Facilitadores: Atuam como mediadores pedagogicos e gerentes de
projeto, garantindo o alinhamento entre os objetivos de aprendizagem e os do
projeto.

Processo (Fluxo de Trabalho):

e Imersdo e Problematizacdo: Apresentacio do desafio pela organizagdo
parceira.

e Formacido da Rede: Constituicdo da equipe e definicio do ecossistema de
ferramentas (KWE ad-hoc).

e Desenvolvimento Ciclico: Execucdo do projeto em ciclos iterativos (sprints),
combinando trabalho assincrono individual com momentos sincronos de
integracao.

e Entregas e Validacao: Apresentacdo de prototipos e recebimento de feedback
da organizagdo parceira e dos facilitadores.

Métricas de Sucesso:

e Métricas de Competéncia (Eficacia): A evolucao das competéncias da equipe
pode ser aferida pela Matriz de Maturidade [Ferreira 2023], avaliando
dimensdes como Visao Sistémica e Colaboragao.



e Métricas de Processo (Eficiéncia): A “saude” da colaboragdao pode ser medida
pela Andlise de Redes Sociais, utilizando métricas como densidade da rede e
centralidade dos atores.

e Métricas de Resultado (Efetividade): O sucesso final ¢ medido pela entrega de
um prototipo funcional que atenda aos requisitos do problema proposto e pelo
reconhecimento externo da qualidade do trabalho.

6. Conclusao

Este artigo apresentou uma investigacdo sobre o desenvolvimento de habilidades
colaborativas na Educagao Profissional e Tecnolodgica, propondo um Modelo de Rede
de Conhecimento que articula instituicdes de ensino e organizagdes. O estudo de caso
demonstrou que a aprendizagem baseada em problemas reais, mediada por um
ecossistema de tecnologias colaborativas, ¢ uma estratégia eficaz para desenvolver nao
apenas competéncias técnicas, mas também as soft skills demandadas pelo mundo do
trabalho contemporaneo.

A principal contribui¢do deste trabalho empirico ¢ a formalizacdo do "Modelo
de Rede de Conhecimento Organizagdo-Escola", um design colaborativo que se mostrou
capaz de fomentar uma inteligéncia coletiva e transformar a experiéncia de
aprendizagem. Este modelo serve como um guia pratico para educadores e gestores que
buscam "Colaborar para Transformar", reconstruindo a ponte entre a teoria académica e
a pratica profissional. Ele estrutura uma via de mao dupla onde a escola aplica
conhecimento cientifico em problemas auténticos e as organizagdes recebem solucdes
inovadoras e acesso a novos talentos, alinhando-se perfeitamente aos objetivos de
"Reconstruir, Inovar ¢ Conectar".

Diante do que foi exposto, a importancia das redes de conhecimento para as
organizagdes torna-se algo inexoravel. Em uma sociedade onde o conhecimento passa a
ser fator primordial para a competitividade e para a gera¢do de riquezas, ¢ necessario
cada vez mais superar os antigos paradigmas, como a visdo cartesiana e hierarquica da
educacao tradicional.

Entre os fatores que contribuiram para estruturar o modelo proposto, pode-se
destacar:

a) A lideranga compartilhada ou horizontal.
b) O uso de ferramentas digitais de comunicagdo, coordenacdo e cooperagao.
c) A troca de conhecimento entre os membros de cada equipe.

As redes de conhecimento podem criar solugdes viaveis para resolver a
complexidade dos problemas mundiais, exaltando assim o poder do trabalho coletivo e
da colaboragdo. Suas vantagens, de propiciar um ambiente de cooperagdo, de
colaboracdo, de agregacao de saberes, que inspira confianga € encoraja a inovagao,
tende a melhorar nossas tomadas de decisao.

Como limitagdes, reconhece-se que o estudo foi realizado com um numero
restrito de participantes. Trabalhos futuros podem explorar a aplicagdo deste modelo em
outras areas do conhecimento, com equipes maiores € em projetos de longa duragdo,
além de desenvolver métricas para avaliar o impacto da colaboragdo na qualidade final
das tecnologias prototipadas.
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