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Abstract: The Covid-19 pandemic accelerated the need for upskilling and reskilling
professionals, leading many companies to establish Networked Corporate Universities to meet
this demand. This study investigates how the Neo-learning methodology can be effectively
applied in a Networked Corporate University to develop leadership competencies and generate
value for the organization. Neo-learning combines UNESCQ's four pillars, experiential
learning, and active methodologies, focusing on the relationships between the individual,
group, and organization. Action research was applied in the Leadership Development Program
of a Networked Corporate University, where Challenge-Based Learning was implemented. The
results indicate that Neo-learning promotes practical and collaborative learning and suggests
directions for future research.

Keywords: UNESCO's four pillars; active methodologies; challenge-based learning;
networked corporate university; Neolearning.

Resumo: A pandemia da Covid-19 acelerou a necessidade de qualificacdo e requalificacdo de
profissionais, levando muitas empresas a criar Universidades Corporativas em Rede para suprir
essa demanda. Este estudo investiga como a metodologia da Neoaprendizagem pode ser
aplicada de forma eficaz em uma Universidade Corporativa em Rede para desenvolver
competéncias de lideranca e gerar valor para a organizacdo. A Neoaprendizagem combina 0s
quatro pilares da UNESCO, a aprendizagem experiencial e metodologias ativas, focando nas
relacBes entre individuo, grupo e organizacao. A pesquisa-acao foi utilizada no Programa de
Desenvolvimento de Liderancas de uma Universidade Corporativa em Rede, onde a
Aprendizagem Baseada em Desafios foi implementada. Os resultados indicam que a
Neoaprendizagem promove a aprendizagem préatica e colaborativa e sugere direcbes para
futuras pesquisas.

Palavras-chave: quatro pilares da UNESCO; metodologias ativas; aprendizagem baseada em
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1.  INTRODUCAO

As duas primeiras décadas do século XXI foram marcadas por rapidas mudangas econémicas,
culturais, tecnoldgicas, ambientais e politicas. Essas mudancgas impactaram as organizacoes e as
formas como estdo estruturadas para gerar resultados. Novas exigéncias dos clientes e
tecnologias que alteram os processos tém transformado o cenério empresarial. A maior
facilidade de acesso aos mercados externos exige investimentos das organizagdes para manter
as pessoas atualizadas e preservar o diferencial competitivo (Tapscott, 2009).

A solucdo educacional baseada na Neoaprendizagem deve propor desafios que levem
os participantes além de seu atual nivel de conhecimentos e competéncias. Os objetivos de
aprendizagem devem ser definidos e acordados colaborativamente entre todos os envolvidos no
processo de mudanca. No presente estudo, a etapa de aplicacdo de conhecimentos apresenta
como base um dos pilares da Neoaprendizagem, que € a teoria da aprendizagem experiencial,
neste caso, baseada em desafios (Nichols et al., 2016).

Os sistemas de educacdo corporativa tém buscado encontrar novas formas para definir
0 que é importante aprender (conhecimentos criticos), como obter o engajamento dos
aprendentes e quais técnicas e praticas tém se tornado determinantes para a qualidade dos
processos de ensino (Moresi et al., 2018).

O ciclo da aprendizagem de Kolb (1984), baseado na nocao de “experiéncia”, ¢ um dos
mais citados na pesquisa educacional, portanto, deve ser mencionado. “A aprendizagem ¢ o
processo pelo qual o conhecimento ¢ criado pela transformagao da experiéncia” (Kolb, 1984,
p.38). Para ele, a experiéncia ndo é conhecimento, mas a base para a criacdo de conhecimento.
A teoria da aprendizagem experiencial apresenta uma perspectiva holistica integrativa sobre a
aprendizagem que combina a experiéncia, a percepcdo, a cognicdo e o comportamento (Kolb,
1984).

Por outro lado, os aprendentes precisam de quatro tipos diferentes de capacidades
ligadas a aprendizagem experiencial: observacéo reflexiva, experiéncia concreta, conceituacéo
abstrata e experimentacéo ativa, para tomar decisdes e resolver problemas (Kolb, 1984, p.30).
A Neoaprendizagem traz a contribuicdo dessas teorias também para as jornadas de
aprendizagem no mundo corporativo, em que o design da experiéncia, 0s recursos € materiais
didaticos e a interacdo do professor com seus alunos fazem toda a diferenca nos resultados
(Sanchez, 2013).
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Em resumo, considerando as publicacfes sobre a Neoaprendizagem (Bresolin et al.,
2021), os pressupostos tedricos dessa metodologia serdo considerados durante esta pesquisa-
acdo: a base tedrica e pratica para a aplicagdo dos principios andragdgicos (Knowles et al.,
2011); os principios heutagogicos (Blaschke, 2012), as teorias da aprendizagem experiencial
(Kolb, 1984; Kolb & Kolb, 2017), e aprendizagem expansiva (Engestrom, 1987; Engestrém &
Sannino, 2010), além de utilizar métodos ageis e ativos, tecnologias educacionais e diferentes
estratégias de ensino e aprendizagem para atender aos variados estilos de aprendizagem. A
pesquisa-acao objeto deste artigo apresenta a metodologia da Neoaprendizagem sendo aplicada
em um Programa de Desenvolvimento de Liderancas em uma Universidade Corporativa em
Rede — UCR. O programa contou com 37 lideres (Biologos, Geologos, Arquedlogos,
Administradores, Psicélogos, Pedagogos), dentre, aproximadamente, 700 colaboradores.

A empresa tem 25 anos de tradicdo no planejamento e execucéo de projetos ambientes
de exceléncia. As aulas aconteceram uma vez por més, durante 4 horas, em formato
presencial/virtual, na plataforma Teams. A carga horaria de 32 horas foi distribuida em 8 horas
por modulo tematico, sendo 2 horas no inicio do médulo, 4 horas em atividades remotas e 2
horas no fechamento do moédulo. Todo o design de aprendizagem foi planejado com base na
metodologia da Neoaprendizagem. O programa contou com mais 32 horas para a aplicacédo de
conhecimentos, utilizando-se 0 método da aprendizagem baseada em desafios — CBL, durante
aproximadamente 6 meses. Ao terminar essa jornada de aprendizagem, os resultados foram
apresentados em um Férum de Aprendizagem, em que o conhecimento aplicado foi
institucionalizado e passou a fazer parte dos processos da organizacao (Crossan et al., 1999).

Este estudo tem como objetivo investigar a aplicacdo da metodologia da
Neoaprendizagem em uma Universidade Corporativa em Rede, com foco no desenvolvimento
de competéncias de lideranca e na geracao de valor para a organizacao. Para isso, foi utilizada
a pesquisa-acdo como método, permitindo uma abordagem interativa e colaborativa na
implementacdo e avaliagdo do Programa de Desenvolvimento de Liderancas (PDL) na

Universidade Corporativa em Rede (UCR).

2. METODOLOGIA DA NEOAPRENDIZAGEM

A Neoaprendizagem é definida como uma plataforma metodologica andragdgica de
ensino e aprendizagem experiencial e expansiva, que estabelece caminhos de inovacao para a

triade aprendente-ensinante-instituicdo, fazendo surgir multiplos papeis para o ensinante e o
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aprendente, de forma dindmica e institucionalmente, utilizando-se de métodos ativos e ageis
com vistas a diminuir distancias entre os stakeholders do ecossistema de inovacéo, promovendo
ambientes de aprendizagem que facilitam o desenvolvimento de competéncias e estabelecendo
um processo de cocriagdo dos conhecimentos para a transferéncia destes para a pratica (Bresolin
etal., 2021).

Os principios andragogicos definidos por Knowles et al., (2011) formam a base para a
aprendizagem de jovens e adultos, pois consideram e respeitam o autoconceito, a auto diregao,
a autonomia e as experiéncias anteriores do individuo durante o processo de aprendizagem. Os
seis principios sdo a necessidade do aprendente de saber; o autoconceito do aprendente; a
experiéncia anterior do aprendente; a prontidao para aprender; a orientacdo para a aprendizagem
e a motivacéo para aprender.

A abordagem heutagdgica é compreendida como uma extensdo da andragdgica, por
levar o aprendizado autodirigido da andragogia a um passo adiante, abordando o conceito de
autodeterminacdo da aprendizagem. O foco encontra-se no desenvolvimento de aprendentes
autbnomos e autodeterminados; a énfase é no desenvolvimento da capacidade de percep¢éao do
contexto e aplicacdo das competéncias adquiridas, preparando-os para a complexidade do local
de trabalho e motivando-os para a aprendizagem continua (Blaschke, 2012). Assim, a
heutagogia pode ser aplicada em ambientes virtuais de aprendizagem, pois ela fundamenta o
planejamento e a execucdo de programas educativos em ambientes para 0 ensino remoto e a
educacéo a distancia.

Dos estudos sobre andragogia e heutagogia, surgiu a categorizagcdo dos 7As da
Neoaprendizagem: autonomia, autodirecdo, auto identidade, autoconceito, auto motivacao,
autogestdo e autodeterminacdo, que precisam ser gerenciados durante os macroprocessos de
planejamento, execucdo e avaliagdo de programas educacionais para o desenvolvimento do
aprendente jovem adulto profissional. Dentre as teorias da aprendizagem que respeitam os 7As,
encontram-se a aprendizagem experiencial e a aprendizagem expansiva.

A teoria da aprendizagem experiencial fornece a Neoaprendizagem a base para o
processo de aprendizagem por experiéncia, identificando os diferentes estilos de aprendizagem
dos aprendentes e os diferentes papeis desempenhados pelos ensinantes. De acordo com a
perspectiva de Kolb (1984), o individuo é capaz de aprender com as suas experiéncias, que sao

a base para a criagdo do conhecimento. O ciclo de aprendizagem experimental € composto por
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quatro modulos, a saber: experiéncia concreta, observacéo reflexiva, conceitualizacdo abstrata
e experimentacdo ativa. Assim, para essa teoria, a criacdo de conhecimento resulta da
combinacdo da experiéncia, que é apropriada e transformada pelo aprendente ao longo do ciclo
(Kolb & Kolb, 2017).

O ciclo de aprendizagem expansiva ¢ formado por uma sequéncia de sete acoes:
questionar; analisar a situacdo; modelar uma nova solucéo; examinar e testar o novo modelo;
implementar o novo modelo; reflexdo e avaliagdo do processo de consolidagdo na nova prética,
de modo a que este se torne estavel e pertenca ao novo sistema. Isto implica a formacéo de um
conceito teodrico da nova atividade, baseado na apreenséo e modelagem de um processo simples
inicial, que da origem a nova atividade e que gera as suas varias manifestacdes concretas
(Engestrom & Sannino, 2010).

A teoria da aprendizagem expansiva subsidia a aprendizagem em rede, propondo
projetos de coproducao e solucdo de problemas complexos, juntamente com os stakeholders da
rede e ecossistemas, tanto internamente (entre unidades, diferentes areas e departamentos)
como externamente (com outras universidades, instituicdes, organiza¢fes ou sociedade). Além
dos elementos teoricos, a Neoaprendizagem prop8e elementos constitutivos que orientam o
planejamento e avaliagdo multinivel; desenvolvimento de trilhas de aprendizagem e
conhecimento; composicdo interdisciplinar do curriculo; aplicacdo de métodos ativos e ageis;
selecdo de estratégias de ensino e aprendizagem; escolha de tecnologias educativas; criacdo de
ambientes de colaboracdo e coproducgédo de conhecimento; diferentes papeis desempenhados
pelo ensinante, e respeito e consideracdo as caracteristicas do aprendente para contemplar os
diferentes estilos de aprendizagem (Bresolin et al., 2021).

A abordagem andragdgica (Knowles et al., 2011) e as teorias da aprendizagem
experiencial (Kolb, 1984; Kolb & Kolb 2017) e aprendizagem expansiva (Engestrom, 1987;
Engestrom & Sannino, 2010) fundamentam os diferentes momentos de uma aula que
nomeamos de ciclo da Neoaprendizagem. O ciclo é composto por cinco médulos, integrados,
dindmicos e fluidos para o desenvolvimento das competéncias técnicas, digitais ou
socioemocionais dos aprendentes digitais.

Portanto, a compreensdo dos Principios e Diretrizes do Ciclo da Neoaprendizagem
elaborados por Bresolin e Freire (2022), com base em Kolb (1984), Kolb e Kolb (2017),

Engestron (1987), Engestron e Sannino (2010), fez parte dos fundamentos para a criagdo da
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Universidade Corporativa em Rede - UCR e para a cocriacdo do Programa de Desenvolvimento
de Liderancas — PDL, objeto desta aplicacdo da metodologia da Neoaprendizagem.

Os artigos publicados por Bresolin e Freire (2019; 2022), Bresolin et al., (2021) e
Pacheco et al., (2019), foram seminais na proposta de pesquisa, trazendo o arcabouco tedrico
fundante para novas concepc¢fes na busca de robustez para a conexdo de Universidades

Corporativas em Rede — UCR e metodologia da Neoaprendizagem.

3. METODO DE PESQUISA

A metodologia adotada neste estudo é fundamentada na abordagem da
Neoaprendizagem, uma plataforma andragdgica que combina principios de aprendizagem
experiencial e expansiva, visando promover um ambiente colaborativo entre aprendentes e
ensinantes (Bresolin et al., 2021). Para a aplicacdo da metodologia da Neoaprendizagem na
Universidade Corporativa em Rede — UCR, optou-se por uma pesquisa-acao (Tripp, 2005). Esse
método foi escolhido por ser uma técnica que permite ao pesquisador agir ao longo do processo
de pesquisa. A pesquisa-acdo foi escolhida por permitir uma abordagem interativa e
colaborativa, essencial para implementar e avaliar a metodologia da Neoaprendizagem em um
contexto real. O ciclo da pesquisa-acdo é composto pelas seguintes etapas: identificacdo do
problema, planejamento de uma solugéo, sua implementacéo, seu monitoramento e avaliacdo
de sua eficacia (Tripp, 2005).

Para a implementacdo da Neoaprendizagem na Universidade Corporativa em Rede
(UCR), optou-se pela pesquisa-acdo como método de coleta de dados. Este método €
caracterizado por um ciclo continuo de reflexdo e acdo, permitindo ao pesquisador ndo apenas
observar, mas também intervir ativamente no contexto estudado (Tripp, 2005). O ciclo da
pesquisa-acdo consiste nas seguintes etapas:

1. Identificacdo do Problema: A primeira fase envolveu entrevistas semiestruturadas
com lideres e stakeholders para mapear as necessidades de desenvolvimento de competéncias.
Essa escuta ativa foi fundamental para compreender as expectativas e os desafios enfrentados
pelas equipes (Kormakova et al., 2015).; 2: Planejamento da Solugdo: Com base nas
informacgdes coletadas, uma solucao educacional foi coproduzida envolvendo representantes da
area de recursos humanos e liderancas. Essa etapa colaborativa garantiu que as solucdes

propostas fossem relevantes e contextualizadas, aumentando o comprometimento dos
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participantes (Bresolin et al., 2021). 3. Implementacdo: A solugédo foi implementada em um
formato hibrido, combinando encontros presenciais e virtuais. O design do programa incluiu
modulos teméticos focados em competéncias especificas, como Gestdo de Pessoas e Gestdo de
Projetos. 4. Monitoramento e Avaliacdo: Durante a implementacdo, foram coletados dados
qualitativos e quantitativos para monitorar o progresso dos participantes. A avaliagdo continua
permitiu ajustes no programa em tempo real, garantindo sua eficacia. 5. Reflexdo: Apds a
conclusdo do programa, uma fase de reflexao foi realizada com os participantes para discutir 0s
resultados alcangados e as licGes aprendidas. Essa etapa é fundamental para consolidar o
aprendizado e planejar futuras intervencdes.

Os dados foram coletados através de diversas ferramentas, incluindo questionarios antes
e depois dos mddulos tematicos, entrevistas semiestruturadas com participantes e observacoes
durante as sessdes. A utilizacdo de métodos mistos enriqueceu a analise, permitindo uma
compreensdo mais abrangente dos impactos da Neoaprendizagem no desenvolvimento das
competéncias de lideranca. Essas etapas, como parte do ciclo, podem ser repetidas de forma
recorrente, sempre aplicando melhorias (Tripp, 2005).

A analise qualitativa foi conduzida utilizando a técnica de andlise de contetdo, que
permite a interpretacdo profunda das narrativas coletadas durante as entrevistas
semiestruturadas e os foruns de aprendizagem. Essa abordagem é fundamentada na perspectiva
de Bardin (2011), que propbe um processo sistematico para categorizar e interpretar dados
textuais.

1. Codificacdo: As transcrices das entrevistas foram codificadas, identificando temas
recorrentes relacionados as experiéncias dos participantes e suas percepcdes sobre a
Neoaprendizagem. 2. Categorias: A partir da codificacéo inicial, foram formadas categorias que
refletem os principais tdpicos discutidos pelos participantes, como "engajamento”,
"desenvolvimento de competéncias” e "aplicabilidade no trabalho". 3. Interpretacdo: As
categorias foram analisadas em conjunto com os dados quantitativos, permitindo uma
triangulacdo das informacGes que enriqueceu a compreensao dos resultados.

Mesmo ap0s a avaliagéo final do Programa de Desenvolvimento de Liderancas (PDL) e
entrega dos resultados, ainda foi possivel continuar a avaliagdo de todo o processo e a
implementacdo de novas melhorias, além da autoavaliacdo dos participantes em relacdo a sua

aprendizagem (Knowles et al., 2011).
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4. RESULTADOS

4.1 ETAPA DE IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

A primeira etapa envolveu uma escuta ativa com os dirigentes da empresa para
identificar aspectos do desenvolvimento das liderancas que poderiam gerar valor tanto para a
gestdo do negdcio quanto para as relacdes intra e interequipes (Bresolin et al., 2021). Foi
utilizado um roteiro de entrevista semiestruturada, em que foram pesquisados aspectos do perfil
dos lideres atuais, como alinhamento as estratégias empresariais, entendimento e gestdo de
resultados de projetos de negdcio, prontiddo para enfrentar desafios, cooperacdo entre equipes,
autoconhecimento, empreendimento interno e desenvolvimento de competéncias do time
(Engestrom & Sannino, 2010).

Essa fase foi crucial para compreender as necessidades e expectativas dos stakeholders
(Kormakova et al., 2015). Havia uma fragilidade no entendimento da integracéo das diversas
fases de um projeto e dos resultados esperados que nem sempre estavam de acordo com 0s

previstos.

4.2  ETAPA DE PLANEJAMENTO DA SOLUCAO

Na etapa de planejamento, a solucdo foi coproduzida com representantes da area de
pessoas, liderancas, especialistas e dirigentes. Esse processo colaborativo permitiu o
engajamento dos participantes, que se tornaram coautores da proposta e influenciadores dos
demais (Bresolin et al., 2021). A solucdo educacional foi estruturada em quatro etapas de oito
horas cada, abordando os temas: Propdsito de Vida, Gestdo de Negocios, Gestdo de Pessoas e
Gestdo de Projetos. Em uma etapa inicial, foi feita uma andlise de autoconhecimento, utilizando
uma ferramenta de Inteligéncia Artificial — 1A, que desvelava para o sujeito caracteristicas
pessoais, estilo de aprendizagem, formas de comportamento, entre outros aspectos (Knowles et
al., 2011).

Os resultados foram devolvidos individual e coletivamente antes da primeira etapa —
Propésito de Vida. Ainda como parte da solucdo educacional e como aplicacdo dos
conhecimentos gerados e compartilhados durante o programa, foi utilizada uma das teorias da
Neoaprendizagem —aprendizagem experiencial baseada em analise e solucdo de desafios nos

moldes propostos por Nichols et al. (2016).
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Os participantes identificavam os proprios desafios a resolver, que faziam parte de suas
tarefas e cuja solucdo estava na alcada de sua diretoria (Nichols et al., 2016). Deveriam ser
descritos por escrito por eles em um formulario especifico, com perguntas sobre qual era o
desafio; quais etapas planejavam para resolvé-lo; quais eram as principais dificuldades a
eliminar durante o processo; quais pessoas poderiam ser envolvidas para ajudar; quais seriam
os indicadores de acompanhamento e de resultados; quais sistemas de informacdo seriam
utilizados para coletar, armazenar, analisar e avaliar os resultados; como seriam reportadas as
informacdes e a quem; onde seriam registradas as licdes aprendidas e os encaminhamentos a
serem feitos para implementacdo definitiva das melhorias propostas (Nichols et al., 2016).
Ainda era feita na etapa de planejamento uma apresentacdo oral do plano, sob a forma de
“Elevator Pitch”, com a duracdo de 10 minutos (Filatro & Cavalcanti, 2018).

Os aprendizados decorrentes dessa etapa de aprendizagem experiencial baseada em
desafios (Nichols et al., 2016) foram apresentados em um “Foérum de Compartilhamento de
Conhecimentos”, em que foram identificados os resultados e o valor gerado para a empresa na
solugdo do desafio. Essa “Praticagem” teve a duragdo de 6 meses, e havia 0 monitoramento
mensal do status de cada desafio e coach/mentoria dos professores e especialistas internos, para
atender a eventuais impasses durante a jornada de aprendizagem.

As aulas aconteciam em encontros mensais de 4 horas presenciais/virtuais, via Zoom.
Entre a primeira e a Gltima aula, eram intercaladas atividades referentes aos contedos
focalizados em um design de aprendizagem construido para desenvolver as competéncias na
aplicacdo do ciclo da Neoaprendizagem: Resgatar, Refletir, Conhecer, Testar, Aplicar (Bresolin
& Freire, 2022). Todas as atividades estavam situadas em uma plataforma de aprendizagem

virtual, além dos registros das experiéncias e memorias dos resultados alcangados.

4.3 ETAPA DE IMPLEMENTACAO

A implementacéo da solucdo educacional teve como suporte quatro teorias integrativas
da metodologia da Neoaprendizagem: os quatro pilares da educacao no seculo XXI da Unesco
(Delors, 2012), os 4ls da aprendizagem organizacional (Kolb, 1984), a aprendizagem
experiencial baseada em desafios (Nichols et al., 2016) e métodos ativos de cooperacdo e
colaboracéo (Filatro & Cavalcanti, 2018; Cavalcanti, 2023).
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Os projetos desenvolvidos na etapa de aplicacdo de conhecimentos (Bresolin & Freire,
2022) foram desafios propostos individualmente pelos 36 participantes do PDL. Em seguida a
entrega do Plano inicial para a execucédo, foi realizada uma integracdo desses planos em 9
categorias de questdes focadas em temas afins (Kolb & Kolb 2017). O conhecimento das
possibilidades de contribuir e de receber apoio dos colegas, permitiu trabalhos em grupo para
co-construir conhecimentos e, colaborativamente, buscar solucdes para partes dos desafios, que
ainda n&o estavam claras.

Em reunido com todos os 36 participantes, foram apresentadas todas as propostas de
cada categoria, em formato de “pitches”, o que contribuiu para resgatar, conhecer e refletir
sobre todos os projetos a serem executados (Bresolin & Freire, 2021). Foram muitas as
sugestdes apresentadas, pelos participantes do PDL, aos seus colegas, utilizando-se o
“Jamboard “para inclusdes conceituais, informagdes tecnologicas, experiéncias com clientes,
processos e resultados a melhorar, constatando que a aprendizagem vai além do ambiente de
sala de aula e expande-se para redes de aprendizagem (Engestrom, 2002).

Esse “desvelar” de oportunidades de melhorias coletivas ampliou o engajamento e a
compreensdo do desafio individual para testar e aplicar conhecimentos e identificar novos
resultados concretos de forma colaborativa (Bresolin & Freire, 2022).

A medida que o programa evoluiu, novos conhecimentos sobre 0s projetos eram
agregados ao desafio de cada participante. Aqui se percebe claramente a contribuicdo da teoria
da aprendizagem expansiva para a Neoaprendizagem em relacdo a ampliacdo do objeto de
aprendizagem para fora do ambiente do negécio, para suas adjacéncias e periferias (Engestrom,
2002). A presenca planejada desses outros stakeholders do ecossistema de aprendizagem,
contribuiu para o desenvolvimento de competéncias dos participantes, facilitando a
transferéncia de novos conhecimentos para a préatica de trabalho (Engestron & Sannino, 2010).
As atividades propostas no design de aprendizagem foram estruturadas em formato de trilhas
conforme os médulos do Ciclo da Neoaprendizagem, trazendo intencionalmente os contetudos
técnicos complementares e necessarios para cobrir as lacunas de conhecimento identificadas
durante a escuta ativa da demanda (Bresolin & Freire, 2022).

A direcdo da empresa estava comprometida com o programa e atendeu a todas as
solicitacGes para aquisicdo de materiais, maquinas, softwares, ou mesmo equipamentos

necessarios a conclusdo dos projetos. Nesse aspecto, percebe-se que houve por parte dos
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dirigentes a reflexéo e avaliacdo do processo de consolidacdo das novas praticas, de modo a
torna-las estaveis e incorporadas ao novo sistema, gerando varias manifestacfes de resultados

concretos (Engestom & Sannino, 2010).

44  ETAPA DO MONITORAMENTO

Durante a jornada de aprendizagem, foram monitorados os relatérios semanais emitidos
pela plataforma digital — LMS os comportamentos dos participantes relativos a participacao nas
discussbes, a colaboracdo e a cooperagcdo com colegas, demonstracdes de autonomia,
compromisso com prazos e qualidade das atividades remotas preparadas em cada modulo do
PDL (Cavalcanti, 2023). Os planos de aula dos docentes eram também co-construidos com a
area de pessoas e com consultores da rede externa de parceiros de conhecimento, além de
professores especialistas convidados para intervencdes pontuais, para assegurar a consisténcia
interna e externa dos contetdos focalizados propositalmente (Engestron & Sannino, 2010).
Todos os modulos traziam situagdes reais de trabalho e de vida que eram conectadas entre si
para criar sentido para os lideres (Cavalcanti, 2023). Os professores recebiam dados,
informacOes e materiais da empresa para tornar as atividades remotas em grupo mais
interessantes. Os resultados de todas as atividades eram coletados pelo sistema LMS e tratados
pelo professor na aula de encerramento do modulo (Brezolin & Freire, 2022). Eram
programadas para essa aula final atividades interativas individuais e em grupo, utilizando

métodos ativos de cooperacgdo e colaboracgdo (Filatro & Cavalcanti, 2018; Cavalcanti, 2023).

45  ETAPA DE AVALIACAO DA EFICACIA

A avaliacdo da eficacia foi desenvolvida ao longo da etapa de implementagdo do PDL,
utilizando-se diferentes formatos: avaliacdo diagndstica, formativa, somativa e autoavaliacao
(Bresolin & Freire, 2022). O método de pesquisa-acdo possibilitou diversas intervencdes dos
pesquisadores entre os modulos de contetido e na preparagéo dos relatorios de entrega final dos
Projetos (Tripp, 2005).

Em relacdo a avaliacdo de eficacia do PDL, ao final do periodo, tivemos 36 projetos
entregues. Destes, apenas 4 ndo foram 100% terminados, devido ao volume de dados para
digitalizacdo (em funcdo da parada da empresa devido a Covid-19) e da falha de dados de

acompanhamento na etapa de pds-treinamento de lideres operacionais. Os resultados
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apresentaram melhorias significativas em relagdo aos objetivos determinados no inicio do
programa e foram coletados 60, 120 e 180 dias ap0s a entrega dos projetos.
Os resultados de eficacia podem ser assim categorizados:

1. Melhoria dos processos com gestao de dados técnicos de projetos, gerando maior
assertividade nas informacdes interequipes, celeridade nas coletas de dados e parametros para
construcdo dos projetos, introducdo de novos indicadores de processo e resultados, com maior
integracdo nas bases de dados de acompanhamento, potencializando a gestdo dos projetos; 15
projetos com 100% de resultados atingidos em relacdo as metas estabelecidas, a partir de
novas evidéncias.

2. Melhoria do desenvolvimento técnico e comportamental dos times envolvidos que
apresentaram maior transparéncia nas comunicagfes, comprovacao de mudancga positiva nos
niveis de responsabilizacdo sobre tarefas e resultados, e aprimoramento dos processos técnicos
com reducgdo de custos e erros de apontamentos; 14 projetos com 100% de resultados
atingidos em relacdo as metas estabelecidas, a partir de melhorias detectadas e relatadas
por seus clientes internos e externos.

3. Melhoria da comunicagdo interna em novas plataformas reduzindo o nimero de
canais interareas, bem como padronizacdo de determinadas mensagens com redefini¢do de
fluxos e papeis de decisores, possibilitando melhor acompanhamento com reunides para
avaliacdo da implantacdo dos novos processos, especialmente nos projetos de maior
complexidade. 6 projetos com 100% de resultados atingidos em relacdo as metas
estabelecidas, devido as melhorias significativas quantificadas por clientes e fornecedores
internos que recebiam de forma nova as comunicacdes internas.

4. Melhorias parciais nos resultados dos treinamentos operacionais de campo,
devido a infraestrutura para essa finalidade, o mesmo acontecendo com projetos que envolviam
a digitalizacdo de um volume grande de dados. 2 projetos com atingimento de 50% dos
resultados esperados em relacdo as metas previstas.

Os resultados obtidos, apds acompanhamento durante 180 dias da entrega dos projetos,
evidenciam aprendizagens consolidadas, o que se atribui a metodologia de Neoaprendizagem,
que integra de forma sistémica um conjunto de teorias para as etapas de antes, durante e apds o

desenvolvimento dos aprendentes digitais. A metodologia da Neoaprendizagem possibilitou
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aos colaboradores, por meio de técnicas, atividades, desafios e projetos, vivenciarem novas
formas de aprendizagem experiencial e expansiva.

Foram desenvolvidas competéncias de trabalho em equipe, colaboracdo, cooperacao,
autonomia, responsabilizagcdo sobre o processo de aprendizagem, geracdo de novas ideias,
pensamento critico, intraempreendedorismo e resolucdo de problemas e desafios que geraram

transformacdes em processos e resultados econémicos e financeiros para a organizacéo.

5. DISCUSSOES

Os elementos tedricos considerados como fundamentos da Neoaprendizagem estdo
inseridos no design instrucional de cada trilha de aprendizagem tematica dos 4 contetdos
tratados no Programa de Desenvolvimento de Lideranca - PDL, projeto-piloto desta pesquisa-
acdo. Os participantes relataram uma melhoria significativa na comunicacdo interna, com
reducdo de canais interareas e padronizacdo de mensagens.

Uma das tarefas das pesquisadoras no papel de apoio a coordenacao técnica do programa
foi trazer os dados do contexto empresarial referentes a cada contelldo do PDL, obtidos na
escuta ativa na etapa de identificacdo do problema e planejamento da solucdo da pesquisa-agéo.

Havia também a grande entrega do programa, que era a atividade de “Praticagem”.
Consistia em identificar um desafio do cotidiano do trabalho e a estruturacdo de um
planejamento para solucionéd-lo, durante os 6 meses de duracdo do programa. A
Neoaprendizagem trazia os elementos necessarios para enriquecer o material didatico: roteiros
de acdo, pontos de atencdo, pessoas da rede interna ou externa que poderiam ajudar, resultados
esperados, indicadores de acompanhamento e avaliacdo, recursos necessarios para investimento
em algumas das etapas a serem negociados antecipadamente, valor gerado para o individuo,
grupo ou organizacao, processo de avaliacdo a ser utilizado (por exemplo, ROI ou avaliacéo de
impacto). Desta forma, o aprendente estaria exercitando os 4 pilares da educagéo para o século
XXI: “aprender a conhecer” (aspecto emocional), “aprender a fazer” (aspecto funcional),
“aprender a conviver” (aspecto relacional) e “aprender a ser” (aspecto racional). Esse ultimo
exercicio traz o aspecto racional pela reflexdo de como a aprendizagem afeta o coletivo e
efetivamente contribui para o bem comum (Delors, 2012).

A metodologia Challenge Based Learning — CBL traz em suas premissas o
acompanhamento da intencionalidade do esforco de transformacéo a ser empreendido por todos

os envolvidos no ecossistema da Universidade Corporativa em Rede — UCR. A CBL ¢



L} (]
C I I Congreso de innovacién y
gestién del conocimien to
11y 12 de noviembre 2024

UTPL £EGC N==

conduzida por meio de processos guiados, divididos em trés fases interdependentes: Engajar,
Investigar e Agir (Nichols et al., 2016). Na fase da conclusao, os participantes da “Praticagem”,
com base na CBL, criaram apresentacdes finais para compartilhar conhecimentos com outros
grupos utilizando videos, PPTs, &udios, trabalhos escritos, fotos, gerando portfélios de
realizacOes. O ciclo da Neoaprendizagem apresenta etapas semelhantes a CBL, e a avaliacdo é
voltada para os desafios do mundo real, como ocorreu no PDL.

A Neoaprendizagem possibilita a vivéncia dessas situagdes especialmente quando o
professor se interessa em trazer mais do que conceitos, e sim experiéncias geradoras de

conhecimento para diferentes stakeholders de forma sistémica.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O Programa de Desenvolvimento de Liderancas representou a oportunidade de preparar
e requalificar 37 gestores em um espaco de tempo de apenas 6 meses, tendo ao final 37
processos transformados. O uso de tecnologias digitais e metodologias ativas permitiu a
interacdo entre os participantes e entre esses e 0s professores, mentores e coaches que apoiaram
o0 programa (Blaschke, 2012).

Essa pesquisa utilizou o método da Neoaprendizagem, que consiste em aprender
fazendo, e explorou novas estratégias e praticas de ensino on-line, centradas no individuo
que aprende. A aplicacdo da metodologia da Neoaprendizagem ndo s6 melhorou as
competéncias de lideranca, mas também gerou valor econémico e de imagem para a
organizacéo, conforme sugerido por Engestrom (2002). Ao respeitar na integridade as diretrizes
da Neoaprendizagem para a Universidade Corporativa em Rede, foram registrados achados
corroborando com a literatura sobre a eficacia da aprendizagem baseada em desafios (Nichols
et al., 2016).

Para a constituicdo da base tedrica da Neoaprendizagem, foram utilizadas quatro
abordagens: os quatro pilares da UNESCO, os 4ls da aprendizagem organizacional, a
aprendizagem experiencial de Kolb e os métodos ativos de aprendizagem. Assim, o
conhecimento adquirido pode ser aplicado em novas situagdes, caracterizando a etapa de
experimentacdo ativa. Como acompanhamentos futuros, serdo apurados os resultados
financeiros de Retorno Sobre o Investimento (ROI) e alguns projetos que geraram

Impacto nas comunidades onde a empresa atua.
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A partir de todas as evidéncias e achados desta Pesquisa-Acédo, € possivel aplicar a
metodologia da Neoaprendizagem, em Programas de Desenvolvimento de Liderancgas, em meio
digital, com entrega de Projetos que trazem melhorias em processos e produtividade para a
empresa, além do desenvolvimento de competéncias técnicas e sociocomportamentais para 0s
participantes. Desta forma, este estudo demonstrou que a metodologia da Neoaprendizagem é
eficaz para desenvolver competéncias de lideranca e gerar valor organizacional, especialmente

em contextos de universidade corporativa em rede.
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