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Praticas em gestdo de conhecimento sob demanda em ambientes cor por ativos.

Objetivo do estudo

L evantar model os de gestdo do conhecimento que proporcione boas préticas a serem adotadas
por instituicbes que desegjam construir uma estrutura organica capaz de adaptar-se para transpor
as barreiras das mudancas e evolucdes diarias.

.Reélevancia/originalidade
Aplicagdo e adaptagdo de ferramentas de criatividade, com sugestdes de melhoria para
framework criativo.

M etodologia/abor dagem
Este estudo usaré de ferramentas da gestéo da criatividade para propor ferramentas capazes de
transpor as dificuldades na consolidacéo do conhecimento.

Principaisresultados

Os dispositivos do processo criativo devem ser vistas como uma forma de desenvolver e
desbloquear solucdes em potencial e se aplicadas em torno de um objetivo claro (com as
devidas restri¢cdes) podem gjudar a consolidar novos processos e ferramentas.

Contribuictes tedricas/metodol 6gicas
Revisdo de literatura e adaptagbes em modelo.

Contribuicbes sociaig/para a gestéo
Disponibilizagdo de métodos validados para a criagdo de solucbes para modelos de gestéo do
conhecimento organizacional e desconstroi 0 mito do processo criativo.

Palavras-chave: Gestdo do conhecimento, Conhecimento em rede, Gestdo de mudancas,
Ferramentas de |deag&o.
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On-demand knowledge management practices in corporate environments.

Study purpose

A knowledge management survey that provides good practices to build a structure structured by
institutions and evolutions that are organic capable of adapting to transport as barriers to
changes and evolutions of daily models.

'Relevance/ originality
Application and adaptation of creativity tools, with suggestions for improvement for the creative
framework.

Methodology / approach
This study will use creativity management tools to propose tools capable of overcoming the
difficulties in consolidating knowledge.

Main results

The creative process devices should be seen as a way to develop and unlock potential solutions
and if applied around a clear objective (with the necessary restrictions) they can help to
consolidate new processes and tools.

Theoretical / methodological contributions
Literature review and model adaptations.

Social / management contributions
Availability of validated methods for creating solutions for organizational knowledge
management models and deconstructs the myth of the creative process.

Keywords. Knowledge management, Network knowledge, Change management, Ideation
Tools.
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1 Introducio

Na era da inclusdo digital com o aumento na geragdo de dados, varios canais de
comunicagdo e constante surgimento de novos ramos de atuacdo, torna-se necessario
reformular a forma como se pensa e organiza o conhecimento dentro de uma organizagao.
Considerando este contexto, WOOD. e CALDAS (2017) definiram que uma organizagao que
deseja inovar necessita procurar acompanhar e assimilar as mudangas para prover o
desenvolvimento e garantir a sua sobrevivéncia.

A gestdo da criatividade estd presente e sendo repensada desde a primeira revolucao
industrial, mas ¢ a partir do crescimento e da consolidacdo da industria 4.0 que se observa
ganhos significativos ndo somente quanto ao processo de gerir a informagdo, quanto a
necessidade de transformar a grande massa de dados em conhecimento capaz de ser
reproduzido e aprimorado rapidamente.

Esta necessidade culmina em uma busca ferramental para alcancar um diferencial
competitivo que ¢ fundamental para garantir o estabelecimento e manuten¢do das
organizacgdes. Para além do ferramental a gestdo da criatividade deve ser parte do trabalho de
cada um dos membros da organizagdo, pois a gestdo dos ativos intangiveis ¢ baseada,
sobretudo, na competéncia dos colaboradores de wuma determinada organizac¢ao
(SEVERO,2021).

A finalidade deste trabalho ¢ a partir do uso de ferramentas de ideagdo fazer um
levantamento de possiveis solucdes para entender como a gestao da criatividade poderia ser
melhor administrada e como podemos transformar o conhecimento implicito inerente as
pessoas em uma estrutura replicavel de gestao e desenvolvimento da performance coletiva em
uma organizacao.

2 Referencial Teorico
2.1 Criatividade

O conceito de criatividade gera varias discussdes € muitos teoricos nao tém uma
definicdo sobre o tema em si, pois 0s atos criativos ndo obedecem a critérios de frequéncia e
de previsibilidade, sendo assim de critério multidimensional (REAVI,2019) e provém da
capacidade humana de se relacionar com o ambiente externo.

Podemos assim tentar definir a criatividade com 2 dimensdes possiveis como algo
intrinseco do humano (dimensao pessoa) que pode ser mais ou menos desenvolvida de acordo
com o contexto que estamos inseridos (dimensdo ambiente) e que faz parte da nossa
capacidade de adaptacdo (FILHO, 2012). Com esta definicio podemos desmistificar a
criatividade como dom interior considerando que, "criar ¢ a nossa capacidade em
compreender, relacionar, configurar e dar um significado, sendo assim ¢ um processo de
construgdo e adaptagao" (Gurgel, 2006).

Considerando a criatividade como um processo podemos entdo estudar quais sdo as
caracteristicas (internas e externas) que proporcionam a construgdo criativa e reforcam o seu
desenvolvimento.

2.2 Criatividade como ferramenta de inovacao

Quando um processo criativo ¢ concebido com o foco na ativacdo comercial da ideia,
este ¢ capaz de proporcionar a inovagao (MUZZIO, 2017). Os conceitos de criatividade e
inovacdo por vezes estdo interligados, podendo até se sobrepor, mas podemos assim dizer que
a criatividade ¢ uma pressuposto da inovagdo (Engelman; Gongalves, 2016). Enquanto
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inovagao se caracteriza pela introdugdo de um novo conceito que foi amplamente difundido e
consolidado.(SCHUMPETER, 1942)

Com o ritmo acelerado de desenvolvimento dentro das organizacdes, a busca por
consolidar ambientes criativos se tornou um diferencial competitivo que eleva o valor de
mercado e garante a competitividade na busca por desenvolvimento ja que inovacdo se
caracteriza pela constante busca pelo novo (CHIBAS, PANTALEON & ROCHA,2013).

A partir deste movimento mercadoldgico temos o impulsionamento e consolidagdo da
gestdo criativa e economia criativa. Para consolidar uma gestdo criativa ¢ necessario um
ambiente organizacional propicio a fomentar, estruturar e transformar essas ideias em
resultados tangiveis, que podem se estabelecer a partir da concepgdo de produtos ou servigos
(MUZZI0,2017). A valorizacdo das atividades com reconhecimento do trabalho e cultura
voltada para a inovagdo, consistem em fatores chaves de sucesso para consolidacdo do
ambiente (REAVI,2019).

Todos os valores e ideologias organizacionais devem promover a resolucdo de
atividades de forma a estimular novas ideias, nao sendo uma atribuicao exclusiva de um setor
ou segmento criando assim um ecossistema que gere o encorajamento para a criatividade
(PAROLIN;ALBUQUERQUE, 2010). Este ambiente prové dois tipos de inovagdes
necessarias para a manutengdo do valor e da vantagem competitiva, a inovagao
transformacional, que visa a constru¢ao de novas solugdes nao relacionadas com a atividade
chave da organizagdo e a incremental, que visa a melhoria continua dos processos.

2.2 Processo de ideacao e a inovacgao

A inovagdo ¢ um processo que envolve toda a unidade organizacional, com o foco em
desenvolvimento de produtos, servigos ou até novos modelos de negodcio visando a criagdo de
uma vantagem competitiva que promova a sobrevivéncia e sustentabilidade empresarial
(Borchardt;Santos, 2014).

A ideagdo ¢ uma fase primordial do processo criativo que visa a constru¢do de novas
propostas para um dado problema, buscando novas oportunidades, antecipando tendéncias e
observando sinais de mudanga no ambiente. Esse processo consiste no agrupamento de
possiveis solugdes a partir do uso sistematico de algumas ferramentas, desta forma ¢ possivel
fazer a dispersdo(levantamento) das ideias e a conversdo(selecdo) em busca dos cendrios
possiveis e do melhor resultado. (Carvalho;Reis;Cavalcante,2011).

2.3 Ferramentas de Ideacio
2.3.1 Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma metodologia que visa desenvolvimento de inovagdes ou
para a resolugdo de problemas com o centro no usuario (BOER E BONINI, 2013) de forma
visual. Baseando-se na nossa capacidade de ser intuitivos as ideias sdo desenvolvidas para ter
significado funcional, buscando solu¢des que se encaixem nos problemas propostos.

Este método se faz valer de algumas ferramentas ja utilizadas em 4reas de
qualidade/administracdo e nas areas de design e usabilidade. Iremos abordar algumas delas
abaixo.

2.3.1 Técnica de Perguntas - Why, When, Where, Who, What, + How:
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O 5WIH, tem como base o questionamento: Por que, quando, onde, quem, o que e
como.O foco desta ferramenta é para apoiar no diagnostico de um problema e tragcar um plano
de acao de solugoes.

Apbs o processo de questionamento do método é necessario reunir € organizar as
informagdes sistematicamente para sua utilizacdo na discussdo e ou objeto a ser desenvolvido.
Utilizar-se desta ferramenta de perguntas e respostas permite a simplificagdo de problemas
complexos ¢ amplo entendimento da situagdo-problema pelos stakeholders onde cada
individuo compreende as agdes necessarias € o0s responsaveis por implementa-las
(DANIEL;MURBACH, 2014) .

2.3.2 Brainstorm e Brainwrite:

O brainstorming e o brainwriting, sdo técnicas em grupo que tem o objetivo de coletar
todas as ideias dos participantes sobre um determinado tema. O recolhimento destas ideias e
possiveis solugdes deve ser feito de forma abrangente e sem julgamento.

As metodologias seguem 2 fases principais: A fase criativa com a percepgao coletiva
de todos os participantes com o foco na obtengdo do maximo de ideias possiveis e a fase
critica onde estas ideias sdo agrupadas e selecionadas. O processo se inicia quando o
facilitador explica a metodologia explicando qual objetivo devera ser atingido
(NOBREGA;NETO;SANTOS,1997).

2.3.1 Crazy 8:

O processo criativo esta intrinsecamente interligando a resolugcdo de problemas e
proposi¢des de solugcdes, partindo desta premissa pode-se definir que a criatividade comeca
invariavelmente com um problema e acaba com ele nos dois sentidos da expressdao
(BARRETO, 2014).

Com o objetivo de desafiar os idealizadores a proporem novas perspectivas e solugoes,
a ferramenta do crazy 8 desafia a criar 8 solu¢des/ideias em até 8 minutos, sendo gasto até 1
minuto por ideia. Este ¢ um exercicio desconfortavel que forca seu interlocutor a sair de
julgamento se uma ideia ¢ boa ou nao.

3 Metodologia

Para esse trabalho foram realizadas pesquisas bibliograficas nas plataformas Scielo,
Portal Capes e Google Académico, nos periodos 15 a 16 de dezembro de 2021 e com as
palavras chaves: Design thinking e Ferramenta, Ideacdo e Criatividade. Apos tal pesquisa foi
aplicado o Framework Criativo em um grupo de participantes, conforme segue abaixo.

3.1 FrameWork Criativo

A ferramenta utilizada foi desenvolvida pelo professor e designer Cristiano Alves. O
framework ¢ composto de 3 etapas que, apesar da sua sequéncia de aplicacdo sugerida, pode
ser aplicada de maneira ndo linear, a saber: Etapa 1 (Empresa) prové uma visdo interior da
organizacdo que pretende criar, Etapa 2 (Cliente) fornece uma perspectiva externa a
organiza¢do com foco no cliente e Etapa 3 (Ativag¢do) procura colaborar com a sele¢do das
ideias geradas nas etapas anteriores e impulsionar a inovagao da organizacao.
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ETAPA EMPRESA ETAPA CLIENTE ETAPA ATIVACAO

Figura 1: Estrutura do framework criativo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para esta atividade foi selecionada a Etapa 2 (Cliente) do framework criativo que
concentra-se nas percepcoes do cliente, suas dores e objetivos. Esta etapa consiste das
seguintes atividades: Personas, Jornada do Usuario, STEMP e Método 635 e, neste trabalho,
apenas a atividade STEMP nao foi utilizada. Finalmente, foi realizada a selecdo das ideias
com base nas dores que tais ideias solucionam e entdo uma votagao das 3 melhores propostas
finais para o projeto.

Esta atividade foi conduzida utilizando uma plataforma online de lousa digital e
colaboragdo visual para trabalho em equipe denominada MIRO (https://miro.com/). Nesta
ferramenta os participantes puderam interagir de forma remota com atividades propostas,
adicionar notas e colaborar entre si.

Além do MIRO, também foi utilizado a ferramenta de videoconferéncia da Google,
Meet, que permitiu a comunicacdo sincrona e acompanhamento de todos os envolvidos.
Como poucos participantes conheciam a ferramenta previamente, alguns apresentaram uma
pequena dificuldade em utilizé-la, dificuldade a qual foi suprida nos primeiros minutos da
atividade.

O framework foi aplicado entre os dias 28/01/2022 e 04/02/2022 com duragao total de
3h. Participaram 6 pessoas, 3 homens e 3 mulheres de faixa etaria entre 20 e 35 anos, com
experiéncias em diversas areas, como ciéncia e tecnologia, saude, infraestrutura e
atendimento ao cliente, formando assim um grupo multidisciplinar com experiéncias diversas
para a atividade.

4 Resultados e discussoes

A aplicagdo do framework se iniciou com a apresenta¢do do projeto aos participantes
objetivando ambientar os mesmos ao tema da pesquisa que ¢: Construir um modelo
processual de gestdo do conhecimento com o objetivo de simplificar a construgdo e
manutengdo das informagdes chaves dentro de uma organizagdo.A apresentagdo inicial
despertou o interesse dOs participantes em compreender como esta proposta surgiu e quais
dores sdao causadas no dia a dia pela auséncia da gestao do conhecimento e possiveis impactos
na organizagdo pensando em crescimento e disseminagdo de informagdes, resultado e cultura.
Corroborando com a literatura da inovagdo organizacional que aponta que a ambientacao das
pessoas aos problemas e temas, incrementa a criatividade e, portanto, potencializa a inovagao.
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4.1 Personas

A primeira atividade consistiu em caracterizar o publico alvo, para o qual foram
desenvolvidas as ideias, por meio da criagdo de duas personas. Para isso algumas restri¢cdes
foram definidas por meio de caracteristicas pré-definidas e que deveriam constar nas
respectivas personas, tais como sexo, idade, estado civil, profissdo, e objetivos.

No trabalho, ele
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Figura 2: Exemplo de persona construida durante a dindmica com o framework criativo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Inicialmente o time adicionou algumas caracteristicas e julgou que ter muita
informacao sobre o publico-alvo poderia limita-los na segunda fase ( jornada) o que em pouco
tempo eles perceberam que ndo era verdade e fizeram os ajustes necessarios, esta etapa como
um todo durou cerca de 30 minutos.

Nesta atividade observou-se que, assim como afirmam Medeiros e Watts (2017), a
defini¢do de restrigdes pode incrementar a criatividade de uma equipe. Portanto, tais
restricdes podem ser consideradas modificagdes ao Framework Criativo original, visto que o
mesmo nado prevé essa acdo. Percebeu-se que independente do cendrio, as dificuldades
encontradas para gerir informacdes sdo semelhantes, tendo os participantes algum grau de
gestdao do conhecimento ou nao. Ainda, percebeu-se também que a definicao de algumas
caracteristicas iniciais para as personas potencializou a idea¢ao da atividade seguinte (Jornada
do Usuario), pois possibilitou as equipes construir uma jornadas mais detalhadas.

4.2 Jornada do usuario

A atividade seguinte, proposta pelo framework criativo, e apresentada ao grupo, teve
como objetivo construir/simular um dia na vida das personas criadas. Como dito
anteriormente, nesta atividade os participantes perceberam que as varias informagdes obtidas
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com as personas foram relevantes para a construcdo de uma simulacdo do cotidiano do
publico alvo.

Como o projeto de pesquisa ¢ criar um processo para gerir o conhecimento, em
ambas as personas as equipes adicionaram situagdes onde a falta ou a ma gestdo do
conhecimento compromete o sucesso no cotidiano das personas. Foi possivel observar que
essa atividade permite a simulac¢do de jornadas bastante realistas e possiveis de ocorrer no dia
a dia das pessoas (Figura 03). Ainda, essa atividade incrementa a ideacdo das equipes, pois
mapeia o cotidiano do publico alvo, trazendo a tona situagdes e problemas que antes nao
seriam percebidos, assim, maximiza o pensamento divergente na criacdo de ideias.

6h10

Acorda para
preparé o café da
manh3 dos 2

filhos pequenos &
arrumarlos para a

escola. /‘/A
Deixa a crlanga
na escola, que
étempa

integral

0s funcionérios
tem dificuldade
de atuar na
demanda sem ele
— por perto, ficam

s ligando.
7ni 8h10 )

Figura 2: Jornada do usuario resultante da dindmica com o framework criativo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.3 Método 365

ApoOs as atividades anteriores, que permitem criar empatia com o publico alvo e suas
respectivas dores cotidianas, foi utilizado a ferramenta 365 para gerar ideias de resolugdo dos
principais conflitos das personas. Esta atividade contemplou as perspectivas de todos os
participantes e gerou um total de 36 ideias, apontando uma fluéncia de 6 ideias por
participante (Guilford, 1967) e que foram divididas em 3 categorias, sendo elas: Processos e
pessoas (24), Ferramentas (8) e Saude e bem estar (4). A categoria Processos e pessoas
concentrou 66% de todas as ideias propostas, seguida de ferramentas com 22% e Satide e bem
estar com 12%.

ApoOs discussdao sobre as ideias geradas, as equipes, em processo de pensamento
convergente, selecionaram as 6 melhores e, finalmente, as 3 ideias que mais solucionam os
problemas das personas e, portanto, impactam positivamente suas respectivas experiéncias
com o projeto desenvolvido.

O volume de ideias produzidas nesta etapa permitiu verificar que os desafios das
personas em um ambiente empresarial de trabalho remoto ou fisico possuem origem
semelhantes. E para supera-los ¢ essencial incluir uma gestdo centralizadora, pois a ma
disseminagdo de informacgdes entre os times, foram as duas dores mais recorrentes. Das 36
ideias geradas, 3 foram consideradas passiveis de implementagdo no projeto de

Anais do X SINGEP — Sao Paulo — SP — Brasil — 26 a 28/10/2022 7



7)) X SINGEP (5} CYRUS s
¥ A DIFFEREMCE

Simpdsio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagéo e Sustentabilidade

CIK 10" INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN:2317-8302

desenvolvimento de um modelo processual de gestdo do conhecimento para simplificar a
constru¢do e manutencao das informagdes chaves dentro de uma organizacao.

A empresa definir A empresa definir

e T L e planejamento de um dia na semana
para poder prazos com para poder
apresentar os quadro de avisos kbl
problemas daquela Sl e F’rOb'Z';"n":‘;::qua

semana

@ el

Figura 4: Ideias selecionadas como pontos chaves a serem trabalhados

Fonte: Elaborado pelos autores.

Inicialmente todos os participantes mostraram-se ansiosos sobre suas capacidades de
colaboragdo com o objeto de estudo. Comentarios preocupados sobre como poderiam ajudar
por ndo se considerarem pessoas criativas € por ndo serem da mesma area de atuacdo da
facilitadora, além disto também havia uma preocupacdo por desconhecer o uso das
ferramentas propostas. Neste sentido, o Framework Criativo incrementou o empenho dos
participantes em propor solugdes escalaveis para todos os setores de uma organizacao. Foi
possivel perceber que a multidisciplinaridade das equipes de criacdo foi essencial para
estruturar uma comunicagdo mais fluida ¢ aderente as constantes mudangas vivenciadas na
indtstria 4.0. Apds a aplicacdo do framework os participantes apontaram como foi a
experiéncia e os aprendizados que consideraram mais relevantes.

Analise do experimento na visdo dos participantes.

Dores Beneficios
Uso de ferramenta Lousa Digital Criar solugdes pensando no cliente
Crengas sobre capacidade criativa Desconstrugao sobre o mito criativo

Possibilidade de idear considerando sentimento,
Priorizacao das ideias e seu impacto no publico reacdes, experiéncias, nivel de afinidade dos
alvo. clientes com o possivel produto.

Os diferentes contextos dos participantes
propiciou ideias diferentes das ja exploradas
pela facilitadora.

Tabela 1: Visdo dos participantes sobre os beneficios em se utilizar o método.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Além das propostas mais votadas pelos participantes, o exercicio disponibilizou
diversas sugestdes ¢ caminhos que podem ser seguidos para transformar a gestdo do
conhecimento dentro das organizacdes mais dindmicas e organicas.

Analisando os resultados podemos agrupar a proposta final deste estudo, na sugestao
da criacdo de 2 fluxos dentro das organizagdes: 1 fluxo de interag@o entre as partes envolvidas
em projetos que demandam constantes atualiza¢des, 2 uso de ferramentas para o registro
pontual e incremental dos combinados e mudancas.

Estes fluxos priorizam as interagdes entre os individuos para que a comunicagao se
torne mais 4gil, assim como o registro passe a ser incorporado na rotina das partes envolvidas
de uma forma top down, s assim conseguiremos consolidar os ambientes externos e internos
da gestdo do conhecimento dentro de uma organizacao.

4 Conclusiao

Dentro de um contexto onde a inovagdo ¢ um diferencial competitivo, pensar e
estruturar as mudancas de forma a consolidar o conhecimento e o difundi-lo dentro de uma
organizacdo ¢ essencial. Considerando este cendrio é essencial promovermos um ambiente
com cultura criativa, considerando que a criatividade ¢ um pressuposto do processo de
inovagao.

As diversas técnicas criativas de ideacdo contribuem para o desenvolvimento do
potencial inovador de uma instituicdo. O experimento realizado neste estudo demonstrou que
o Framework Criativo potencializa a criacdo de solugdes para modelos de gestdo do
conhecimento organizacional e desconstréi o mito do processo criativo, deixando claro que a
criatividade ¢ algo inerente ao potencial humano e que todos podem e contribuem para
construir novas solugdes para os mais diversos problemas.

Os dispositivos do processo criativo devem ser vistas como uma forma de
desenvolver e desbloquear solugdes em potencial e se aplicadas em torno de um objetivo claro
(com as devidas restricdes) podem ajudar a consolidar novos processos e ferramentas dentro
de uma organizagao.
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