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kSQUARE: A VISUAL STUDY ON THE CONCEPT OF KNOWLEDGE

Modalidade da Apresentag¢do: Comunicacdo Oral

Resumo: Os conceitos de informagdao e de conhecimento tém papéis centrais na sociedade
contemporanea, tendo ganhado for¢a a partir da disseminag¢do das tecnologias de informacgdo e
comunicagao (TICs), da globalizagdo e da relevancia para o desenvolvimento econémico e social. Com
o intuito de explorar as concepgdes visuais de estudantes de pds-graduagdo sobre o conceito de
informacgdo, um grupo de pesquisadores liderados por uma equipe da Faculdade de Informacgdo da
Universidade de Toronto, no Canadd, desenvolveu um projeto internacional intitulado iSquare,
baseado no método de arte-informada (arts-informed), na pesquisa visual e na técnica de desenhar e
escrever. A fim de realizar investigagdo semelhante em relagdo ao conceito de conhecimento e
compara-la aos resultados do iSquare, foi realizada uma adaptacao deste protocolo com estudantes
brasileiros de graduacdo e de pds-graduacao da disciplina de Gestdo do Conhecimento, denominando-
o portanto de kSquare (de knowledge, conhecimento em inglés). Existem iniumeras defini¢cdes e
debates sobre os conceitos de informacdo e de conhecimento, entretanto seus significados
confundem-se, mesmo entre estudantes que lidam cotidianamente com esses termos. Almeja-se com
este estudo contribuir com as reflexdes epistemoldgicas sobre os conceitos e propor uma estratégia
pedagdgica para debaté-los em sala de aula, especialmente com os futuros profissionais que terdo o
grande desafio de gerenciar a informacdo e o conhecimento.

Palavras-chave: Conhecimento; Informacdo; Pesquisa Visual; Método de Arte-Informada.

Abstract: Information and knowledge concepts have central roles in contemporary society, having
gained strength from the dissemination of information and communication technologies (ICTs),
globalization and its relevance to economic and social development. A group of researchers led by a
team from the Faculty of Information of the University of Toronto, Canada, developed an international
project entitled iSquare, based on the arts-informed method, visual research and draw-and-write
technique with the purpose of exploring visual concepts of information by graduate students. In order
to do a similar investigation over the concept of knowledge and to compare it to the results of iSquare,
an adaptation of the protocol was concluded with Brazilian undergraduate and graduate students of
Knowledge Management discipline, thus designating it as kSquare. Despite a great number of
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definitions and debates about the concepts, their relationships are confused, even among students
who deal daily with them. This article aims to contribute with epistemological reflections on both terms
and to propose a pedagogical strategy to discuss the concept of knowledge in the classroom, especially
with the future professionals who will have the great challenge of managing information and
knowledge.

Keywords: Knowledge; Information; Visual Research; Arts-Informed Method.

1 INTRODUCAO

O que é informacdo? O que é conhecimento? As questdes parecem simples, mas as
respostas sdo complexas. A Ciéncia da Informacdo (Cl) dispde de um amplo arcabouco tedrico
para discutir e (re)analisar esses conceitos fundamentais para o campo, que estdo no amago do
surgimento da prépria Cl em meados dos anos 1950. Existem inimeras definicdes para ambos
os termos, ndo somente pelo didlogo epistemoldgico interdisciplinar, como biologia, fisica,
filosofia, cibernética, etc., mas também porque seus significados evoluem com o impacto das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) e da globalizacdo.

O intenso fluxo de informagbes e a auséncia de barreiras de tempo e espago para
produzir e ter acesso ao conhecimento fizeram emergir novos paradigmas no modo como nos
relacionamos, nos comunicamos e trabalhamos, tais como trabalho remoto, economia
compartilhada, produgdo e troca de conteldo via redes sociais, para mencionar alguns. Tais
efeitos caracterizaram a nossa sociedade como Sociedade da Informacdo ou Sociedade do
Conhecimento, com a informagcdao e o conhecimento sendo reconhecidos como recursos
estratégicos para o desenvolvimento econémico e social.

Estudantes de Cl sdo, portanto, apresentados a diversas visdes epistemoldgicas
interdisciplinares sobre esses conceitos, que se agregam as suas percepcoes existentes sobre
eles. Com o intuito de explorar as concepgdes visuais de estudantes de pds-graduacao sobre o
conceito de informacdo, um grupo de pesquisadores liderados pela professora Jenna Hartel e
sua equipe da Faculdade de Informacgdo da Universidade de Toronto, no Canadd, desenvolveu
em 12 paises — incluindo o Brasil — um projeto intitulado iSquare’, baseado no método de arte-
informada (arts-informed), na pesquisa visual e na técnica de desenhar e escrever (HARTEL,

2014b).

“usn
I

1 Neologismo entre “i” de information, informagdo em inglés, e square, quadrado em inglés, formato do papel
em que sao feitos os desenhos. Mais informagdes disponiveis em: Mwww.iSquares.info>. Acesso em: 20 jul.
2017.
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Os participantes foram orientados a desenhar em um quadrado de papel a resposta para
a seguinte pergunta “O que é informacgdao?”, para em seguida, no verso, completar com palavras
a frase “Informacdo é...”. Os mais de 2000 desenhos coletados revelaram como os participantes
do estudo visualizavam o conceito de informagado; como as concepgdes visuais da informacgao
diferiam entre grupos; e como essas imagens relacionavam-se com os conceitos escritos de
informacao.

Afim de investigar as percepc¢des visuais sobre o conceito de conhecimento, foi realizada
uma adaptacdo? do protocolo iSquare com estudantes brasileiros de graduacdo e de pOs-
graduacdo da disciplina de Gestdo do Conhecimento, denominando-o, portanto, de kSquare (de
knowledge, conhecimento em inglés). Este artigo pretende, portanto, apresentar como foi a
aplicacdo do protocolo kSquare e seus resultados, sendo dividido em trés partes posteriores a
introducdo do artigo. Primeiramente, sera apresentada a metodologia das duas pesquisas. O
item seguinte sera dedicado ao kSquare, abordando como ele foi aplicado no Brasil e a sintese
dos desenhos, com os recorrentes agrupados em categorias. Na sequéncia, serdo apresentadas
analises sobre como o conceito de conhecimento é visualmente entendido pelos estudantes e
propostas reflexdes comparativas entre conhecimento e informacdo, conceitos centrais para
estudos de Ciéncia da Informacao e, especialmente, Gestao da Informacgao e do Conhecimento.

Espera-se que tal estudo seja util para se refletir sobre como o conceito de
conhecimento é abordado e discutido em sala de aula, comparando-o a sua definicdo ordinaria
e ao modo como ele é vivenciado pelos alunos. Ao comparar, ainda, os iSquares com 0s
kSquares, pretende-se avaliar o quanto os conceitos de informacdo e de conhecimento
divergem-se ou aproximam-se. Com isso, almeja-se ndo apenas contribuir com as reflexdes
epistemoldgicas sobre os dois termos, como também propor uma estratégia pedagogica para
preparar melhor o futuro profissional que terd o grande desafio de gerenciar a informacdo e o

conhecimento.

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Os protocolos iSquare e kSquare foram desenvolvidos a partir do método de arte-
informada (arts-informed) (COLE; KNOWLES, 2008), da pesquisa visual (PROSSER; LOXLEY, 2008)
e da técnica de desenhar e escrever (PRIDMORE; BENDELOW, 1995 apud HARTEL, 2014b). Trata-

se, portanto, de uma pesquisa qualitativa aliada a uma abordagem de metdforas pictéricas.

2 A adaptacdo foi feita com a ciéncia e o estimulo da pesquisadora Jenna Hartel.
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A metodologia de arte-informada “combina as qualidades rigorosas e sistematicas das
metodologias qualitativas convencionais com as caracteristicas imaginativas e artisticas das
artes” (HARTEL, 2016, p. 797). Um dos primeiros campos a usar meios artisticos como poesia,
danc¢a, musica, prosa literaria, dentre outros, como estratégias de coleta de dados foi a
educacdo, sendo uma metodologia relativamente recente no campo dos estudos da
informacao.

A pesquisa visual, por sua vez, é uma abordagem utilizada na antropologia e na
sociologia que usa imagens como alternativa ou complemento a pesquisa com palavras ou
numeros. No protocolo iSquare [e também no kSquare], as imagens foram usadas como dados
produzidos pelos participantes e foram Uteis como modo de interpretacdo ou representacdo
(HARTEL, 2014b, p. 1351).

Por meio da técnica de desenhar e escrever, os participantes sdo instruidos a
desenvolver uma atividade de desenho com um exercicio de escrita, de entrevista ou grupo
focal (PRIDMORE, BENDELOW, 1995 apud HARTEL, 2014b, p.1351). A técnica permite que o
participante fique mais a vontade para representar conceitos abstratos, como é o caso de
informacdo e de conhecimento, sem se preocupar com respostas “certas” ou “erradas”,
tampouco fica preso a op¢des ja estruturadas, como acontece com questionarios ou escalas do
tipo Likert.

Como beneficios, o protocolo iSquare mostrou-se como um meio efetivo para a)
introduzir um tépico complexo aos estudantes, b) acomodar uma larga variedade de estilos de
aprendizado e inteligéncias; ¢) complementar a literatura académica sobre informacao,
conduzindo discussdes “vivas” em sala de aula. Por outro lado, ha criticas em relacao a sua
validade, pois os participantes podem acabar desenhando o que é mais facil, sob influéncia dos
proximos ou para agradar o pesquisador. Além disso, a analise dos resultados pode consumir
tempo, assim como sofrer influéncia dos significados que o pesquisador impde aos desenhos

(HARTEL, 2014b). Tais beneficios e criticas também se aplicam ao protocolo kSquare.

3 DO iSQUARE PARA O kSQUARE
O protocolo iSquare orienta que os participantes desenhem com caneta preta (para
restringir a uma figura simples monocromatica e garantir consisténcia) em um papel de maior

gramatura de aproximadamente 10cm x 10cm a resposta para a seguinte pergunta “O que é
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informacdo”. Em seguida, os estudantes devem completar, no verso, com palavras a frase
“Informacgdo é...” e preencher idade, sexo e curso. Recomenda-se um prazo de 10 minutos,
sendo que dois minutos sdao dedicados a orientagao da atividade e do termo de consentimento,
sete a atividade em si e um para fechamento.

As mesmas orientacdes foram seguidas com o protocolo kSquare, sendo o termo
informacgado substituido por conhecimento, como mostra a figura 1. Para garantir o anonimato,
nenhuma forma de identificacdo foi permitida e também foi respeitado o direito a recusa de

participagao.

Figura 1: kSquare frente e verso.
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Fonte: Elaborado pelos autores — 2017.

O protocolo foi adaptado também para analisar visualmente outros conceitos e temas,
como comunicacao, trabalho em grupo, biblioteca digital e lazer. Ainda nao havia sido feita

nenhuma pesquisa com o termo conhecimento.

3.1 Apresentacdo dos dados coletados

A coleta de dados foi realizada no primeiro semestre de 2017 com alunos da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Participaram do projeto 54 estudantes de
graduacdo e pos-graduacdo lato sensu (MBA) e stricto sensu (mestrado e doutorado) que
cursavam a disciplina de Gestdo do Conhecimento. Destes, 20 eram do género feminino, 29 do
género masculino e cinco preferiram nao identificar. A faixa etaria variou entre 19 anos a 57

anos.
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A fim de agrupar os desenhos mais recorrentes em categorias, optou-se pelo sistema de
classificagdo utilizado no iSquare, com 10 tipos primdrios de representa¢des graficas,
desenvolvido por Engelhardt. S3o eles: mapa, figura, grafico estatistico, grafico de tempo,
diagrama de ligacdo, diagrama de grupo, tabela, simbolo, simbolo composto e texto escrito
(HARTEL, 2014b, p. 1355). A equipe de pesquisa chegou ao seguinte resumo, apresentado na
tabela 1. Nao foram encontrados os tipos mapa, grafico estatistico, grafico de tempo, simbolo

composto e texto escrito.

Tabela 1: Categorias de kSquares.

Composicao grafica Quantidade %

Diagrama de ligagdo 22 41%
Figura 17 31%
Diagrama de grupo 8 15%
Simbolo 6 11%
Tabela 1 2%

Fonte: Elaborado pelos autores — 2017.

A maioria dos kSquares foi composto por diagramas de ligacdo, totalizando 22. Para se
qualificar como diagrama de ligacdo foram considerados os desenhos que representavam
cadeias lineares microssociais ou redes macrossociais, ou ainda que indicavam a ideia de
conexao ou processo. Segundo Engelhardt, um diagrama de ligacao envolve a relacao de ligar
ou unir sub-objetos graficos. A maior parte deles apresentou conectores como setas ou linhas
de ligacdo entre os elementos, alguns indicando reciprocidade, outros uma via de mao unica.
Ainda de acordo com Engelhardt (apud HARTEL, 2014b, p. 1360), ha quatro tipos de ligacdo:
cadeia linear, cadeia circular, arvore e rede. Na figura 2, alguns exemplos de diagramas de

ligacdo encontrados na pesquisa.

Figura 2: Elemplos de diagramas de ligacao.

Fonte: Reproducao dos kSquares — 2017.
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Dos kSquares, 17 encaixaram-se na categoria de figuras. Para Engelhardt (2002, p. 139
apud HARTEL, 2014b, p. 1356), uma figura é “uma representacdo grafica que serve para
representar a estrutura fisica de objetos fisicos”. Assim como o iSquare, um kSquare foi
classificado como figura quando “envolvia uma correspondéncia literal ao seu referente no
mundo, que é geralmente um objeto fisico ou um cendrio” (HARTEL, 2014b, p. 1356). Uma
figura recorrente foi a do cérebro, associado a pensamentos, visdo ou fala. Uma outra figura
comum foi a de elementos da natureza, como o planeta Terra, o Sol ou chuva. Além disso,

algumas figuras apresentaram objetos como lampada, computadores ou documentos.

Figura 3: Exemplos de figuras.

Fonte: Reproducao dos kSquares —2017.

J4 na categoria diagrama de grupo foram encontrados oito kSquares. Um diagrama de
grupo “é um tipo de representacdo grafica que expressa a categorizacdao de um conjunto de
elementos” (ENGELHARDT, 2002, p. 141 apud HARTEL, 2014b, p. 1360). Em sua maioria, 0s
kSquares de diagrama de grupo listaram fendmenos envolvendo a criacdo, o registro ou a
transmissao do conhecimento, como figuras de documentos, tecnologias digitais ou conversas.

Houve também a representacdo de atividades em grupo ou envolvendo a natureza.

Figura 4: Exemplos de diagramas de grupo.
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Fonte: Reprodugdo dos kSquares - 2017.



XVIII ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMACAO — ENANCIB 2017
23 a 27 de outubro de 2017 — Marilia — SP

Do conjunto de kSquares, seis apresentaram simbolos, a saber: cifrdo (2, representando
“poder” e “nova forma de fazer dinheiro no mundo dos negdcios”), infinito (1), circulo (1,
representando o “infinito”), espiral (1, representando o “infinito”), coragao (1, representando o

“amor”). Um simbolo é um elemento de comunicacdo com o objeto de representar ou substituir

uma pessoa, objeto, grupo, processo ou ideia.

Figura 5: Exemplos de simbolos.

Fonte: Reproducao dos kSquares - 2017.

Apenas um kSquare foi da categoria tabela, por apresentar simultaneamente uma

combinac¢ado de linhas horizontais e verticais.

Figura 6: Exemplo de tabela.

Fonte: Reproducao do kSquare —2017.

Para configurar como texto escrito, ele deve ser o Unico elemento ou ser o
predominante. No conjunto de 54 kSquares, trés tinham uma quantidade de texto escrito mais
significativa, porém ainda com muitos elementos graficos. Essa categoria levanta algumas
questdes metodologicas, como o fato de alunos terem ficado reticentes ou nao terem

entendido que se tratava de uma atividade de desenho, ou ainda, considerarem-na algo dificil

ou ndo prazerosa (HARTEL, 2014b, p. 1362).
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Diversos usudrios da técnica de desenhar e escrever consideram que a parte escrita é
crucial para entender o significado do desenho (BRIEL et al. 2010 apud HARTEL, 2014b, p.1364).
Hartel optou, no entanto, por analisar exclusivamente as imagens, pelo fato destas serem mais
atraentes. Além disso, a ideia era enfatizar os dados visuais e suas qualidades especiais. Um
outro ponto critico era o fato de a relacdo entre o desenho e a parte escrita ser confusa, pois
em alguns casos o escrito era praticamente uma legenda do desenho e, em outros, ndo tinha
nenhuma conexao com o mesmo.

No caso do kSquare, o foco também é o estudo visual sobre o conceito do conhecimento.
No entanto, optou-se também por apresentar uma breve sintese das definicdes escritas sobre
o conceito de conhecimento, para verificar quais palavras foram mais predominantes ou
recorrentes. Nao serd analisada a relagao entre o desenho e a escrita de cada kSquare, mas o
conjunto das definicdes escritas. O resultado foi a nuvem de palavras apresentada na figura 7,

com grande destaque para a palavra informacao.

Figura 7: Nuvem de palavras.
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Fonte: Visualiza¢ao das 45 palavras mais recorrentes feita com o Voyant Tools — 2017.

Dos 54 kSquares, apenas um deixou em branco o verso, optando por nao colocar por

escrito o que é conhecimento.
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4 INTERPRETAGCAO DOS RESULTADOS

As definicbes de conhecimento levantadas por tedricos de diversas disciplinas —
engenharia, ciéncia da informacao, administracdo, comunicacdo, etc. - nortearam a andlise dos
kSquares. Nao ha um consenso sobre o conceito; destaca-se, entretanto, sua natureza dinamica.
“Ao contrério da informacdo estatica que pode ser guardada em bases de dados e/ou papel, o
conhecimento estd baseado em seres conscientes, ou emana deles e, portanto, estd sempre
mudando com a experiéncia humana” (MCINERNEY, 2002, p.1009-1010).

Sveiby afirma que conhecimento é a “capacidade para agir” (1998, p. 44). Segundo
Nonaka et al., conhecimento é um “processo humano dinamico de justificar uma crencga pessoal

nm

com relacdo a ‘verdade’” (1995, p.58). Os autores tém Platdo como referéncia, para o qual
conhecimento seria uma crenc¢a verdadeira justificada, mas em vez de uma abordagem
absoluta, estdtica e ndo-humana do conhecimento, levam em consideracdo as dimensdes
relativa, dinamica e relacionada a acdao humana. Para Davenport e Prusak (1998, p.5),

[...] o conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia condensada, valores
e informagGes contextuais, que proporciona uma estrutura para a avaliagdo e
incorporagdo de novas experiéncias e informagdes. Ele tem origem e é
aplicado na mente dos conhecedores. Em organizagdes, geralmente estdo
embutidos ndo somente em documentos e repositérios, mas também em
rotinas, processos, prdticas e normas organizacionais.

Sendo assim, essa caracteristica esta presente de algum modo em diferentes kSquares,
ndo somente na categoria diagrama de liga¢cdo, que necessariamente implica essa ideia, mas
também em figuras mais estaticas, como livros, nas quais estava implicita a ideia de processos
e experiéncias. Na figura 8, sdo apresentados exemplos das categorias diagrama de grupo, figura
e simbolo (este ultimo representado o “universo, tudo o que uma pessoa pode aprender”),

respectivamente, que reforcam esse carater dinamico.

Figura 8: Carater dinamico do conhecimento.

Fonte: Reproducao de kSquares - 2017.
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Dos 54 ksquares, 54% (ou 29 kSquares) continham a figura humana ou alguma parte do
corpo humano (como cérebro ou olho). Dos que ndo tinham (25 kSquares), 76% (ou 19
kSquares?®) apresentaram em sua defini¢do escrita algum componente da acdo humana, com
palavras como “significado”, “ideias”, “pensamento”, “conexdes”, “compartilhamento”, etc.
Isso vai de encontro a abordagem que associa o processo de conhecimento a um conhecedor
humano ou um sistema interpretativo, sendo necessariamente um fenémeno que envolve
individuos. Nesses casos, a abordagem foi tanto cognitiva, com destaque para a mente humana,
quanto sociocultural e/ou relacional, com foco em conversas e interagdes.

Nos desenhos com individuos que continham estimulos sensoriais, o sentido que mais
predominou foi a visdo. Assim como nos iSquares, a quase totalidade das figuras ndo continham
orelhas (o sentido da audicdo foi preterido), mesmo naqueles que tinham balGes de fala, o que

implicaria em uma conversa com alguém no lugar da fala e outro no da escuta.

Figura 9: Destaque para a visao.

Fonte: Reproducao de kSquares - 2017.

Os desenhos reforcaram, ainda, a classificacdo que alguns tedricos fazem do
conhecimento, em tacito e explicito, ndo necessariamente havendo uma separacdo estanque
entre eles. O primeiro tipo, também chamado de implicito, seria composto pelas “habilidades e
suposicoes que individuos desenvolvem ao longo dos anos que podem nunca terem sido
registradas ou documentadas” (MCINERNEY, 2002, p.1011). Ja o segundo tipo refere-se ao
conhecimento que “foi explicado, registrado ou documentado” (/bid., p.1012). Em relacdo a este

ultimo, alguns desenhos, em menor nlmero, representavam apenas tecnologias ou

3 Ressalta-se que um optou por deixar em branco a parte escrita.
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documentos impressos (figura 10), sem a combinacdo com elementos humanos. A maioria, no

entanto, apresentou uma combinagao de conhecimento tacito com o implicito.

Figura 10: Conhecimento explicito.

Fonte: Reprodugao de kSquares — 2017.

Segundo Michael Polanyi (1958, p.4), um dos primeiros a desenvolver o conceito de
conhecimento tacito, com diversas obras sobre o tema, é preciso reconsiderar o conhecimento
humano comegando pelo fato de que “sabemos mais do que podemos dizer”. Ele ressalta a
importancia da linguagem para a comunicacdo do conhecimento e atenta para o fato que muitas
vezes sabemos executar determinadas tarefas sem saber como dizer para outros como. Além
disso, reforca que todo conhecimento, mesmo os que tém um aspecto “articulado”, ou seja,
gue podem ser descritos e comunicados por meio de um sistema simbdlico, tem também um
componente tacito.

No intuito de usar o conhecimento (incluindo o tacito) para aumentar a eficiéncia e a
produtividade organizacional, por meio de sua gestao, surgiram debates sobre terminologias e
estratégias para sua possivel codificacdo. Um dos modelos mais conhecidos e citados na Gestao
do Conhecimento é o SECI (figura 11), criado por Nonaka e Takeuchi (1997). Mais do que a
codificacdo, esse modelo prevé a conversdao do conhecimento de maneira interativa e em
espiral, ou seja, conversdo de tacito para tacito, de tacito para explicito, de explicito para
explicito, e de explicito para tacito. A espiral do conhecimento se da por meio de quatro modos
- Socializacdo, Externalizacdo, Combinacdo e Internalizacdo (cujas iniciais ddo nome ao modelo).
A socializacdo é o processo de converter novo conhecimento tacito por meio de experiéncias
compartilhadas; a externalizagao, de articular conhecimento tacito em explicito; a combinagao,
de converter conhecimento explicito em conjuntos de conhecimento explicito mais complexos
e sistematicos; e a internalizagao, de incorporar conhecimento explicito para tacito (NONAKA et

al., 2000, p.9-10).
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Figura 11: Modelo SECI.
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Tais dimensdes foram refletidas nos kSquares, como mostram os desenhos na figura 12,

representando respectivamente socializacdo, externalizacdo, internalizacdo e combinacao.

Figura 12: Exemplos de socializagdo, externalizagao, combinagao e internalizagdo.
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Fonte: Reprodugdo dos kSquares — 2017.

Dando continuidade aos estudos sobre gestdo do conhecimento organizacional, Nonaka
publicou, em 2000, com Von Krogh e Ichijo, o livro Enabling Knowledge Creation. Na sua
apresentacao, foi explicitada a convic¢ao dos autores de que o conhecimento tacito ndo pode
ser gerido, apenas possibilitado. Para eles, s6 é possivel administrar como sdo criadas as
condicBes para se criar conhecimento, que seriam os “capacitadores de conhecimento”. Em
2002, Nonaka atualizou, com Toyama e Konno, as duas dimensdes (ontoldgica e
epistemoldgica), trazendo o elemento “ba” (expressdo usada por japoneses para se referir ao

espaco compartilhado para criagdo do conhecimento), dividido em quatro contextos - que pode



XVIII ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMACAO — ENANCIB 2017
23 a 27 de outubro de 2017 — Marilia — SP

ser um espaco fisico, virtual ou mental ou multipla combinacdo dessas - favoraveis a criacao,
compartilhamento e uso do conhecimento.

Como pode ser observado em todos os exemplos anteriores, foram encontrados nos
kSquares abordagens diversas, ora subjetivas, tacitas e intangiveis, ora objetivas, explicitas e

tangiveis, o que refor¢a a complexidade do conceito de conhecimento.

4.1 Informacgao vs. Conhecimento

Nos estudos da ciéncia da informagdo, normalmente o conhecimento é apresentado
visualmente em uma pirdmide hierdrquica, com dados na base, seguido por informacao, depois
por conhecimento e, em alguns casos, sabedoria. Para Davenport e Prusak (1998, p. 18 apud
VALENTIM, 2002, p.3), por exemplo, dados seriam simples observag¢bes sobre o estado do
mundo, enquanto informacdo seria dados dotados de relevancia e propésito, e conhecimento,
por fim, seria informacdo valiosa da mente humana, que inclui reflexdo, sintese e contexto .

No entanto, ndo é facil separar os conceitos em degraus ou niveis de taxonomia isolados,
e os conceitos de informagdo e de conhecimento muitas vezes se confundem, pois tém uma
relagdo muito préxima. Nas definicdes de conhecimento e de informagao, é comum encontrar
os dois termos. Para McGarry (1994, p.4 apud PINHEIRO; LOUREIRO, 1995), informacdo é a
matéria-prima de que deriva conhecimento. Broadbent (1998, p.24) afirma que “conhecimento
é informacdo enriquecida com insights sobre seu contexto”. Ja Farradane (1980, p.77) define
informagdo como o “substituto fisico do conhecimento, como por exemplo, a linguagem, usada
para comunicacdo”. Segundo Nonaka et al. (1997, p. 7), “informacdo se torna conhecimento
quando é interpretada por individuos, contextualizada e ancorada nas suas crengas e
comprometimentos”.

Capurro e Hjorland (2007, p.155) apontam que ha “dois contextos bdsicos nos quais o
termo é usado: o ato de moldar a mente e o ato de comunicar conhecimento”, sendo o ultimo
o usado na linguagem cotidiana para se referir a informacdo. Buckland (1991, p. 351) considera
informacdo um termo ambiguo e qualquer acdo exploratdria sobre ele encontra dificuldades.
Assim, ndo é possivel estabelecer um Unico significado correto para informacao. Ele chegou a
trés principais usos da informagao, a saber: informagao-como-processo - “quando alguém é
informado, o que ele sabe é modificado”; informagdo-como-conhecimento - “cuja caracteristica

III

chave é de que é intangivel”; e informacdo-como-coisa — “atribuidos para objetos, como dados

e documentos”.
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Diante do exposto, muitos kSquares encontrados nesta pesquisa foram semelhantes aos
iSquares. Nas definicGes escritas, como ja foi ressaltado anteriormente, a palavra mais
recorrente foi informacdo. Nas definicdes visuais, em relacdo ao projeto iSquare, alguns
mostraram a informacdo localizada na mente, com representagées de mente ou cabega com
baldo de pensamento; outros refletiram o aspecto social ou comunicativo da informacao, com
figuras de conversas em duplas ou grupos; uma parte desenhou informag¢do-como-coisa
(BUCKLAND, 1991), colocando algum objeto, como livro ou tecnologia; a informacdo também
foi representada por simbolos, como sinais de ddlares ou interrogacdo; ou ainda o carater
dinamico, abstrato e por vezes misterioso da informacao foi explicitado com pontos ou circulos
(HARTEL, 2014a, p. 83-84). Tais aspectos também foram refletidos nos kSquares, no entanto
com mais énfase no carater relacional e conectivo do conhecimento.

No caso do iSquares, a maior quantidade foi de figuras. Em artigo no qual analisou
somente os iSquares com metdforas pictdricas, Hartel revelou que as mais comuns foram
planeta Terra, teia, lampada, caixa, nuvem, plantinha, sol, mar/barco, pontos, montanhas,
caminhos/estradas, cidade e pescaria/mineragdo. A maior parte delas foi inspirada na natureza.
“Tais formas graficas tipicas sdo provenientes da arte e da cultura popular, impressas durante
experiéncias de desenho na infancia e levadas para a vida adulta como estratégias de desenho”
(HARTEL, 2016, p. 807). J& em relacdo ao kSquares, a maior categoria foi de diagramas de
ligacdo. Considerando apenas as figuras e metaforas pictdricas, os resultados assemelham-se ao
do iSquare, o que reforga a proximidade e o limiar ténue entre os dois conceitos.

No que se refere especificamente a versao brasileira, as semelhancas também foram
grandes entre os desenhos — inclusive com exemplos idénticos, como o do coragdo, ou
praticamente iguais, como os de duas pessoas ou mais conversando. Em ambos os projetos,
foram encontrados exemplos da perspectiva cognitiva (representacdo da mente humana),
metateoria sociocultural (aspecto comunicacional ou sociocultural), informacdo objetiva
(informagdo-como-coisa, sendo no caso do kSquare, conhecimento explicito), emocdes,
simbolos e natureza dindmica e abstrata (SERAFIM et al., 2016).

Tal confusdo entre os conceitos pode contribuir para que futuros profissionais
desenvolvam praticas de gestdao do conhecimento que estdo relacionadas na realidade a gestao
da informacdo e vice-versa. Assim como informacdo e conhecimento, os termos gestdo da
informagdo e gestdao do conhecimento também estdao correlacionados, porém nao sao

sinbnimos. Para Valentim (2002, p.7), a gestdo da informacdo trabalha essencialmente com os
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fluxos formais de informacdo, com foco no negdécio da organizacdo, enquanto a gestdo do
conhecimento trabalha essencialmente com os fluxos informais da informag¢do, com foco no

capital intelectual da organizagao.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os conceitos de informagdo e de conhecimento tém papéis centrais na sociedade
contemporanea, tendo ganhado forca a partir da disseminacdo das tecnologias de informacao
e comunicagao (TICs), da globalizagdo e da relevancia para o desenvolvimento econémico e
social. Apesar de inumeras definicdes e debates sobre os conceitos, ambos sdo complexos e
seus significados confundem-se, mesmo entre estudantes de Gestdo do Conhecimento, que
lidam cotidianamente com esses termos. Sendo assim, um olhar exploratério sobre informacao
e conhecimento mostra-se pertinente, tendo em vista que desde o surgimento da Ciéncia da
Informacgdo, nos anos 50, as TICs e a sociedade passaram por grandes transformacgdes.

O uso da metodologia visual de arte-informada com estudantes brasileiros para explorar
o conceito de conhecimento com foco maior em percepgdes visuais do que escritas mostrou-se
como uma estratégia inovadora. No entanto, por ser a primeira adaptacdo do protocolo iSquare
com o conceito de conhecimento, espera-se que a iniciativa seja seguida por outros
pesquisadores, académicos e educadores, ndo somente no Brasil, para que a coletanea de
desenhos seja ampliada e para que sejam verificadas se ha diferencas segundo contextos
socioculturais. Pretende-se também dar continuidade a aplicacao dos kSquares, para que se
amplie o niumero de desenhos, a fim de tornar mais rica a comparacao com o corpus do iSquare.

Sugere-se, ainda, que sejam feitas adaptacdes do protocolo com o conceito de dados,
para efeitos de comparacao entre a triade “dados-informacao-conhecimento”, e com os termos
“gestdo da informacdo” e “gestdo do conhecimento”, para se observar a percepcao dos
estudantes em relacdo a essas atividades organizacionais. Tais exercicios comparativos
certamente contribuirdo com o debate epistemoldgico sobre os termos e, também, com o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas com estudantes que estdo se preparando para

exercer atividades que lidem com dados, informacdo e conhecimento.
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