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RESUMO

O objetivo desse trabalho foi identificar se e comaso da tecnologia metaverso pode
colaborar para o desenvolvimento da competéncia @drabalho em equipe na educacao a
distancia na area de Gestdo de Recursos Humanasnt®xto de pesquisa foi o curso
superior de Graduacdo Tecnoldgica em Recursos Hsrida Universidade do Vale do Rio
dos Sinos em atividade de capacitacdo realizadmodalidade a distancia. O método
utilizado foi aDesign Researchue é um processo de usar o conhecimento paraeagem

e criacdo de artefatos para aplicacdo e gerac@mreecimento tedrico/prético. O artefato
desenvolvido trata-se de um método de capacitagéo@desenvolvimento da competéncia
individual do trabalho em equipe na educacgéao amligh com o uso da tecnologia metaverso.
O método desenvolvido é composto por: instrumep&ra diagnéstico, ambiente modelado
no metaversd@econd Lifetreinamento para utilizagdo do metaverso, regndee trabalho,
realizacdo de um evento e avaliacao final. O pritpésa o desenvolvimento da competéncia
individual para trabalho em equipe através de usafite proposto a 6 (seis) alunos que
participaram voluntariamente desta pesquisa, impto em participar de um treinamento
para 0 uso da tecnologia, comparecer a reunioesigrde trabalho e realizar o 1° Encontro
de Profissionais e Estudantes de Recursos Human®eaond LifeO passo de avaliacdo do
método indicou que a principal colaboracdo do negtav para o desenvolvimento da
competéncia do trabalho em equipe ocorre por irddiondas suaaffordanceseducativas,
pois 0s achados indicam que o metaverso foi petcetdmo um espacgo de experiéncia no
qual podem ser realizadas atividades em que o®saNéo experienciar diversas situacoes
para as quais terdo que definir objetivos e fageolbas, ou seja, tomar decisdes e agir para
coloca-las em prética. Assim, conhecimentos podsedconverter em habilidades e atitudes
frente a diferentes situacdes-problema relacionamastrabalho em equipe. As licoes
aprendidas estdo relacionadas tanto ao desenvaoitgnd@a competéncia investigada quanto
ao uso da tecnologia utilizada (metaverso). Emmesuos participantes perceberam as
seguintes possibilidades que a tecnologia metavefsece para o desenvolvimento da
competéncia individual de trabalho em equipe: cagdb de um contexto para o
desenvolvimento da competéncia; simulacdo de $iasacque propiciem pessoas a
planejarem, agirem e interagirem; proporcionarlecagfo de técnicas de gestdo e atividades
praticas; possibilitar o desenvolvimento de aspedts relacdes interpessoais; complementar
atividades presenciais, especialmente ligadas eaeda, e promover atividades em grupo
mesmo a distancia. Em relacdo ao artefato desedwobs principais aspectos a melhorar
identificados foram: o horario inadequado da reghm de reunides e o pouco tempo de
interacdo. Em relacéo a tecnologia utilizada, hquordos a desejar, entre outros: dificuldades
associadas aos recursos tecnologicos utilizadass gErticipantes (conexdo daternet e
hardwarg e instabilidade da plataforngecond Life (software)

Palavras-chave: Competéncias. Trabalho em Equiggavdrso.Second LifeEducacao a
Distancia. Gestdo de Recursos Humanos.



ABSTRACT

This study intends to identify whether and how tiee of metaverse technology might
contribute to the development of the teamwork caemee in distance education courses. The
research context was an Undergraduate Technologurs€oin Human Resources
Management at the University of Vale do Rio dosoSim a distance learning activity. The
method used was the “Design Research”, a processing knowledge for modeling and
creating artifacts for application and generatidériheoretical and practical knowledge. The
device developed is a training methodology for tievelopment of individual teamwork
competence in distance education using the mewvectinology. The methodology consists
of: a) diagnostic instruments; b) modeled environmi&a the Second Lifemetaverse; c)
training for use of the metaverse; d) workshopst @nthe realization of an event and final
evaluation. The purpose was the development akichaal teamwork competence by a
challenge activity proposed to six voluntarily stats, considering: a) the training in the use
of technology; b) attending virtual meetings woakid c) the creation of the 1st Meeting of
Human Resources Professionals and StudenBgoond Life The evaluation of the method
indicated that the main contribution to the develept of teamwork skills in the metaverse
occurs through their educatioreffordance, once the metaverse was perceived as an area of
experience which the activities can be performedmMmich students will experience various
situations and will have to set goals and make ttfeices, take decisions and take action to
put them into practice. Thus, knowledge may becaskikls and attitudes to face different
problem situations related to teamwork. The lessteened are related both to the
development of the competence investigated withanego the use of technology. In
summary, the participants found the following pb#sies for technology metaverse
contribute to the development of individual teamkvoompetence: a) building of a context
for the development of teamwork competence; b) Etran of situations that give people
plan, act and interact; c) application of manageantechniques and practical activities; d)
development of interpersonal relationships; e) dempnt of presently activities, especially
those related to education; and f) promotion olugractivities even at a distance. In relation
to the device developed the main areas for imprevemndentified were: a) inadequate time of
the meetings; and b) short time of interaction. &dimg technology used, there are also
points to be considered: a) difficulties associatxzhnology resources used by participants
(connection Internet and hardware) and instabdftthe Second Lifglatform (software).

Keywords: Competences. Teamwork. Metaverse. Second LifstabDce Education. Human
Resource Management.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas do século XX, ocorreram tramsfpdes sociais importantes e
profundas, relacionadas a chamada Revolucdo dalbg@a da Informacgéo, sendo que esse
periodo foi considerado por alguns autores um evéigtérico equivalente a Revolucdo
Industrial do Século XVIIl. Surge entdo, a chamadeiedade em rede e a economia
informacional a partir da convergéncia dos novamgigmas tecnoldgico e organizacional
(CASTELLS, 1999).

Nesse cenario no qual os elementos tecnologias mele€olaboracdo e conhecimento
entrelacam-se e se apresentam como as bases deouaaociedade, o olhar sobre como a
educacdo, em suas diversas modalidades, colabgrara o desenvolvimento das
competéncias dos profissionais que atuam nessextonpassa a ser alvo de interesse nas
pesquisas académicas.

Com os avancos das Tecnologias da Informacéo e @oagdo (TIC), a Educacéo a
Distancia (EaD) vem apresentando um crescimentaifis@ivo no mundo e também no
Brasil.

Desde 1996, quando foi incorporada na Lei de Dmetre Bases (Lei n. 9.394), a
Educacédo a Distancia (EaD) no Brasil tem apresentésl/ados indices de crescimento. No
altimo levantamento divulgado pelo Ministério daugdcao (MEC) com os dados do Censo
da Educacéo Superior de 2010, a educacao a desfanmrrespondia a 14,6% das matriculas
de graduacgé&o no ensino superior do pais, sendemqu00 representava menos de 1%.

Os dados do Ministério da Educag¢do (MEC) revelam gon a cada cinco novos
alunos que pretendem fazer um curso de graduaefergpa modalidade a distancia. E que de
2000 para 2010, o numero de matriculas passow28& para 930.179 (INEP, 2011).

Ja o Relatdrio Analitico da Aprendizagem a Distanm Brasil, revela que os cursos
de EaD evoluiram mais do que os presenciais. Eagdela 2008, esses cresceram 12,5%,
enguanto que os cursos de EaD aumentaram 30,5%SCEAD.BR, 2011).

Com a aceleragdo dessa modalidade de ensino e deagem, surgem
questionamentos sobre as formas de interacdo oestexto, no qual ha o distanciamento
fisico entre os envolvidos e isso necessita sepoeendido, visando colaborar para que as
competéncias a serem desenvolvidas por meio dadipagem sejam alcancadas.

Na sociedade em rede, a capacidade para trabathaegeipe tem sido muito

requerida, em todos os ambientes. A vida socialismem relagdes interpessoais e trabalhar
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hoje envolve necessariamente saber se relacionar. oAjanizagbes necessitam de
profissionais com competéncia para trabalhar enipegou seja, pessoas que interajam de
forma interdependente para alcancar um objetivo ubcom(PARKER, 1994, 1995;
MARGERISON; MCCANN, 1996; ELLIS, 2005).

Considerando os avancos da EaD no Brasil e a néadesde desenvolver a
competéncia do trabalho em equipe através do moads aprendizagem a distancia, este
estudo adota como pressuposto de pesquisa quedaguamreducacdo ocorre de forma
presencial, as interacfes podem ser mais persaaic ja que sao estabelecidas pelo contato
direto (face a face) entre os envolvidos, sendsipek que através de olhares, gestos e
perguntas, professor, alunos e colegas se comumigieeforma verbal ou ndo verbal. Isto
favorece que duvidas, questionamentos e até mesmimentos sejam compartilhados
imediatamente, gerando a possibilidade de interegénsa entre as pessoas.

Por outro lado, na modalidade de educacdo a diatémlguns dos elementos
peculiares a convivéncia face a face ndo ocorrampamrrem minimamente, o que pode
dificultar o estabelecimento de relacbes mais paiszadas, sendo que, eventualmente pode
ser desfavoravel a criacdo de lacos que poderésfaranar uma turma de alunos em uma
verdadeira equipe capaz de desenvolver uma apegiizcolaborativa.

A aprendizagem colaborativa pode ser definida catimidades de aprendizagem
expressamente concebidas e realizadas em paresqoenps grupos interativos. Pesquisas
tém demonstrado que a aprendizagem é mais efi@amqguo trabalho em grupos os alunos
podem verbalizar seus pensamentos, desafiar asides outros e colaborar para o alcance
de solucBes para os problemas do grupo. Além dissogstudantes que trabalham em
pequenos grupos tendem a alcancar relativamenteisnimais elevados de resultados
académicos e sdo mais propensos a desenvolvebiiiddtes necessarias para uma carreira
de sucesso (ANDREAS et al., 2010).

Na perspectiva pedagdgica construtivista a qualinasesse estudo, os métodos de
aprendizagem colaborativa tendem a encorajar aragde do conhecimento, a gerar mais
profundo entendimento e maior desenvolvimento aepeténcias através da sua capacidade
de envolver os alunos de forma dinamica no procdssaprendizagem (BECKER, 2001;
ANDREAS et al., 2010).

Em funcdo dos meandros desse contexto surge ssitsmbs de se buscar alternativas
na educacdo a distancia que deem conta dessa denmndeja, que contribuam para o
desenvolvimento da competéncia para trabalhar emp@egem interacbes mediadas pela

tecnologia.
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Assim, este estudo tem como pressuposto basicoatiidades que simulem as
interacdes no mundo real e que envolvam a nocdwedench permitindo que haja contato,
criacdo de uma identidade visual, gestos e maagast de comportamentos e emocoes,
podem colaborar para o desenvolvimento da compatéme trabalho em equipe nos
ambientes virtuais, nesse caso especifico com deistetaverso

A popularizacdo da EaD né&o se trata mais de untntemm, jA se consolidou e vem
crescendo significativamente, pois se configuracoma modalidade educacional adequada
ao contexto atual no qual grande parte das pedsoasacesso a tecnologia, buscam a
otimizagdo do seu tempo, evitam deslocamentos egéfudos custos e riscos do transito e
desejam ter uma educacdo continuada, por seusigedpteresses ou pelas exigéncias do
mercado de trabalho. Torres e Fialho (2009, p. 46Gumentam que “a tecnologia da
educacao é reflexo do modelo mental das pessoa®wo milénio, inseridas no contexto
frenético da falta de tempo [...]".

Desta forma, o aumento da demanda e da ofertautssscde EaD trazem novos
desafios a essa modalidade de ensino, dentre ds, gstd a duvida sobre como as
competéncias comportamentais serdo desenvolvidasnerambiente no qual a interacéo
ocorre prioritariamente de forma digital.

Em esséncia ninguém trabalha sozinho, pois qualgtrabalho envolve
relacionamentos pelo menos com um cliente ou fedmc Mas, algumas profissdes como a
de Gestdo de Recursos Humanos, por exemplo, implicagnificativamente o
desenvolvimento da competéncia do trabalho em eqlgvando em conta que envolve a
gestdo das pessoas em direcdo aos objetivos cagmmais. Isso requer desenvolver
competéncias individuais e potencializar os takehtamanos nas organizacgoes.

Os conceitos de competéncias trazem no seu amagbidizacdo de conhecimentos
gue sao convertidos em acfes ou comportamentos/éises para a solucado de um problema
em um determinado contexto (LE BOTERF, 2003; ZARN2001).

Como sustenta a literatura sobre o tema, as congi@sédevem ser observaveis, no

sentido de serem representadas através de umawagésolucdo de um problema. Assim, a

*Nocéao de presenc¢aSegundo Lombard e Ditton (1997) é uma ilusdo percede ndo mediagdo. Os atores
identificaram seis tipos de conceitos de presedematre eles a presenga como imerséo (relacionstdidade
virtual).

2 Metaversa sdo Mundos Digitais Virtuais em 3D (3?2 dimensémssados pelos usuarios atravéstanet
Esses ambientes tridimensionais possuem as castictes e objetos semelhantes aos de ambienteseai
guais os usuarios interagem entre si e com o atebéepodem realizar diversas atividades como anderer,
nadar ou mesmo voar (SCHLEMMER; BACKES, 2008).
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observacdo dessa acado deliberada, que indica ovidgenento de uma competéncia, torna-
se mais complexa na educacao a distancia.

E possivel identificar pensamentos e emocées deluno no texto de um férum que
ele participa, por exemplo. Também podem ser laag;atvidades grupais para que os alunos
interajam via bate-papo ou permail e posteriormente apresentem o trabalho realizado e
conjunto. Nessas situacdes, suple-se que os emv®lvienham que desenvolver a
competéncia para trabalhar em equipe, podera lbavperacao, conflitos, negociacéo, etc.

Porém, a tendéncia, no caso de cursos totalmedistéamcia, € que essas interacdes
sejam mediadas basicamente pela tecnologia de baswal (TAYLOR, 2001,
SCHLEMMER; BACKES, 2008). Mesmo nos casos em giaB utiliza recursos visuais,
ludicos e interativos, como as imagens, animacgegas, ha um limite de possibilidades no
que diz respeito a caracterizacao, personificagateecao entre os sujeitos.

Sendo assim, percebe-se a necessidade de se sxplon@vas tecnologias que
possam incrementar a relacdo interpessoal - mesma glistancia - entre os alunos da area
de Gestdo de Recursos Humanos na educacdo a @ist@unologias essas que possam
personifica-los de alguma forma, tanto em relacdsua imagem pessoal quanto a
comportamentos e atitudes.

Nesse sentido, a tecnologia de Metaversos, qudwenaccriacdo de mundos digitais
virtuais em 3D pode ser uma alternativa. S8cond Lif& é um dos metaversos mais
conhecidos. O acesso a essa tecnologia € grataito @ usuario finalbastando fazer a
instalacdo dsoftwareatravés delownloadna pagina oficial e criacdo do avatar. A utilizacéo
ocorre viainternete o programa permite que as pessoas sejam represergad avatares,
numa interface em 3D. Nesse metaverso também padFmdesenvolvidos ambientes
simulados ou copia muito similar de lugares qusteri na realidade (BAINBRIGDE, 2007).

Andreas et al. (2010) examinaram a aplicabilidade SEcond Life para a
aprendizagem colaborativa e concluiram que esseavarsb pode ser efetivamente
incorporado como parten-line de uma abordagem Bé&ended learning tendo em vista que a
plataforma SL combina um rico conjunto de recursos, facilitarmlocomunicacdo e a
colaboracdo, melhorando os niveis de desempenhaoidisf pelos métodos usuais de

aprendizagem a distancia.

® Second Life é um software idealizado em 1999 por Philip Ratedjue foi desenvolvido em 2003 pela
empresa norteamericana Linden Labs. E um metaggmsgossibilita a criacdo de mundos digitais vistigm
3D. Disponivel em www.secondlife.com

“ Blended learning é a combinacéo de atividades de aprendizagenafémee com atividades desenvolvidas a
distancia. (TORI, 2009)
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Entretanto, a tecnologia de metaverso tem sido @a@xplorada na educacao a
distancia no Brasil. O ultimo censo realizado p&ksociacdo Brasileira de Educacgdo a
Distancia (ABED), avaliou a implementacdo de digermeios e recursos instrucionais nos
cursos a distancia, sendo que em relacdo aos mdigitass virtuais, 54% dos participantes
disseram nao aplicar, 27% responderam que usameate, 12% mencionaram que € pouco
utilizado e apenas 8% avaliaram como muito utiiz@ENSOEAD.BR, 2011).

1.1.Problema de Pesquisa e Delimitacao

Diante da situacdo problematica acima relatadacepeu-se um campo de
conhecimento a ser explorado e surgiu o intereasaevestigacdo desse tema, e, para tanto,

definiu-se a seguinte questdo de pesquisa:

- O uso da tecnologia Metaverso pode colaborar paradesenvolvimento da
competéncia para o trabalho em equipe na educacdlistincia na Gestdao de Recursos

Humanos? Como?

Tendo em vista a amplitude do tema a ser invesiigadnsidera-se importante
estabelecer a delimitacdo dessa pesquisa, quedeomsiuas perspectivas: uma conceitual e
outra metodoldgica.

Sob a perspectiva conceitual, apesar de entendiues® conceito de competéncias
tem varias abordagens e que as mesmas estaogededi o foco desse trabalho estara na
competéncia do trabalho em equipe em nivel indalidtendo como uma das principais
referéncias o conceito de Zarifian (2001), no guabmpeténcia do individuo envolve tomar
iniciativa e assumir responsabilidades diante tlgdes com as quais se depara, a partir de
um entendimento pratico apoiado na experiéncia £ ecamhecimentos adquiridos e 0s
transformando na medida em que aumenta a divessidasl situacdes, mobilizando outros
atores e os fazendo compartilhar das implicagcdes sdas acdes, assumindo
corresponsabilidade.

Considerando a perspectiva metodoldgica para rdgpan questdo desta pesquisa e
atender aos objetivos que a seguir sdo proposiagjese refere ao contexto a ser pesquisado

o0 estudo limitar-se-4 a EaD no ensino superior @@upcdo tecnoldgica em Gestdo de
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Recursos Humanos, em pesquisa realizada junto ¥etdidade do Vale do Rio dos Sinos

(Unisinos).

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Identificar se e como o uso da tecnologia metavgrede colaborar para o
desenvolvimento da competéncia para o trabalho guipe na educacdo a distancia na

Gestao de Recursos Humanos.

1.2.2. Objetivos Especificos

» Compreender como atualmente ocorre o desenvolvargmtcompeténcia para o
trabalho em equipe no contexto pesquisado (ensuper®r em Gestdo de
Recursos Humanos);

* Investigar, se ocorre e de que forma, o desenveltionda competéncia para o
trabalho em equipe a distancia no contexto a seysado;

* Desenvolver e aplicar um método de capacitacdo padesenvolvimento da
competéncia de trabalho em equipe a distancia, moieate de metaverso, e
aplica-lo ao contexto pesquisado;

* Identificar se e como 0 ambiente de metaverso ootabpara o desenvolvimento
da competéncia do trabalho em equipe, na educacdist@ncia no contexto

pesquisado.
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1.3. Justificativa

Em funcdo do avanco da educacao a distancia tantmantidade de oferta de cursos
e numero de alunos quanto na variedade de tecmslagilizadas para a mediacdo dessa
modalidade de ensino, justifica-se o valor destmpisa especialmente por buscar contribuir
para o estudo de como ocorre 0 desenvolvimentmig@eténcias em ambientes virtuais por
meio da tecnologia metaverso, considerando quecaslbgias mais utilizadas na EaD ainda
envolvem principalmente a interface textual e gef(TAYLOR, 2001; SCHLEMMER,;
BACKES, 2008).

Portanto, compreender como as tecnologias queartilinovos recursos que tragam
novas possibilidades educativas e a nocao de g@seomo € o caso dos mundos virtuais
digitais em 3D - podem gerar oportunidades de taartéaD mais atraente e podem colaborar
para que alguns objetivos de ensino-aprendizaggam sgingidos de forma mais eficaz.

Quanto aos resultados alcancados, acredita-se sf@s possam contribuir para
identificar tecnologias que colaborem para o desl@imiento da competéncia para o trabalho
em equipe via EaD na éarea de Gestdo de Recursosardgme também identificar
oportunidades de adocdo da tecnologia metaverstesenvolvimento de competéncias de
forma geral na EaD.

Andreas et al. (2010) concluem que a platafoeeond Lifecolabora para aumentar
0s niveis de desempenho dos meétodos usuais dedmaigem a distancia. Os autores
mencionam que para que O uso do metaverso sejaettmg em comparagcao com
abordagens tradicionais, novos estudos devem sendavidos para ajudar os pesquisadores
a identificar os pontos fracos das plataformas peeraliizagem colaborativa em 3D,
aumentando a sua aplicabilidade pedagdgica comdmaseigestdes de usuarios, comentarios
e exigéncias. Assim, acredita-se que esse estlalooca nesse sentido.

Do ponto de vista académico, a pesquisa tambémilmaint para preencher a lacuna
existente de trabalhos nacionais publicados quentralo desenvolvimento de competéncias
com o uso da tecnologia metaverso no Brasil, ereo#fspo a competéncia do trabalho em
equipe. Pelo que foi localizado nas buscas nalitea realizadas, verifica-se que existem
varios estudos sobre o0 uso do metaverso na EaBmpoo que tange o desenvolvimento de

competéncias, no Brasil, ainda ha pouca literatigjonivel.



22

Acredita-se que este trabalho podera agregara taaitr para a comunidade cientifica
brasileira quanto para profissionais de mercadalis@ssao do uso de metaversos como uma
das praticas da EaD com enfoque na area da Gestd.d

Para atingir os objetivos propostos neste trabakgpesquisa foi desenvolvida a
seguinte estrutura: na se¢do 2 é abordada a tiajetdrica, que trata dos temas educacéo a
distancia; tecnologia metaverso e; competénciaseg@o 3, apresenta a metodologia de
pesquisa, discutindo o método @esign Researchsuas caracteristicas e aplicacbes, a
apresentacao dos resultados é feita na secadodiseussao ocorre na se¢ao 5, na qual ha a
vinculagédo dos resultados da pesquisa com a litergesquisada, por fim, a secdo 6 traz as

consideragdes finais deste estudo.
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2. TRAJETORIA TEORICA

Para o desenvolvimento deste trabalho foi percarridna trajetéria tedrica
perpassando 0s principais conceitos associados squipa. Inicialmente aborda-se a
modalidade educacional vinculada ao contexto dgquies, ou seja, a educacao a distancia.
Apoés ha a revisdo da literatura sobre a tecnologtaverso, especialmenteSecond Life
(SD. Por fim, apresentam-se 0s conceitos ligados @swpeténcias, destacando-se a

competéncia individual para o trabalho em equipe.

2.1. Educacao a Distancia (EaD)

Considerou-se pertinente iniciar a revisao da diten explorando os principais
conceitos ligados a Educacéo a Distancia, quexteda modalidade de ensino utilizada neste
estudo e também representa o contexto de pes@uganto, essa secao seré breve, tendo o
proposito de conceituar a EaD, apontar a sua edolg; as tecnologias que vem sendo
utilizadas na mediagédo dessa modalidade educacional

A Educacéo a Distancia (EaD) nao se trata de umidawe. Ja ocorre ha muito tempo
por intermédio de comunicacdo escrita, especiaknatiavés de apostilas enviadas pelo
correio popularizadas pelos “cursos por correspacidé Também pode ocorrer via radio,
satélite, programa televisivo ou outras midiasr@étas comoCD Rom, internettele ou
videoconferéncia, entre outros (LANDIM, 1997; KRARE1999).

Na legislacdo brasileira, a EaD foi introduzidaopBlecreto no 2.494, de 10-2-1998
(BRASIL, 1998) que posteriormente foi revogado pBlecreto no 5.622, de 19-12-2005
(BRASIL, 2005), que passou a definir a EaD como:

modalidade educacional na qual a mediacdo didagdagogica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo desme tecnologias de
informacdo e comunicacgdo, com estudantes e proéssdesenvolvendo atividades
educativas.

Valente e Mattar (2007) mencionam que a EaD é taiaada por atividades de

ensino nas quais professor e alunos estdo sepdrsidamente. Além da questdo geografica
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h& uma separacdo temporal, ou seja, 0os envolvidopracesso educativo realizam suas
atividades em locais e horarios distintos.

Na concepcdo de Schlemmer (2005, p.31) a EaD aypaese como “[...] um
processo que enfatiza a construcdo e a socializdgd@onhecimento, assim como a
operacionalizacdo dos principios e fins da educacio modo que qualquer pessoa,
independentemente do tempo e do espaco, possaseragente de sua aprendizagem”. Essa
autora destaca a importancia do sujeito e do ¢agétgal na construcdo do conhecimento na
EaD.

Com o passar do tempo e avanco da tecnologia, asB&&u melhorias tanto sob o
aspecto pedagogico quanto tecnoldgico. Segund®mTé3001) a educacdo a distancia tem
evoluido ao longo de quatro geracoes:

i. O modelo por correspondéncia baseado em tecnalegirapressao;
ii. O modelo baseado em multimidia: impressa, tecnadodg audio e video;
lii. O modelo de aprendizagem a distancia (por confexghaseado na aplicagao
de TIC para oferecer oportunidade de comunicagéoasia, €;
iv. O modelo baseado na aprendizagem flexivel, com basénteracdo via
internet

A primeira geracao originou-se no século XIX, efemintes paises com a criagdo de
instituicbes que ofereciam cursos por correspondé@s materiais escritos ainda sdo muito
utilizados nos dias atuais. A finalidade é ofereaeesso a educacdo, especialmente as
populacdes com poucas oportunidades educacionals.oSaspecto pedagogico apresenta
limitacdes devido a baixa ou nula interatividadAYLOR, 2001).

O desenvolvimento da segunda geracao teve inicotédada de 70, ap0s a criacao
da Open Universitybritanica. A énfase esta na democratizacdo da,satvaves da oferta de
uma segunda oportunidade de estudos a populacadia,aéspecialmente em paises com
grandes extensdes territoriais. Como caracteribiséca, a segunda geracao faz a mediacao
pedagogica através de diversos recursos de midiacomplemento aos materiais escritos
utilizam-se emissdes por radio e televisdo ou aptagséo de videos. Em termos pedagdgicos
h& vantagens de interatividade com algumas teciaslogomo a interacado por computador e
do video interativo.

A terceira geracdo, denominada de Modelo de Aprageim a Distancia (por
Conferéncia), comecou a ser utilizada em pequetalaeso final dos anos 80, abarcando o
um significativo potencial interativo trazido pelasvas tecnologias da informacédo e da

comunicacao, principalmente a possibilidade dergima na comunicacdo, possibilitando a
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emergéncia de um novo paradigma educacional. Esgkelon vem sendo utilizado para
atender segmentos especificos, especialmenteuig8dt de ensino superior e atividades de
treinamento organizacional (TAYLOR, 2001).

O modelo de quarta geracdo ocorre em ambientesaigrtde aprendizagem
(comumente chamados de AVA), através de um prodéetsrativo, ndo linear e colaborativo.
De acordo com Taylor (2001) a ferramenta basica pastudo interativo é a navegacao por
AVA’s com elementos textuais e graficos. Os estudodem ser complementados por
pesquisas niternete na base de dados com possibilidaddosenloadde materiais.

Nessa geracao de EaD, além da interacdo com osaisates cursos é possivel um
intenso processo interativo entre os atores emadviestudantes, professores, equipe técnica
e outros especialistas) com o Computador Mediand@omunicacdo (CMC). Os alunos
participam de grupos de discussfes assincronamgfopor exemplo) e sincronashétg
envolvendo tanto atividades formais como informiso, segundo Taylor (2001), contribui
para reumanizar a EaD e representa uma mudancdatjual que também penetra nos
sistemas de educacédo convencionais.

Embora reconheca que muitas universidades estgjamas comecando a implantar
o modelo da quarta geracdo (aprendizagem flexieeButor menciona a emergéncia da
quinta geracdo, baseada em novas tecnologias. Seariadelo de aprendizagem flexivel
inteligente, que potencializa as caracteristicasteanete Web 2.8,

De qualquer forma, considera-se que cada um doslo®de EaD possui vantagens
e desvantagens e sdo apropriados a determinaddextosn e objetivos de ensino e
aprendizagem. Assim, uma adequada combinacdo éegoml pode oferecer umix que
colabore para o desenvolvimento das competéncegatias. E o que se discute a seguir.

As tecnologias sdo a grande fonte de mediacdo (qpnegaa EaD ocorra, desde um
poligrafo enviado pelo correio para uma aldeia logga até um dispositivo de telefonia
movel utilizado para uma experiénaa-line realizada em um laboratério virtual envolvendo
pessoas de varias partes do mundo.

Hoje as possibilidades tecnoldgicas para a EaDim#meras. Valente e Mattar
(2007) apontam que a mediacdo entre professorrmslna EaD é realizada por meio de
tecnologias, e que, com as chamadas Novas TIC d¢legas da Informacédo e
Comunicacgéao), intensificou-se o0 uso de tecnologegelecomunicacdo e transmissao de

dados, som e imagens que conduzem cada vez maie pamputador e pardrdernet

®>Web2.0 envolve o desenvolvimento de aplicativos que agitem os efeitos de rede para se tornarem
melhores quanto mais séo usados pelas pessoagitgnde a Inteligéncia Coletiva. (TIM O’REILLY, 26D
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Muitas dessas TIC proporcionam diversas formasteesicdo como ashats foruns,
trabalhos grupais, diarios de bordo e troca de agams eletronicas, permitindo que a EaD
ocorra de forma sincrona (os envolvidos estdo ¢ades simultaneamente) ou assincrona (a
conexdo ocorre em momentos distintos), aléem de réaecem o trabalho
cooperativo/colaborativo, apesar de os envolvidtarem distantes fisicamente (VALENTE;
MATTAR, 2007).

Os autores alegam que a EaD em geral pode ocarfargha considerada classica
ou on-line A Figura 1 evidencia as diferentes tecnologiascamunicacdo e informacao
utilizadas.

Figura 1 - EaD classica X Eain-line

EaD
EaD classica EaD on-line
« Correio tradicional « g-learning
* Radio * On-line learning
+ Televiséo * Virtual learning
« Satélite « Netwarked learning
«CDeDVD « \Web-based leaming

Fonte: Valente e Mattar (2007, p. 21)

As fronteiras entre as atividades/aula no campuivedades a distancia estédo
desaparecendo em funcdo do avanco tecnoldgico. &movas TIC a EaD pode ser
amplamente incrementada com o uso de platafornsgmniiveis ndnternet e que muitas
vezes sao parcial ou totalmente gratuitas (FORMIZND).

Dentre essas tecnologias esta o chamado metaversairedo digital virtual em3D,
sendo que um deles é Becond Life. Esse mundo virtual pode ser considerado
equivocadamente apenas como um jogo digital, ma®made trata-se de um ambiente que

oferece possibilidades a educacao a distancia, sendoverificado na proxima secao.
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2.2. A Tecnologia Metaverso

Assim como é dito que a arte imita a vida, € preVgue vida imite a arte, ja que o
artista ndo se limita ao que é possivel ou ao quenleé mas ao que é capaz de imaginar
conferindo-lhe assim certa realidade, €, portamoyisionario. Pablo Picasso expressou isso
na sua famosa frase: “Pinto as coisas como asnmagnao como as vejo”. A imaginacao é
livre e pode antever a realidade do amanha, o duogecainda ndo pode conceber.

O cinema, assim como outras manifestacdes aristcgrande fonte de inspiracao e
colabora para a criagéo de realidades potencigipe&quisas sobre o assunto aqui abordado
(metaverso) indicam que o conceito de realidadwialifa existe ha muitos anos. O filme
Tron que foi lancado em 1982 e tornou-se um classateez tenha sido o primeiro filme a
explorar essa nocdo de realidade, na qual os kereanos interagem por intermédio da
informatica em ambientes digitais (COLLINS, 2008).

Quanto a origem do termo metaverso os pesquisadtibsem ao livro de ficcdo
cientificaSnow Crashuma obra de Neal Stephenson (1992) que apresentaundo virtual
em que seres humanos interagem uns com 0s oute@stde avatar®em um espaco
tridimensional, chamado de metauniverso (SCHIMTARDUCO, 2008; SCHLEMMER,;
TREIN; OLIVEIRA, 2008; COLLINS, 2008).

A tecnologia metaverso também pode ser represermialia sigla MDV3D que
significa Mundos Digitais Virtuais em 3D (32 dimé&on}. Os mundos digitais virtuais sao
acessados pelos usuarios atravédntlernet. Esses ambientes tridimensionais possuem as
caracteristicas e objetos semelhantes aos de asdi@ais nos quais 0S usuarios interagem
entre si e com o0 ambiente e podem realizar divasaslades como andar, correr, nadar ou
mesmo voar (SCHLEMMER; BACKES, 2008).

Os MDV3D séao dinamicos, pois se modificam na meddda que 0s sujeitos
interagem com eles. Nos meios digitais virtuaislitianais o acesso a informacao ocorre
através de unbrowser numa interface bidimensional que utiliza printipante textos e
imagens estaticas. No metaverso a navegacao tremseon ambiente tridimensional, com o
dinamismo de objetos virtuais, podendo manter tamims textos, audios e imagens
(SCHLEMMER; TREIN; OLIVEIRA, 2008).

® Avatar: Deriva do sanscritd\vatara que significa “descida”, normalmente denotanda encarnacdo que
muitos hinduistas reverenciam como divindade. Nadeodo tecnolégico, na area de realidade virtudagrmo
refere-se meramente a uma representacéo graficen dejeito em um mundo virtual. (SCHLEMER; BACKES,
2008)
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Collins (2008) destaca que com os avan¢os do pdaletomputacdo e acesso a
internet de alta velocidade, programas que contenham gsife reproducdes em 3D
permitem que em um computador domeéstico comum asipidssibilidades sejam exploradas.
Para a autora, o desenvolvimento de nosoffwarestraz a possibilidade de criar novos
contetdos digitais nas maos de cidaddos comundp spre se comeca a ver nos mundos
virtuais comportamentos emergentes em fungao davitiade e inovacao.

No ecossistema emergente dos instrumentos digispscos e redes que existam
line, os mundos virtuais representam uma convergérci@mtiéncias tecnoldgicas diversas
que denotam o limiar de uma mudanca ainda maisumdaf que pode influenciar as
interacdes diarias em funcdo das percepcdes dodamftisico e virtual. Os primoérdios desta
mudanca que se evidencia tém implicacdes muits peaa 0 ensino superior, N4o por causa
das mudancas nas necessidades dos alunos da chgeradaonet mas em funcéo das
formas pelas quais € possivel acessar, interagar, & informacdo e entrar contato com 0s
outros nesse ambiente (COLLINS, 2008).

Bainbridge (2007) utiliza a expressdo mundo digitdbial para descrever ambientes
eletrbnicos que imitam visualmente espacos fisicosiplexos nos quais as pessoas -
representadas pelos seus avatares - podem se camumas com as outras e interagir com
0S objetos virtuais. Segundo esse autor, os muttigaais virtuais em 3D mais conhecidos e
com o maior numero de usuarios sadezond Life oWoW (World of Warcraff)porém esse
tltimo se enquadra como um jogo do tipo MMORPG

Os avatares utilizados no metaverso séo criados pebprios usuarios e permitem o
estabelecimento de interagdes entre 0S mesmosgel@sisse comunicam e apresentam um
corpo que faz parte do processo de interacdo cambtente e com as outras pessoas, ou seja,
0S outros avatares. A interacdo ocorre através nde perspectiva de primeira pessoa,
portanto, da a nocéo de presenca (LOMBARD; DITTO987).

Nesse espaco sao encontrados locais de trabatko, ¢altura, educacgéo e todo tipo
de atividade social, assim como é possivel desemwa@mbientes com as caracteristicas
desejadas, por mais inusitadas que sejam. Poram@taverso pode ser utilizado como um
laboratorio para diferentes interesses de pesquisanbridge (2007) alega que os

experimentos das ciéncias sociais e econOmicasvi&m nainternet uma alternativa de

"MMORPGsS s&o um subtipo dbassively Multiplayer Online Ganmue s&o jogos de interpretacdo de
personagensnlinee em massa que permitem a milhares de jogadaaesrarpersonagens em um mundo
virtual na Internet.
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ampliar o escopo de suas pesquisas, e espera-es ¢ieV3D oferecam essa oportunidade,
em funcdo daaffordances metaforas possiveis.

Dentro do contexto de um ambiente virtual 2ordancespodem ser definidas
como as propriedades de recurso entre um artefato ator (ou seja, a maneira como um
usuario interage com um objeto) e as possibilidgdessao vislumbradas pelo usuario com o
uso desse objeto, enquanto que as metaforas séesarfacOes artificiais de objetos do
mundo real que modelam o comportamento de poskEdi#is do mundo real (ANDREAS et
al., 2010).

Girvan e Savage (2010) mencionam que, apesar dw t@ffordanceser bastante
utilizado na literatura sobre MDV3D, seu conceifiortem uma definicdo clara, portanto,
focam especificamente na abordagem educacionalguah as affordances seriam as
caracteristicas de um artefato ou tecnologia querenamse e comoum comportamento
particular de aprendizagem pode eventualmente excdentro de um determinado contexto.
As affordancegercebidas podem variar entre 0s usuarios.

Para fins educacionais, procura-se identificar saaa possiveiaffordancesde uma
tecnologia, além da combinacdo destas em um ambeshicacional que d&do origem as
affordancesducacionais percebidas pelo individuo (GIRVANNVBSE, 2010).

Collins (2008) menciona que na tecnologia metavdrdoum encantamento na
principal affordanceda plataforma: essa tecnologia da aos estudawtgsagidade para jogar,
para praticar, para simular, para ser criativo agimativo, e fazer coisas que ainda nao
existam ou ndo possam ser feitas na vida real, ngodeonstituir uma aprendizagem
auténtica.

Outras possibilidades especificas dos metaversosio a comunicacdo e 0
movimento, s&oaffordances percebidas como educativas, que emergem através da
implementacdo de uma atividade de aprendizagemtratmista. No Second Life por
exemplo, a representacdo em 3D do ambiente e @bsras que podem se mover e interagir
uns com 0S outros, proporciona uma sensagao dengeesjue pode resultar em imersao e

socializacdo, servindo de apoio a aprendizagem\(BNR SAVAGE, 2010).

2.2.1. O Metaversdecond Life

Anteriormente foi mencionado que ®$econd Lifeé um dos metaversos mais

utilizados em nivel mundial. Abaixo sdo apresergadaversas possibilidades que esse
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metaverso oferece, evidenciando-se um potenciablassa tecnologia na EaD. A énfase no
SL se fundamenta nos seguintes fatores: gratuideat® os usuarios finais, facil utilizacéo,
acesso vianternet interface interativa e em 3D, comunicacdo porgema, voz,chataberto
ou fechado, possibilita flmagem e fotografia, derdutros.
Valente e Mattar (2007, p. 27) em seus estudoficaam a importancia déecond
Life como um “espaco de aprendizagem” e mencionam @pessibilidade de criar locais de
aprendizagem mais ricos provoca nos alunos umeagé@e mais intensa e prazerosa no seu
caminho para o saber”. Para os autores suprameicsnesse tipo de tecnologia consegue
propiciar ambientes de aproximacao entre os ppaiites de forma “viva” e torna a educacgéo
mais rica, favorecendo o compartilhar do conhectmen
Por sua vez Waborton (2009) diferencia trés elensebtsicos que constituem a
l6gica subjacente aSL: a estrutura técnica, a imersao e a socializd€éses elementos sdo
detalhados a seguir:
. A estrutura técnicaé responsavel tanto pela qualidade da apresenvésial
guanto pela atuacdo em tempo real — duas de Snagppis caracteristicas — também
é fonte de algumas de suas maiores fragilidadesa dessas fragilidades é a
necessidade, por parte do usuario de habilidagerpanejar a sua representacao no
SL, pois sem um bom manejo do avatar a experiénctaaVi pode tornar-se
frustrante ou com pouco sentido. Outro fator relaado a questdo técnica 8bhé a
dependéncia tanto do equipamento quanto do tipmaexao utilizada pelo usuério,
0S quais, se nao forem minimamente adequados, mangmxlem dificultar a
interacdo nesse ambiente e impedirem um eficiemgdnamento.
. A imerséo essa plataforma proporciona a sensacao de rei@nsen“estar”
dentro dela, e isso tem especial relevancia pantiliaacdo doSL em atividades
educacionais, pois significa a possibilidade dasgmea simultanea do aluno e
professor no ambiente de aprendizagem, a qual cd@texe somente por meio de
mensagens escritas e conversas, mas também ateawvdsracao por intermédio dos
avatares.
. A socializacéodiz respeito as chances de interacdo entre asgmeatraves de
seus avatares queSh oferece. Sao diversas as possibilidades de stagab, dentre

elas, fazer amigos, participar de eventos, jogagerf visitas e viagens, tudo iSso

® Para os usuarios finais 0 acesso é gratuito, maaso de instituicdes educacionais que desejénstséar
virtualmente para utilizar 8econd Lifeé preciso investir para comprar um espago, chameadiha”, além do
custo com a modelagem 3D do ambiente educacional.
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numa perspectiva globalizada. Esse aspecto é teeagpropria dindmica déL e é

também um dos principais fatores responsaveisdied@aminacdo desse metaverso.

Ainda enfocando a perspectiva especifica da edocab@aborton e Perez-Garcia
(2009) identificaram alguns pontos em que a vivenmm SL pode trazer inovacdo para a
pratica pedagdgica: o estimulo ao entrosament@lsentre individuos e entre individuos e
objetos; a recriacdo ou simulacdo de contextoseailifiou impossiveis de serem acessados de
forma real; a imersdo em um ambiente 3D, onde aagé@o de presenca e pertencimento
facilita o compartilhamento de um propdsito e, lagprocesso de ensino.

Salmon (2009) destaca o potencialSkxrond Lifea servigco da educacao adentrando
na acessibilidade econbmica dessa tecnologia. @dtados iniciais de suas pesquisas
sugerem que GSL tem baixo custo para os usuarios e instituicoese®no e, em
contrapartida, oferece alto valor para a aprenéizag

No recente estudo de Andreas et al. (2010) houexame da aplicabilidade do
Second Lifepara a aprendizagem colaborativa, a fim de refoagametaforas existentes e
capacidades dSL A equipe de investigacao realizou suas atividate®spacos educativos,
na forma de avatares, utilizando-se das ferramepéaa a comunicacdo nao verbal e
visualizacdo disponiveis nesse ambiente e conolufae oSL pode complementar e/ou
aumentar as interacdes face a face, melhorandaladers em colaboragdo a distancia e a
comunicacao entre os envolvidos.

Collins (2008) considera que o ensino superior tem papel fundamental a
desempenhar no desenvolvimento do uso dos mundaaisj devendo olhar para o trabalho
dos pioneiros. Em consonancia com o pensamentouttdaa muitas universidadegm
funcdo das pesquisas realizadas sobre as potdadieé da ferramenta para a EaD ja se
instalaram com ilhas nSecond LifeNo Anexo A encontram-se algumas imagens da kha d
Unisinos noSL,a primeira universidade brasileira a instalar-senetaverso.

Schlemmer e Backes (2008) apontam que um metapetsocializa a interacdo e
amplia as possibilidades em relagcdo aos tradigoWA’s (ambientes virtuais de
aprendizagem), pois se trata de um meio cognitiméenenais familiar ao ser humano

tornando o seu uso naturalmente mais intuitivo.

° Alguns exemplos de ilhas de universidadesSesond Life no exterior EUA Karvard, Stanforg dentre
outras), da Dinamarca, Finlandia, Inglater@pén University, Australia, Nova Zelandia, Franca, Alemanha,
Polbnia, Portugal, Canada, Singapura, Alaska. NasiBrUnisinos (RS) e PUC-Rio (RJ). (SCHLEMMER;
BACKES, 2008)
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Apesar de considerarem que as pesquisas na arMDW8D sdo relativamente
recentes comparando-se com outras tecnologiazagiils na educagédo, como os AVA’s, por

exemplo, as autoras apontam que:

A potencialidade efetiva-se justamente quando esotegias sdo associadas a
metodologias fundamentadas numa concepcao
interacionista/construtivista/sistémica, principahte no que se refere ao
desenvolvimento da autonomia, da autoria, da codaido, da cooperacdo e do
respeito mutuo, evidenciando como o uso de mundidsais no processo de
aprendizagem pode favorecer a tomada de consciéreienetacognicdo para uma
apropriacdo da tecnologia que privilegie valoresndwisticos (SCHLEMMER,;
BACKES, 2008, p. 527).

Nos estudos sobre o uso 8econd Lifedesenvolvidos pelas pesquisadoras acima
referidas, foram identificadas potencialidades emcéfo da variedade de formas de
comunicacao e interacdo que a tecnologia propagcienvolvendo linguagem textual, oral,
grafica e gestual, o que, na concepcdo de SchlenemBackes (2008) transforma e
revoluciona a EaD, considerando que tradicionalemesmt mesma acontece quase que
exclusivamente por meio da linguagem via textos.

No SL é possivel promover atividades grupais especidbnplanejadas para o
desenvolvimento de competéncias comportamentasmasomo pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias técnicas, a mltsimulacdo de situagbes profissionais,
como uma entrevista de selecao e dinamicas de ,gpopexemplo.

Relembra-se que as possibilidades oferecidas$lefmodem ser percebidas através
de suasaffordances Sintetizando os achados na revisao da literatuFagura 2 apresenta o
conceito compilado pela pesquisadora e as priregfirdancesdos metaversos, dentre eles
oSL



Figura 2 - Conceito e principagdfordancesio metaverso
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Fonte: elaborado pela autora

A partir da compreensao do conceito de metaverde gue as suaaffordances
podem contribuir para uma aprendizagem mais prapeacebe-se uma possibilidade
relacionada com o desenvolvimento de competén€iassiderando que tanto a educacéo
quanto as organizagcdes na atualidade focam no\d#genento de competéncias, na secéo a
seguir, € abordada a tematica das competéncidase ggais a competéncia alvo desse estudo:

trabalho em equipe.
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2.3.Competéncias

O termo competéncia possui diversos significadas spiaplicam a diferentes areas,
como a area juridica, a educacional e a empresaaaibém sao mencionados na literatura
diversos tipos de competéncias como as competépssenciais das organizacOesré
competencgs as competéncias gerenciais, as competénciasvesle as competéncias dos
individuos, dentre outras.

As competéncias essenciais das organiza¢Oes cambwa construcao do diferencial
competitivo das empresas, jA as competéncias pessoaduzem a formacdo do perfil
profissional adequado as exigéncias do mercadoattalho (BITENCOURT; BARBOSA,
2010).

Conforme foi indicado na delimitacdo da pesquisste drabalho tem foco nas
competéncias individuais e se fundamenta nos dmsdégados a educacgéo e ao trabalho.

2.3.1. Entendendo os Principais Conceitos de Competéncias

Perrenoud et al. (2002) consideram que na sociedadeue vivemos, na qual o
conhecimento tornou-se o principal fator de produ@inatural que a palavra competéncia
esteja vinculada ao discurso da administracaoesldeacéo.

Partindo do enfoque da administragdo para quetsadancomo este conceito chegou
ao ambito das organizacdes, € relevante que saufadareve resgate historico. A literatura
especifica costuma enfatizar que a discussao deeitorde competéncia foi iniciada com a
publicacdo do artigoTesting for competence rather than intelligende McClelland, em
1973.

O trabalho de McClelland posicionou-se contraria@e uso dos testes de aptidéo e
de inteligéncia na avaliacdo de estudantes e nec&elde candidatos a emprego,
argumentando que estes tipos de testes ndo coalsegrever o sucesso em situagoes vividas
fora da escola, especialmente no ambito profiskigras ndo havia correlagdo entre o
resultado da testagem e o desempenho no trabalho.

Posteriormente Spencer e Spencer (1993) apresantana definicdo de competéncia

no trabalho conceituando-a como uma caracteristidgacente de um individuo que é
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causalmente relacionada com o critério de refeaéaficaz e/ou desempenho superior em
uma situacéo de trabalho.

Para o0s autores supramencionados, caracteristitgacente significa algo
profundamente ligado a tracos de personalidadeealgicerta forma pode predizer como as
pessoas se comportardo em situacoes profissioracaesalidade relacionada reforga que as
competéncias causam e predizem o desempenho rahtralJa os critérios de referéncia
servem para mensurar o nivel de competéncia, qienpeariar entre desempenho superior e
minimo aceitavel.

Os estudos de McClelland (1973) e Spencer e Spda®&3) apontaram que as
competéncias sdo passiveis de mensuracao e qukiljtasg de algum modo, a previsdo de
comportamentos e do desempenho nas atividadesgooiais.

Outro estudo relevante foi o de Boyatzis ao finald#cada de 80 que a partir da
andlise das competéncias gerenciais identificoactanisticas e tracos que definiam um
desempenho superior. Sendo que alguns autoresletarsi que Boyatzis iniciou o debate e o
uso do termo “competéncia” (BITENCOURT; BARBOSA 12)).

No modelo de Parry (1996) a concepcao de compet@&perece como um conjunto
de conhecimentos, habilidades e atitudes que aesulim alto desempenho no trabalho,
sendo que as competéncias podem ser avaliadasidumlivente a partir padroes
preestabelecidos e podem ser melhoradas atraag®ds de treinamento e desenvolvimento.

Para os autores americanos, as competéncias doddiumd estdo fortemente
vinculadas as tarefas dos cargos que ocupam, fassa, permanece subjacente a logica
taylorista-fordista de organizagcéo do trabalho.tdto, nessa concepg¢do as competéncias
estdo associadas a nogao de qualificacdo, ouaseggendimento dos requisitos do cargo.

Ja no contexto europeu, o debate acerca das comj@esté&e iniciou na Franca, na
década de 70, em funcdo do descompasso entre ldgag@es requeridas pelo mercado de
trabalho e o sistema educacional, especialmerdaratao profissional. Havia a necessidade
de um alinhamento entre educacdo e trabalho visamapliar a qualificacdo e
empregabilidade. Assim, o conceito que surge maaliira francesa avanca em relacdo a
nocdo de competéncia apenas como qualificacdo,cposdera as mudancas do mundo do
trabalho (FLEURY; FLEURY, 2004).

Zarifian (2001) ao mencionar essas mutacoes, glegas caracteristicas histéricas do
trabalho industrial assalariado, como: a separaedte trabalho e trabalhador; a

predominancia do fluxo e da produtividade de opsacde trabalho; e a necessidade de
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copresenca estao profundamente desestabilizadamtexto atual e em funcéo disso emerge
a problematica das competéncias.

Para justificar a sua posicdo, o autor foca em é&lésentos essenciais dessas
mutacdes, sdo eles a nocéo de evento, a comunieacgervico, a seguir apresentados:

a) Evento— é o que ocorre de maneira parcialmente inespeeaque acaba

perturbando o funcionamento normal de um sistentacéamado acaso. O trabalho

deve considerar a existéncia destes eventos e lalltemlor deve mobilizar
competéncias para pressentir e enfrentar essesvisies que ndo estdo contidos na

descricdo das tarefas justamente pela condicaomgeevisibilidade. Portanto, a

competéncia esta no individuo e ndo no posto bdaltre;

b) Comunicacéo- significa a construcdo de um entendimento rec@pe bases

de compromisso que garantem o sucesso de acOoemdeal em conjunto. Envolve

entender os problemas e obrigagbes dos outroselagdes de interdependéncia;

entender a si proprio e o reflexo da prépria agibdar em acordo com normas e

objetivos de trabalho;

C) Servico — entender o trabalho como a prestacdo de umceepara um

determinado cliente interno ou externo, indeperaléot tipo de atividade realizada.

Para que um servico seja bem realizado a comuniéafiindamental.

Em fungéo dessas mudanc¢as do mundo do trabalhba@g2001, p.56) percebe uma
abordagem social da qualificacdo e o reconheciméatwalor da mesma. Para o autor, o
trabalho ndo é mais prescritivel ao ponto de slrzido a uma lista de tarefas, segundo ele:
“O trabalho torna-se o prolongamento direto da cstémria pessoal que um individuo
mobiliza diante de uma situagao profissional”.

Zarifian (2001, p.66) apresenta o conceito de caémoias elaborado pelo MEDEF

A competéncia profissional € uma combinagéo de ednientos, de saber-fazer, de
experiéncias e comportamentos que se exerce emomtexto preciso. Ela é
constatada quando de sua utilizacdo em situac&mspomal, a partir da qual é
passivel de validacdo. Compete entdo a emprestficteta, avalia-la, valida-la e
fazé-la evoluir.

Porém, o proprio autor reconhece alcances e lindeEsse conceito. Um mérito

percebido pelo autor € a clareza de que é prepisaono modelo do posto de trabalho, ja

19 Movimento de Empresas da Franca (eamcés Mouvement dés entreprises de Fragcama organizac&o
patronal da Franga criada em 27 de outubro de #898ubstituicio d€onseil national du patronat francais
(CNPF). Representa a nivel nacional empresas palmente de tipo PME e dos setores da indUstriagono

e servicos. Fonte: Zarifian (2001)
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que a competéncia € do individuo e ndo a qualfizage um cargo. Além disso, a
competéncia se manifesta na atividade préaticapedé ser avaliada na situacao de trabalho.

As limitacbes que Zarifian (2001) identifica no ceito do MEDEF sao a
desconsideracdo das mudancas no mundo do trabadhdaka de uma dimenséo social,
especialmente para a construgdo dos corpos deesatpee apoiam as competéncias. Desta
forma, identificando aspectos positivos e oportades de melhoria no conceito de
competéncias e visando aprimora-lo, o autor procuegrar varias dimensdes e, portanto,
apresenta diversas definicdes que sao apresetaagsiir.

Uma primeira formulagdo seria: “A competéncia &amar iniciativa’ e o ‘assumir
responsabilidade’ do individuo diante de situagBesissionais com as quais se depara.”
Numa outra abordagem “A competéncia € um entendoratico de situacdes que se apoia
em conhecimentos adquiridos e os transforma nadaetin que aumenta a diversidade das
situacdes”. Outro conceito formulado pelo autoidadjue: “A competéncia € a faculdade de
mobilizar redes de atores em torno das mesmas;@ésaé a faculdade de fazer com que
esses atores compartilhem as implicacfes de sues,a€ fazé-los assumir areas de co-
responsabilidade” (ZARIFIAN, 2001, p. 68-74).

Uma definicAo mais convencional é a de Lévy-Lebd{l&¥96) que apresenta as
competéncias como repertérios de comportamentosalguenas pessoas dominam melhor
que outras e, portanto, sdo mais eficazes em urhaac80 determinada. Esses
comportamentos sao observaveis no cotidiano profigs assim como podem ser testados.

Para a autora acima, demonstrar competéncia em&baocar em pratica, de forma
integrada, atitudes, tracos de personalidade eeconkntos. Desta forma, resultaria na uniao
entre caracteristicas individuais e qualidadesardas para atender as missdes profissionais.

Le Boterf (2003) enfoca no desenvolvimento da cdémma dos profissionais
chamando atencéo para o profissionalismo e ao mpsljeito como “portador e produtor
das competéncias”, segundo ele “A competéncia er@cekisténcia material independente da
pessoa que a coloca em agédo” (LE BOTERF, 2003)p. 1

Na visdo desse autor o profissional competente salmeinistrar uma situacao

profissional complexa e, portanto deve (LE BOTERI)3, p. 38):

. Saber agir com pertinéncia;

. Saber mobilizar saberes e conhecimentos em umxtongsofissional;
. Saber integrar ou combinar saberes multiplos edgdeeos;

. Saber transpor;

. Saber aprender e aprender a aprender;

. Saber envolver-se
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Ao referir que “A competéncia é uma acdo ou umuwaioj de acdes finalizadas sobre
uma utilidade, sobre uma finalidade que tem umidemiara o profissional”, Le Boterf (2003,
p.47) alerta que h& véarias condutas possiveis parasolucdo de um problema com
competéncia e ndo um Unico comportamento que ssvabs

Para Le Boterf (2003) as competéncias sdo semptextaalizadas. A competéncia
nao preexiste, mas € construida pelo sujeito, ¢a; eum processo desenvolvido pelo
profissional a partir dos recursos possiveis (ddpdes, conhecimentos, habilidades, etc.),
mas néo se reduz a isso, envolve saber mobiliaarhinar e transformar.

A competéncia do individuo para Le Boterf (2003) répresentada pelo
profissionalismo e se articula no encontro de ¢iggs formados pela pessoa (sua biografia e
socializacéo), pela sua formagcao educacional e pata experiéncia profissional, como

demonstra a Figura 3 abaixo.

Figura 3 - A mobilizacao profissional
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Fonte: Le Boterf (2003, p.50)

Portanto, segundo esse autor, a competéncia é esulante do: saber agir, querer
agir e poder agir (LE BOTERF, 2003).

Outro autor que foca o tema das competéncias edpecite voltadas a educacéo € o
francés Philippe Perrenoud. Numa abordagem inis@re o assunto o autor define
competéncia como “uma capacidade de agir eficaarentum determinado tipo de situacao,

apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se 4. e\ss competéncias, portanto, sao
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manifestadas através de acfes e para tal os corvdos sdo utilizados, integrados ou
mobilizados (PERRENOUD, 1999, p. 7).

A construcdo de competéncias € inseparavel da iretib de conhecimentos a favor
de uma acdo eficaz, porém o aprendizado sequedeiatonhecimentos n&do resulta
espontaneamente no desenvolvimento de uma com@e(BERRENOUD, 1999, p. 10).

Esse autor destaca que a flexibilidade dos sisteenaslacdes sociais estd no
fundamento das competéncias, tendo em vista gsecexlades humanas implicam desordem
e incerteza. Além disso, o contexto de mudancasse favoreceu a ascensdo da nocao de
competéncia.

Perrenoud (1999, p. 27-28) considera arriscada fimigi®d de Le Boterf sobre
competéncia como um “saber-mobilizar”, pois entenge “a mobilizacdo de recursos
cognitivos ndo € a expressdo de um saber-fazeccibspé Segundo o primeiro “Uma
competéncia pressupde a existénciaeteirsos mobilizavejsnas ndo se confunde com eles,
pois acrescenta-s@0sS Mmesmos a0 assumir sua postura em sinergiavistes a uma acao
eficaz em determinada situacdo complexa” (grif@aadior).

Os estudos de Perrenoud et al. (2002) mencionacarasteristicas essenciais do
conceito de competéncia: pessoalidade- somente as pessoas podem ser competentes, 0
conceito ndo se atribui a objetos ou artefato®mbito— a competéncia se materializa em um
contexto de referéncia, @ mobilizacdo- a competéncia sempre esta associada a mobdizaca
de saberes.

Desta forma, os autores argumentam que as compefieodem estar associadas
aos esquemas de acao, [...] a capacidade de argup@®ema defesa de um ponto de vista, de
enfrentar situacOes-problema, de pensar sobre l®rala propostas de intervengcao da
realidade” (PERRENOUD et al., 2002, p. 146).

Alguns autores fazem referéncia ao conceito de etdnpia em nivel de equipes e
grupos de trabalho. Zarifian (2001) alega que eda cgupo de trabalho se manifesta uma
competéncia coletiva, que representa mais do gaenmatério das competéncias de seus
membros. Isso ocorre em funcdo da sinergia entcerapeténcias individuais e as interacoes
sociais existentes no grupo. Le Boterf (2003) dwra ao ressaltar que as competéncias
coletivas emergem da cooperagdo, das trocas eulacihes estabelecidas entre as
competéncias individuais dos componentes da equipe.

Como os conceitos pesquisados revelam, as comptgmadem ser individuais ou
coletivas, porém destaca-se que o trabalho em gautancentra na competéncia individual,

ou seja, na capacidade do individuo para trabaharequipe, apesar da construcdo dessa
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competéncia ser coletiva e da manifestacdo da mesoraer na interacdo com 0 grupo.
Zarifian (2001, p. 115) diz que “a competéncia wdlial, ainda que ela se manifeste em
relacdo a um individuo claramente identificadoe espresse no que ele faz, € efetivamente
[...] o resultado de numerosas trocas de saberks reimerosas conexdes entre atividades
diferentes”.

Diante da diversidade de autores e abordagensoméalas ao tema das competéncias,
a pesquisadora considerou pertinente esquemaszprircipais conceitos que inspiraram o
trabalho e a partir dos mesmos propor uma definighocompeténcia individual que
posteriormente servisse de base para a avaliac&stégio de competéncia dos sujeitos de
pesquisa.

E pertinente relembrar que o propdsito da pes@uissestigar se e como 0 metaverso
pode contribuir para o desenvolvimento da comp&éndividual para o trabalho em equipe,
portanto, é de grande utilidade a definicAo de auaiceito de competéncia esta sendo
adotado, tanto para fins de entendimento quantavdBacdo do mesmo em uma situagéo
pratica.

A Figura 4 evidencia o esquema teorico elaboradpadir dos conceitos que
inspiraram esse trabalho, colaborando para quesquigadora chegasse a definicdo de

competéncia individual que norteou o estudo.
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Figura 4 - Esquema tedrico da definicdo de compe&téndividual

AMBIENTE EXTERNO

CONTEXTO
A competéncia profissional se exerce em um contexto preciso. As competéncias s&0 sempre
< contextualizadas . E a capacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de situagao >
{ZARIFIAN, 2001 LE BOTERF, 2003; PERRENCOUD et al , 2002)
4]
Competéncia é um conjunto a RESULTADO
de conhecimentos A S -
habilidades & atitudeslque S|TUA(;AO Competénciae acapacidade de
justificarn um alto I . mobilizar saberes, demonstrar
desempenho. A5 Competéncia ¢ a capacidade de habilidades & ter atitudes
CorraaTICTS podem o — = enfrentar situagdes-problema, de adequadas, para diante de uma
T e pensar sobre e elaborar propostas situagéo-problema, encontrar uma
(PARRY, 1996 : de intervencdo da realidade. SO'UQéO para aquele contexto
: (FERRENOUD et &l , 2002} especifico e através de uma agéo
J/ eficaz atingir o resultado esperado,

Representaum processo continuo de
aprendizagem/desenvalvimento.

PESSOA !
L
Uma das
caracteristicas da ®
competénciaga o A competédncia é o ‘tomariniciativa' e o
pessoalidade. ‘assumir responsabilidade’ do individuo ]
(PERRENOUD et diante de situagdes profissionais com as
al ,2002) quais se depara. (ZARIFIAN, 2001) /?
A competéncia é uma agao
. ou um conjunto de agdes
[ 2] sobre uma finalidade que
=~ tem um sentido para o
A(;AO profissional,
(LEBOTERF, 2003)
b i s s . i o . . . S, . . . -

Fonte: elaborado pela pesquisadora com base muspais autores consultados

A Figura 4 demonstra que para que se possa evateacicompeténcia de um
individuo (1) torna-se necessario que em usitaacdo especifica (2p mesmo se depare
com um problema (algo a ser resolvido) para o qual mobilizard seoshecimentos
habilidades e atitudes (1) e colocard em pratica unagédo (3)que levara aoesultado (4)
desejado, ou seja, a solucao do problema.

Ainda cabe considerar que a competéncia tem uneteaistica processual que se
retroalimenta, ou seja, como cada situacdo € dmecds problemas tém caracteristicas
particulares, as acfes praticadas variam, bem @smswlucdes podem ser distintas, isso da
um carater de complexidade e gera novos aprendizaaksim o individuo desenvolve

continuamente a sua competéncia.
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Explica-se também que a pesquisadora optou pamder 0 esquema da competéncia
individual por uma linha pontilhada na qual as alvas representam “espacos de
comunicacao” com o ambiente externo que pode serpnetado tanto de forma micro, ou
seja, a delimitacdo entre a competéncia do indiviellseu espaco ou colegas de trabalho,
guanto numa visdo macro, na qual o ambiente extérmepresentado pelo mercado de
atuacao da organizacdo em que esse individuoheabal

Diante dos esclarecimentos prestados a pesquisagboa por utilizar a seguinte
definicdo de competéncia individual para o desediv@nto desta pesquis@ompeténcia € a
capacidade de mobilizar saberes, demonstrar hediiles e ter atitudes adequadas, para
diante de uma situagéo-problema, encontrar umacgmypara aquele contexto especifico e,
através de uma acdao eficaz, atingir o resultadeceespo. O desenvolvimento da competéncia
envolve um processo continuo de aprendizagem.

Assim, a proxima subsecdo serd dedicada ao ententtinuo que é trabalho em

equipe e de como se desenvolve essa competénoagpeectiva individual.

2.3.2. A Competéncia Individual para o Trabalho em Equipe

O espaco de trabalho mudou nas Ultimas décadaisp &@ssno as organizacdes
mudaram para um sistema de trabalho baseado epesquob qual os empregados interagem
de forma interdependente para alcancar uma detadaimeta ou objetivo comum e para
cada um sdo designados papéis ou funcbes. As pagées mais arrojadas acreditam que os
grupos sao mais efetivos que os individuos porguaembros podem compartilhar sua carga
de trabalho, monitorar o comportamento dos colegesmbinar suas areas de especialidade
(PARKER, 1994, 1995; ELLIS, 2005).

O trabalho em equipe é considerado chave na admag® moderna, portanto,
capacitar as pessoas para trabalharem bem junsssa paser funcdo elementar de todo
administrador (MARGERISON; MCCANN, 1996).

Algumas das principais vantagens do trabalho enpepontadas pelos autores que
se dedicam a essa tematica sao: a qualidade sugericabalho, resultados melhores, mais
habilidades individuais tem chance de serem reas|dtexibilidade e capacidade de adocéo
de mudancas (PARKER, 1994, 1995; ROBBINS; FINLEY992; JEZERSKYTE;
ZYDZIUNAIT E, 2005; STAGGERS; GARCIA; NAGELHOUT, 2008).
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O Quadro 1 evidencia beneficios do trabalho empequas organizacdes.

Quadro 1- Beneficios do trabalho em equipe nashargedes
Tipo de beneficio Beneficio especifico
Melhor desempenho Aumento de produtividade
Aumento da qualidade
Melhora no servico ao consumidor
Melhoria para os funcionérios Vida melhor no trabal
Menos estresse

Reducao de custos Menor rotatividade e absenteismo
Menos acidentes

Melhorias nas empresas Aumento na inovacao e da
flexibilidade

Fonte: Adaptado de Griffin e Moorhead (2006, p.)252

Os seres humanos séo criaturas sociais, precisantedacdo assim como de outras
necessidades béasicas de sobrevivéncia. As pessseanbafeicdo, afiliagdo, reconhecimento,
troca de ideias e valorizacdo pessoal nas relagfiegpessoais. Portanto, seria natural
participar de equipes. Apesar disso, algumas pegsodem nao querer abrir mado de suas
vidas e prioridades individuais pelo bem do grupgp, a existéncia de conflitos entre os
membros de uma equipe pode emergir em funcéo o ettre metas pessoais e da equipe.
Desta forma, trabalhar em equipe implica sabeiiboui necessidades individuais e coletivas
(ROBBINS; FINLEY, 1997).

Apesar de serem apresentados diversos benefigastagens do trabalho em equipe,
Robbins e Finley (1997) alertam que nem sempre caspes funcionam. Pode haver
desilusdes, pessoas divididas, impedimentos noidonamento das equipes (como, por
exemplo, problemas relacionados a lideranca, avnaclkrganizacional, a comunicacdo, a
confianca e as recompensas) e mitos relacionadegpugses.

Senge (1990) acredita que a maioria das pessoaslgama situacao da vida, ja deve
ter experimentado a sensacao de pertencer a umadgrequipe”, na qual havia confianca
mutua, complementacédo de habilidades e um objetwaum que se sobrepunha aos desejos
individuais, permitindo alcancar resultados sunpdesates. No entanto, segundo o autor, as
equipes ndo nascem excelentes, isto implica umepsocde aprendizagem, pois grandes
equipes sao desenvolvidas a partir de organizap@esprendem, ou seja, Sao conjuntos de
individuos que aprimoram, constantemente, sua ke de criar.

Nessa perspectiva, € possivel considerar que nepredrabalhar em conjunto, ou

realizar atividades em grupo, significa fazer palkeuma equipe. Moscovici (2008, p. 5)
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alega que apesar dos termos “grupo”’ e “equipe”’ueatemente serem utilizados como
sinbnimos, grupos existem em todas as organizagdas,equipes seriam raras. A autora
lanca alguns questionamentos para que se possaafaligtingdo, dentre eles: “Quando um

grupo pode ser considerado uma equipe?” para cofgrace a seguinte resposta:

Pode-se considerar equipe um grupo que compreendeobjetivos e esta engajado
para alcancga-los, de forma compartilhada. A conagéio entre os membros é
verdadeira, opinides divergentes sdo estimuladasnfianca é grande, assumem-se
riscos. As habilidades complementares dos membrassilglitam alcangar
resultados, os objetivos compartilhados determimanpropésito e a direcéo.
Respeito, mente aberta e cooperacao sao elevadgsipO investe constantemente
em seu préprio crescimento (MOSCOVICI, 2008, p.5).

Assim, segundo a autora numa equipe havera: obgetoomuns, engajamento,
compartilhamento, comunicacdo aberta, confiangargsio de riscos, respeito, cooperacéo e
busca de desenvolvimento constante. Ao que complamé&Jm grupo que se desenvolve
como equipe necessariamente incorpora a sua diadasichabilidades de diagnose e de
resolucdo de problemas”. Ou seja, uma equipe & apdiagnosticar e buscar a solucédo dos
seus proprios problemas, e em fungéo disso sengligtie consolida (MOSCOVICI, 2008,
p.5-6).

No comparativo entre grupegrsusequipes de trabalho, € mencionado pelos autores
pesquisados que o0s grupos de trabalho interagesmopemmpartilhamento de informacdes e
tomada de decisdes para o desempenho de suaslérafisacdo, quando necessario; ja as
equipes geram sinergia positiva e através de ssfmc¢es individuais resultam em
desempenhos superiores que a soma da contribusgdodlviduos (STAGGERS; GARCIA;
NAGELHOUT, 2008; ROBBINS, 2009).

Equipes, portanto, sdo formadas por pessoas gakatam de forma interdependente
interagindo significativamente com os outros pdcargcar metas especificas de desempenho,
incluindo resultados produtivos, a satisfacéo pdss@ capacidade de se adaptar e aprender.
Além disso, os membros de uma equipe partilhansporesabilidade pelo resultado de suas
atribuicdes (PARKER, 1994, 1995; STEYN; STEYN, 2009

Existem algumas condi¢cGes consideradas essen@ass g obtencdo detatus de
equipe, sao elas: metas ou propositos em comubaltia em conjunto, responsabilidade e
compromisso, cooperagao e comunicacao abertaieaefBtEHL, 2010).

Alguns autores classificam as equipes em tipogatifes. Nas organizacdes, 0s tipos
mais usuais envolvem: equipes de trabalho, equdpesolucdo de problemas, equipes de

projetos, equipes gerenciais, equipes de qualigapepes de desenvolvimento de produtos e
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equipes virtuais. Uma equipe virtual é composta pessoas que se encontram distante
fisicamente, mas que mantém as caracteristicasals&de uma equipe, porém a comunicacao
€ mediada por tecnologias (GRIFFIN; MOORHEAD, 2006)

Um ponto comum entre os autores € a importanciefidacia para que se atingir o
status de equipe (PARKER, 1994, 1995; ROBBINS; FINLEY,979 JEZERSKYTE;
ZYDZIUNAIT E, 2005).

Os fatores que determinam a eficacia do trabalhoequipe seriam estimados de
acordo com a qualidade do trabalho, a analise giligentes e a satisfacdo dos membros da
equipe. Apesar das diferencas entre equipes, fseess se dividem em quatro categorias: a)
concepcgao de trabalheconsiste na autonomia, na variedade de hab#dsladnas tarefas de
trabalho comuns da equipe; &3trutura- € composta de uma variedade de competéncias,
personalidades e pelo tamanho e flexibilidade deapeg c)conteddo- consiste em recursos
adequados, a gestdo, avaliacdo do trabalho etemaisle recompensa, e;mpcesso é a
dedicacdo dos membros da equipe a um objetivo conaundentificacdo de tarefas
especificas, gerenciaveis nivel de conflitos eréigi@acdo de todos os membros da equipe
numa atividade comum (JEZERSKETZYDZIUNAIT E, 2005).

Ja Parker (1995) menciona que uma equipe eficasamia doze caracteristicas ou
comportamentos distintivos:

1. Sentido claro de propdsito;
Clima informal;
Participacéo;
Ouvir com atencéo;
Divergéncia civilizada;
Consenso;
Comunicacéao aberta;

Papéis e atribuices bem definidas;

© © N o o b~ w0 N

Liderangca compatrtilhada;
10.Relacbes externas;
11.Diversidade de estilo, e;
12.Autoavaliagao.
Katzenbach e Smith (1993) fizeram um estudo comsrdai 30 equipes no qual
descobriram que metas audaciosas estimulam os mgralsriar uma equipe verdadeira, ja
que precisardo se reunir, usar suas capacidadesemviblver habilidades para atingir os

objetivos comuns. Para esses autores, uma equilpecsastituida de poucas pessoas com
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competéncias complementares e que estejam compdasi@m um propdsito comum, a
partir disso, estabelecem metas de desempenhonadate trabalho, pelas quais se mantém
mutuamente responsaveis.

Em complemento Griffin e Moorhead (2006) apontara, quormalmente, as equipes
se compdem de pessoas com trés tipos de capacidadespacidade técnica ou funcional
para realizar as funcgbes; b) capacidade de respihahlemas ou tomar decisbes, e; ¢)
habilidades interpessoais para administrar a coragéo, resolver conflitos, orientar as acées
e dar apoio e reconhecer os interesses dos demeggantes da equipe. Nem todos terdo
todas as competéncias exigidas, mas irdo desemduixees com o0 amadurecimento da equipe.

Losoncy (1997) pondera que as melhores competéal@asm grande grupo sao
abordagens positivas e praticas para desenvolrextaliddades proprias e dos outros.

Considerando que ha constante mudanca de memlzesmiges, ha uma necessidade
de competéncias que sejam transportaveis entrgugses e as tarefas. Ellis (2005) menciona
em seu trabalho pesquisas nas quais foram idewi#fc cinco categorias genéricas de
competéncias das equipes: a) a resolucdo de osnflit) resolucdo de problemas; c)
comunicacdo; d) a fixacdo de metas e gestdo demgesdo, e; e) o planejamento e
coordenacdao de tarefas.

Trazendo para a nogao do trabalho em equipe cone ammpeténcia individual,
Perrenoud (2000) assevera que trabalhar em conpantém de uma escolha do individuo,
tornou-se uma necessidade para a evolucao proi@siSegundo o autor: “Trabalhar em
equipe €, portanto, uma questado de competénciesssupde igualmentecanviccadode que
a cooperacao é um valor profissional” (PERRENOUIM@ p. 81, grifo do autor).

Em funcdo disso o autor cita como elementos demsgea&téncia: a) Saber trabalhar
eficazmente em equipe; b) Saber discernir os pmuBeque requerem uma cooperacao
intensiva, participar de uma cultura de cooperagsaber encontrar e negociar as melhores
formas de trabalho em funcéo dos problemas a se®oividos; e c) Saber perceber, analisar
e combater resisténcias e obstaculos, saber savalitw, ser compreensivo sobre a profissao
e sua complexidade (PERRENOUD, 2000, p. 82).

Apesar do valor que costuma ser atribuido ao tnabain equipe, o autor salienta que
também se deve saber “ndo trabalhar em equipe’gisando a cooperacao ndo for vantajosa
e apresentar inconvenientes. “Uma equipe duradeuraum saber insubstituivelar a seus
membros uma ampla autonomia de concepcdo ou realizecada vez que nao for
indispensavel dar-se as m8§eERRENOUD, 2000, p. 82, grifo do autor).
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Parker (1994) menciona que com o desenvolvimento edpiipes, seus membros
assumem papéis que facilitam o trabalho. Séo eles:

a) O conector: coordena e integra;

b) O criador: da inicio as ideias criativas;

c) O promotor: defende ideias depois de implementa-las

d) O assessor: oferece andlise perceptiva das opc¢oes;

e) O organizador: d& estrutura;

f) O produtor: da direcdo e acompanhamento;

g) O controlador: examina detalhes e reforca regras;

h) O mantenedor: luta em batalhas externas, e;

i) O conselheiro: estimula a busca por mais informacao

Na percepcéo de Robbins e Finley (1997), as caistitas de membros eficazes de
uma equipe envolvem:

a) Ter um compromisso com as metas;

b) Demonstrar interesse verdadeiro pelos outros menda@quipe;

c) Enfrentar conflitos;

d) Escutar enfaticamente;

e) Treinar a tomada de decisdes;

f) Valorizar diferengas individuais;

g) Contribuir livremente com ideias;

h) Forneceffeedbacksobre o desempenho da equipe, €;

i) Comemorar as realizagoes.

A revisao da literatura sobre trabalho em equipdizada revela que a maioria dos
autores pesquisados enfatiza o trabalho em eqaipe ama competéncia coletiva. Algumas
obras apresentam uma nocdo da competéncia indivitugorma de um conjunto de
atributos, caracteristicas ou comportamentos.

Cabe também destacar que, como este estudo enwoldesenvolvimento da
competéncia para o trabalho em equipe em um arebientual, torna-se necessario
considerar esta particularidade. Assim, € relevaohsiderar o trabalho de Hertel, Konradt e
Voss (2006), pois esses autores estudaram as démj@st de uma equipe virtual e
argumentam que o nivel de virtualidade é apenasdimensdo das equipes, portanto, deve
se considerar uma sobreposicdo das competénciasapaquipes convencionais e virtuais.
Consequentemente, o modelo de competéncia doseautariui critérios basicos que sao

derivados de modelos competéncia para o trabalhegeiipe convencional.
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As competéncias para as equipes convencionais ncastuenvolver, além dos
conhecimentos e habilidades especificos de cadéisgito, competéncias ligadas a
confiabilidade, tais como consciéncia, integridaddéealdade, e habilidades interpessoais,
COmo 0 cooperativismo e a comunicacao, bem conmrgeténcia de autogestdo (HERTEL;
KONRADT; VOSS, 2006).

Os autores acima mencionados destacam a compe@mcaitogestdo, como um
aspecto particularmente relevante para as equ@gesatto grau de virtualidade, nas quais ha
baixo controle e apoio por parte dos supervisofes eolegas de trabalho. Na pesquisa
realizada, dentre as competéncias de autogesthmessairam: a persisténcia, a motivacao
para aprender, a independéncia, a criatividadeordiabilidade e a interculturalidade
(HERTEL; KONRADT; VOSS, 2006).

Desta forma, € importante lembrar que a autorazatih seguinte definicdo de
competéncia individual:

Competéncia é a capacidade de mobilizar saberesyodstrar habilidades e ter
atitudes adequadas, para diante de uma situacabipmoa, encontrar uma solucdo para
aguele contexto especifico e, através de uma afiéazeatingir o resultado esperado. O
desenvolvimento da competéncia envolve um processimuo de aprendizagem.

Assim, fica entendido que, para fins deste estudmrapeténcia individual para
trabalhar em equipe seréa representada pelas cagasichencionadas no Quadro 2 a seguir:
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s da competéncia individual @&rabalho em equipe

Capacidade de:

Autores:

Dedicar-se a um propdsito comum

Losoncy (1997)z&albach e Smith (1993); Parker (1995
Jezerskyt e Zydziunai (2005); Moscovici (2008); Biehl
(2010)

Saber trabalhar em conjunto,
cooperar e colaborar

Senge (1990); Parker (1995); Robbins e Finley (1997
Losoncy (1997); Perrenoud (2000); JezerskyZydZilinai
(2005); Moscovici (2008); Robbins (2009); Biehl {20

Reconhecer as habilidades dos
outros, percebendo-as como
complementares as suas

Senge (1990); Parker (1995); Robbins e Finley (1,997
Perrenoud (2000); Moscovici (2008); Robbins (20@h!
(2010)

Participar do estabelecimento de
metas de desempenho e formas dé
trabalho conjuntas

Katzenbach e Smith (1993); Parker (1995); Perrenoud
2 (2000); Ellis (2005); Moscovici (2008); Steyn e \B8t€2009)

Realizar as tarefas que lhe cabem,
com autonomia e cOmpromisso cot
a equipe

Katzenbach e Smith (1993); Parker (1994); Parke9g);
mRobbins e Finley (1997); Perrenoud (2000); Jezéssky
Zydziunait (2005); Griffin e Moorhead (2006); Hertel,
Konradt e Voss (2006); Steyn e Steyn (2009)

Saber se relacionar (ter empatia,
respeito as diferencas e diversidad
lidar com conflitos)

Senge (1990); Parker (1995); Robbins e Finley (1,997
el.osoncy (1997); Perrenoud (2000); Ellis (2005)elskyt e
Zydziunait (2005); Hertel, Konradt e Voss (2006);
Moscovici (2008)

Saber se comunicar (ser aberto ao
didlogo, expressar opinides, saber
ouvir)

Parker (1995); Robbins e Finley (1997); Ellis (20@5riffin
e Moorhead (2006); Biehl (2010)

Participar da identificac&o e solugdoRobbins e Finley (1997); Perrenoud (2000); Griffin

dos problemas da equipe

Moorhead (2006); Moscovici (2008); Robbins (20gyn
e Steyn (2009)

Dar apoio, encorajar e reconhecer
esforcos dos membros da equipe

ORobbins e Finley (1997); Losoncy (1997); Griffin e
Moorhead (2006); Hertel, Konradt e Voss (2006); béosci
(2008)

Ter flexibilidade, ser capaz de se
adaptar e mudar, se necessario

Senge (1990); Parker (1994); Parker (1995); Rabéin
Finley (1997); Jezerskye ZydZiinait (2005); Steyn e
Steyn (2009)

Buscar o auto desenvolvimento e d
autoaprendizado

Senge (1990); Losoncy (1997); Griffin e Moorhead0@);
Hertel, Konradt e Voss (2006); Moscovici (2008)

Colaborar para o desenvolvimento

eSenge (1990); Losoncy (1997); Robbins e Finley 7)99

aprendizado da equipe

Griffin e Moorhead (2006); Moscovici (2008)

Fonte: elaborado pela autora

Como na revisdo da literatura realizada néo foalleado um Unico conceito que
abarcasse toda a complexidade do assunto aquieatads, a pesquisadora pautou o seu
estudo no construto elaborado a partir dos autatiesados, conceituando a competéncia
individual para o trabalho em equipe da seguintmfoTrabalhar em equipe é ser capaz de
se dedicar a um proposito comum. Envolve saberthan de forma conjunta, reconhecendo

que as pessoas possuem habilidades complemeniapesticipar da definicio de metas e
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formas de trabalho e realizar o que lhe compete aotonomia e compromisso. Implica em
saber se relacionar, saber se comunicar e particip@a identificagdo e solucdo dos
problemas em comum, apoiando e reconhecendo ag@sf®Requer flexibilidade, adaptacao
e mudanca, bem como a busca de desenvolvimentorendgado continuo, tanto
individualmente como de forma coletiva.

A operacionalizacdo desse construto no trabalh@e$guisa considerou o rol de
capacidades apresentadas no Quadro 2 e que desceevammpeténcia individual para
trabalhar em equipe, transformando-se em fatorasecpara que se pudesse avaliar esse

conceito na pratica.

2.4.Esquema Conceitual Tedrico

Visando dar clareza sobre como o estudo foi codoela Figura 5 demonstra os
elementos tedricos que o embasam e iluminam odimento das rela¢cdes que conduzem ao
alvo de pesquisa.

Levando em conta o contexto de pesquisa foi coreidea literatura sobre EaD.
Dentre as tecnologias que séo utilizadas como m&aliaa EaD a escolhida foi 0 metaverso
por oferecer possibilidades ainda pouco exploradasontexto de pesquisa e modalidade de
ensino, e a literatura sobre essa tecnologia fasiderada. Por fim, representando o foco de
concentracdo desse estudo, abordou-se o0 tema d@zetéomcias, sendo que dentre as
competéncias, optou-se por focar e compreendderatlira existente sobre a competéncia

individual para trabalho em equipe.
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Figura 5 - Concepcéao do estudo e entrelacamentoatha®itos revisados na literatura

Contexto de Pesquisa

( ) modalidade de Ensino \
 —
/Tecnologia \
Graduagdo
Tecnologica
em Gestao
de Recursos Educagio - ~
Humanes a rCompeténcia Individual )
distancia
Metaverso
Trabalho em Equipe
—— e 3
Na— 7/

Fonte: elaborado pela autora

Apds demonstrar como o estudo foi concebido e chowve o entrelacamento dos
conceitos abordados na literatura, a pesquisatimtaa a seguir como foi feita a abordagem
individual dos assuntos mencionados na base tedicdaencao do estudo era identificar se e
como a tecnologia metaverso, a partir de suas lpbdades, poderia colaborar no
desenvolvimento da competéncia do trabalho em eguip EaD, na area de Gestdo de
Recursos Humanos.

Desta forma, também é relevante destacar os coaa@htrais do referencial teorico,

relacionando-os com o que o estudo buscou investigaforme demonstrado no Quadro 3.
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Quadro 3 - Conceitos centrais do referencial teéric

Desenvolvimento da competéncia do Trabalho em Equép

Referencial Metaverso Competéncia Trabalho em Equipe
tedrico individual
Conceitos ¢ Metaverso significa Competéncia é aTrabalhar em equipe é ser capaz
definicbes | mundo digital virtual em capacidade dede se dedicar a um propdsito
3D, sdo ambientesmobilizar sabereq,comum. Envolve saber trabalhar
digitais que podem demonstrar habilidadgsde forma conjunta, reconhecendo
imitar visualmentg e ter atitudes que as  pessoas  possugem
espacos fisicosadequadas, para diant@éabilidades complementares. |E
complexos ou seremde uma situacag-participar da definicdo de metag e
criados totalmente problema,  encontrarformas de trabalho e realizar o que
distintos da realidade,uma solucdo paralhe compete com autonomia |e
caracterizando contextosaquele contexto compromisso. Implica em saber|se
nos quais as pessoag especifico e através deaelacionar, saber se comunicar e
representadas pelos seusma acgao eficaz atingjrparticipar da identificacdo e
avatares - podem se resultado esperad( solugdo dos problemas em
comunicar e interagir Representa umcomum, apoiando e reconhecendo
umas com as outras |@rocesso continuo deos esforcos. Requer flexibilidade,
com 0s objetos virtuais.aprendizagem ¢ adaptacdo e mudanga, bem como a
A interacdo  ocorre desenvolvimento busca de desenvolvimento |e
através de uma(PARRY, 1996;| aprendizado  continuo, tanto
perspectiva de primeiraZARIFIAN, 2001; LE| individualmente como de forma
pessoa, portanto, da |8OTERF, 2003;| coletiva (BIEHL, 2010; ELLIS,
nocdo de presengdPERRENOUD, 1999 2005; GRIFFIN E MOORHEAD
(LOMBARD; DITTON, | 2002). 2006; HERTEL, KONRADT E
1997; BAINBRIDGE, VOSS, 2006; JEZERSKYH E
2007). ZYDZIUNAIT E, 2005;
KATZENBACH E SMITH, 1993;
LOSONCY, 1997; MOSCOVICI
2008; PARKER, 1994, 1995;
PERRENOUD, 2000; ROBBINS,
2009; ROBBINS E FINLEY,
1997; SENGE, 1990; STEYN E

STEYN, 2009).

Fonte: elaborado pela autora

A seguir, sdo apresentadas as proposicdes destiggEesou seja, as possiveis

respostas a questao problema apresentada neste,astusentido de guiar a experiéncia

7

pratica a ser realizada, conforme é detalhada pduta referente a metodologia, com a

intencdo de identificar se e como o0 uso da tecmlogetaverso pode colaborar no

desenvolvimento da competéncia do trabalho em eqguip EaD, na area de Gestdo de

Recursos Humanos:
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Proposicado 10O uso de metaversos colabora para o desenvoltong@ncompeténcia
do trabalho em equipe, na EaD na area de GestdRedarsos Humanos, ao
possibilitar a simulacdo de situacdes de interagdive pessoas, nas quais essa

competéncia pode ser desenvolvida;

Proposicao 2:0 uso de metaversos colabora para o desenvolvindentompeténcia

do trabalho em equipe, na EaD na éarea de GestaRedarsos Humanos, ao
possibilitar a simulacdo de situacdes de interagidee pessoas que nao seriam
possiveis em contextos de educacdo presenciald@aiéamcia com outras tecnologias
de EaD, como por exemplo, viagens via teletransppdra reunides em diversos
locais dentro do ambiente, inclusive visitas a e&®s@s ou universidades distantes

geograficamente;

Proposicao 3:0 uso de metaversos colabora para o desenvolvindentompeténcia
do trabalho em equipe, na EaD na éarea de GestaRedarsos Humanos, ao
possibilitar um ambiente virtual com recursos pataracdo entre membros de uma
equipe que ndo seriam possiveis nas tecnologiasatexia EaD, como por exemplo, a
nocao de presenca, memorias visuais dos partieipantio ambiente, personificacao

pelo uso de avatares, ambientes com recursos te®bja 3D, etc.
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3. METODOLOGIA

Levando em consideracd0 que essa pesquisa procidentificar se e como a
tecnologia metaverso pode colaborar para o desemasito da competéncia para o trabalho
em equipe na modalidade de educacdo a distandanv®veu-se um estudo exploratorio
através de uma abordagem qualitativa, por ser ad@guado para responder ao problema
proposto.

Cooper e Schindler (2003, p. 131) alertam que ‘@oeacdo € particularmente util
guando os pesquisadores ndo tém uma ideia clarpardblemas que vao enfrentar durante o
estudo.” Os autores ainda mencionam que o0s est@@doratorios permitem aos
pesquisadores desenvolver conceitos e entendeon#las novas de investigacao.

Bainbridge (2007) considera que mundos digitaituais podem ser utilizados para
pesquisas. (Becond Lifepor exemplp é especialmente bem desenhado para que sejam
montados experimentos formais da psicologia samiatognitiva, pois 0 pesquisador pode
construir um laboratorio facilmente comparavel conmundo real e recrutar sujeitos de

pesquisa.

3.1. Método de Pesquisa

Quanto ao método de pesquisa foi utilizadDesign Researghtendo em vista que
para que se possa observar o desenvolvimento daeténcia do trabalho em equipe em um
metaverso, torna-se necessario criar um artefat gonule, através da tecnologia, as
caracteristicas do ambiente que se deseja estudar.

Manson (2006) refere que esse método estuda ferm@nmeais artificiais que naturais
e 0 pesquisador aprende com os fatos durante ega@cO autor apresenta como resultados
daDesign Research construto, 0 modelo, o método e a instanciagdseja, a realizacao de
artefatos em seu ambiente. J4 Kelly (2004) peroetme&todo déDesign Researchiinculado
ao desenvolvimento de um artefato ou produto peyiego

Design ResearcfiDR) € uma perspectiva de investigacdo ou mesmgeitm de
visualizar e pensar a respeito de pesquisa, € aoatgie uma metodologia embora envolva
aspectos metodolégicos (MANSON, 2006).
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Vaishnavi e Kuechler (2009) definem DR como um gotg de técnicas analiticas e
perspectivas (em complemento aos paradigmas wadisi - Positivista e Interpretativista)
para o desempenho de pesquisas nos Sistemas dedoém.

Segundo os autores, a DR envolve a andlise do usesempenho de artefatbs
desenvolvidos para que se possa entender, expicamom frequéncia melhorar o
comportamento de aspectos ligados aos Sistemadaimacao.

Apesar de ser orientada para a tecnologia, a DR g&ra criar coisas que atendam
aos propositos humanos, nédo focando apenas nadepiele sistemas de informacao, sendo
aplicavel também a diversas outras areas, como,epemplo, a Pesquisa Operacional
(MARCH; SMITH, 1995).

Em essénciaDesign Researcte um processo de usar o conhecimento para a
modelagem e criacdo de artefatos, usando varioedogtrigorosos para analisar sua
efetividade ou mesmo sua ineficiéncia. Desta fomnantendimento que € adquirido durante
a fase de anadlise, retroalimenta o processo e amalaia construcdo do conhecimento da
disciplina (MANSON, 2006).

Assim, a criacao de artefatos atravésddsignpermite que sejam feitas simulacdes
em um ambiente artificial, sendo um processo gnadim que se pode tentar e errar quantas
vezes forem necessarias até que se acerte, ou mesmeformule o artefato. Em algumas
areas, como por exemplo, a arquitetura e a enganharso de artefatos vem de longa data
(VAISHNAVI; KUECHLER, 2009).

A Design Researclé considerada um tipo de investigacdo prescraivanves de
descritiva, pois vai mostrando formas de fazer ® e deseja mais efetivamente,
constituindo-se basicamente de duas atividadesnstracéo e a avaliagcdo. Na atividade de
construcao ocorre o processo criativo a partirul ge criam os artefatos, ja na atividade de
avaliacdo esses artefatos sdo testados de acomdcacgua utilidade (MARCH; SMITH,
1995).

A Figura 6 demonstra um modelo geral para a geragiimmulacdo do conhecimento

baseado nBesign Research

1 Artefato: E o resultado de algo planejado, pode ter cafigteo ou abstrato (MANSON, 2006)
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Figura 6 - Modelo geral para a geragéo e acumuldg@mnhecimento naesign Research

Processo de Construgao do Conhecimento

Awaliagdo

FARADIGRA

Conhecimento Trab alho

Design/
Construgédo

Processo de Uso do Conhecimento

Fonte: Vaishnavi e Kuechler (2009)

A metodologia da DR é exemplificada através de nosdpropostos pelos autores

como o que se apresenta na Figura 7.

Figura 7 - Metodologia geral d#esign Research

Fluxo do Passos do Froduto
conhecimento processo resultante
T . rl _________ 'u
Conscientizagéo 1 Proposta '
do problema 1 !
] | ;
e 1 Tentativa de !
oo @ Sugestdes I projeto !
= o O |
e L]
=k @ | Ry s
w D o
5 E i
L 1
> 8 JE—— Deservolvimento Artefato
g o Indicadores de
8 < Avaliagao desempenho
Concluséo Fesultados

Fonte: Vaishnavi e Kuechler (2009)
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Esse modelo foi desenvolvido por Takeda et al. sivavi e Kuechler (2005) o
refinaram e expandiram, explicando cada um dosopads processo, conforme descrito a
seqguir.

a) Conscientizacdo do problema E o inicio da pesquisa, quando o pesquisador se
sensibiliza com um problema que pode ter origem diversas fontes como a
indUstria, o governo ou a sociedade, podendo seudleo tecnoldgico ou de gestéo,
por exemplo.

b) Sugestdes E a fase em que o pesquisador levanta uma citeraativas deesign
conectadas com a proposta de pesquisa, visando agneepcdo preliminar
consistente. E uma etapa muito criativa e envolewacio de algumas tentativas.

c) Desenvolvimento- No decorrer dessa fase o0 pesquisador constroiounmais
artefatos, usando técnicas variadas, dependengoalse deseja construir.

d) Avaliacdo— ApOs o artefato ser construido, 0 mesmo presgsdestado em relacao
aos critérios implicitos e explicitos da propo€da. desvios da pesquisa deverao ser
explicados pelos pesquisadores. Serdo formulageteses sobre o comportamento
do artefato, antes e durante a construcdo e ratanaen hipoteses iniciais serao
completamente confirmadas, porém ndo serdo dedaartaOs desvios do
comportamento do artefato contribuirdo para o peador abduzir novas sugestoes,
sendo que alesigné modificado muitas vezes a partir das sugestéesadas dos
comportamentos inesperados do artefato. O novoecamento € produzido como
indicam as flechas de Circunspet@® Operacéo e Construcdo do Conhecimento. Isso
significa que o pesquisador aprende algo novo quasdcoisas ndo funcionam de
acordo com a teoria, entdo sera analisado o gaeaeshtecendo e por que. Isso pode
acontecer por um entendimento incompleto da tepeb pesquisador, porém
frequentemente esta associado a natureza incongeetdguma teoria. Quando as
coisas ndo funcionam, o pesquisador é for¢ado tarvalfase de conscientizagédo do
problema.

e) Conclusdo- Nessa fase os resultados sdo consolidados &radgis O conhecimento
produzido € considerado como firme — pode ser dptere aplicado repetidamente -
ou como inacabado — anomalias que ndo podem skcaggs e se tornardo assunto

de novas pesquisas.

12 Circunspecda E um método légico e formal que assume que toddsagmentos do conhecimento s&o
validos somente em certas situacdes.
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Como a Figura 7 demonstra, os resultados pratiogsracesso d®esign Research
sdo uma proposta, tentativas de projeto, o artefadoindicadores de desempenho e o
resultado pratico final.

Ja em relacéo a geracao do novo conhecimento s&alecados como resultados da
DR: construtos, modelos, métodos e instanciac@esliosque cada um desses produtos séo a
seguir apresentados conforme a definicdo de Ma&rith (1995).

a) Construtos- sédo o vocabulario especializado da disciplisagamstrutos permitem aos
pesquisadores descreverem conceitos acuradamentse@sncampos de atuacao.
Podem ser formais ou relativamente informais.

b) Modelos— sé&o o conjunto de declaracdes que expressalacagesntre os construtos,
0os modelos permitem aos pesquisadores manipulageroowstrutos, representam
situacbes como problemas e declaracdo de solug@dePR a preocupacdo é com a
utilidade e ndo com a verdade como nas Ciénciag&at

c) Método— é um conjunto de passos para o desempenho dwarefaespecifica. Esses
passos sdo baseados no conjunto de construtosm®deio de espaco de solucdes.

d) Instanciacdes- sdo a realizacdo do artefato em seu ambientepp&xacionalizam os

construtos, modelos e métodos e demonstram aidiadbd e eficacia dos mesmos.

O Quadro 4 a seguir apresenta de forma sumarizageodutos da DR:

Quadro 4 - Os resultados Dasign Research

Resultado/produto Descricéo
Construtos O vocabuléario conceitual de um dominio
Modelos Um conjunto de proposi¢des ou declaraggpsessando o relacionamerjto

entre os construtos

Métodos Um conjunto de passos usados para a igaizie uma tarefa

Instanciacdes A operacionalizag&o dos construtodehos e métodos

Fonte: Vaishnavi e Kuechler (2009)

A escolha por este método se deveu ao fato de enonpsrmitir a observagédo do
desenvolvimento da competéncia do trabalho em eqnpum metaverso, através da criacao
de um artefato para simular as caracteristicasninesmte que se desejava estudar.

O artefato desenvolvido trata-se de um método pacitacéo para o desenvolvimento
da competéncia individual do trabalho em equipestiacacdo a distancia com o uso da

tecnologia metaverso. O método desenvolvido (deddeé composto por:
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» Instrumentos para diagnostico foi desenvolvido pela pesquisadora com base
na revisdao da literatura um instrumento de abordageantitativa para a
autoavaliacdo dos alunos em relacdo ao estagioedendolvimento da
competéncia para trabalhar em equipe (aplicadc antpos a capacitacao).
Também foi desenvolvido e aplicado um questional® abordagem
gualitativa com perguntas relacionadas a competéneestigada (Apéndices
EeF).

* Ambiente modelado no metaversoSecond Life para realizacdo da
capacitacdo a partir de solicitagcbes da pesquisadora a equdipeica do
projeto Metarid® desenvolveu um ambiente modelado especificamemte
realizacdo das atividades de capacitacdo pardallicaem equipe, contendo:
salas de reunides, quadros, painéis, o auditorevdoto e os demais objetos.

» Treinamento para utilizacdo do metaversoSL: foi criado um treinamento
especifico para os alunos aprenderem a utilizacreotogia metaverso.

* Reunibes de trabalho em equipdoram criadas 5 reunides de trabalho com os
alunos noSecond Lifeas quais sao a parte central da capacitacdo, adé c
uma delas previa objetivos a serem alcancadoséatidy trabalho em equipe,
isto €, nessas reunifes 0 meétodo previa o desemeasito dessa competéncia
na pratica.

» Evento: foi criado o desafio do 1° Encontro de Profisaisre Estudantes de
Recursos Humanos n®econd Life atividade final que deveria constituir a
grande entrega do trabalho em equipe desenvoladorgo das reunides de
trabalho.

» Avaliacéo final: ao final das atividades praticas de capacitag@aglicado o
instrumento de abordagem quantitativa para a aaliegédo dos alunos em
relacdo ao estagio de desenvolvimento da compatémaria trabalhar em
equipe, aplicado antes e depois da atividade. €sert/olvido também para
esse momento um questionario aplicado aos aluntisipantes ao final das
atividades e os professores que participaram dmteveambém foram

entrevistados como forma de avaliacdo. (ApéndicesHi:

13 projeto Metario: parceria entre a UNISINOS e a Pontificia Univerdel€atélica do Rio de Janeiro (PUC-
Rio) que estuda o desenvolvimento de competéneai@sgdocéncia em Administracao.
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A Figura 8 ilustra resumidamente esses element®sgupdem o artefato.

Figura 8 - Elementos que compdem o artefato

Artefato:

Diagnostico
Ambiente modelado
Treinamento
Reunides
Evento
Avaliagao

Fonte: elaborado pela autora

3.1.1. Populacao Alvo e Contexto da Pesquisa

A populacdo-alvo foi composta pelos alunos do culsdGestdo Tecnoldgica em
Recursos Humanos (presencial e EaD) da Unisinosagam indicados pelas coordenadoras
dos cursos e convidados a participar voluntariamebasses alunos foram estudados na sua
condicao digital virtual, ou seja, estudou-se cedeslvimento da competéncia do trabalho
em equipe em atividades realizadas a distancia,cosp da tecnologia metaversse¢ond
Life).

A escolha da Unisinos se deu pelos seguintes nsota&p expansdo da atuacdo da
universidade na EaD, inclusive com cursos de gEuaotalmente a distancia; b)
possibilidade de o estudo contribuir para que &eansidade atinja patamares de exceléncia,
também na EaD, através de metodologias inovadgajasinculacdo ao projeto Metario
(parceria Unisinos e PUC-RIi0); d) interesse portepatas coordenacbes do curso de
Graduacado Tecnologica em Recursos Humanos a dst@énpresencial na realizagcdo do
estudo, tendo em vista que uma das competénciagestor de pessoas é o trabalho em
equipe, e) a pesquisadora atua como professorainersidade na modalidade presencial e

como professora autora na EaD.
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3.1.2. Os Passos da Pesquidesign Research

O método de pesquisa utilizado possui passos bdimeal@os. Durante cada um

desses passos ocorrem coleta e analise de dadog, jgn passo da continuidade ao seguinte,

bem como pode retroalimentar o método como um ¢odéorme anteriormente demonstrado

na Figura 7.

O Quadro 5 sintetiza os diversos tipos de dadatanbds durante esse estudo.

Quadro 5 - Técnicas de coleta de dados

Técnicas de coleta de dados

Dados obtidos

Filmagem dos encontrfs no Second Life
(treinamento para uso da tecnologia, reunide

trabalho e evento realizado)

Aproximadamente 12h de video (2h treiname

5 Ae&80min de reunides e 3h do evento)

nto,

Gravacao doshats® no Second Lifétreinamento
para uso da tecnologia, reunides de trabalk

evento realizado)

66 paginas

oe

Fotos noSecond Life(reunides de trabalho

evento realizado)

€60 imagens

(vide algumas fotos do evento no Anexo B)

Registro em diario de campo (observag

participante)

an2 paginas

Registro em diario de aprendizagem dos alung

S ibasg

Entrevistas com o corpo docente

1h e 50min (conseégdo do problema)

2h e 05min (p6s-evento)

Questionarios aplicados aos discentes

4 resporgdeateonscientizacdo do problema
6 respondentes antes da capacitacéo

6 respondentes depois da capacitacao

Instrumentos de autoavaliacdo aplicados

discentes

adsespondentes antes da capacitacio

6 respondentes depois da capacitacao

Fonte: dados de pesquisa

! Todos os encontros Becond Lifdoram filmados por integrantes da equipe técnamjeto Metario que

deram suporte a pesquisadora.

' Oschatsrealizados no metaverso ficam registrados no ctadpu utilizado, desde que o usuério marque essa

opcéo ncsoftware
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Apds a coleta dos dados em cada passo do métodmuask um procedimento
analitico geral para lidar com os dados qualitatide forma a enfatizar o rigor metddico e um
processo sistematico diante do grande volume desdedletados (MILES; HUBERMAN,
1994).

A principal técnica de andlise de dados utilizadssa pesquisa foi a andlise
qualitativa. Segundo Creswell (2007), o processarddise de dados qualitativos consiste na
extracdo de informacdes de textos ou imagens, semgleridos pelos autores 0s seguintes

passos:

1. Preparar os dados para analise — implica emdraver entrevistas, fazer leitura
Otica de material, digitar notas de campo ou diassie organizar os dados em
diferentes tipos, dependendo das fontes de inf@mpc];

2. Ler todos os dados - um primeiro passo € almtesentido geral das informacdes
e refletir sobre seu sentido global [...];

3. Comegar a analise detalhada com um processodifcacéo. Codificacdo é o
processo de organizar materiais em grupos antedadealgum sentido a esses
grupos. Isso envolve tomar dados em textos ou ingageegmentar as frases ou
imagens em categorias e rotular essas categonasigotermo, geralmente baseado
na linguagem real do participante [...];

4. Usar o processo de codificacdo para gerar uesarigdo do cenario ou das
pessoas além das categorias ou dos temas paraseanBlescricdo envolve
fornecimento de informac8es detalhadas sobre pgssoeais ou fatos em um
cenario [...];

5. Prever como a descricdo e os temas serdo eepmdss na narrativa qualitativa.
[...] Pode ser uma discusséo que mencione uma logiacdos fatos, a discusséo
detalhada de diversos temas ou uma discusséo owams iaterconectados. [...]

6. Um passo final na analise de dados envolve faza interpretacdo ou extrair
significado dos dados [...] (CRESWELL, 2007, p. 199).

Depois de seguir os passos 1, 2 e 3 do autor sepaomado, a pesquisadora partiu
para os passos 4, 5 e 6 do processo de analislados, considerando as principais categorias
de andlise, que inicialmente foram elaboradas @r gk revisdo da literatura, conforme se
representa graficamente na Figura 9.

Destaca-se que as categorias referentes as comipst@&ia competéncia individual
para o trabalho em equipe foram desdobradas dascdes criadas pela pesquisadora e as
categorias relativas aaffordancesdo metaverso foram ampliadas no processo de analis
conforme se explica mais adiante no Quadro 16 gituta de apresentacao dos resultados.



Figura 9 - Categorias de andlise dos dados utdizaal partir da revisao da literatura
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Para a organizagdo dos dados coletados foi utiliza&oftwareNVivo 9, que €
recomendado para pesquisas qualitativas, poiséatdy mesmo € possivel gerenciar todos os
dados coletados em um so lugars@warepermite importar e analisar qualquer combinacéo
de documentos de texto, PDFs, planilhas, bancatades, audio, video ou imagens, sendo
adequado para todos os tipos de dados que foratados nessa pesquisa.

Além disso, o NVivo 9 permite codificar as fonteggreunir materiais em temas ou
nos (categorias de analise), contribuindo ndo appaea a organizacdo dos dados coletados
mas, facilitando também o trabalho de anéalise desnms. As categorias apresentadas na
Figura 9 acima foram langadas no NVivo 9 como ©éspo pode ser visualizado point
screenapresentado na Figura 10.

Salienta-se que a categorizacdo nesdgwvareé livre. O pesquisador pode lancar as
categoriais iniciais oriundas da literatura e iamdo durante o processo de andlise quantas
categorias julgar apropriadas as finalidades dayies. E foi assim que a pesquisadora
procedeu. Langou as categoriais iniciais e depsigliesdobrou conforme se explica na

apresentacao dos dados.

Figura 10 - N6s (categorias de analise dos dados
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Fonte:softwareNVivo 9

A partir da codificacdo dos dados a pesquisadareupou responder os objetivos de
pesquisa, principalmente visando identificar se oen@ ocorre o0 desenvolvimento da
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competéncia para o trabalho em equipe no conteedquisado e como 0 metavefSecond
Life pode contribuir nesse sentido.
Como ja referido anteriormente o método utilizaglm por caracteristica um conjunto

de passos a serem trilhados, os mesmos sao delbgd em seguida.

3.1.2.1. Passo 1 — Conscientizacdo do Problema

Para atender aos propdsitos desse passo do métpdegaisadora elaborou uma
revisdo da literatura e entrevistou a coordenageamudso, professores e alunos do contexto de
pesquisa. O Quadro 3 apresentado ao final dadregdedrica contém a sintese da revisédo da
bibliografia que colaborou para que a pesquisago@esse compreender o0 conceito de
competéncia e como ocorre o seu desenvolvimentanfto especialmente a competéncia do
trabalho em equipe.

As entrevistas realizadas com o corpo docente eemtis contribuiram para que a
pesquisadora pudesse investigar, se ocorre e demu, o desenvolvimento da competéncia
para o trabalho em equipe na educacéo a distdo@antexto pesquisado.

Foram realizadas entrevistas com o corpo docenfgeriodo de 11 a 18 de julho de
2011, nas dependéncias da universidade e levaraen2éhe 40 minutos cada, ja que o intuito
era colher a percepc¢éao inicial dos entrevistadosredatdo ao tema de pesquisa. Foram
entrevistadas uma das coordenadoras do curso ddéoGes Recursos Humanos e trés
professoras tutoras do curso. A escolha das estinedds se deu por conveniéncia e
acessibilidade, respeitando os critérios de relal@grofessor com o curso de Recursos
Humanos e alguma experiéncia na EaD, exceto nodasoordenadora de curso que ainda
nao ministrou nenhuma disciplina nessa modalidddeazional.

Foi elaborado um roteiro semiestruturado de peegumt partir dos objetivos da
pesquisa e do referencial tedrico pesquisado (Apény.

Ao iniciar a entrevista a pesquisadora esclarecebjetivo da mesma e solicitou o
consentimento das entrevistadas para a gravacaodie, sendo que todas concordaram. Os
audios obtidos durante a gravacdo das entrevistaizaram 1 hora e 50 minutos e as
respostas foram transcritas posteriormente.

Para o corpo discente houve diversas tentativasadear entrevistas presenciais, mas

em fung&o do insucesso no agendamento as perdgardas enviadas por correio eletronico
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(e-mail), tendo em vista a dificuldade de agendar um koM os alunos para entrevista-
los ja que s6 vao a universidade no horario de pola estagiam ou trabalham durante o dia.

O envio do questionario de perguntas aos alunogeacmo dia 09 de setembro e o
retorno se deu até o dia 14 de setembro de 20&stafa-se que nesse caso foram enviadas
informacgdes adicionais aos alunos no corpo da rgensaletrbnica, como o0 objetivo da
pesquisa, a importancia de detalhamento nas respestma explicacado sobré&econd Life,
conforme se evidencia no Apéndice B. Além disspesquisadora colocou-se a disposicao
para o esclarecimento de duvidas.

A escolha dos alunos também foi por conveniénce&paiéando os critérios de
cursarem Gestao de RH e ja terem participado dereglisciplina a distancia no curso. Ao
receber as respostas a pesquisadora analisousasoesaderou adequadas para 0s propositos
dessa fase do trabalho de pesquisa. Como as r@sdosam recebidas digitadas nao foi
necessario transcrevé-las, apenas copié-las.

De posse do material coletado e analisado, ao filesse passo do método a
pesquisadora disp6s das informacdes preliminarese s problema para ter condi¢cdes de
elaborar uma proposta de artefato, ou seja, preygestdes sobre a atividade a ser realizada
para a investigacdo cientifica. A apresentacdo amaise desses dados encontram-se no
capitulo 4.

Entdo, ap0s a conscientizacdo do problema, se avam diregcdo ao segundo passo

do método que é o das sugestdes. E uma etapaplessimspiracao e criatividade.

3.1.2.2. Passo 2 — Sugestbes

Essa é a fase em que o pesquisador levanta umaistemtativas ddesignalinhadas
a proposta de pesquisa, visando uma concepcamprali consistente. E uma etapa muito
criativa e envolve a anulacéo de algumas tentativas

Inicialmente a pesquisadora pensou em realizar diné@amica de grupo no ambiente
do metavers@econd Lifecom o uso da técnica do Tangran®Os alunos seriam desafiados
em grupo a montar figuras a partir de pecas debsadses na forma de objetos no metaverso.

16 O tangram é um quebra-cabeca chinés, de origem milenar j@iwbdeste jogo é utilizar as sete pecas, sem
sobreposicéo, para montar uma determinada figura.
Fonte: http://www.klickeducacao.com.br/conteudoipat{,6313,POR-1929-16168-,00.html
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Porém, a ideia foi descartada por ser consideradaopcomplexa e possivelmente muito
rapida de ser realizada. Em funcéo disso, a irderaptre os participantes seria breve e
pontual, inviabilizando que os alunos se empenhass® um desafio que os levasse a
trabalhar em equipe.

A partir disso a pesquisadora passou a pensar gocale fosse mais arrojado e
envolvesse uma interagdo mais intensa, como unfialegee gerasse um resultado que fosse
instigante ao grupo de alunos, uma simulacdo quapasximasse de algo de sua realidade
profissional. Foi entdo que se pensou na realizdeaam evento para o publico de Recursos
Humanos e elaborou-se o plano inicial de sugestdartgfato apresentado no Apéndice C,
gue implicaria em desafiar os alunos a realizarerhi® dEncontro de Profissionais e
Estudantes de Recursos Humanos ridecond Lifé’.

Essa atividade foi considerada adequada, poisrpaliaar o evento os alunos teriam
diversas interacbes entre si através de reunides |péanejarem, organizarem e
operacionalizarem o encontro. Além disso, teriame doteragir com outras pessoas
convidando-as a participar da atividade. Os aluaoshém lidariam com situacfes muito
similares as de uma equipe que interage presereiémou seja, teriam que se comunicar,
cooperar, assumir responsabilidades, negociarr kdan conflitos e tomar decisdes em
conjunto, por exemplo.

Assim, para seguir adiante no desenvolvimento tifado pedagdgico, a pesquisadora
precisou refletir sobre a concepcdo epistemolOogice nortearia a metodologia de
capacitacao, o que, de acordo com Saccol, SchlemBarbosa (2011, p. 101) “[...] expressa
um paradigma de pensamento que perpassa a congwabnprofessor a respeito da origem
do conhecimento e potencializa-se nas praticas gogitzas desenvolvidas durante os
processos de capacitacdo e de formacao”.

ApoOs compreender os modelos pedagogicos originadgeartir das concepcoes
epistemolégicas a luz de Becker (2001) a pesquigadonstatou que as abordagens
interacionista (epistemologia) e relacional (pedgajoseriam as mais apropriadas para essa
metodologia de capacitacéo, considerando que @&staiinhadas a perspectiva pedagdgica
construtivista que inspira esse estudo. Essa @e&rga tende a encorajar a constru¢cao do

conhecimento, a gerar mais profundo entendimentoma&or desenvolvimento de

" Foram realizadas pesquisasmarnete no propridcSecond Life nao foi identificada a realizagéo de nenhum
evento nesse metaverso voltado a esse publicoasil Bté aquela data, por isso, considerou-se @hio
evento dessa natureza.
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competéncias através da sua capacidade de enuslatunos de forma dindmica no processo
de aprendizagem (BECKER, 2001; ANDREAS et al., 2010

Todas as informacdes acima apresentadas foramadtls na concepcao do artefato,
que como ja descrito anteriormente, trata-se de método de capacitacdo para o
desenvolvimento da competéncia individual do tfadam equipe na educacao a distancia
com o uso da tecnologia metaverso. O método debsgthv@o artefato) € composto por:

* Instrumentos para diagndstico;

» Ambiente modelado no metaveiSecond Lifgpara realizacdo da capacitacao;

» Treinamento para utilizacdo do metavessp

* Reunides de trabalho em equipe;

* Evento;

* Avaliagéo final.

Assim, o0 passo seguinte do método foi o desenvelimmda proposta, ou seja, é

guando se inicia a operacionalizacdo daquilo guelémejado.

3.1.2.3. Passo 3 — Desenvolvimento

Nesse passo a pesquisadora comecou a colocar gca pralano de desenvolvimento
final do artefato que é apresentado no Apéndicgeiindo o método de pesquisa.

O plano contempla a realizacdo de um evento dendizeyem, pois prevé uma
estratégia de treinamento para o uso da tecnodogsaconteudos relacionados ao trabalho em
equipe, além das reunides de trabalho e tudo querideser feito pela equipe para que o
encontro de profissionais de RH acontecesse novarstautilizado.

Durante essa capacitacdo a pesquisadora atuounaoanéo facilitadora do processo
de aprendizagem dos alunos.

O Quadro 6 detalha o que foi feito na capacitagesentando as datas, carga horaria

e os alunos envolvidos.
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O que foi feito

Detalhamento

Participantes

Treinamento para uso doSL

08/10/2011 no horéario das
9h as 12h

Pesquisadora

7 alunos
Orientadora

3 integrantes Metario

12 Reuniao de trabalho

13/10/2011 no horario das
23h as 0h30min
aproximadamente

Pesquisadora

7 alunos
Orientadora

3 integrantes Metario

22 Reuniao de trabalho

20/10/2011 no horério das
23h as 0h30min
aproximadamente

Pesquisadora

5 alunos
Orientadora

3 integrantes Metario

32 Reunido de trabalho

27/10/2011 no horério das
23h as 0h30min
aproximadamente

Pesquisadora

4 alunos
Orientadora

3 integrantes Metario

42 Reunido de trabalho

03/11/2011 no horério das
23h as 0h30min
aproximadamente

Pesquisadora

6 alunos
Orientadora

2 integrantes Metario

52 Reunido de trabalho

10/11/2011 no horario das
23h as 0h30min
aproximadamente

Pesquisadora

6 alunos
Orientadora

2 integrantes Metario

Evento

Ocorrido em 03 de
dezembro de 2011 no
horario das 16 as 19h o 1
Encontro de Profissionais
Estudantes de Recursos
Humanos n&@econd Life

Pesquisadora
7 alunos
P Orientadora
23 integrantes Metario

Fonte: dados de pesquisa

Apos o desenvolvimento das atividades planejadgedrimo passo do método de
pesquisa implica em avaliar o que foi realizadentdicando o conhecimento obtido através

do artefato ou visando sugerir melhorias no mesmo.

3.1.2.4. Passo 4 — Avaliagao

As formas de avaliagao implicaram tanto em avaliaprendizagem quanto em avaliar

o artefato (método de capacitacéo) e sdo expostamdeira sumarizada Quadro 7
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Quadro 7 - Formas de avaliagdo do método de capéoit

O que foi avaliado Quem Como foi avaliado Quando foi avaliado
avaliou

Avaliacdo da aprendizagem | Os alunos se | « A partir de No inicio, durante e ao

O estagio de desenvolvimentoautoavaliaram instrumentos final do método de

da competéncia para o elaborados pela capacitacao

trabalho em equipe pesquisadora

+ Através de momento
avaliacdo deedback

Avaliagao do artefato Os alunos * A partir de Ao final do método de
(método de capacitacdo) instrumentos capacitacao
Como a tecnologia metaversp elaborados pela
pode colaborar para o pesquisadora
desenvolvimento da A « Apartir da andlise | Do inicio ao final do
competéncia para o trabalho| pesquisadora dos dados coletados| método de capacitacaq
em equipe Professores | « A partir de entrevista| Ao final do método de
participantes realizada pela capacitacao
do evento pesquisadora

Fonte: elaborado pela autora

A seguir, na secdo destinada ao passo do méetodwadoaconclusdo, explicam-se os

principais resultados esperados na aplicacéo deswelo de pesquisa.

3.1.2.5. Passo 5 - Conclusao

Nessa fase os resultados sdo consolidados e aglgistiNo métod®esign Research
sao considerados como resultados: os construtoapdslos, os métodos e as instanciagoes,
de acordo com March e Smith (1995).

Para que se chegue a essa fase todos os pass@sodio mcima mencionados devem
ter sido operacionalizados, os dados devem tercziitados, organizados e posteriormente
analisados.

Como no caso dessa pesquisa, esse passo rep@seactzados principais do método
de capacitacdo, é, portanto, a fase em que ostagsslsdo apresentados e discutidos,
correspondendo aos capitulos 4 e 5 desse trabalho.
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4. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo demonstrados os principaistag®d da pesquisa realizada, os
quais serdo posteriormente discutidos, a luz daatiira, no capitulo 5.

Inicialmente é feita a apresentacdo dos dadosaclustda fase de conscientizacdo do
problema, apds sado trazidas as informacoes redativaplicacdo do método de capacitacao
desenvolvido no metaverstecond Lifee por fim a avaliacdo da aplicacdo do método de
capacitacao.

4.1. A Conscientizacao do Problema

Aqui se apresentam de forma detalhada os dadotadotee analisados para que a
pesquisadora pudesse se conscientizar do problempesguisa e conhecer melhor o contexto
em que o estudo foi desenvolvido, ao ponto de oguige, no método de capacitacdo, os
elementos necessarios para que houvesse condigesvieis ao desenvolvimento da
competéncia individual para o trabalho em equipe.

Assim, inicialmente foi feita a caracterizacdo dmtexto e dos sujeitos de pesquisa,

como se Vé a sequir.

4.1.1. O Curso Superior em Gestao de Recursos Humanos

Para que o contexto de pesquisa fosse conhecidodetlhadamente a pesquisadora
inicialmente coletou informacdes mate da Universidade que evidenciam as principais
caracteristicas do curso superior em Gestdo dergeciHumanos. Na apresentacdo €

mencionado que o curso é classificado como umaigcd tecnoldgicd, ocorre em horario

'8 Graduacdo tecnoldgica é um tipo de formacdo recente no pais e se diferepor ser mais especifica e
focada no mercado. O tecndlogo é capacitado paea atm areas de inovacao e empreendedorismo, au sej
prepara profissionais mais especificos para detedas fungdes. A diferenga em relagdo a um bacldarel
consiste ainda no tempo de durag&o e nas cerbifisggrogressivas, concedidas aos alunos confoewelacao

no curso. Assim como o bacharel, o graduado emursodecnoldgico pode dar continuidade aos seus@st
através de uma poés-graduacdo. Fohtga://www.unisinos.br/blogs/gestao-de-recursos-énms/2011/12/08/0-
que-diferencia-um-curso-tecnologico-como-gestaoetessos-
humanos/?utm_source=rss&utm_medium=rss&utm_campaigue-diferencia-um-curso-tecnologico-como-
gestao-de-recursos-humanos




12

noturno, tem duragdo de trés anos e é oferecidanoaslidades presencial e a distancia.
Mesmo para os alunos do curso presencial até 208 (por cento) do curso pode ser
cursado em EaD (UNISINOS, 2012).

A Unisinos informa que, ao cursar a graduacao estd@ele Recursos Humanos, o
aluno ir4 desenvolver competéncias para o emprdendmo e lideranca na ocupacgdo de
posicdes, em nivel tatico e operacional, na areaedersos humanos, em organizacdes e
empresas prestadoras de servico.

Dentre os diferenciais que sdo mencionados peklersilade em relacdo ao curso
esta o foco nas praticas, produtos e processossi@ogde pessoas nas organizacdes em geral,
contribuindo para a melhoria das condicdes dos emds de trabalho o alcance dos
resultados da empresa. Além dos processos ded#magem que possibilitam a pratica
profissional, como jogos de empresa e laboratdivsnciais, com simulacdes de situacdes
reais da gestao das organizacgoes (UNISINOS, 2012).

Nas informacdes fornecidas pela Unisinos sobrercade de trabalho do profissional
formado em Gestdo de RH é considerado que o medmdtuacido € amplo e com diversas
oportunidades de trabalho. Ao concluir a graduagéegresso pode atuar nas rotinas do
departamento de pessoal, recrutamento, seleca@nrento, remuneracdo, desenvolvimento
de carreira e demais atividades voltadas a Gest&essoas.

O profissional dessa &rea pode trabalhar em orggdés publicas, privadas ou do
terceiro setor como Assistente ou Analista de Riglista de Cargos e Salarios, Analista de
Recrutamento e Selecdo, Analista de Beneficios]igkaade Administracdo de Pessoal ou
Coordenador de RH (UNISINOS, 2012).

A graduagcdo em Gestdo de Recursos Humanos da omiéirorganizada em trés
modulos. No primeiro, o aluno estuda as principaisticas e praticas de Recursos Humanos.
No segundo, aprende o gerenciamento de processabdtho e administrativos da gestédo de
pessoas. E na terceira fase, estuda os resultadoegbcio, 0s interesses estratégicos e
também realiza projetos de intervencdo em gestdpedsoas. Ao concluir o primeiro e
segundo modulos, o aluno recebe as certificacoeAsdistente e Analista em Gestdo de
Pessoas, respectivamente (UNISINOS, 2012).

4.1.2. O Desenvolvimento de Competéncias no Curso Peslpuisa

ApoOs a andlise dos dados secundarios sobre o d¢arsambém coletada a percepcéao

de representantes do corpo docente e discente solm@ as competéncias, especialmente a
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para o trabalho em equipe, tem sido desenvolvidaunso. Destaca-se que nem todos 0s
respondentes dessa fase do método participarativitiade de capacitacdo, mas todos estédo
vinculados ao curso de Gestdo de RH, conforme eadui anteriormente no capitulo de
metodologia.

Analisando as entrevistas realizadas com carpo discente no passo de
conscientizagcéo do problema, identificou-se o segui

Em relacdo agonceito de competénciaos alunos tém a nocao de competéncia como
um conjunto de conhecimentos, habilidades e aStugiee costuma ser memorizado através
da sigla CHA. Esse seria 0 conceito que se popolanneio académico e organizacional, ou
seja, a nogdo de competéncia como um conjunto rileutas. Porém, alguns alunos ja
conseguem perceber além, mencionando que a corjgeti@&ve ser convertida em uma acéao,
nas palavras de alguri®ao basta ter o conhecimento e ndo possuir a détesperada em
cada situacdo”’(ALUNO A), “a correta aplicacdo dos conhecimentos” ou “um salopie
entrega resultados e que de fato faz diferenca ne g pessoa faz'(ALUNO B),
“capacidade para desenvolver alguma coisa” e “Salagir, desenvolver, saber ensinar ou
aprender” (ALUNO E).

Portanto, percebe-se que j4 ha a nogédo que a cemojEetepresenta uma acao eficaz
na solucdo de problemas, um desempenho superialcance de resultados e ainda implica
em aprendizagem e conhecimento.

No gque concerne inportancia de desenvolver a competéncia para o tbalho em
equipe para a formacdo profissionaltodos os alunos avaliaram como algo muito
importante. Ao explicarem o motivo da sua opiniggiificaram com afirmacgdes tais como:

» “Saber trabalhar em equipe € um requisito quase gjoiggatorio hoje em dia,
essa é uma caracteristica que se torna um difeaérpara quem possui”
(ALUNO A);

* “Na maioria das situacdes, as organizagOes de thabasdo compostas por
muitas pequenas partes, que seria cada um de riigee e ideal € que os
papéis dessas partes sejam complementg@sUNO B);

* “Tendo em vista que meu curso € voltado para ged&épessoas, assim como
a importancia de nos profissionais da area motivasmas mudancas,
aprendizagens organizacionais, trabalhos intergiBoares e trans
[disciplinares] sdo de suma importancia para o desdvimento e

crescimento organizacional e das pessoas como doi {;\LUNO C).
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Verifica-se que os alunos percebem a competéncaatabalhar em equipe como um
requisito do mundo do trabalho atual, em espe@rd p profissional de Recursos Humanos
gue € um agente de mudancas e disseminador decooeh& dentro das organizagcbes. Ha
implicita também a nocdo da organizacdo como utansegs no qual cada membro tem uma
contribuicdo individual, mas que combinada com atrdouicdo dos demais colabora para
resultados superiores através da sinergia e coreplandade das competéncias.

Ao serem questionados sobeereditarem que ocorre o desenvolvimento da
competéncia do trabalho em equipe na educacdo a wiscia, houve divergéncia de
opinides, had os que pensam que isso ndo € possivsl que acreditam que sim, mas
consideram que depende muito do professor tutomesmo da metodologia de ensino e
aprendizagem.

Os alunos que acreditam que ndo se possa desanesks@& competéncia na EaD
alegam que ndo ha interacdo, apenas o cumprimentarefas, como leitura de material,
postagens e que azhats ou féruns ndo sao suficientes para que as pesst@ajam,
relatando quéndo houve interacdo, mas sim individualidade, orgenas se lia os textos
sugeridos, respondia o forum e depois fazia prosl’UNO C) ou“Na experiéncia que tive
com este tipo de forma de ensino, talvez por estas acostumada com o ensino presencial,
senti dificuldade quanto a troca de conhecimentesperiéncias’(ALUNO D).

Aqueles discentes que acreditam que seja posségEndolver essa competéncia
mesmo na EaD afirmaram que € necessaridspja bem conduzido e conte com profissional
capacitado para incitar essa integracAd’/ALUNO A), ou “depende muito de cada
disciplina ou objetivo da mesma, além da forma guerofessor for organizar suas aulas”
(ALUNO B).

Levando-se em conta essas opinides verifica-se ocgu@lunos percebem que o
desenvolvimento da competéncia para trabalhar enpea EaD esta muito associada aos
objetivos de ensino e aprendizagem, a didaticaada professor e metodologias utilizadas,
isto €, ndo ha um padrdo ou metodologia claranaafteida, depende fundamentalmente da
iniciativa pessoal de cada docente.

Em relacdo afacilidades e dificuldades no desenvolvimento dampeténcia para
trabalhar em equipe na EaDos alunos apontaram que o que facilittaécomunicacao
rapida e rica, devido a diversidade entre colegg®LUNO A), “apesar de estarmos
distantes fisicamente, nossas ideias e contribsicieam registradas permanentemente,

fortalecendo a construcdo das trocas entre tod@SLUNO B). Também sdo mencionadas
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como facilidades: a flexibilidade de horarios, oilfacesso as informacdes e interagdo entre
muitas pessoas.

Como dificuldades foram mencionadas: a falta dotatondireto ou face a face,
conseguir o alinhamento de diversas opinides exa lpmalidade da comunicacéo devido ao
fato de“nao ser facil se expressar com a mesma clarezap&dez que se usa nos trabalhos
presenciais’e “ndo se conta com recursos de visédo e audio, pootéemos que nos esforcar
para ser claros apenas com palavras, sem entonaggon expressdes que possam facilitar a
interpretacdo daquilo que estamos querendo expreggd.UNO B).

Outras limitagdes tecnoldgicas (como a ausénciedesos de visdo e audio citadas)
também sao referidas como dificultadoras: entrg, elaplataforma utilizada (Moodle) nédo é
vista como interativa pelos alunos. Porém, cabtadasque de acordo com as informacdes
coletadas, essa plataforma nem sempre € utilizadsua plenitude tecnoldgica e as suas
possibilidades interativas ndo sdo exploradas adkguente. O que se percebeu através das
entrevistas é que muitas vezes as aulas recebeforomato pouco cooperativo, no qual hi
maior preocupacao com os conteudos expostos deatanpara o aluno e baixo estimulo a
interacdo através de objetos de aprendizagem, jogmgerativos ou construcdes coletivas
através de ferramentas comwidti, por exemplo.

Sobre aadocdo de uma tecnologia que permitisse a simulacéde um ambiente no
qual os alunos se encontrassem virtualmente de foaersincrona para interagirem entre
si e com esse ambiente, em 3D, na forma de avataossalunos identificaram que a mesma
poderia contribuir para o desenvolvimento da coémpmé do trabalho em equipe das
seguintes formas: uma ferramenta inovadora paraitesto trabalho em equipe e interagir
com o0s colegas através avatares e dos recursas/sudis.“Acredito que pode contribuir
muito, pois simula a realidade, aproximando e p&ndo a interacdo entre as pessoas, além
de motivar a participacéo nas aulagALUNO C).

Apesar de nem todos os alunos conhecerem o metapesjuisado, ao serem
informados sobre suas caracteristicas os mesmasn f@aapazes de identificar as suas
principaisaffordancesou seja, possibilidades de interacdo por inteionéd audio, video e
simulacdes da realidade, favorecendo a aproximagiie os alunos e contatos mais pessoais.

Ao proceder a analise das entrevistas realizadas acoorpo docenteno passo de
conscientizacéo do problema, verificou-se o seguint

Em relacdo aconceito de competénciaos professores entrevistados embasam a sua
pratica docente principalmente no conceito estaluElepela Unisinos. Na concepcéo da

universidade as competéncias sado entendidas comtlo s®nstituidas por conhecimentos,
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habilidades e atitudes, que formam uma triadesndiavel, mobilizadas em um determinado
contexto (UNISINOS, 2006). Ha também aqueles psoies que buscam inspiracdo em

autores classicos, como foi mencionado em umawistiie

“Eu adotei h4 muito tempo o conceito do Perrenoctmhhecimento em acgéo, antes
tinha preocupacéo com o ‘cabecéo’, hoje penso queelhor ‘cabecas bem feitas’ e
nao ‘bem cheias’, estou convencida de que o menowié, se 0 aluno domina
elementos conceituais tem a habilidade pra colacaonhecimento em movimento e a
atitude vai impulsionar para o objetivo, ou seja, campeténcia desenvolvida”
(COORDENADOR A).

Outra definicdo apresentada foi a de competén@aso esquemas de operacdes
mentais, capacidade, ao fazer com saber, ao contexTeonsequéncias, a resolucédo de
problemas, & mobilizacdo, aplicacdo e contextugbimados conhecimentos e a formacéao
profissional” (PROFESSOR TUTOR A).

As competéncias sdo interpretadas por um dos éstadgs como a capacidade de
gerar um trabalho de qualidade elevada. Envolvellimmbconhecimentos, ter determinadas
habilidades e as atitudes adequadas. A pessoa tmntggera resultados, faz “entregas”. Ela
se depara com um problema e é capaz de soluciom@-lmocdo de competéncia como
qualificacdo também aparece no discursignifica desenvolver habilidades, atitudes e
conhecimentos do aluno para que ele possa adauigualificacdo necessaria para realizar
as diferentes atividades da sua profissdo, ou ssacompeténcias que um profissional de
Recursos Humanos tem que t¢PROFESSOR TUTOR B).

Ao serem questionados solfisciplinas que tem por objetivo o desenvolvimento
da competéncia do trabalho em equipefoi mencionado que essa seria uma competéncia
gue perpassa todo o cursp,.] afinal, quem quer trabalhar em Recursos Humea precisa
desenvolver a competéncia pra trabalhar em equifeROFESSOR TUTOR C). Foram
citadas as disciplinas de Gestdo de Pessoas, ®addguranca do Trabalho e Relacdes
Interpessoais como exemplos.

J& ao falarem sobmomo ocorre o desenvolvimento da competéncia do bralho
em equipe e metodologias de ensino utilizadas paesse fim na educacao presencjals
representantes do corpo docente mencionaram cahosbe dinamicas em grupo como a
principal forma de desenvolver essa competéncigrbifessores que elaboram trabalhos em
que parte é feita de forma individual e parte cadefTambém foram relatados casos em que o
grupo avalia individualmente cada membro ou cadasenmautoavalia e o grupo valida.

Segundo os professores entrevistados, algumasgldissi envolvem trabalhos extensos, seria
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dificil para um aluno fazer sozinho. Debates tamiiéram apresentados como formas de
estimular a competéncia para trabalhar em equipe:

“Eu procuro trazer noticias atuais sobre o tema gesou trabalhando em aula,

colocando um ponto de vista bem polémico e questiimas alunas sobre o que elas
pensam e ‘linkando’ com o conteudo trabalhado ndasa Dai peco para se reunirem

e discutirem em pequenos grupos, ali eles vao laben ideias divergentes, vao ter
gue defender o seu ponto de vista, negociar e deggmiesentam algo que fizeram
juntos” (PROFESSOR TUTOR A).

As dinamicas de grupo também séo aplicadas petdegsoresiAli a gente vé quem
sabe trabalhar em equipe e quem é individualisean Tmuita gente que pensa que tem que
ganhar numa dinamica, mas tem é que saber trabadharequipe’(PROFESSOR TUTOR
A). “Ao final das dinamicas os alunos refletem e pessgbonde estdo falhando”
(PROFESSOR TUTOR C).

Para explicarcomo é avaliado se a competéncia do trabalho em déog foi
desenvolvida ou ndo na modalidade presenciabs entrevistados mencionaram certa
dificuldade.“Isso implica em repensar o sistema de avaliacdom8 a competéncia vai ser
avaliada? N&o € um conceito simpleCOORDENADOR A). “Hoje ainda ha uma
dificuldade no sentido de mensurar o desenvolviméas competéncias, pois este tema é
bastante subjetivo{(PROFESSOR TUTOR B).

Alguns professores entendem que o0 processo deacdalié feito a partir dos

elementos que compdem as competéncias (CHA) aiba@s atingido:

“A dimensao do conhecimento a gente avalia na pravas as habilidades e atitudes
precisam ser avaliadas a partir de algum tipo dé@gntdo as dinamicas de grupo e
simulacdes ajudam a criar esse cenario. Nao queerdgue se o aluno teve um
comportamento nessa situacao hipotética tera sempes sdo indicativos para o

professor da existéncia de um potencid@ROFESSOR TUTOR C).

“O professor tem que estar atento ao que pede, leersavaliar a entrega”
(COORDENADOR A).

Percebe-se, portanto, que as competéncias tendeser aavaliadas de forma
fragmentada a partir dos elementos que as compées, que ndo basta ter uma boa
avaliacao nas dimensdes conhecimento-habilidatiedatse a entrega, ou seja, o resultado do

trabalho nao for o pretendido.



78

No que se refere aesenvolvimento da competéncia do trabalho em equma
EaD e metodologias de ensino e ferramentas de TIGtilizadas para esse fim, o0s
entrevistados entendem que apesar da modalidadensiao ser distinta, a forma de

desenvolver a competéncia é desenvolvida de masemalhante a educacéao presencial.

“Olha, o conhecimento € desenvolvido da forma temhal, ou seja, através de
conceitos, teorias, textos a serem estudados. Alidede pode ser desenvolvida
através de alguma atividade que simule decisfes atitade € muito voltada ao
comportamento virtual do aluno, ou seja, o0 seulndeeinteresse e participacdo nas
atividades realizadas a distancigPROFESSOR TUTOR A).

“E meio parecido com o presencial, eu observo camauno interage, quais sdo as
participagbes dele. Se mesmo a distancia ele codabse respeita os outros”
(PROFESSOR TUTOR B).

“Infelizmente nem sempre os professores tém tenmgra plaborar atividades
diferenciadas, aquelas que realmente poderiam simsituacdes que ajudariam a
desenvolver um trabalho em equif®ROFESSOR TUTOR C).

Quanto as TIC utilizadas, se restringem as posfabliés da plataforma utilizada pela
universidade, ou seja, 0 Moodl&u uso os chats, os foruns, a wiki, mas tudo demto
Moodle” (PROFESSOR TUTOR A)item alguns objetos interativos também, joguinhos e
simulagfes que servem pra gente observar se o @stdovoltado pra trabalhar em equipe”
(PROFESSOR TUTOR B) ® que se usa na EAD sao os chats e féruns, queanidam
muito... Tem alguns joguinhos que sao legais, m&am Bempre sao cooperativos. Gosto
bastante de usar a Wiki, acho que uma das ativislgde mais se aproxima a um trabalho de
equipe” (PROFESSOR TUTOR C).

Denota-se que os entrevistados percebem que nal&abhaver uma adaptacdo em
relacdo a metodologia adotada no processo de eesapoendizagem e desenvolvimento de
competéncias, porém, consideram que as TIC utdizadio sdo as melhores para esse fim,
pois as mesmas ndo tem o carater interativo neaesgadesenvolvimento de um trabalho
em equipe.

Sobre a formacomo é avaliado se a competéncia do trabalho em éog foi

desenvolvida ou ndo na modalidade a distangias respondentes indicam que:

“Na EaD procuro identificar a evolucéo dos alunos decorrer das semanas a partir
da construcdo que ele faz, seja através da suaiggzatdo em chats, féruns ou
entregas de atividades. Os interativos também ajudaeessa avaliacdo ali vemos
guem € mais competitivo ou cooperati(PROFESSOR TUTOR B).
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“O que eu fago € observar as interagbes do alunesmo no virtual da pra ter uma
nocdo de quem sabe trabalhar em equipe, porqueelaé também tém atividades
grupais, dai acompanho pelo que consigo observas mao da pra saber o que
acontece por tras, se foi feito em equipe mesfRROFESSOR TUTOR A).

A duvida sobre evidéncias do desenvolvimento da petémcia apontada pelo
Professor A, reverbera no discurso seguifiter verdade nao fica muito facil de avaliar na
EAD, ndo... Porque as interacdes sdo através dedeflaro que tem aquele aluno que esta
sempre tentando agregar a turma, tem aqueles thalsatle grupo que a gente vé que todos
pegaram junto. Mas ndo ha muitas evidéncias depe(PROFESSOR TUTOR C).

O que se constata, em sintese, € que os profe$apeas a avaliacdo da competéncia
por intermédio das entregas realizadas pelos al(pasexemplo, trabalhos e exercicios)
além da observacdo das interacdes. Como a maiteg @as interacdes ocorre através da
comunicacao escrita, os professores identificam fopae dificil avaliar o que ocorre “nos
bastidores” das atividades realizadas.

Em relacéo agacilidades e dificuldades no desenvolvimento dampeténcia para
trabalhar em equipe na EaDas respostas indicam que o que fica facilitado é:

“A facilidade estda em acompanhar a evolucdo dos@atuquando os mesmos realizam
varias trocas em chats, foruns realizando um lirlkmca sua pratica profissional”
(PROFESSOR TUTOR B)Qlha, as facilidades ndo sdo muitas ndo, porquenoga disse
os alunos interagem por intermédio de textos nabradas vezes. O que € facil para eles é o
uso da tecnologia, se eles usam para de fato sexapar dos colegas eu ndo sei...”
(PROFESSOR TUTOR C).

Sobre o que dificulta os professores tém mais ebasmp

“Eu acho que ndo é muito facil ndo. Acho que o dsotecnologia facilita fazer
algumas coisas em conjunto, mas ndo ao ponto deafouma equipe de verdade,
sabe? Eles formam um grupo. A grande dificuldade dévida é saber os limites do
outro, entender como 0 outro esta, jA que nao se ¢emo visualizar a feicdo, a
expressao facial do outro, pois o corpo fala en@lo vemos o corpo, s6 tem mesmo a
foto do colega’(PROFESSOR TUTOR A).

“A dificuldade, por incrivel que pareca também estd acompanhar a evolug¢édo do
aprendizado dos alunos a partir da sua participagdo foruns e chat, pois 0s nossos
alunos ainda tém muito a cultura do passar na prewam isto acabam deixando de
participar tdo ativamente destas atividades, etesim mais na entrega de atividades
individuais ou na prova pelo fato de estarem sepdatuados com peso maior”
(PROFESSOR TUTOR B).
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“Na verdade vejo bastante dificuldade de desenvobssa competéncia no EAD
porque umas das caracteristicas desse aluno € teseolhe o seu horario de
estudos, o que prejudica os contatos, muitas védeda temos o paradigma de que
as pessoas precisam se conhecer pessoalmente paf@rem umas nas outras,
aquilo de saber com quem estou falando, e na EAD [saticamente ndo ocorre”

(PROFESSOR TUTOR C).

Verifica-se, portanto, que em relacéo as facilidagldificuldades do desenvolvimento
da competéncia para trabalhar em equipe na EaDodsspores veem esses elementos de
forma ambigua ou mesmo paradoxal. Por exemplocreoliggia pode facilitar e ao mesmo
tempo representar uma dificuldade na interacdo aloros e no acompanhamento do
desenvolvimento dos mesmos. A falta de um contaie personalizado e sincrono também é
apontada como uma dificuldade, mas a caracteribtisica da EaD € o distanciamento
geografico e temporal. Isso pode sugerir que adigima da educacao presencial ainda € a
base de referéncia para a EaD, apesar de serentidadda distintas de ensino. De qualquer
forma, independente da modalidade, denota-se quexessidade de dar “pessoalidade” ao
aluno enquanto sujeito no processo de ensino edipegem é recorrente nos relatos.

Sobre aadocdo de uma tecnologia que permitisse a simulacée um ambiente no
qual os alunos se encontrassem virtualmente de foersincrona para interagirem entre
si e com esse ambiente, em 3D, na forma de avatares entrevistados opinaram
positivamente com base nas informacdes que lhesnf@restadas, pois nenhum deles ja

havia utilizado o metaverso, mas mostraram-se &eis ao uso desse tipo de tecnologia.

“Nunca usei, mas sei como funciona, tem caractegstdos games, interacdo, isso €
fantastico, alguma coisa em que eu estava me mpiach® € muito ‘portador de
futuro’, quanto mais ‘humanos’ os avatares forerajsxthance de dar certo. Acredito
nisso, com certezl COORDENADOR A).

“Seria uma maneira dos alunos interagirem com o emie da universidade, com os
colegas e os professores. Tenho comigo que o apestadacontece melhor quando
se faz algo divertido e imagino que a possibiliddde pessoas ‘brincarem’ com seus
avatares, realizando atividades ‘quase’ reais, pddeilitar e muito a interacao e
consequentemente o trabalho em equiffROFESSOR TUTOR A).

“Acredito que a mesma pode contribuir para o desdvimnento da competéncia do
trabalho em equipe sim, considerando que a partir domento que as pessoas
conseguem se ver mesmo que na forma de um avagarieleragem mais, da mais
realismo e isso eu acho que ajuda [...] acho queanatar ja da uma ideia melhor de
uma pessoa, € mais do que um emoticon (risos)! Aakocontribuiria de diversas
formas, seria mais atraente, mais desafiador, aghe os alunos se sentiriam mais
‘presentes’. Daria para fazer dinamicas de grupassse ambiente, sei |a, jogos,
desafios. Achei a ideia bem interessan(@@ROFESSOR TUTOR B).



81

Também houve identificagdo da contribuicdo dessaotegia em relagédo a avaliacdo
dos alunos;Acho que aproximaria os alunos e o professor paebservar mais coisas, um
indicativo de comportamentos, o que seria 0 idearap observar competéncias”
(PROFESSOR TUTOR C). A associacao do metaverso apantle jogo é bastante comum,
como confirma a resposta de uma das entrevist@astre as possibilidades educativas
oferecidas pel&Gecond Lifdambém estd a de jogar, mas existem varias oatfaslances
que foram identificadas pelo corpo docente, derdl@as a “nocdo de presenca” e
personalizacao, a interacdo, a movimentacdo (qde ger traduzida também como gestos ou
comportamentos), o aprendizado ludico, a maniféstde acoes e realizacdo de dinamicas de
grupo.

O Quadro 8 demonstra as principais informagcOestadhs. Os aspectos investigados
foram o conceito de competéncia, a relevancia derdelvimento da competéncia para o
trabalho em equipe, as possibilidades do desemeito da competéncia para o trabalho em
equipe na EaD, bem como as facilidades e dific@dsado desenvolvimento dessa
competéncia , além da identificacdo das contrilasiga adocao da tecnologia mundo digital
virtual em 3D com essa finalidade. Assim, levargewa percepcao dos discentes e docentes e

posteriormente essas visdes foram comparadas.

Quadro 8 - Resultados das entrevistas para a emtigeicdo do problema

Aspecto Viséo dos discentes Visao dos docentes Comparativo
investigado
Conceito de H& nocdo do conceitoNocédo clara do conceito deAlunos e professores
competéncia de competéncia focadacompeténcia, coerente cgntém percepcles
na ideia do CHA. a literatura consideradasemelhantes, mas 0s

neste trabalho e com |grofessores destacam|o
disposto pela universidadg. conceito  estabelecid
pela instituicdo.

[

n

Relevancia da Percebem a relevancidPercebem a relevancia tantdlunos e professore
desenvolvimento | tanto no mercado deno mercado de trabalhdém percepca
da competénciatrabalho quanto para|aquanto para a formag¢dmsemelhante.

para o trabalho formacdo profissional profissional dos alunos.
em equipe dos alunos.

A=

n

Como ocorre q Depende da iniciativaPrecisa haver adequagéo |nadlunos e professore
desenvolvimento | pessoal de cadaprocesso e metodologias d&m percepca
da competénciaprofessor, ocorre desdesnsino e aprendizagem paraemelhante.

para o trabalho que haja adequacdo nessa modalidade. Ocorre
em equipe na Ea processo ¢ através de trabalhos em
metodologias degrupo, mas de baixa
ensino e aprendizagerinteracao.
para essa modalidade.

A=
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Facilidades ng A comunicacdo @A tecnologia utlizadg Alunos e professores
desenvolvimento | proporcionada pela(Moodle) ajuda g percebem a tecnologija
da competénciatecnologia e as acompanhar a evolucdo dpo§plataforma
para trabalhar emdiscussdes ficamalunos através doshats e | educacional) como ©
equipe na EaD | gravadas na féruns. meio para as interacoes
plataforma (Moodle) através dos chats e
Grande diversidade de féruns.
opinides.

7

Dificuldades nol A comunicacdo pof A interacdo € via textg,Tanto alunos quantp
desenvolvimento | escrito  dificulta o] assim ndo ha interagcdo maiprofessores apontam
da competénciaentendimento. Faltamdireta, falta a “linguagemque a principal

para trabalhar emos recursos de audio|eorporal” e pessoalidade. Adificuldade é a interacdo
equipe na EaD | video que ajudariamtecnologia também podeocorrer principalmente
na comunicagao. “mascarar” a participagdode forma  textual

do aluno. Pouca sincronjdaltando um contato

nas interacdes. mais personalizado.
Possiveis Recursos audiovisuaisRecursos audiovisuais, |&lunos e professores
contribuicbes da a nocgédo de presenca eocdo de presenca |edentificam as mesmas
adogéao da simulacéo da simulacdo da realidadecontribuicGes, porém os
tecnologia mundo realidade. Visualizacdo das atividadegrofessores percebem|a
digital virtual em e interagdes entre os alunpgossibilidade de sg
3D para obter mais subsidigs
desenvolver a para a avaliacao.
competéncia para

o trabalho em
equipe

Fonte: dados de pesquisa

Esses elementos de entendimento do problema sergea que a pesquisadora
tivesseinsightsem relacédo as sugestdes de proposta do artesatod@senvolvido, ou seja, o
método de capacitacdo oferecido na modalidadet@ndia aos alunos do Curso de Gestao de

Recursos Humanos, o qual sera apresentado na sequén

4.2.0 Método de Capacitagdo Desenvolvido no Metaver&econd Life

Como anteriormente mencionado no capitulo do métpai@ a aplicacdo do artefato
desenvolvido para essa pesquisa, planejou-se dsvaaBvidades, sendo a principal um
desafio para os alunos do curso de Gestdo de Ridrol@a a realizarem, nesse ambiente
virtual, atividades que requeressem a competémca@trabalho em equipe.

A seguir se descreve como se deu o desdobramentmadie um dos passos da

metodologia desenvolvida evidenciando o que faigjedo e o que de fato foi realizado.



83

4.2.1. Formagao do grupo de trabalho

Explica-se aqui como foi definido o grupo de trabalisto €, os sujeitos que
participaram da capacitacdo. Planejou-se que ausesipra solicitaria as coordenadoras do
curso de RH (EaD e presencial) uma lista com alwwsa potencial para participar da
capacitacao. O contato foi feito e cada coordenaggeriu 15 (quinze) nomes de alunos que
poderiam se interessar, totalizando 30 (trinta)n@dua serem chamados a participar
voluntariamente.

Na sequéncia foi enviada mensagem por correiodeletr para 30 (trinta) alunos que
foram convidados pelas coordenadoras de cursot@ipar da reunido de apresentacao da
atividade, sendo 15 (quinze) alunos da modalidagleepcial e 15 (quinze) da EaD, conforme
evidencia o Apéndice G.

A reunido inicial de apresentacdo da proposta @moi@cdo ocorreu na ultima
semana de setembro de 2011, dos 30 (trinta) alwoowidados, apenas 12 (doze)
compareceram.

Foi apresentado aos alunos o principal objetivprdfeto de pesquisa e foi enfatizado
que a participacdo dos alunos na capacitacao caflimima realizacdo do 1° Evento de
Profissionais de Recursos HumanosSexrond Life Foram destacadas como vantagens da
participacédo dos alunos: o desenvolvimento de nowageténcias, a capacitacdo para 0 uso
de uma tecnologia que oferece possibilidades giodao exploradas pelos profissionais de
RH, a realizacdo de um evento pioneiro na areaedtdg de pessoas que enriquecera o
curriculo académico e profissional, além de atestiedhoras complementares.

Também foi explicado que o envolvimento dos alungdicaria em uma capacitacao
a distancia, envolvendo a sua participacdo emunides de trabalho a distancia @b, a
realizacdo do evento e registros em diario de @m@agem. Houve demonstracdo do uso do
Second Lifepela pesquisadora durante esse encontro. De neydf g reunido ocorreu de
acordo com o planejado.

Para formalizar a adesédo ao projeto os alunogriegize retornar ure-mail dando o
aceite de participacdo. Houve 8 (oito) alunos edsados, porém, depois do inicio das
atividades apenas 6 (seis) alunos permaneceranfiatd.

Focando especificamente no perfil dos alunos qugcjparam de toda a capacitacao,
temos a seguinte configuracdo em numeros absadmofincdo da pequena quantidade de
participantes 6 (seis), exceto a idade e expeaéorafissional que sdo apresentadas na forma

de média aritmética simples:
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Género: 2 masculino e 4 feminino
* Idade média: 25 anos
* Moradia: 5 alunos moram no Vale do Sinos e 1 emtbtaygro
* Modalidade de ensino: 2 da EaD e 4 do curso predenc
» Estagio do curso: 1 aluno cursando o 1° ano, 2oalworsando o 2° ano e 3
alunos em fase de concluséo do curso
e Tempo de trabalho (média): 5 anos
Verifica-se a partir das informagcdes coletadas esois alunos participantes da
capacitacdo uma caracteristica que costuma seciadgoaos estudantes da graduacao
tecnoldgica, ou seja, sdo alunos que buscam sua¢do académica alguns anos apos o
ensino médio, portanto, tem idade um pouco maisgaga e ja possuem relativa experiéncia
de trabalho.
O Quadro 9 indica como foram atribuidas letrasaonos e traz informacdes basicas

do perfil dos alunos, como o género e a modalidigdensino no curso de Gestédo de Recursos
Humanos.

Quadro 9 - Perfil basico dos alunos
Aluno Género Modalidade de
ensino
Aluno A | Feminino | Presencial
Aluno B | Feminino | Presencial
Aluno C | Masculino| Presencial
Aluno D | Feminino | EaD
Aluno E | Masculino| Presencial
Aluno F | Feminino | EaD

Fonte: dados de pesquisa

Cabe destacar que dentre os alunos que foram istauidns na fase de conscientizacéo

do problema, apenas dois deles vieram a partidpacapacitacdo, apesar de terem sido
convidados.
4.2.2. Treinamento dos alunos para o uso da tecnoldigia

O método previa que os participantes seriam tremamdra o uso da tecnolodgsd

antes de iniciarem as atividades de capacitac@ejpldas para o trabalho em equipe.
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Esse treinamento ocorreu a distancia no dia 08utlém de 2011, no horario das 9h
as 12h, usando como tecnologia de mediacdo o pr§acond Lifee para os alunos que
tivessem dificuldade em conectar 0 metaverso margewum suporte extra por meioateat
no MSN Messengé&t O responséavel pela capacitagéo foi o doutor@mddEducacdo Paulo
Grazziola Jr., bolsista do projeto Metario. Doduhas que inicialmente haviam confirmado
interesse em prosseguir na atividade 7 comparecera@pacitacao.

Os alunos haviam recebido previamente o material @® explicacdes e os tutoriais
basicos sobre como instalar o programa e criamucasatar. Desta forma, alguns ja haviam
visitado o ambiente e, portanto, ja foram parapmcigacdo com alguma familiaridade com a
tecnologia utilizada.

O treinamento sofreu um pequeno atraso devido wod@a alguns alunos ficarem
“perdidos” na ilha da Unisinos rMeecond Lifee precisarem ser acompanhados pelos avatares
dos membros da equipe técnica para encontrarennpo.gr

Outro fator que atrapalhou foram problemas técnredscionados ao audio, dessa
forma a comunicacado teve que ser realizada pomewio dechat (bate-papo virtual). O
ministrante ensinou como personalizar o avataci@ur amigos, localizar avatares, interagir
no ambiente, movimentar o avatar, usar o telet@tese editar o perfil n8econd Life.

Como este foi apenas um treinamento basico, fiubado que cada aluno se
dedicaria a explorar mais o ambiente e descobnrocatiliza-lo, também seriam enviadas
orientacdes poe-mail Os alunos também foram estimulados a interagir dos horarios de
reunido, para que uns pudessem ajudar os outia angior proveito das possibilidades do
metaverso.

Ao final do treinamento os alunos aprenderam cosaw a ferramenta virtual “diério
de aprendizagem” para poderem fazer os registr@iddade ndSecond LifeO aluno que
nao pode estar presente pela manha interagiu durdmirario da noite necond Lifeeom a
pesquisadora que lhe transmitiu as principais mémdes abordadas. De modo geral o
treinamento atendeu ao seu objetivo e ao final loroa eram capazes de utilizar as

funcionalidades basicas do metaverso.

Resultados do treinamento e licdes aprendidasDurante o treinamento ficou
evidente o grande interesse dos alunos pela péiryéo do avatar. Isso acontece em fungao

da “nocdo de presenca”, ou seja, 0 aluno “se dante, portanto a sua imagem € algo

9 MSN Messengeré um programa de mensagens instantaneas critabliseosoft Corporation
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importante, pois transmite informacdes a seu respBesta forma, toda capacitagdo nesse
ambiente deve prever tempo para os alunos fazep@rsanalizacao, isso fara com que criem
uma vinculacdo até mesmo afetiva com o avatar eccomaio.

O fato de o treinamento ser mediado plat fez com que 0 mesmo transcorresse de
forma mais lenta do que poderia ser com o uso kévea. Os varios “baldes” atrapalham um
pouco a comunicacdo, pois sao digitadas muitas eteas a0 mesmo tempo, lé-las e
respondé-las leva mais tempo que se fosse coménicéglada”. Assim, destaca-se que o
pleno uso da tecnologia requer a disponibilidadeideo e audio.

Também havia a curiosidade dos alunos para exphoags 0 ambiente e em funcao
disso alguns ficaram mais dispersivos. Percebepsdanto, que o treinamento deve
promover momentos de exploracgéo livre ou guiadardbiente. A pesquisadora, que em sua
atividade profissional costuma realizar atividadescapacitacdo vivenciais lembrou-se de
uma ocasiao em que levou um grupo para uma ateidadar livre em um local com muitas
belezas naturais. No inicio do evento, momento eenas participantes se apresentavam em
um grande circulo, a facilitadora percebeu quetescées estavam voltadas mais para o
ambiente do que para as pessoas que se apresenEreamdesejo de explorar aquele novo
espaco. Essasighttambém se aplica ao ambiente virtual, ou sejapdua ambiente possui
caracteristicas diferenciadas, como é o0 caso demetaverso, concluiu-se que os alunos
devem primeiramente explora-lo para que a curidgidamicial seja diminuida para que
posteriormente consigam se concentrar nas tarataseagao realizadas.

As oscilacOes dmternet que estdo associadas a qualidade da bandadailma cada
aluno, também afetaram um pouco a capacitacdo, graiossivel perceber que alguns
avatares ficavam “congelados”, “desgovernados” asmo entravam em estaod-line.
Aqui a licao é bastante clara, mas nem sempre gjaxah, ou seja, para um pleno uso dessa
tecnologia ha a necessidade de umbernetcom velocidade de banda larga, porém oscilacdes
ou mesmo falha no fornecimento do servico pelo guov podem ocorrer, atrapalhando o
funcionamento d&econd Life

De modo geral o treinamento atendeu ao seu objgtieoera de preparar os alunos
para o uso da tecnologia. As licbes aprendidasnteirassa interacdo permitiram que a
pesquisadora comecasse a evidenciar de forma eenpsiachados da literatura e também
tivesseinsightspara as proximas reuniées com os alunos.

A principal reflexdo € que a chegada a um “mundeohomesmo que virtual, vai

causar ansiedades naturais como: “Que lugar € €sge@ ha de diferente aqui? O que posso
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fazer? Como devo me comportar? Como serei recelfid@?impressao eu causarei? Com
guem devo/posso me relacionar?”.

A reflexdo acima denota a necessidade de fazeradaptacdo nas capacitacoes a
serem realizadas nesse tipo de ambiente de forpmapéciar tanto a familiarizagcdo com a

tecnologia quanto a exploragcdo do ambiente.

4.2.3. Autoavaliacdo dos alunos

Depois do treinamento para o uso do metaversosquEadora enviou por correio
eletrénico aos participantes os instrumentos deaaatiagdo de abordagem quantitativa e
qualitativa, constantes nos Apéndices E e F. Qualwaos devolveram a autoavaliacéo
brevemente e os outros tiveram que ser lembradoadragar antes da primeira reunido de
trabalho, e assim o fizeram. Ao receber a autogd@lide cada um dos participantes a
pesquisadora revisou se o preenchimento havia semdocorretamente e nao identificou
irregularidades.

Os discentes responderam a um questionario antesctigem a capacitacdo com a
intencdo de se levantar as percep¢des dos mesmdam@o ao significado da competéncia
para o trabalho em equipe, bem como, realizar wgndistico sobre como eles percebiam o
seu desenvolvimento pessoal em relacdo a compaté@saida. Esse instrumento faz parte do
método de capacitacdo (artefato) e encontra-sepodice F.

Abaixo os trechos que colaboram para o entendimeotwe como os alunos
percebiam a competéncia para o trabalho em eqoipgomento que antecedeu a capacitagao
propriamente dita.

“Competéncia para trabalhar em equipe, é saber @srhabilidades, conhecimentos
e até mesmo atitudes individuais, em um Unico grupmle estas competéncias
individuais somadas geram melhor desempenho etaesul Para ter competéncia
para trabalho em equipe, significa também, ter aathecimento. Saber ouvir,
ponderar, procurar entendimentos quanto a opinidohabilidades dos demais da
equipe. Uma equipe eficaz também planeja, elabayaeoprecisa ser feitolfALUNO
A).

“Para mim a competéncia para trabalhar em equipseé capaz de interagir, expor
ideias, opinides, promover acdes, atividades, posjerespeitar limites, valores,
dentro de um grupo de pessod&LUNO B).
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“Na minha concepcéo, o trabalho em equipe se resemeaim esfor¢o coletivo para
resolucdo de um determinado problema. Ter compigt§rara realizar esta acéo é

saber buscar ideias e saber discuti-las, buscanddiabogo claro para que essas
ideias possam se entendidas e discutidas pelo gramdpo. E n&o ter medo de
resolver conflitos e saber administra-los de mamesdficaz. E ter a capacidade de
analisar diferentes pontos de vista, sabendo a lider@eder em alguma deciséo, ou,
discordar construtivamente em outra. E saber castideias em conjunto que

contribuam para o objetivo principal ao qual se gaénejar” (ALUNO C).

“Entendo que ter competéncia para trabalhar em pgué estar aberto as diferencas
entre as pessoas, diferencas em ideias, ter ineiallexibilidade e principalmente ter

uma boa capacidade de comunicacgéo, saber ouviberdazer se entender. Unir 0os
esforcos para atingir determinada tarefa ou objetiVALUNO D).

“Significa que a pessoa é capaz de cooperar comogimo visando um objetivo em
comum. Aceitando as diferencas, reconhecendo apidzas do outro e as suas
préprias limitacdes. Identificar no conjunto as igliies de cada integrante o
colaborar no possivel para o sucesso da equ{p¢’UNO E).

“E saber trabalhar com as diferencas e as compé#nde cada um, gerando
aprendizado em grupo e individuglALUNO F).

O Quadro 10 foi elaborado a partir da bibliograftanparada com as respostas dos

alunos sobre o conceito da competéncia para dii@ben equipe.

Quadro 10 - Comparativo entre o conceito da competé&lo trabalho em equipe encontrado na

literatura e na no¢do dos alunos

Nocé&o do conceito de competéncia
do trabalho em equipe dos

alunos:
Capacidade de: AIBICIDIET] FE
Dedicar-se a um propdésito comum vVIivi]v
Saber trabalhar em conjunto, cooperar e colaborar VIiVvIiVvIVvIVvI YV
Reconhecer as habilidades dos outros, percebenciovas v vV
complementares as suas
Participar do estabelecimento de metas de desemgeiahmas de v v
trabalho conjuntas
Realizar as tarefas que lhe cabem, com autonomwenpromisso coma| v' | v | v
equipe
Saber se relacionar (ter empatia, respeito asedifas e diversidade, VIivIivIVYI Vv |V
lidar com conflitos)
Saber se comunicar (ser aberto ao dialogo, expregsades, saber VI ivIv |V
ouvir)
Participar da identificacdo e solugédo dos probletiaasquipe v
Dar apoio, encorajar e reconhecer os esforcos dashnos da equipe
Ter flexibilidade, ser capaz de se adaptar e mgdangcessario v |V
Buscar o auto desenvolvimento e o autoaprendizado v
Colaborar para o desenvolvimento e aprendizadguipe v

Fonte: elaborado pela autora
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O quadro acima demonstra que a no¢ao que os aphosssiiam sobre trabalho em
equipe esta bem alinhada aos conceitos encontredbteratura, apenas no que se refere a
capacidade de dar apoio, encorajar e reconhecesfos;os dos membros da equipe nao
houve nenhuma mencéo direta por parte dos alursggiisados.

Os alunos também listaram seus pontos fortes ectaspgue consideravam poder
melhorar em relacdo a competéncia para trabalhareguipe. Essas informacdes sao
apresentadas no Quadro 11 a seguir.

Quadro 11 - Pontos fortes e aspectos a melhordesenvolvimento da competéncia para o trabalho
em equipe na percepcao dos alunos

Pontos fortes Aspectos a melhorar

* Autoconhecimento * Ansiedade
e Comunicagdo (facilidade de expor « Timidez
opinides, dialogo franco e aberto, saper « Inseguranca

escutar) * Resolugéo de conflitos
* Gostar de interagir » Expressar sentimentos
» Lideranca » Lidar com diferencas
* Vontade de colaborar * Romper barreiras
» Comprometimento com as tarefas » Saber intervir quando necessario

Fonte: dados de pesquisa

O Quadro 11 serve para evidenciar o quanto os slupercebem que o
desenvolvimento da competéncia para trabalhar enmpegesta associado a aspectos
comportamentais, ou seja, a capacidade de seamdacise comunicar e lidar com as suas
emocgoes.

Além de responderem o0 questionario, os alunos seawaliaram em relacdo a
competéncia investigada através do instrumento deawaliacdo do estagio de
desenvolvimento da competéncia que se encontrap@odice E, que foi desenvolvido pela
pesquisadora. Esse instrumento foi validado pos féofessoras doutorasxperts em
competéncias na area de Gestao de Pessoas. Agaekmaiacatou as sugestdes de melhorias
e procedeu as altera¢des no instrumento antedidacéio.

A Figura 11 apresentada a seguir demonstra a alt@gdo dos alunos antes da
capacitacao. Percebe-se que as avaliacdes emorelag@mpeténcia investigada foram bem
positivas, indicando que os alunos consideravarneraniciado o desenvolvimento dessa

competéncia ja que nenhum deles indicou a opcdapetencia ndo desenvolvida”.
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Figura 11 - Autoavaliacdo dos alunos antes da captgdo

Autoavaliacdo dos alunos participantes da atividade

Avalie em que estagio vocé considera que esta o des
equipe, a partir das capacidades abaixo mencionadas

antes da capacitacao

envolvimento da sua competéncia para trabalhar em
, usando a seguinte escala:

(1) Competéncia ndo desenvolvida N&o tem lembranga de alguma situac&o que tenha vivenciado para o
desenwolvimento dessa competéncia.
(2) Competéncia em inicio de Ja vivenciou uma situacao relacionada a essa competéncia, porém, ndo teve uma
desenvolvimento acdo compativel com o desenwolvimento da mesma.
(3) Competéncia parcialmente Ja vivenciou uma situacao relacionada a essa competéncia, teve uma agao
desenvolvida compativel com o desenwolvimento da mesma, porém ndo obteve o resultado
desejado.
(4) Competéncia desenvolvida Ja vivenciou uma situacao relacionada a essa competéncia, teve uma acao que
permitiu que o resultado desejado fosse atingido.
(5) Competéncia em nivel de Ja vivenciou Vérias situacdes relacionadas a essa competéncia, e sempre tem
exceléncia acOes que permitem que os resultados desejados sejam atingidos, inclusive além
do esperado.
Alunos Aluno A [AlunoB |AlunoC AlunoD Aluno E  Aluno F Total
pontuacao
Capacidade de: 8 8 8 g b4 4 3
c c c c c c c
< < < < < < <
Dedicar-se a um propdsito comum
Saber trabalhar em conjunto, cooperar e 4 4 4 5 2 5 24
colaborar
Reconhecer as habilidades dos outros,
percebendo-as como complementares as 3 3 3 4 4 4 21
suas
Participar do estabelecmento das metas 5 4 3 3 3 3 21
e formas de trabalho conjuntas
Realizar as tarefas que lhe cabem, com
autonomia e compromisso com a equipe 5 4 4 4 2 4 23
Saber se relacionar (ter empatia, respeito
as diferencas e diversidade, lidar com 4 4 3 4 3 4 22
conflitos)
SE}ber comunicar-se (§§[ aberto ao ' 5 4 5 4 4 3 o5
dialogo, expressar opinides, saber ouvir)
Dar apoio, encorajar e reconheper 0s 5 4 5 4 3 4 o5
esforcos dos membros da equipe
Ter flexibilidade, ser’cfapaz de se adaptar 4 3 5 4 4 4 24
e mudar, se necessario
Participar da |dent.|ﬁcagao e solucao dos 3 4 4 4 5 4 21
problemas da equipe
Buscar o agtodesenvolwmento eo 5 3 5 3 4 3 23
autoaprendizado
Colaborar para o de;envolwmento eo 4 4 4 3 3 3 21
aprendizado da equipe
Capacidade para trabalhar em equipe, de 4 4 3 4 3 4 22
modo geral
Total pontuagéo 55 49 52 50 40 49 295

Fonte: dados de pesquisa
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Salienta-se que esse instrumento foi aplicado amtegés a capacitacdo e que nao
tinha a pretensdo de mensurar o quanto a compatéasttidada seria de fato desenvolvida
pelo aluno durante o método de capacitacdo, maswaugvidenciar a percepcéo do aluno em

relacéo a isso.

4.2.4. Reunides de trabalho

Planejou-se que ocorreriam 5 reunides de trabaghapdoximadamente 2 horas por
semana em horario extraclasse. Essas reunidesmtint@mo objetivo principal o
desenvolvimento da competéncia individual dos aypara o trabalho em equipe enquanto
preparavam a organizacdo do evento no ambiengi.deara cada encontro havia uma pauta
definida e ao final da reunido os alunos fariamplamo de acdo com definicbes da proxima
reunido e o registro nos diarios de aprendizagestatando os aprendizados e outras
observacoes relativas a cada encontro.

De acordo com o plano os alunos receberiam o dedafem equipe organizarem o
evento ndSecond Lifesendo que a intencao inicial era que se tivesisegdupos trabalhando
simultaneamente, um grupo formado por alunos dsocpresencial e outro do curso EaD,
sendo que cada grupo seria responsavel por plamejperacionalizar uma das palestras do
evento.

Em funcéo da baixa adeséo de alunos a pesquisa &bdada a possiveis desisténcias
gue sdo comuns no decorrer de atividades que cowltam voluntarios, houve um
replanejamento do desafio para apenas um gruporat@liio responsavel por todo o
planejamento e a organizacdo do evento. Essa dadatde alunos seria suficiente para que
as interacdes ocorressem de forma satisfatoria.

Conforme ja explicado, houve desisténcia de aluNassemana da primeira reunido
de trabalho em grupo duas alunas comunicaram a ssiiplidade de continuarem
participando, uma delas alegou problemas de aces®ernete a outra, o surgimento de
novos compromissos profissionais. Dessa forma,upayde alunos que seguiriam adiante
ficou restrito a 6 (seis) participantes.

Sobre a quantidade de reunides foi mantida, oy segareram 5 (cinco) reunides, as
quintas-feiras no horario das 23h as 0h30min apradamente, tendo uma carga horaria um

pouco menor que a prevista que era de 2 horas.r@itv@m si também néo foi o mais
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adequado, mas foi o Unico possivel de conciliaa pae todos pudessem patrticipar, ja que 0s
alunos trabalhavam durante o dia e tinham aulata.no

Como a participacédo no evento de capacitacao déuvatana e em um horario pouco
convencional passou-se a utilizar outro meio, aléhmetaverso, para estimular os alunos a
participarem e manter uma comunicacao continua elesy bem como manter os registros
para os fins dessa pesquisa.

Para tanto, a estratégia utilizada foi a comunwmagér e-mail Para manter os
registros anico local a pesquisadora criou eodereco eletrénico

em um

eventorh.secondlife@gmail.copara se comunicar com 0s alunos e com a equipeojieto

Metario. No periodo em que ocorreu a atividadenfotabcados 75 (setenta e cin@jnails
com os alunos. Os principais assuntos tratadosnfdeanbretes e combinacbes para as
reunides, estimulos as participacdes e comunicaq#ie os integrantes da equipe de trabalho,
bem como envio de materiais complementares.

Em seguida apresenta-se a andlise de cada umawtédes realizadas, bem como os
resultados de cada uma delas e as principais ligpendidas. Ao final mencionam-se as
contribuicdes do método de capacitacdo para o delsemento da competéncia pesquisada.

O Quadro 12 apresenta uma viséo geral das reutédeabalho realizadas 1B

Quadro 12 - Informagdes sobre as reunides de halp@Second Life
de| Data e horérios | Objetivos

Reunides
trabalho
12 Reunido de¢ 13/10/2011 das Definicdo do tema da palestra, sugestbes de nomes d
trabalho 23h as 0h30min| palestrantes e estratégia de contato com eleg, os
convidados para o evento, bem como a elaboracdo de
um plano de acédo e o registro dos alunos em ditario
aprendizagem.
22 Reunido de 20/10/2011 das Definicdo do palestrante, os convites para o eyem{o
trabalho 23h as 0h30min| acompanhamento do plano de agéo e registro eno diari
de aprendizagem.
32 Reunido de 27/10/2011 das Planejamento de visita as ilhas 8t para divulgar @
trabalho 23h as 0h30min| evento (organizagbes e instituicbes de ensino) e de
objetos a serem desenvolvidos para o everdorers
totens, etc.), avaliacdo feedbackdo desenvolviment
da competéncia para o trabalho em equipe.

42 Reunido de 03/11/2011 das Definir a lista de convidados, visita ao local d@mto
trabalho 23h as Oh30min| no SL para verificar condi¢cdes, melhorias, €
Definicdo de responsabilidades no dia do evento.
52 Reunido de¢ 10/11/2011 das Visita ao local do evento 8L para verificar condicoes,

trabalho

23h as 0h30min

melhorias, etc., definicdo de responsabilidadeapaego
a realizacdo do evento e combinac¢des finais.

Evento de RH

no Second Life

03/12/2011 das

5 Operacionalizacdo do  objetivo  em  com

16h as 19h

compartilhado entre os participantes da capacitacao

F

onte: dados de pesquisa

Um
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* 12 Reuniao de trabalho

Objetivos da reunido:definicho do tema da palestra, sugestdes de naimes

palestrantes e estratégia de contato com elespmsdados para o evento, bem como a
elaboracédo de um plano de acéo e o registro doesakm diario de aprendizagem.

Apds os alunos serem capacitados para o usBLdessa foi a primeira reunido do
grupo para iniciarem o planejamento da atividadecgral. O encontro ocorreu em uma sala
desenvolvida especialmente para essa pesquisdanalal Unisinos, conforme evidencia a
Foto 1. Sete alunos compareceram a reunido, unma glstificou a auséncia alegando
problemas de saude. Os alunos ainda apresentaréandiféiculdade com a utilizagdo da
tecnologia, principalmente pela baixa velocidadea®exdo danterneto que torna o manejo

do avatar lento.

Foto 1 - Sala de reunides no SL

Fonte: dados de pesquisa

Foi lancada aos alunos a responsabilidade de agsinsegum palestrante para o
evento, ndo sendo necessario que fosse da ared,ded® para que o evento fosse atrativo
teria que ser alguém experiente e que tivesseifaiddde com &Gecond Lifepois saber usar
adequadamente o ambiente e o préprio avatar &@liho dia da palestra. O tema seria 0 uso

de tecnologias a servico da area de gestdo degsesso
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Os membros da equipe decidiram que, individualmeatem dupla fariam pesquisas
nainternetidentificando empresas ou profissionais de RHjguesam dsecond Lifee fariam
contato até a proxima reunidao. Nessa 12 reunidom sa llha Unisinos funcionou
normalmente, mas alguns dos avatares, inclusiepesdquisadora teve problemas com o seu
préprio audio (ma qualidade dos fones de ouvidolguAs excertos dos diarios de
aprendizagem preenchidos pelos alunosnotecard® corroboram com evidéncias sobre

como transcorreu o primeiro encontro.

“Nesta noite procuramos trocar ideias quanto a pess palestrantes, e
identificarmos empresas parceiras neste projet&hoCombinamos que realizaremos
esta pesquisa individualmente, para no préoximo etioo definirmos tarefas
seguintes. Uma das dificuldades até entdo, temasigknp da ferramenta, mas acredito
gue conforme a utilizarmos este gap sera facilmadtrinistrado”(ALUNO A).

“Hoje nosso encontro foi produtivo, conseguimosirdefatividades. Todos ficaram

responsaveis por pesquisar cases de empresas anipagdes que utilizam o SL. Me
senti mais familiarizada com a ferramenta o qual apedou a sentir-me mais a
vontade. O audio que ndo contribuiu muito! Masgage!” (ALUNO B).

“Gostei da reunido. Pessoas comecando a se fanaaacom o SL(ALUNO D).

Resultados da 12 reunido e licdes aprendidallio geral a reunido foi positiva, mas
houve pouca interacdo espontanea entre os partiegaisto fez com que a pesquisadora
interferisse em alguns momentos propondo ideias,amaparalelo, pathat fechado (Ml), a
professora orientadora alertou que os alunos dewueser estimulados a fazerem sugestdes e
proporem as suas alternativas para que pudessemvdéger a competéncia de trabalhar em
equipe.

A licdo aqui é que na tentativa de estimular oditad a ser realizado a pesquisadora
pode ter antecipado algumas sugestfes que podenirgir dos proprios alunos, como por
exemplo, em relacdo aos palestrantes que podeeiacoividados.

Outro fator a ser considerado € que a pauta dalage€io foi totalmente cumprida, ou
seja, estava previsto que nesse encontro, alérenda tla palestra, sugestdes de nomes de
palestrantes e definicAo de uma estratégia de toooten palestrantes, seriam discutidas a
lista de convidados para o evento e elaborado wmoplkde acdo. O motivo do néo
cumprimento da pauta foi o tempo exiguo da reurAfioendeu-se com isso que, apesar dos

recursos tecnoldgicos, alguns processos grupaisssitam de bastante tempo para se

%0 Notecard é um bloco de notas eletronico disponivel noritéeo doSecond LifeServe para registros que
podem ser compartilhados entre os avatares.
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desenvolverem e nao deveriam ter de ser acelecpdoslo 0 objetivo € 0 processo em si e
ndo o resultado. Os préprios diarios de aprendmades alunos indicaram ainda estarem se

familiarizando com a tecnologia.

e 22 Reuniao de trabalho

Objetivos da reunido:a definicdo do palestrante, os convites para o teyvem

acompanhamento do plano de acao e registro eno didiaprendizagem.

Houve cinco participacdes na 22 reuniao, uma glustdicou auséncia e outras duas
desistiram alegando motivos profissionais. Ness@eno &audio funcionou melhor,
possibilitando a maior parte da interacao por wagje tornou a reunidao bem mais produtiva.

A pesquisadora relembrou aos alunos participantesatividade seu papel de
observadora e que eles necessitavam interagir pasgsvencer o desafio proposto, ou seja,
desenvolverem a competéncia para trabalhar em eequopambiente virtual e realizar o
evento ao final da experiéncia.

Foi questionado pela pesquisadora o0 avanco na desgm palestrante para o evento.
Os alunos disseram que fizeram pesquisagnteanet mas que nao obtiveram muitas
informacgdes, na percepcdo deles o ambient8etmnd Lifeparecia ser pouco explorado no
meio organizacional. Um aluno mencionou que fezatoncom a gestora de uma empresa
gue usa um sistema parecido co®Lgara reunides e capacitacdes e aguardava resposta.

Outra aluna lembrou-se de um professor que usariiasa tecnologia, mas que é
deficiente auditivo, nesse caso a palestra tera aporrer viachat ou do uso de outros
recursos de comunicagcao como videos, por exempdoigAstao foi considerada interessante,
porém chegou-se ao consenso de que seria cansativopanhar uma palestra de forma
textual. De qualquer forma a ideia ndo foi desdarstanas os alunos consideraram que a
palestra principal deveria utilizar todas as pokdézles que o metaverso oferece.

Discutiu-se também sobre a data da realizacdo dot@we sobre a pendéncia em
relacdo ao palestrante. Foi questionado se os sltinbam interagido fora da reunido e
verificou-se que somente duas alunas tinham se mioado. Foi alertado pela pesquisadora
que a equipe precisa se mobilizar para que houvssgo em relacdo aos propositos da
pesquisa. Uma aluna lembrou que o préprio ambidatSL deveria ser explorado pelos

alunos, buscando empresas e universidades, nas gquaulam avatares que sejam



96

palestrantes potenciais. Os alunos foram convidadasitar outro ambiente na llha Unisinos,
chamaddl Gateque é um ambiente mais aconchegante e modernm ZJ-ot

Foto 2 - Espac&l Gate

Fonte: dados de pesquisa

La os alunos aprenderam a usar um painel deseduopela equipe técnica do
Metario que oferece acesstnternete possibilidade de fazerem o plano de agéo dashe=
de forma colaborativa. Alguns alunos gostaram dargenta, apesar de terem pouco tempo
para explora-la.

Os avatares também recebersmmartphonewirtuais para serem utilizados no acesso
a internet enquanto estiverem 8L, introduzindo mais um atrativo a experiéncia. Apds
visita ao espackl Gatefoi feito o fechamento da reunido lembrando qualosos deveriam
interagir fora das reunides trabalhando em equapa @ realizacéo do evento.

Posteriormente foi solicitado aos alunos fazerenswas anotacfes do diario de
aprendizagem pelootecard A seguir um exemplo de registro no diario de agiEagem que

demonstra um avanco em relacao a interacao dogsalun

“Hoje consegui ser ouvida no SL, me senti melhoom maior chance de me sentir
inserida no grupo. A interacdo entre nds esta malhdo, me senti menos timida e
mais participativa”’(ALUNO E).

Resultados da reunido e licbes aprendidaBurante essa reunido a interacao entre 0s
alunos foi mais intensa, acredita-se que isso égidib a dois fatores: eles comecaram a se
integrar mais e a tecnologia colaborou, pois tasoecursos dSL funcionaram bem.
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Também foi possivel perceber que os alunos ofaetesugestdes para 0s
palestrantes, inclusive uma que pode ser considaradpouco inusitada, que foi o caso de
uma aluna sugerir a participacdo de um professor d@eficiéncia auditiva para palestrar,
demonstrando que a mesma sentiu-se a vontade yj@a & sua ideia. Destaca-se a reagao
dos demais membros do grupo, que respeitaram ataoge ndo demonstraram preconceito,
pelo contrario, pensaram em formas de viabilizale@. Esse episddio serviu também para a
pesquisadora identificar uma limitacdo parcial o dessa tecnologia para pessoas com
necessidades especiais como é o caso dos defecardiivos ou mesmo 0s visuais.

Outra licdo dessa reunido € o quanto se deve datims alunos a interagirem no
ambiente além dos momentos obrigatérios, pois casnfuncionalidades do metaverso séo
inUmeras é preciso tempo dedicado a exploracao.

Em relacdo a aproximacdo que se faz necessariaapfaranacdo de uma equipe, 0
préprio ambiente favoreceria se 0s alunos se erass®m mais n&L para conversarem
sobre assuntos diversos, uns ensinarem aos ouwfuide gue ja aprenderam sobre o uso do
metaverso, comentarem sobre locais que ja visiterarperiéncias que tiveram nesse mundo
virtual. Simultaneamente é necessario que o profesieja sensivel a todas as demandas que
os alunos tém hoje. E notério que os alunos darBaiias vezes optam por essa modalidade
de ensino justamente por terem restricdes em relagdorarios, pois na maioria das vezes
trabalham e possuem familia constituida.

Outro momento da reunido que teve destaque foi evecimento de recursos
tecnoldgicos (na forma de objetos) oferecidos &o®oa, que foi o caso daesnartphonesjue
cada um recebeu para ter acessaternetdentro doSL Foi um momento descontraido e ao
mesmo tempo tenso. Descontraido, pois foi comeaebessem um “brinquedo novo”, mas a
tensao foi aprender a utilizar uma nova tecnolodgetro de uma “tecnologia nova”. Nesse
ponto ficam as licdes sobre o que é possivel fagsse ambiente e que seria muito dificil
fazer no mundo real, com poucos recursos, ou peggentear todos os alunos com uma
tecnologia de ponta.

Ainda destaca-se a importancia de se ter no pr@irtodos os recursos que os alunos
necessitam para uma interacdo plena, e hajgeanet é essencial para isso. Sem acesso a
internet dentro do proprio Second Life os alunos teriam que abrir esse recurso
simultaneamente em seus computadores o que padas&nar uma queda na qualidade da

interacao.
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* 32 Reuniao de trabalho

Objetivos da reunidoplanejamento de visita as ilhas 8t para divulgar o evento

(organizacgOes e instituicdes de ensino) e de abjateserem desenvolvidos para o evento
(banners fotos,totens etc.), avaliacdo feedbackdo desenvolvimento da competéncia para o
trabalho em equipe.

Na 32 reuniao de trabalho a principal pendéncigrdpo, que era a definicdo de um
palestrante, ainda ndo havia sido resolvida. Otatms1que alguns alunos haviam feito nao
surtiram efeito. De qualquer forma, o foco estawgprocesso grupal e ndo exatamente nos
resultados obtidos até o momento, por isso a énéaséu sobre a avaliagéo.

Os quatro alunos que participaram dessa reunigamfaestimulados a avaliar o
andamento das atividades, primeiramente esta @&aliacorreu informalmente, sendo que

abaixo estdo alguns trechos dbsatsque representam a percepcéo dos alunos.

[2011/10/27 23:31]: particularmente, tive uma exgacia em disciplina ead em que
tivemos muitos problemas, de comunicacgao inclup@esebi naquele momento que a
interacdo, ndo era a mesma que presencial. Nageilecdo a proposta era um

trabalho em equipe e n&o foi muito bom. Aqui nop8tcebo que esta interacdo
ocorre.

[2011/10/27 23:31]: inicialmente a propria ferram@andificultou, como o problema
gue tenho para falar, por exemplo. mas tenho cartge evoluira cada vez mais, até
mesmo nossa propria adaptacéo e dominio da ferréareambiente.

[2011/10/27 23:38]: Aulas EAD se fossem neste amtbjetodos aproveitariam
melhor, por exemplo. ja tive experiéncias de clestd que o grupo nédo tinha um
nivel de maturidade para isto, 0 que nao percebi agdos colaboram.

Os trechos extraidos adat apontam que os alunos reconhece8eoond Lifecomo
um facilitador para a interacdo, desde que hajdam dominio e boas condicfes para uso da
tecnologia, como acesso pleno aos recursos de ¢cegén por voz, percebendo vantagem
no metaverso ao compara-lo com a utilizacdo de implas chat para a interacdo entre os
alunos da EaD.

ApoOs esse levantamento houve uma avaliacdo mastivabda atividade que estava
sendo realizada a partir das seguintes questdodgoabpresentadas que derivaram da
fundamentacao tedrica e foram projetadasskdespostados no proprio ambiente, conforme

demonstra a Foto 3.
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Foto 3 - Momento de Avaliagcdoreedback32 reunido)

Fonte: dados de pesquisa

A seguir as questdes e a sintese das respostdsrgoepropostas para os alunos no

momento de avaliagdofeedbaclda 32 reunido de trabalho:

- Vocés consideram que colaboram de forma interdeg@e@ Os alunos
responderam que ainda agiam de maneira indepenadenteja, cada um fazia a
sua parte e havia baixa colabora¢éo no grupo.

- Vocés estdo interagindo significativamente com wsoe para alcancar metas
especificas de desempenh@3 alunos relataram que havia apenas esforcos
individuais para realizarem as tarefas e metasrgipog A interacdo ainda nao era
considerada significativa.

- Vocés tém atingido resultados produtiva®?grupo considerou que ainda néo
tinham resultados, pois até 0 momento o principabtio colocado era conseguir
0 palestrante para o evento e isso ainda nao k@adaealizado.

- Vocés tém sentido satisfacdo pessoal em trabalhato$? Essa questdo foi
respondida positivamente, apesar de os alunos lggsra que a relacédo de
interdependéncia, a interacdo e o alcance de adssltainda estarem deficientes,
0S mesmos ja sentiam satisfacdo em estarem fapamttode um grupo com um
objetivo em comum. Essa seria a primeira nocdo we @go 0s unia e 0s
mobilizava a trabalharem de forma conjunta.

- Vocés tém desenvolvido a capacidade de se adaptaprender? Esse

guestionamento foi respondido de forma unanimeo3a$ alunos reconheceram
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gue a experiéncia tinha gerado essa necessidaa#gagacao constante, pois tudo
era muito novo e estava proporcionando um apreddizantinuo.

- Vocés tém partilhado a responsabilidade pelo residtde suas atribuicoesds
alunos assumiram a corresponsabilidade, mas recemhque estavam falhando
em relacdo aos resultados da equipe.

- Que obstaculos foram enfrentados até agora? Forampesdos? Comos
principais obstaculos apresentados pelos alunesioekbram-se a: dificuldades
tecnoldgicas ifiternet de mé qualidade, computadores com recursos liostad
entraves da propria plataforma); horéario de regdimadas reunides (noturno, apos
o horéario de aula) e falta de disponibilidade deracdes fora dos horarios de
reunido. Os alunos consideraram que esses obstaetdm dificeis de serem
transpostos, pois a melhoria tecnoldgica implicagia aquisicdo de outros
recursos, os horarios de todos eram bastante diastaparticipar da atividade
acabou sobrecarregando a agenda de todos, oudgkga,ja estavam fazendo um
esforco extra para participar.

- Vocés consideram que tem trabalhado em equipe? &fajta? Os alunos, em
funcdo do entendimento do conceito consideraram @une€a nao estavam
operando como uma equipe de verdade e o que fal@avpercepcéo deles era
principalmente tempo para que as interacbes sensifitassem e 0s
relacionamentos se fortalecessem.

Verificou-se através da avaliacadeedbackque os alunos tinham nocéo de que ainda
nao apresentavam oS comportamentos compativeisosorequeridos para a competéncia
individual para o trabalho em equipe, dentre ess#@sracdo, colaboracdo, alcance de
resultados conjuntos para um propésito em comunstaDBrma, concluiu-se que nesse
momento os alunos ainda ndo se percebiam trabahamdadeiramente como uma equipe.

Apoés a avaliacdo os alunos foram visitar a llhaEtapreendedor do SEBRAE no
Second Lifee gostaram bastante. Isso 0s inspirou a pensarene@irsos que poderiam ser
disponibilizados no dia do evento, como por exempégpainéis de divulgacao.

Resultados da 32 reuniao e licbes aprendidaSssa reunido foi bastante significativa
porque permitiu que os alunos refletissem sobradamento do trabalho e principalmente
reconhecessem que ainda precisavam avancar muidoegéo a formacdo de uma equipe.

O ponto de reflexdo aqui foi o fato de que a cdapg&o tinha por objetivo colaborar

para o desenvolvimento da competéncia individuaa matrabalho em equipe, e que isso
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dependia de um esfor¢co individual, ou seja, os aautiveram acesso ao conhecimento
relacionado a essa competéncia, estavam partiopaed atividades que promoviam o
desenvolvimento de habilidades, mas a dimensaadaté fundamental e isso dependia de
cada um.

A principal licdo que ficou para a pesquisadora estacionada ao fato de que a
formacao de uma equipe requer esforcos individoaigie é de certa forma paradoxal. Além
disso, ficou claro que a competéncia s6 pode seepiela na acdo, ou seja, ndo basta ter a

intencao de trabalhar em equipe, € preciso dddaty isso acontecer.

e 42 Reunido de trabalho

Objetivos da reunidodefinir a lista de convidados, visita ao local der@go noSL

para verificar condi¢oes, melhorias, etc. Definigg@aesponsabilidades no dia do evento.

Essa reunido ocorreu com alguma dificuldade, paisetaversdSecond Lifeestava
apresentando muita instabilidade nessa data. Taglesis alunos compareceram, mas, a todo
0 momento o sistema caia e os alunos ndo consefjaamnsonectados por muito tempo, isso
reduziu as interagoes.

Como o grupo ainda nao havia definido o palestrafdeam informados pela
pesquisadora que o professor Jodo Mattar, da aredutacéo, que € autor de livros sobre a
utilizacdo noSecond Lifena EaD, poderia palestrar no evento, sendo quesmm possuia
disponibilidade no dia 03 de dezembro de 2011 méarlwoda tarde, a partir das 16h. Todos
aprovaram a ideia do palestrante e da data e boforém, como o palestrante ndo era da
area de Recursos Humanos, os alunos pensaram emarcilgumas professoras da Unisinos
para participarem como mediadoras das discussbfEsgamdo a area de gestdo de pessoas,
cada uma em sua especialidade, por exemplo, relagi@epessoais, recrutamento e selegéo e
treinamento e desenvolvimento.

Trechos dahatdessa noite evidenciam essas combinacdes.

[2011/11/03 23:54] dai poderiamos fazer assim

[2011/11/03 23:54] o palestrante fala por uns 3Ami

[2011/11/03 23:54] e essas profes fazem um debate

[2011/11/03 23:54] nossa seria muito interessante!

[2011/11/03 23:54] cada uma puxa pra sua area
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Os préprios alunos ficaram de formalizar o conuegeprofessoras e treina-las no uso
da tecnologia para que no dia do evento estivetsmihiarizadas. Um dos alunos também se
dispds a criar o evento macebook® de forma a fazer uma ampla divulgacdo, especiaémen
para convidar os alunos do curso de Recursos Hwusmgu® possuem um grupo nessa rede
social.

O ambiente em que 0 evento seria realizado demtrmetaverso ainda ndo estava
totalmente disponivel e como a conexao estavavielst@o houve a exploracao desse espaco

durante a reunido. O diario de aprendizagem ablisiva a percepcao de um aluno.

“Apesar das dificuldades da tecnologia, 0 grupo @rtcou a alternativa via chat e
realizou uma boa comunicagdo. Demonstrou-se a pgasde uma maior afinidade
entre os colegas, que compartilharam ideias e capen entre si. A minha interacao
neste encontro foi maiorfALUNO C).

A seguir demonstra-se através da Foto 4 a reuadizada.

Foto 4 - 42 reunido de trabalho

Fonte: dados de pesquisa

Resultados da 42 reunido e licbes aprendidasvlesmo com as dificuldades
tecnoldgicas enfrentadas em funcéo da instabilidadadataforma, essa reunido foi produtiva,
pois 0s alunos apresentaram sugestdes e definmgpegantes para o evento.

21 O Facebooké uma rede social virtual que retine pessoas aaseigss e aqueles com quem trabalham,
estudam e convivem. Fonte: www.facebook.com
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Porém, ndo se pode deixar de mencionar que o faltsnao foi conseguido através
dos esforgos da equipe e sim por intermédio deatmsytdlo PPG em Educacdo da Unisinos.
Em relacéo a isso, os alunos alegaram que a difidel para se conseguir os palestrantes esta
associada ao fato dBecond Lifeainda ndo ser muito utilizado para fins organaais,
portanto, os potenciais palestrantes desconhecssan tecnologia e declinaram os convites
feitos.

Em parte a alegacdo dos alunos € aceitavel, meditacse que poderia ter ocorrido
um esforco maior para o alcance desse objetivo soncorre que, provavelmente, a essa
altura ainda ndo havia clareza de que todos dewetiéa 0 mesmo propdsito. Mas, nessa
reunido percebeu-se um avanco em relacdo ao dégemyato da competéncia investigada,
pois 0s proprios alunos sugeriram as debatedoraseito, se voluntariaram para convida-las
e para divulgar externamente o evento atravésagebook

Outra licdo aprendida é que eles buscaram outedaf@imas para divulgar o evento,
tendo em vista que $econd Lifedo é popular como as redes sociais. A propradnfio que
continuou ocorrendo via-mail entre o grupo também denota quSlgpor si ndo basta como

ferramenta de trabalho no dia a dia, precisa sept@mentada por outras.

+ 52 Reuniao de trabalho

Objetivos da reunidoVisita ao local do evento n8L para verificar condicdes,

melhorias, etc., definicdo de responsabilidadegpdéo a realizacdo do evento e combinacdes
finais.

Essa foi a udltima reunido antes da realizacdo dentey todos os seis alunos
compareceram e novamente o metaverso apresensi@hbilidade em funcédo de atualizacdes
frequentes. Sempre que a plataforma é atualizgdanal funcionalidades perdem qualidade,
principalmente a comunicacdo por 4udio. Isso gagmeensdo na equipe tendo em vista a
proximidade do evento.

Novamente alertou-se o fato das interacfes da e@siarem restritas basicamente as
reunides ndSecond LifeOs alunos mencionaram que a barreira de manejoedaverso ja
fora vencida, mas que como estavam no periodoa@&gpmna universidade, a disponibilidade

de acessos estava ainda menor.
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Nessa reunido os alunos foram levados a conhedetab em que o0 evento seria
realizado, ou seja, o auditério criado dentro Ha da Unisinos pela equipe técnica do projeto
Metario. Uma caracteristica desse ambiente € guicalva suspenso no ar e a Unica forma de
acessa-lo era através de teletransporte, fazendogoe fosse explorada uma possibilidade
que na vida real ndo seria exequivel.

Também se discutiu 0s outros objetos que seriasandelvidos para o evento, de
forma a dar o “toque da equipe” na personalizagono o mobiliario necessario a
acomodacado dos participantes, o espaco panaersde divulgacdo da universidade e do
curso de Gestao de Recursos Humanogotesisde avaliagdo do evento e distribuicdo de
brindes, sendo que cada participante poderiaretina camiseta personalizada do evento.

Os alunos também teriam que definir as respondalliis que cada um assumiria no
dia do evento, como por exemplo, quem faria a @@ plos convidados, quem orientaria 0s
avatares que ficassem perdidos na ilha, quem dari@gistros fotograficos, quem solicitaria
que os participantes registrassem a avaliacAanemdido que seria necessario para que o
evento ocorresse de forma satisfatoria.

Houve uma reflexdo sobre o andamento da equipese@ se de fato o grupo de
alunos estavam conseguindo desenvolver a sua cémegetndividual para trabalharem em
equipe. Uma das consideracdes trazidas a tonaefgud ndo havia uma lideranca clara no
grupo e que isso poderia estar afetando o desemp@nitra consideracao foi a instabilidade
da plataforma que prejudica as interacdes.

Como essa era a Ultima reunido formal, os alun@srf@stimulados a interagirem por
outras formas de comunicacado virtual ja que vinlamontrando algumas dificuldades no
metaverso. A partir desse momento as interacoesazas a ser realizadas psmail ou

através dd~acebook

Resultados da 52 reunido e licbes aprendidas principais compromissos dessa
ultima reunido formal foram cumpridos, mas os atuftwam orientados a fazer novas visitas
ao ambiente virtual e proporem sugestdes de mallparia o evento, além de acessarem um
documento compartilhado através deoogle Doc¥ no qual deveriam registrar as

responsabilidades que assumiriam no dia do evento.

2 Google DocsFerramenta de criagéo e compartilhamento deltraban-line. Permite acesso em qualquer
lugar, de qualquer computador smartphoneOs documentos (arquivos de texto, planilhas,ssmtacdes e
formularios) séo editados de forma colaborativaempo real. Fonte: www.google.com.br
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A pesquisadora lembrou que fazer parte de uma e@ugesenvolver a capacidade de
mobilizar os outros e que a lideranca pode se dssadforma, através da influéncia mutua.
Também foi destacado que muitas vezes sdo ofeseoplartunidades as pessoas, mas que
algumas pessoas focam nas dificuldades ou deafiée se déo conta de que estdo diante de
participarem de algo inovador e significativo pasasuas carreiras.

Destaca-se que®econd Lifatravés da possibilidade da simulagéo da realidadgée
mesmo da extrapolacdo do que € real, apesar denseplataforma digital virtual, da bastante
“materialidade” aos planos desenvolvidos causanderesacdo de que algo foi feito de
verdade, pois € possivel visualizar e “tocar” o iemie e seus objetos por intermédio do
avatar. I1sso possibilitou que os alunos preparasseas os detalhes inerentes a um evento da

vida real, inclusive demonstrando orgulho de estgrarticipando dessa realizagao.

* Arealizacdo do evento de Recursos Humanos Second Life

Objetivo: operacionalizacdo do objetivo em comum compartdhaehtre os
participantes da capacitacéo, a realizacao do d8rifro de Profissionais e Estudantes de RH
no Second Life

O método de capacitacdo em si culminava com azegdld do evento que os alunos
foram desafiados a realizar em equipe. O plandainprevia a realizacdo em novembro de
2011, mas em funcédo de fatores jA mencionados cplegaem por atrasar a evolucado dos
trabalhos, especialmente a dificuldade de consego@lestrante para o evento e a ocorréncia
das provas de final de semestre, a pesquisad@alkeimos consideraram que seria pertinente
postergar a realizacédo da atividade para a prirseiraana de dezembro de 2011.

O evento ocorreu no dia 03 de dezembro de 201fe astl6 e 19 horas e teve como
palestrante principal o professor Jodo Mattar, s rdaiores especialistas no Brasil sobre o
uso doSecond Lifena educacao, a palestra foi conduzida com bastateeacdo e foram
discutidas as possibilidades que o metaverso @&gra@ as diversas areas do conhecimento,
entre elas a gestao.

Foram mediadoras da discusséo as professoras sio @eifRH, Prof® Elenise Rocha,
Prof2 Giselda Sallon e Prof® Clarissa Cervo. A denadora do curso de RH presencial, Prof2
Isamara Allegretti também participou. Ainda fizerparte da mesa de discussao a Prof Dra.

Eliane Schlemmer e Prof2 Dra. Amarolinda Saccol.
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Todos os seis alunos integrantes da equipe de itag#sc compareceram ao evento e
cumpriram os papéis que haviam sido designadosvedt@ contou com 31 (trinta e um)
avatares presentes, dentre esses algumas pessogelgprimeira vez experimentavam o
Second LifeOs participantes estavam acessando o metaveditedentes localidades, como
do Rio Grande do Sul, de S&o Paulo e até mesmortiegBl.

Durante o evento todos os recursos do ambienteocheram perfeitamente, inclusive
0 audio que costumava apresentar instabilidadevél@apenas casos de avatares com 0s
movimentos prejudicados em funcdo da baixa quadidiad conexdo dmternet ou mesmo

falta de pratica do usuario.

Resultados do evento e licdes aprendidaBe modo geral o evento foi considerado
um sucesso, inclusive as avaliacOes feitastatens (“Deixe aqui a sua opiniao sobre o
evento’) indicaram um alto indice de satisfacdo dos ppdites. A contagem dos
participantes foi feita através das imagens e tregisiochat totalizando 31 presentes. Na
Foto 5 é possivel visualizar alguns avatares tetessde avaliacdo no formato de semaforos

ao fundo da imagem.

Foto 5 - Evento n&econd Life

Fonte: dados de pesquisa

Assim, mais da metade dos participantes avalioveate. A avaliacao foi tabulada e
os dados séo apresentados na Tabela 1. As respestascentraram nos conceitos “muito
bom” e “bom” e nenhum dos votantes marcou a opaatesejar’ no objeto de avaliagéo.
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Tabela 1 - Avaliacdo do evento nos totens

Conceito Freq. %

Muito bom 12 71%
Bom 5 29%
A desejar 0 0%
Total 17  100%

Fonte: dados de pesquisa

Outra forma de avaliagdo do evento deu-se atrav@samentarios realizados oloat

aberto ao final do mesmo, abaixo alguns exemplos:

[18:52]: Show de bola o evento Ana, parabéns!!!!

[18:52]: Parabéns a todos e todas! A mente quelse a uma nova ideia jamais
voltard ao seu tamanho original. (Albert Einstein)

[18:52]: Pessoal, foi uma das melhores discuss@esjg§ acompanhei aqui

[18:52]: Pessoal, essa experiéncia foi muito giatite. Parabéns Ana e a todos!
[18:53]: Temos um grande trabalho pela frente copessoal de RH

[19:01]: Parabéns pela iniciativa, prof Ana e derma@nvolvidos neste projeto. Muito
legal.

Percebe-se que os comentarios foram bem positivasdiearam que o0 evento
representou uma experiéncia significativa tantéonmato quanto em relacdo ao conteudo.

O sucesso do evento revela a “entrega” do grupsefay a competéncia para trabalhar
em equipe em acado. Isso mostra que o0 momento degantealmente mobilizou a todos.
Merecem destaque as iniciativas e liderancas quenfdoem demonstradas nesse momento
final. Cada aluno cumpriu 0 seu papel para que entevocorresse com éxito e nesse
momento foi possivel percebé-los agindo de fornmgperativa, todos focados em um objetivo
em comum.

O evento realizado pelos alunos representava aifieshto do método de capacitacéo,
restando apenas a participacdo dos mesmos nacdiwatia como essa atividade contribuiu,
ou néo, para que desenvolvessem individualmentenp&téncia para trabalhar em equipe.

O Quadro 13 demonstra de forma sintetizada asipaisdicdes aprendidas durante as
atividades desenvolvidas por meio do método decttagdo (artefato). Essas licbes estédo
relacionadas tanto ao desenvolvimento da competémuiestigada quanto ao uso da
tecnologia metaverso e séo Uteis para a compreelosamsultados dessa pesquisa e para a

realizacdo de estudos futuros.
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Quadro 13 - Sintese das licbes aprendidas duramtpagitacio

Atividades  de| Licdes aprendidas
Capacitacdo

* A personalizacdo do avatar causa muito interess@lnoos e requer temp
Treinamento portanto, deve-se planejar carga horaria especifieaa isso no
para o uso doSL treinamentos;

e O treinamento mediado apenas pbat € mais lento e menos produtivo,
dessa forma, o pleno uso da tecnologia requerpmmilsilidade de video g
audio;

*« O ambiente do metaverso causa muita curiosidade fiecdo disso pode
causar dispersdo, portanto, o treinamento deveuiinchomentos de
exploracao livre ou guiada do ambiente;

e As oscilagBes danternet a qualidade da conexao e ldardware afetam o
desempenho no metaverso, podendo facilitar ou gicgjuas atividades de
capacitacdo nesse ambiente;

* Ha necessidade de adaptacdo nas capacitagOesrarealigadas nesse tipo
de ambiente de forma a propiciar tanto a familegy@ com a tecnologia
guanto a exploracdo do ambiente.

©

U7

* O estimulo a interacdo dos alunos pelo professdiater deve ocorrer pd
12 reunido intermédio de questionamentos e reflexdes, evitardemitir opinides ou
sugestoes;
e A pauta das reunifes deve ser enxuta, pois assddes podem levar mais
tempo que o previsto em funcdo de eventuais ermtréeenoldgicos do
metaverso;
» Os processos grupais necessitam de bastante temmgpsgdesenvolverem e

ndao devem ser acelerados quando o objetivo é egsocem si e nao |o
resultado.

=

« Alinteracdo dos alunos se intensifica a partintiegracdo entre 0s mesmos e
22 reunido o dominio da tecnologia e uso pleno dos recursos;
* Na medida em que os alunos se integram se sentemntade para
expressarem suas opinides, bem como respeitargastéas dos demais,
com isso comegam a se preparar para trabalharrda fmnjunta;
« O metaverso possui uma limitacdo parcial para o pmo pessoas com
necessidades especiais como é o caso dos deficandédivos ou mesmo gs
visuais;
* Os alunos devem ser estimulados a interagirem nbieate além dos
momentos obrigatérios, pois como as funcionalidadesmetaverso sdo
inimeras € preciso tempo dedicado a exploracao;
« O metaverso favorece que os alunos interajam anteecom o ambiente
como forma de intensificar os relacionamentos argesvos conhecimentos;
« E possivel oferecer de forma gratuita aos alungetasb(roupas, acessorigs,
moveis e outros), o que seria muito dificil fazermundo real, com poucos
recursos, ou seja, presentear todos os alunos e@ntacnologia de ponta;
« Hé& como oferecer acessindernetdentro do proprigecond Lifgermitindo
gue os alunos tenham esse recurso a disposicapreeigar trabalhar com
abas ou janelas abertas.

* O metaverso permite realizar momentos de reflex&ajacdo deedback
32 reuniao * Nesse ambiente além de disseminac@o de contetudesév@ desenvolver
habilidades de forma prética e observacéo de estgde colaborem paraj o
desenvolvimento da competéncia individual parabaiho em equipe, além
de outras competéncias;
» Como toda competéncia possui uma dimensao socragtaverso colabora
ao permitir a socializacgao.
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* Os metaversos ainda ndao sao reconhecidos popul@neemo espaco
42 reuniao educativos e de trabalho, isso dificulta a ades@iausbiarios voltados |a
atividades académicas ou profissionais;
¢ Mesmo quando ha um objetivo compartilhado entregoapo de alunos a
nocdo de um propdsito comum pode demorar a seeldec

n

» Fazer parte de uma equipe é desenvolver a capadi@achobilizar os outros
52 reuni&o e que a lideranca pode se dar dessa forma, attavéfuéncia mutua.
* O metaverso possui diversas possibilidades, mas sempre elas sdo
percebidas como oportunidades de aprendizado.
« A possibilidade da simulacéo da realidade ou atgmmeda extrapolacdo do
gue € real no metaverso, que apesar de ser unwfoptad virtual, d§
bastante materialidade aos planos desenvolvideaodao a sensacéo de que
algo foi feito de verdade, pois é possivel visaali tocar o0 ambiente e sgus
objetos.

Evento « O sucesso do evento revela a “entrega” do grupeejay a competéncia pdara
trabalhar em equipe em acdo.

» Cada aluno cumpriu o seu papel para que o evemtwesse com éxito
nesse momento foi possivel percebé-los agindo meafcooperativa, todg
focados em um objetivo em comum.

n @

Fonte: dados de pesquisa

4.3. Avaliacdo da Aplicacdo do Método de Capacitacdo

Nessa secdo é apresentada a avaliagdo do métocpdeitacdo que representa o

artefato em si.

4.3.1. Percepcao dos alunos participantes

Os alunos voluntarios que participaram da capdmtagpresentam 0s principais
sujeitos de pesquisa, portanto, a percepcdo dedegue traz mais subsidios a este estudo.
Desta forma, foram utilizadas varias estratégiasap¢acdo da percepcdo dos mesmos. Como
ja foi indicado no capitulo do método, a coletalddos de avaliacdo ocorreu antes, durante e
depois da atividade de capacitacao.

A Figura 12 apresenta os resultados da autoaval@dgs participantes em relagdo ao
desenvolvimento da competéncia do trabalho em egagmparando a percepc¢éo dos alunos
antes (dados coletados como diagndstico antesicio o processo) e apos a realizacao da

capacitacao (o instrumento que esta no Apéndice tedplicado).
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Figura 12 - Autoavaliacdo dos alunos participantedo método de capacitacdo comparativo antes e depois
Autoavaliacéo dos alunos participantes da atividade
comparativo antes e depois

Avalie em que estagio vocé considera que estd o des  envolvimento da sua competéncia para trabalharem e  quipe, a partir das
capacidades abaixo mencionadas, usando a seguinte e  scala:

(1) Competéncia nao N&o tem lembranca de alguma situagéo que tenha vivenciado para o desenwohimento dessa competéncia.

desenvolvida

(2) Competéncia em J4 vivenciou uma situacao relacionada a essa competéncia, porém, ndo teve uma agdo compativel com o desenvolvimento

inicio de da mesma.

desenvolvimento

(3) Competéncia J4 vivenciou uma situagao relacionada a essa competéncia, teve uma acdo compativel com o desenwlvimento da mesma,

parcialmente porém néo obteve o resultado desejado.

desenvolvida

(4) Competéncia J4 vivenciou uma situacao relacionada a essa competéncia, teve uma agdo que permitiu que o resultado desejado fosse

desenvolvida atingido.

(5) Competéncia em Ja vivenciou vérias situagdes relacionadas a essa competéncia, e sempre tem agdes que permitem que os resultados

nivel de exceléncia desejados sejam atingidos, inclusive além do esperado.

Alunos Aluno A Aluno B Aluno C Aluno D Aluno E Aluno F Total pontuagéo

Capacidade de: slel|glel|glel|glelc|gelc|glelcglel=z[=
e8| |E18[A|E|8|A|E|&IA|ElSIA|EIS|A|E|[R]A]L
<lglef(<|8gl1e|(<(gle|<|81el(<{g|e|<|&8lfe|<|81&el|e

Dedicar-se aum propésitol ;| g | 4 | 4 | 5[ 1| a|a|o|a|lalolas]|s]|2|als|1]|2s|2s]s5|om

comum

Saber trabalhar em

conjunto, cooperar e 4 5 1 4 5 1 4 5 1 5 5 0 2 4 2 5 5 0 |24|29]| 5 |21%

colaborar

Reconhecer as
habilidades dos outros,
percebendo-as como
complementares as suas
Participar do
estabelecimento das
metas e formas de
trabalho conjuntas
Realizar as tarefas que
lhe cabem, com
autonomia e compromisso
com a equipe

Saber se relacionar (ter
empatia, respeito as
diferengas e diversidade,
lidar com conflitos)

Saber comunicar-se (ser
aberto ao dialogo,
expressar opinides, saber
Ouvir)

Dar apoio, encorajar e
reconhecer os esforcos 5 5 0 4 5 1 5 5 0 4 4 0 3 5 2 4 5 1 ]25]29 4 116%
dos membros da equipe
Ter flexibilidade, ser
capaz de se adaptar e 4 4 0 3 5 2 5 5 0 4 4 0 4 4 0 4 4 0|24 26| 2 |8%
mudar, se necessario
Participar da identificagé@o
e solugdo dos problemas 3 4 1 4 4 0 4 5 1 4 4 0 2 4 2 4 4 0|21 |25 4 |19%
da equipe
Buscar o
autodesenwolvimento e o 5 5 0 3 5 2 5 5 0 3 4 1 4 4 0 3 4 1 (23|27 4 |17%
autoaprendizado
Colaborar para o
desenwvolvimento e o 4 4 0 4 5 1 4 4 0 3 4 1 3 4 1 3 4 1 ]|21]|25] 4 |19%
aprendizado da equipe
Capacidade para trabalhar
em equipe, de modo geral | 4 4 0 4 5 1 3 4 1 4 4 0 3 4 1 4 4 0 |22|25]| 3 |14%

3 4 1 3 5 2 3 3 0 4 4 0 4 4 0 4 4 0 | 21|24 3 |14%

5 5 0 4 4 0 3 4 1 3 4 1 3 5 2 3 5 2 | 2127 6 [29%

5 5 0 4 5 1 4 4 0 4 4 0 2 3 1 4 5 1 ]23]26] 3 |13%

4 4 0 4 4 0 3 4 1 4 4 0 3 4 1 4 4 0 |22|24| 2 | %

5 5 0 4 5 1 5 5 0 4 4 0 4 4 0 3 4 1 ]125]127] 2 | 8%

Total pontuacéo 55| 59| 4 [49|62]| 13|52 |57 | 5 |50 |[53| 3 ]40]|54 ) 14| 49| 57 [ 8 |295]342]| 47 |16%
Percentual 7% 27% 10% 6% 35% 16% 16%

Fonte: dados de pesquisa
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Apesar de a pesquisa ter natureza qualitativa,idenasi-se pertinente apresentar a
autoavaliacdo dos alunos com informacgbes quawnagti(pontuacdo e percentual de
avaliacdo) com vistas a dar objetividade a essstacdle dados. Adverte-se que os dados aqui
sdo apenas ilustrativos, portanto, ndo devem sesiderados como conclusivos por nao
terem valor estatistico.

Como se pode perceber, na Figura 12 foram langaslosgistros da autoavaliacdo dos
alunos em relacéo a cada uma das capacidades sprevdividas representam a competéncia

para trabalhar em equipe, posteriormente foi agidiGaférmula:

valor atribuido depois da capacitacéo - valor atdb antes da capacitacdo

Também se optou por apresentar os dados atravpsrdentual em que os alunos

perceberam o desenvolvimento dessas capacidadigandip-se como formula:

(total da pontuacao de cada aluno depois da capaoit total da pontuacao de cada aluno depois da

capacitacdo) - 1 x 100

Assim, verifica-se que todos os alunos atribuiraalores superiores em suas
autoavaliacoes ap0s a capacitacdo, embora esses walores variem de individuo para
individuo, conforme demonstra a Figura 12.

As mudancas na autoavaliagdo podem eventualmen#dizar que 0S mesmos
perceberam que a capacitacdo contribuiu para ondasenento da competéncia para
trabalhar em equipe, ou que sua percepcao a resfgssa competéncia mudou.

Destaca-se aqui que como a competéncia esta atsa@ciam contexto, a avaliagdo
dos alunos esta relacionada a essa situacdo éspeoif seja, ndo significa que o fato de
terem se autoavaliado positivamente em relacdoeaendolvimento da competéncia para o
trabalho em equipe nessa capacitacdo garante t@nesptos para coloca-la em acédo com o
mesmo resultado em outro contexto distinto.

Além de captar a percepcdo dos alunos por inteomélti instrumento de
autoavaliacdo da competéncia visada, 0s mesmosnem@am a um questionario com
perguntas abertas sobre o0 método de capacitacgmeicpacado no evento realizado pelos
mesmos, que lhes foi encaminhado por correio eliewdo final da realizacdo das atividades
(Apéndice H).
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A avaliacdo qualitativa questionava se o aluno idemava que ter participado da
experiéncia colaborou para que o mesmo desenvehe&ssompeténcia para trabalhar em
equipe. Para tanto, deveriam dar detalhes pardigasta sua opinido explicando em que
aspectos perceberam que a experiéncia colaborondoupara o desenvolvimento dessa
competéncia.

Devido a relevancia dessa questdo para a pesquissseata-se de forma
individualizada a percepcdo dos alunos em relagiaesenvolvimento da competéncia
investigada, ou seja, trabalho em equipe.

O Aluno A considerou que a experiéncia colaboroua pa desenvolvimento da
competéncia em questdo, tanto que em sua resp@sta egidenciados elementos
caracteristicos do trabalho em equipe como: apragdm, tolerancia, enfrentar dificuldades,

compromisso comum, interacdo, trabalhar juntoregatresultados.

“Ali nés tivemos muitos momentos de aprendizagers,timhamos que ser tolerantes
com a tecnologia, conosco e com o0s colegas. Todimenéaram dificuldades, pois

estdvamos aprendendo a usar uma nova tecnolog@ reesmo tempo tinhamos um
compromisso a cumprir e desenvolver uma competémdis também ndo nos

conheciamos bem, ndo sabiamos como interagir unms a@® outros e tivemos que
aprender a trabalhar juntos(ALUNO A).

No depoimento do Aluno B também se denota que ar@qia colaborou para o
desenvolvimento da competéncia do trabalho em eqgpmps o mesmo aponta participagdes
individuais para o alcance de um objetivo coletivosmunicacdo, interacdo, respeito a

diversidade, ajuda mutua e aprendizagem.

“[...] no momento em que cada integrante deveriaefasua parte, para atingir o

objetivo final, todos fizeram parte do processazerm a diferenca ao alcancar os
resultados esperados. A ferramenta apoiou na coragéb e interacao da equipe. Eu
senti que passamos pelas mesmas situacdes queripas®a Se estivéssemos
interagindo pessoalmente, ou seja, precisAvamosconbecer, aprender o jeito de
cada um, se respeitar, ouvir e além de tudo nodamjuos, tanto com a tecnologia
guanto para realizar o evento. [...] Entdo, entm®$ e contras acho que no final das
contas aprendemos muito, inclusive com as falhasagonteceram{ALUNO B).

No que se refere ao Aluno C houve uma percepcagudea experiéncia colaborou
parcialmente para o desenvolvimento da competéasia o trabalho em equipe, pois faltou
iniciativa dos participantes e responsabilidade esntarefas, esse aluno também sentiu falta
de lideranca e que o tempo foi insuficiente pam agompeténcia fosse desenvolvida. Mas a

atividade levou esse aluno a reflexao.
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“Em parte, sim. Como era um projeto novo, houve ulifiauldade até surgir o start
inicial das atividades. Acredito que uma parte dopp esperava as acdes pela outra
parte, e vice-versa, e talvez, um ponto relacionadaeranca e responsabilidades
mais especificas e definidas teriam contribuidoapam melhor andamento das
atividades, mas, de modo geral, a ideia do projetccumprida. Acho que trabalhar
em equipe de verdade leva algum tempo, entdo clesgquase |4, mas a experiéncia
me fez refletir muito, em como posso contribuirsy@m a minha experiéncia, até
mesmo liderando ou colaborando mais. Eu acho qudive@uno Second Life um
comportamento bem parecido com o da realidade, reaito ansioso e as vezes
atropelo um pouco as coisas, sei que tem pess@prggisam de mais tempo para
dar opinidao ou participar. Durante a capacitacdoquei refletindo sobre isso”
(ALUNO C).

Quanto ao Aluno D a percepcao foi de que a expaaérolaborou no sentido de

desenvolver empatia, prestar ajuda e promoveegra¢ao.

“Eu acho que aprendi a prestar mais atencdo nasspas, mesmo que fossem
avatares, dava para perceber que cada um estaveartda aprender a usar a

tecnologia e se integrar, fazer o seu trabalhoeatjue um tinha que ajudar o outro,
pois todos estavamos ‘perdidos’ naquele mun@i’UNO D).

J& o Aluno E considera que a experiéncia trouxelesafio em relacdo a competéncia
a ser desenvolvida, pois considera que nao édadazé-lo, pois trabalhar em equipe implica
em conhecer os objetivos, compreender e conhecg@ameiros de trabalho, aprendizado

conjunto e ajuda mutua.

“Trabalhar em equipe ndo é uma tarefa simples. Eessario ter-se profundo
conhecimento do objetivo a ser alcancado e mutmapceensdo com 0s parceiros da
equipe. O Second Life trouxe-nos um desafio. Apgsasermos colegas de curso,
pouco nos conheciamos pessoalmente. Tivemos apen&icontro presencial, da
apresentacao do projeto. [...]. Tivemos que aprendatos a utilizar a ferramenta
tecnoldgica, onde todos se auxiliavam. A experg&goiaborou no desenvolvimento
de multiplas comunicac¢des, dominio tecnolégicossathinacdo do conhecimento de
uma forma diferente{ALUNO E).

O relato do aluno F apontou que a competéncia pateabalho em equipe foi
desenvolvida considerando que lidaram com situag@iefares as cotidianas, nas quais
aceitaram opinides diferentes, assumiram comprasisadividuais vinculados a um

propdésito em comum, além de ampla comunicacao.

“Acredito que sim. Durante as reunides tivemos duwar com situacdes que
acontecem no dia a dia de trabalho. Tivemos quar licbm opinides diferentes,
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assumir compromissos, dar ideias para a realizagd@vento. [...] N0s sabiamos que
tinhamos um compromisso a cumprir, entdo cada umhatique assumir a
responsabilidade para fazer bem a sua parte, semdevento ndo aconteceria’
(ALUNO F).

Como os relatos acima indicam, todos os alunosperam que de alguma forma a
capacitacao contribuiu para o desenvolvimento dapeténcia investigada.

A avaliacdo qualitativa também solicitava que asa$ falassem sobre como foi a
experiéncia de participar do evento de RHSszond Lifealém de comentarem sobre como
se sentiram e 0s pontos positivos e a desejarpiéRrcia.

Todos os alunos responderam que gostaram de técigmdo da atividade e
identificaram a experiéncia relevante para a aee®ecursos Humanos, apesar de no inicio
terem alguns sentimentos de ansiedade ou desamnfiepois da atividade cumprida o
sentimento de orgulho e realizagcdo esteve pressntéodos os relatos. Os trechos abaixo

demonstram os principais sentimentos vivenciadtos@unos:

“Eu me senti muito bem, fiquei orgulhosa de ter tiggvado da equipe que
organizou” (ALUNO A).

“Quando a capacitagdo comegou, me senti primeiram@erdida, por ndo conhecer
todas as pessoas que participavam e principalmemetaverso. Mas apds conhecer
melhor o metaverso tudo melhorou inclusive meucrefeamento com os demais da
equipe [...]" (ALUNO B).

“Este evento foi pioneiro e foi 6timo [...]. Eu msenti bem satisfeito com tudo que
fizemos, apesar de termos enfrentado algumas Mi&ides durante a organizacao,
mas no dia estava showfALUNO C).

“Eu gostei muito de ter participado, foi uma ex@ertia inesquecivel. Sou aluna da
EAD e acho que o Second Life supre aquilo quemsestifalta, uma interacdo mais
personalizada, ndo apenas ler e escre @&l UNO D).

“Presenciar um evento realizado em uma modalidade/adora foi sensacional. O
Second Life fez com que me sentisse dentro doiprépmpus da Unisinos [...],
tornando a experiéncia fascinante. Certamente ondea ponto positivo é o
encurtamento de distancias para realizacdo do eveiaizendo uso da tecnologia e
tornando ela uma aliada no dia-a-dia da profiss@Rlcursos Humanos. Além disso,
descobre-se uma nova maneira de explorar as comgatindividuais e a0 mesmo
tempo coletivas{ALUNO E).

“A experiéncia foi bem positiva para mim. No dia éeento eu estava bem nervosa,
como se estivesse indo de verdade para um evemoeguajudei a organizar”
(ALUNO F).
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Além de mencionarem aspectos positivos da expésié@scalunos apontaram alguns

pontos a desejar, ou seja, aquilo que ndo estewatanto, como se verifica nos comentarios

seguintes.

“A maior dificuldade que encontrei foi quanto coéiexda ferramenta em si, ndo
guanto a sua utilizagdo, mas ao programa, que aipdssa por muitas dificuldades
de nivel processual, ou seja, seu funcionamentangsiavel. Ainda temos problemas
de conexdo, o programa € pesado, ‘trancéRLUNO A).

“[...] tivemos pouco tempo para aprender a usaregrtologia, é claro que dependia
de nés também, pois aprendemos o basico e podesificar treinando mais. O
horario dos encontros também ja nos pegava bemadasg...]” (ALUNO B).

“‘Durante as reunides tivemos atrasos dos colegasblpmas de comunicacao, as
reunides ndo eram tdo entusiasmadas, mas o eveninelhor do que o esperado”
(ALUNO C).

“A Unica coisa que senti falta neste grupo espegifoi aproveitar essa interacao,
alguns nao interagiram muito, também nao particgrarda definicdo de metas, entre
outros, em decorréncia das demais tarefas que asoal tinham referente aos
trabalhos e provas da UnisinogALUNO D).

“Contudo, para realizar um evento neste ambienteeéessario treinamento dos

participantes com a ferramenta, o que dificultou pouco a maior participagao e
desenvoltura no eventdALUNO E).

No Quadro 14 sdo apresentados os pontos positivasdesejar do método de

capacitacao que foram mencionados pelos alunos.

Quadro 14 - Pontos positivos e a desejar da atleida

Pontos positivos A desejar

e Aprendizado * Pouco tempo para aprender a usaf a

¢ Quebra de paradigma tecnologia

» Descoberta de potencialidadesSio * O horario dos encontros

» Realizacdo de um evento de qualidadeea Problemas tecnologicos hdrdware e
distancia softwarg

* Nocao de presenca/realidade » Falhas na comunicacao por audio

« Interacdes entre os participantes » Baixa participacao de alguns alunos

e Desenvolvimento de competéncias

individuais e coletivas

Fonte: dados de pesquisa
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4.3.2. Percepcgao dos professores participantes sobrentoefusal

Os principais objetivos dessa coleta de dados exeatiar 0 evento realizado e
levantar possibilidades de a tecnologia metaverdaborar para o desenvolvimento de
competéncias, especialmente a competéncia indivildumabalho em equipe.

Para captar a percepcédo das professoras que farane@adoras no dia do evento
realizado pelos alunos foram marcadas entrevistpar@ de um roteiro semiestruturado
(Apéndice 1). As entrevistas foram realizadas ndgo® de 19 a 16 de dezembro de 2011,
pouco tempo apOs o evento, visando que as memdinda estivessem bem recentes. A
gravacao foi autorizada e totalizou 2h e 05 min.

Procurou-se avaliar a experiéncia de participagwdmto de RH n&econd Lifesendo
gue os trechos abaixo das entrevistas dos proésssgidenciam pontos positivos e a desejar

da experiéncia.

“Entdo, os pontos positivos foram muitos nesseidgeneu aprendi de uma forma
leve, de uma forma divertida e quebrando paradigneasdo teve esses trés pontos
bem importantes, positivos pra serem destacad@sc@&hversa que se teve, o diadlogo
gue se teve em relacdo ao EaD, com relacdo ao 8ekcibea como ferramenta foi
enriquecedor, ndo foi algo superficial. A profuratig permaneceu no evento entao,
isso foi bacana. De sugestdo a gente pode estavalet pouco mais de tempo, claro
gue foi uma primeira experiéncia, mas acho que aladr com um pouco mais de
tempo pra discussao, ampliar o debate e daqui apa@ié trazer possibilidades de
projetar cenas, se é que pode criar filmes no ayat&tc.”(PROFESSOR A).

“Na hora do evento eu achei que foi superlegal,sapede eu ter me perdido, né?
Claro! A arena era muito legal, ver o pessoal clemdo antes do evento ali,
conversando, muito legal. Quando comecou o evemtcsuperinteressante ficar
ouvindo, a seriedade, a participacdo das pessaam& das coisas, assim, muito boas
€ que foi muito rico em termos de contetdo. E essteldo, se comparado com um
evento presencial ndo deixou nada a desejar, npeto contrario, teve uma riqueza
muito grande. [...] E que é diferente quando a getdt presencial, por que ali eu
utilizei um raciocinio linear, como se estivessedéverdade. E depois disso dai tu vai
vendo que tu tem que mudar o teu pensamento paler garticipar de um evento
como esse e 0 quanto que ele é rico. [...] Naodesconforto nenhum, falei quando
tive vontade, foi muito facil, tive alguns poucaoshtemas, caiu a rede umas trés
vezes, mas voltei... Nao sei se foi problema norfsecife ou na minha rede, mas foi
muito rapido [...]. Lamentei muito que quando facerrado o evento teve um diadlogo
no final que foi extremamente importante onde halgamas interacdes com uma
rigueza muito grande, que foi entre uma pessoaegada de Portugal, ndo lembro
mais, e isso me fez pensar que 0 nosso evento andsorhente regional, mas
internacional. [...] Nossa foi uma riqueza assimpsigual” (PROFESSOR B).

“Em primeiro lugar me deu uma ansiedade muito gengor que eu estava numa
regido longe, numa chacara e a internet ndo tavecitenando legal. [...] Eu tinha um
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compromisso e nao estava conseguindo cumprir. Bom, quando eu entrei e
consegui ver onde eu estava eu figuei bem emo@opadver que a coisa estava
acontecendo, de ver as pessoinhas sentadas [tdpeu acho que foi uma vivéncia
bem real assim...{PROFESSOR C).

“Embora tenha sido minha primeira experiéncia ng 8la foi muito interessante. Os
pontos positivos relaciono com a questdo de projete&ntos como se estivessemos
presentes de fato, pois em todos 0s momentos n&emtiecomo um avatar, mas me
senti ali presente, vivenciando o evento. Positeaten destacaria: audio, imagem e
interacbes perfeitas e motivantes. Negativo, tal@eminha falta de dominio da
ferramenta [...]” (PROFESSOR D).

O Quadro 15 apresenta de forma sumarizada 0sS asppositivos e aspectos a

melhorar do evento de acordo com o percebido petifessores.

Quadro 15 - Pontos positivos e aspectos a meldoravento

Aspectos positivos Pontos a melhorar
* Vivéncia diferenciada » Mais tempo para discussao
« Forma agradavel de aprendizado * Incluir outros recursos audiovisuais cofmo
e Quebra de paradigma através de evento videos, por exemplo
virtual » Dificuldades associadas a tecnologia
* Mudancga de raciocinio (do linear para o utilizada pelos participantes (conexao|da
sistémico) internet softwaree hardwarg

« Conteudo da palestra enriquecedor e
tratado com profundidade

« Beleza da Arena (auditério do evento)

e Funcionalidade dos objetostoiens
assentos, painéis, teleporte, etc.)

» Seriedade dos participantes

¢ Qualidade das participacdes

* Evento com participagdes internacionals

* Nocé&o de presenca, sensacoes e emacdes
reais

Fonte: dados de pesquisa

4.3.3. Percepcdo dasaffordances do metaversoSecond Life pelos alunos e

professores participantes do evento

Considerando que esse estudo tinha como pressupasi® principal contribuicdo do
metaverso ao desenvolvimento de competéncias set@@&és das suasffordances
educativas, aqui se demonstra como elas foram lpdese pelos participantes ao longo das

atividades compreendidas no método de capacitas@mdolvido (artefato).
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Lembrando que asffordancesinicialmente identificadas na literatura foram 6,
salienta-se que a pesquisadora acabou desdobrarein-a3 visando explora-las na analise

de forma mais detalhada, conforme apresenta o QuU&dr

Quadro 16 Affordanceaitilizadas na analise

Affordances identificadas na revisdo da Desdobramento dasffordancespara a analise
literatura
1. Comunicagéo 1. Comunicacéo (textual, visual e auditiva)
2. Movimentacao 2. Movimentacao
3. Interacdo com avatares 3. Interacdo com avatares
4. Interacdo com o0 ambiente 4. Interacdo com o0 ambiente
5. Personalizagéo 5. Personalizagéo
6. Aprendizagem 6. Aprendizagem

7. Nocdao de presenca

8. Interacéo intercultural

9. SensacOes e emocgoes

10. Experimentacéo

11. Inovacéo

12. Carater ladico

13. Simulacao da realidade

Fonte: dados de pesquisa
A seguir se apresenta a andlise de cada umafftmdancesdentificadas nos dados

coletados.

Em relacdo affordanceComunicacéo (textual, visual e auditiva), os participantes
perceberam que o metaverso oferece possibilidaglesowhunicacdo muito amplas, pois é
possivel se comunicar por intermédio de texto, #amagem incorporando elementos da
comunicacao nao verbal, ja que os gestos e a @iayéo do avatar também comunicam
mensagens e sentimentos. Destaca-se que essa cagdonpode ocorrer de forma aberta ou
restrita, jA& que € possivel comunicar-se de formaaga dentro do ambiente. Em funcao
disso, 0 metaverso pode gerar um processo comionehcde qualidade, permitindo
discussdes profundas de temas complexos. Portamaglita-se que esaffordancesupera as
possibilidades comunicacionais de outros recuesmsotogicos utilizados na EaD. Abaixo se

apresentam alguns depoimentos nos quais foram teadas evidéncias disso:

“Foi bom ver os colegas se comunicando pelo chatapilo durante o evento, um
ajudando o outro, falando como estavam achandceotevegal, dando certo, apesar
de algumas dificuldades que tivemos durante asiGesnde organizacdo{ALUNO
A).
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“A ferramenta apoiou na comunicacao e interacaoedgipe. [...] precisavamos nos
conhecer, aprender o jeito de cada um, se respetavir e além de tudo nos
ajudarmos, tanto com a tecnologia quanto para wlio evento’(ALUNO B).

“O Second Life trouxe-nos um desafio. [...] A ex@ecia colaborou no
desenvolvimento de multiplas comunica¢des, donéeiaologico e disseminacao do
conhecimento de uma forma diferen{&LUNO E).

“[...] tivemos que usar muito a comunicacdo e ne@ao Second Life isso acontece
de diversas formas, ou seja, nem sempre dava paia éatdo tinhamos que usar o
chat” (ALUNO F).

“O evento foi de uma profundidade de discussdo euendo tava esperando, tava
esperando mais uma apresentacdo, uma fala rapigmuea interagdo dos demais”
(PROFESSOR A).

“[...] pode se desenvolver a comunicacdo de diverkamas: falando, escrevendo,
prestando atengcdo ao que é dito e escrito e a caagdio ndo verbal dos avatares.
Também vejo que € um férum de discussdo e aprineotamha negociagcao, as
pessoas entram pra falar, tem que saber dar espeggpeitar a fala do outro”
(PROFESSOR B).

“[...] tinha o estimulo auditivo, o visual, e 0 wval chama muito a atenc&o por que tu
guer ver como as pessoas estdo e ai da uma cuidssidiquei pensandéOlha que
viagem! Eles [0os avatares] botam umas roupas atérdamedieval! [...] sGo muitos
estimulos ao mesmo tempo, entédo tem que ter unfet@&meia multitarefa. Ao mesmo
tempo tu estd escutando, tu ndo estd passivo ndeatab tu tem que estar te
comunicando no ambiente paralelPROFESSOR C).

Em relacdo aaffordance Experimentacdq 0 metaverso foi reconhecido por
possibilitar que se experimente algo de forma memdscada. Nesse ambiente o medo do
erro € minimizado em funcéo dos riscos serem baiges permite que algo seja feito tantas
vezes quantas forem necessarias, sem que hajazpsepu desperdicio de recursos. Além
disso, € possivel que se experimente aquilo ques@dmderia na vida real, como o caso de
voar sem qualquer tipo de meio de transporte oipamento de voo. Os avatares também
podem experimentar outras formas proprias, ou sejalar a compleicéo fisica, a cor do
cabelo ou até mesmo trocar de sexo. Os trechagua f§astram parte dessa percepcao:

“Assim, o Second Life foi uma espécie de ‘labolatéronde pudemos nos
experimentar trabalhando em equipe e isso deu te@doyl pois ndés conseguimos”
(ALUNO A).

“Poderia experimentar, por exemplo, na formacao idstrutores, da para treinar
falar em publico, o dominio de palco na sala deaasilatravés do avatar desenvolver
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as habilidades, porque ali da pra correr o risco efear, quando a pessoa erra, hao
arrisca muito, o risco € menor no SL, pois o avgtade tudo, pode experimentar sem
medo” (PROFESSOR B).

Em relacdo dnovacag, identificou-se que a tecnologia metaverso em&arge sua
outraaffordanceque € a de experimentacdo estimula a inovacée,quuno se pode fazer
coisas consideradas impossiveis ou de dificil apiio no mundo real, 0 metaverso torna-se
campo favoravel para que se inove como por exengsmbjetos e na arquitetura. E possivel
inovar criando prédios suspensos no ar, salasit@mtnento totalmente fora do convencional,
enfim, fazer algo de um jeito diferente e inovaddovamente destaca-se que é possivel
inovar em relacdo a si proprio, através da cusiagaiz do avatar, ele pode ser humano, ter a
forma de um animal ou de uma maquina, ou ainda oombinacdo disso. Algumas

evidéncias estao contidas nos seguintes relatos:

“Foi algo muito similar a realidade, mas com coisasnais, porque no Second Life
podemos fazer diferente, podemos mudar 0 n0SsS®@,COrposso jeito de vestir e até
de andar”(ALUNO B).

“Eu percebi que ali podemos experimentar outrositgs” de ser, podemos fazer
coisas diferentes, termos um corpo diferente, owsasso € muito bom para o
aprendizado, quando o aluno pode explorar um muram, sem ter medo de errar”
(ALUNO F).

“[...] quando vi ali aqueles bichos [avatares déndssauro e dragdo] passeando,
achei que fossem interacdes, mas depois percebeélgggambém eram avatares que
estavam participando do event(PROFESSOR B).

“[...] eu achei uma viagem as pessoas fazerem gl&$ormances, e que, por outro
lado, essa também € a viagem do negdcio, ser diegr@ROFESSOR C).

Em relagcdo affordancelnteragdo com o ambiente verificou-se que 0 metaverso
permite diversas interacdes com o0s objetos e camlbiente em si, pois é possivel tocar os
objetos (moveis, utensilios, brinquedos, meios m@sporte, etc.). Ha a possibilidade
inclusive de se construir objetos através de fezrdaendisponivel no metaverso. Desta forma,
0s avatares podem personalizar também o ambienteseas proprios objetos ou receber
objetos de outros avatares ou ilhas. Na experiéeeciizada foram ofertados objetos como
um smartphoneque foi dado aos alunos participantes e no evemi@gou-se aos presentes

uma camiseta e unmecobagcomo recordacdo. No evento também hawiansinterativos
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Nnos quais os participantes registravam a avaliagdeixavam dados de contato. Outra forma
de interacdo com a ambiente que é bastante peacéligossibilidade de se deslocar visando
a sua exploracdo. E possivel explorar liviementambiente, passeando entre as ilhas,
viajando para diversos locais, visitando pontossticos, empresas, universidades, clubes,
dentre outros locais. Isso é demonstrado nas esiaEpresentes nos seguintes trechos de

entrevista:

“A gente conseguiu se sentir pertencendo aqueleudsio, aquele ambiente, que se
promoveu [...] a partir do ambiente, a partir doeyioi criado, a partir dos recursos
gue o Second Life disponibilizava. [...] comecoma instigar a explorar mais este
ambiente. [...] eu percorri alguns lugares, eu nétha a minima ideia de onde eu
tava indo” (PROFESSOR A).

“O fato de ser possivel criar o cenario em tereedimenséo, criar o contexto do
evento de forma virtual que se assemelha ao predeec ainda orientar os
participantes de forma interativa € algo muito bo(RROFESSOR D).

Em relacdo affordancelnteracdo com os avataresas percepc¢oes foram de uma
interacdo bem semelhante a que se da quando ampeasteragem pessoalmente, ou seja,
uma interagdo em que ha troca de informacdes,nsemibs, emocdes e comportamentos.
Com isso abre-se a possibilidade de se estabetetarionamentos positivos como de
simpatia, amizade ou coleguismo ou ainda no vigmthe dessa interacdo pode-se criar
aversao a interacdo com alguém ou até inimizadeantencontradas evidéncias positivas da

interagcado com outros avatares nos seguintes treldso®ntes:

“Com certeza, através do Second Life podemos viaernema nova forma de
interagcéo entre pessoagALUNO D).

“A ferramenta apoiou na [...] interacdo da equipEu senti que passamos pelas
mesmas situacdes que passariamos se estivésseenagindo pessoalmente, ou seja,
precisdvamos nos conhecer, aprender o jeito de caalase respeitar [...](ALUNO

B).

“Apesar de sermos colegas de curso, pouco nos coames pessoalmente. Tivemos
apenas um encontro presencial, da apresentacao rdgetp. [...]. Tivemos que
aprender juntos a utilizar a ferramenta tecnolégicande todos se auxiliavam”
(ALUNO E).

“[...] ndo é sb de corpo presente, ou melhor, avgieesente, tu tem que participar,
sendo tu nao é vistPROFESSOR B).

[...] ao interagir nesse evento eu pude percebee @@ pra [...] avaliarem o
comportamento nesse ambiente virtual e fazer useugsdo com relacdo a postura
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dos avatares. [...] o0 meu avatar tava ali, eu taméeragindo com eles, eu tava
aprendendo, de como um avatar se coloca, se pasiRROFESSOR A).

Em relacao affordancelnteracdo intercultural, os participantes perceberam que no
Second Lifgraticamente ndo ha fronteiras, pois ele posseaeacteristicas daternet ou
seja, conexdo global. Em virtude disso, as intasgbm pessoas e lugares de diferentes
culturas ficam muito facilitadas. O mundo digitaftwal € muito facil de ser percorrido, as
barreiras entre paises inexistem, € possivel vigitalquer lugar do mundo sem necessidade
de visto ou passaporte, exceto no caso de poulcas fechadas. As barreiras que se
apresentam sdo apenas as derivadas da linguagecutwda propriamente dita. O metaverso
permite intercambios com grande facilidade e paatente sem custos. Nos seguintes trechos

de entrevista isso fica evidente:

“[...] teve um dialogo no final que foi extremameniportante onde houve algumas
interacbes com uma riqueza muito grande, que foleemma pessoa que era la de
Portugal, ndo lembro mais, e isso me fez pensarognesso evento nao foi somente
regional, mas internacional. Onde poderia ter gedee varios lugares, as pessoas
interagindo, trazendo suas contribui¢des e expergsi (PROFESSOR B).

“[...] tentar entender as possibilidades que tinai#@ pelos conhecimentos e pelo que a
gente ja conversou com o palestrante que tem immBnekemplos, possibilidades,
lugares para visitar’(PROFESSOR C).

A affordancelLudica costuma sea mais facilmente associada ao metaverso, pois
aqueles que desconhecem o potencial dessa te@otogiumam pensar que se trata
simplesmente de uma forma de diversdo ou jogodelets. Certamente 0 metaverso possui
muitas caracteristicas que permitem que sejaadiizna forma de brincadeira ou jogo, pois
ali é possivel praticar esportes, fazer campeonatasgma infinidade de competicoes.
Inclusive, dentre os gestos disponiveis para otamsesta o tradicional joguinho “pedra,
papel e tesoura”. Porém, os recursos ludicos daveeso vao muito além de jogar, pois é
possivel apenas brincar sem a nocao de competigida) implicita nogames No Second
Life ha muitos locais destinados a diversao, cultulazer. As proprias caracteristicas do
ambiente e dos avatares tornam o metaverso cwrids@rtido, pois tudo é muito animado e
colorido. Evidéncias dessaffordanceestdo presentes nos seguintes trechos extraigos da

fontes:
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“Com certeza, através do Second Life podemos degenvolver diversos tipos de
trabalhos, projetos e até diversa¢ALUNO D).

“Entdo eu consegui ver um lado de brincadeira mzdhd Life [...] eu aprendi de
uma forma leve, de uma forma divertid@®ROFESSOR A).

“Nossa, por que um jogo como esse ndo pode sdradd para outras coisas?”
(PROFESSOR B).

“[...] entendo que podemos utiliza-lo para conectatrias pessoas em uma estrutura
de game ou até mesmo em eventos que oportunizeataa de conhecimentos e
experiéncias'(PROFESSOR D).

Em relacdo aaffordance Movimentacdo verifica-se que esse é mais um grande
recurso do metaverso, pois ele oferece formas deinmatacdo além das possiveis na
realidade, como é o caso de voar livremente. Osmentos disponiveis sao andar, correr,
nadar, sentar, agachar, deitar, pular, voar e as®ldeletransportar. Também ha como
incorporar gestos e movimentos corporais ao aviat@rimindo um jeito particular de andar,
sentar e se postar. Com isso tudo a disposicadiadl ficar parado nesse ambiente, ele
convida ao movimento. E claro que movimentar o avanplica em certa habilidade e
conhecimento dos recursos de movimentacao disgenA®evidéncias nos seguintes trechos

demonstram essa constatacao:

“Podemos ir de um lugar do mundo a outro em minuf@stra coisa legal é poder
voar, do tipo ‘ver a situacdo de cima’ e isso ajumléer outras percepcoes de tudo”
(ALUNO B).

“Claro, eu posso voar no Second Life e na verdaden&o posso. [...] Ao lidar
melhor, mexer, pular, andar, me transportar eu co@nea gostar mais”
(PROFESSOR A).

“[...] eu acompanhei o Second Life através da mifitiea que tinha um avatar, entéo
ela fazia os movimentos, trabalhava e tilP ROFESSOR B).

“Mas ao mesmo tempo eu estava incomodada por queeass movimentos eram
muito lentos, entdo eu acho que foi uma vivéncra beal assim...”(PROFESSOR
C).

Em relacdo affordanceNogéo de Presengaforam encontradas varias evidéncias
durante a atividade. Esaffordanceé distintiva em relacéo a outras tecnologiaszaiias na
EaD, pois a pessoa realmente se “sente 14", é matta presenca por imersao. Com isso 0

nivel de envolvimento, concentracdo e absorcaatigslades € muito maior que quando se
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esta interagindo por texto, video ou audio. Esserduiho” que o ambiente propicia faz com
que figuem registradas além das imagens e textogamilhados, as memdrias visuais,
auditivas, espaciais e mesmo emocionais da inradd seguintes trechos das fontes

corroboram com essa percepcao:

“A sensacao que ficou € que de fato estivemoszémbs algo em equipe que deu
resultado, mesmo que o tempo todo estivessemoslibamtes uns dos outros. [...]
Noés conseguimos fazer um evento, muito semelhargeeafariamos na realidade, na
verdade até melhor, pois as pessoas podiam es&lati mesmo tempo estar em casa
ou onde quisessem, e isso tudo sem deixar quesasgsese sentissem presentes”
(ALUNO A).

“A gente conseguiu se sentir pertencendo aqueleudsio, aquele ambiente, que se
promoveu. Eu me sentia conversando com a [colegane sentia conversando com
o palestrante, eu percebi a tua presenca [pesquisgtl (PROFESSOR A).

“Ha também o comprometimento e o envolvimento nmembo, ndo € s6 de corpo
presente, ou melhor, avatar presen{fEROFESSOR B).

“Bom, quando eu entrei e consegui ver onde eu asaviiqguei bem emocionada por
ver que a coisa estava acontecendo, de ver as ipbhasosentadas{PROFESSOR
C).

“Embora tenha sido minha primeira experiéncia nqg 8la foi muito interessante [...]
relaciono com a questao de projetar eventos comestieessemos presentes de fato,
pois em todos os momentos ndo me senti como umar,avets me senti ali presente,
vivenciando o eventoPROFESSOR D).

A affordance Personalizacdotambém desponta positivamente, pois 0 metaverso
oferece possibilidades infinitas no que se refgreraonalizar o avatar e 0 ambiente em si. Ao
criarem a sua conta rigecond Lifeos usuarios dispde de avatares padrao que imediate
apos a criacdo podem ser personalizados nos mirdetathes, como por exemplo, cor e
formato de olhos e cabelos, tipo fisico, aplicag@datuagens, tonalidade de pele, vestuario e
acessorios, gestos, tom de voz, faixa etéria, Iettusive cada usuario pode criar varios
“looks’ que seriam visuais apropriados a situacfes digec®mo trabalho, festa, praia ou
lazer, por exemplo.

Héa o caso se usuarios que personalizam o seu aeafarma similar a realidade, bem
como aqueles que criam uma versdo totalmente diferde si. O ambiente também é
personalizavel, sendo possivel até escolher oibatardia em que a interacdo acontece com
a correspondente luminosidade, ou seja, pode s#hescsol do amanhecer ou meio dia,

entardecer ou noite. Além da personalizagdo do emtdicom diversos objetos (moveis,
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utensilios, plantas, prédios, etc.). Foram encdag&vidéncias nos seguintes trechoshdgs

entre os alunos e entrevistas com os professores:

[2011/10/13 23:54]: akeles corpos séo gratis
[2011/10/13 23:54]: capaz

[2011/10/13 23:55]: eu peguei esse la

[2011/10/13 23:55]: e como adquirir?

[2011/10/13 23:55]: a gente tem q clicar e comprar
[2011/10/13 23:55]: tem cabelo?

[2011/10/13 23:56]: tA vendo os movimentos do maia
[2011/10/13 23:56]: como consegue?

[2011/10/13 23:56]: a gente consegue gratis
[2011/10/13 23:57]: que show!

“Achei o maximo criar o avatar, adorei, por que pode fazer algo completamente
diferente daquilo que tu ja ta acostumado, te aogmés de outra forma”
(PROFESSOR B).

“No fim acabei criando uma Lady do Século passadangbém representa um pouco
do meu jeito, eu achei o avatar e acabei me ideatitio” (PROFESSOR A).

Outraaffordanceque na literatura ndo € muito explorada e que agprieceu de forma
bastante clara é a d&ensacdes e Emocopercebidas durante a imersdao no metaverso. Os
participantes reportam sentimentos compativeis waa vivéncia real, ha relatos de emocoes
positivas e negativas como, por exemplo: medo,assmo, ansiedade, vergonha, duvida,
superacao, alegria, afeicdo, surpresa, dentresotitbaalgumas evidéncias disso nos seguintes

trechos:

“E muito real inclusive senti muitas vezes vergomghtambém certa ansiedade em
alguns momentos [...]J(ALUNO B).

“Antes, ao criar o0 avatar, eu tava um pouco, ndneévosa, mas ansiosa, pra saber

como interagir com a ferramenta, me sentia um pargustiada’(PROFESSOR A).

“Entdo quando vocé me convidou para participar demrto, foram dois momentos: o
primeiro que eu pensei assim “Bah que legal, shevbala!” e o segundo de pavor”
(PROFESSOR B).
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“Em primeiro lugar me deu uma ansiedade muito gendom, quando eu entrei e
consegui ver onde eu estava eu fiquei bem emo@opad ver que a coisa estava
acontecendo [...]'(PROFESSOR C).

“Desse incOmodo, dessa emocao, a gente estava \egde estava acontecendo. E ai
eu levei um susto [...] me deu uma sensacdo mngmaeada [...]. Entdo eu acho que

me deu um sentimento, ndo sei se € exatamente &, Me senti um pouco

incompetente, por que apesar da gente ja ter tamnam pouco eu ndo consegui dar
conta do avatar. Eu achei que foi muito interessafdram varios sentimentos reais,
de alegria, de angustia..(PROFESSOR C).

Em relacdo aaffordance Simulacdo da Realidade os participantes também a
identificaram. O metaverso foi percebido como umbiamte em que é possivel fazer
simulacdo e no qual se realizam atividades testeocencenacdes, reunides, exercicios
praticos e atividades profissionais, servindo dboratério vivencial para educacéo,
treinamento e desenvolvimento. No que se referdesenvolvimento de competéncias, o
metaverso permite que se crie 0 contexto adequadm que a acdo correspondente em
relacdo a competéncia desejada se manifeste de femmpirica. Destaca-se que alguns dos
participantes que essa simulacdo pode ser “aléneal@ade”, pois € possivel simular um
ambiente exatamente como ele de fato € ou enrigaecém elementos que néo seriam
realizaveis em funcdo de riscos implicados ou augétle recursos. Os seguintes trechos

ilustram essas consideracoes:

“Foi algo muito similar a realidade, mas com coisasnais [...]” (ALUNO B).

“Eu acho que eu tive no Second Life um comportaméem parecido com o da
realidade, sou muito ansioso e as vezes atropelpaunco as coisas [...]{ALUNO
C).

“[...] ao interagir nesse evento eu pude percebee g pra simular pelo Second Life,
por exemplo, selecéo, fazer eles avaliarem o cotap@mnto nesse ambiente virtual e
fazer uma discussdo com relacéo a postura dos eest§PROFESSOR A).
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“Eu acompanhei o Second Life através da minha figha tinha um avatar, entéo ela
[...] trabalhava e tal, ai com o dinheiro que ganhda ela podia comprar as coisas”
(PROFESSOR B).

“Poderia experimentar, por exemplo, na formacao idstrutores, da para treinar
falar em puablico, o dominio de palco na sala deaasilatravés do avatar desenvolver
as habilidades [...]"(PROFESSOR B).

“Consegui visualizar a utilizacao desta ferramentano apoio no desenvolvimento de
varias &reas de uma organizacdo. Percebi a posddile de aplicagdo nas areas de
treinamento e desenvolvimento, recrutamento e &elde pessoal e até mesmo para
simulacdes no ensino a distancia. O fato de sesigekcriar o cenario em terceira
dimensao, criar o contexto do evento de forma &lrtjue se assemelha ao presencial
e ainda orientar os participantes de forma intevati € algo muito bom”
(PROFESSOR D).

Considerando que essa pesquisa visava identifidasenvolvimento de competéncias
no ambiente virtual com o0 uso de metaverso, € yesdlizer que aaffordance
Aprendizagemé a mais relevante para esse estudo, pois sesial@racdo potencializada de
todas as demaaffordanceslo metaverso.

Assim, os achados indicam que o metaverso foi p&leecomo um espaco de
experiéncia no qual podem ser realizadas atividadesjue os alunos vao simular diversas
situagOes para as quais terdo que definir objeBviazer escolhas, ou seja, tomar decisdes e
agir para coloca-las em prética. Esse posicionamericercado em conhecimentos que se
converterdo em habilidades e atitudes frente aacgies-problema. As possibilidades de uso
foram associadas a atividades de educacéao, tremaraalesenvolvimento, reunides, espaco
de discussao, vivéncias e dindmicas de grupo, dé&simulacées de acordo com a realidade
ou mesmo daquilo que ndo seria possivel fazer dade, dentre outras. Foram encontradas

evidéncias disso nos seguintes trechos:

“Entdo, entre prés e contras acho que no final damtas aprendemos muito,

inclusive com as falhas que acontecergl.UNO B).
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“A experiéncia colaborou no desenvolvimento de iplas comunicacdes, dominio

tecnoldgico e disseminacao do conhecimento de amefdiferente”(ALUNO E).

“Ele promove a interacdo e um posicionamento dasspas, ele promove uma
caracterizacdo, uma criatividade, ele da espagoapdiscussdes entdo nesse sentido
eu acho que ele tem, que ele é uma ferramentaatilue por mais que o meu avatar
tava ali, eu tava interagindo com eles, eu tavaeapendo, de como um avatar se

coloca, se posiciona, apesar de estar circulandogha.” (PROFESSOR A).

O Quadro 17 demonstra quea®rdancesio metaverso foram percebidas tanto pelos

alunos que participaram da capacitagdo quanto peddsssores que participaram do evento.

Quadro 17 - Percepcéao daffordancesdo metaverso
Metaverso Affordances Alunos Professores

Nocao de presenca
Sensacdes e emocgdes
Simulacdo da realidade
Aprendizagem

Comunicacao v v
Movimentagao v v
Interacdo com avatares v v
Interacdo com ambiente v v
Personalizacéo v v
Experimentacéo v v
Inovacao v v
Interacao intercultural v v
Lidica v v
v v
v v
v v
v v

Fonte: elaborado pela autora

No que se refere as possibilidades de a tecnologitaverso colaborar para o
desenvolvimento da competéncia individual para o &balho em equipe que é o foco
desse estudo, verifica-se que a principal colaldoratp metaverso se da através das suas
affordances

Dentro do contexto de um ambiente virtual 3Dafisrdancessédo as propriedades de
recurso entre um artefato e um ator (ou seja, s&m@EOMO UM usuario interage com um
objeto) e as possibilidades que sao vislumbradas @auso desse objeto. Na abordagem
educacional, seriam as caracteristicas de um @rt@fetecnologia que determinam se e como
um comportamento particular de aprendizagem poeéatealmente, ocorrer dentro de um
determinado contexto (ANDREAS et al., 2010; GIRVAM\VAGE, 2010).
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Em resumo, os participantes perceberam as segyiosssbilidades de a tecnologia
metaverso colaborar para o desenvolvimento da d@mga individual para o trabalho em
equipe:

» Construcdo de um contexto para o desenvolvimentoodgeténcia (construir o

ambiente, criar cenarios, etc.);

* Simular situacdes que propiciem as pessoas a ptaneje agirem (tomada de

deciséo e execucdo) e interagirem (atividades g)pa

* Proporcionar a aplicacao de técnicas de gestaongjplmento, organizacéo, direcao

e controle) e atividades praticas (operacionalzaigitarefas);

» Desenvolver aspectos das relacdes interpessoamifdcacao, cooperacao, gestao

de conflitos, negociacéo, etc.);

 Ampliar a sedimentacdo dos conteudos por intermédiopreparacdo para a

interacdo no ambiente;

» Complemento a atividades presenciais, especialnigatias a educacao;

* Promover atividades em grupo mesmo a distanciagjogrincadeiras, dinamicas

de grupo, reunides de integracao, etc.).
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5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esse capitulo apresenta a discussdo dos dadosertpss no capitulo anterior
fazendo comparacdes e contrastes com a literatilrzada no estudo. A discussdo dos
resultados se concentrara nos elementos centrsia desquisa que derivam dos objetivos
especificos e proposi¢cdes da mesma, portanto,\&maol

* O desenvolvimento da competéncia do trabalho emipequmo contexto

pesquisado

* O metavers&econd Lifee suasffordances

* A contribuicdo do artefato desenvolvido na tecn@ognetaverso para o

desenvolvimento da competéncia do trabalho em equoprontexto pesquisado

5.1.0 desenvolvimento da competéncia para o trabalho emaquipe no contexto

pesquisado

O objetivo geral estabelecido para esse trabalaadentificar se e como o0 uso da
tecnologia metaverso pode colaborar para o desemasito da competéncia para o trabalho
em equipe na educacao a distancia na Gestao desBetiumanos.

Nessa secao a discussao recai sobre o desenvdiwigi@rcompeténcia no contexto
pesquisado, ou seja, a Gestdo de RH na modalidaelestho a distancia.

Primeiramente cabe relembrar que na revisdo daodibfia sobre competéncias
individuais a pesquisadora deparou-se com diversoxeitos identificando elementos
comuns entre eles e assim propds a sua propriaigfi Portanto, para fins desse estudo,
competéncia individual é a capacidade de mobilsadreres, demonstrar habilidades e ter
atitudes adequadas, para diante de uma situachtea® encontrar uma solucdo para aquele
contexto especifico e através de uma acao efigagirab resultado esperado. Representa um
processo continuo de aprendizagem e desenvolvinifP®BRY, 1996; ZARIFIAN, 2001;
LE BOTERF, 2003; PERRENOUD, 1999; 2002).

No que tange a revisao da bibliografia sobre a epémgia para o trabalho em equipe,
destaca-se uma fragilidade desse estudo relaciomad@ato da maioria dos autores néo

abordarem o trabalho em equipe como uma competémdigidual. Assim, o referencial
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tedrico acabou sendo construido a partir de umsppetiva coletiva e depois adaptado pela
autora para a abordagem individual. Em funcdo d@éssmesquisadora também criou uma
definicdo para nortear essa pesquisa, a luz dosresutconsultados. Desta forma, a

competéncia individual para trabalhar em equipdicagm:

Ser capaz de se dedicar a um propésito comum. #nwalber trabalhar de forma
conjunta, reconhecendo que as pessoas possuenddmdsl complementares. E
participar da definicdo de metas e formas de thabalrealizar o que lhe compete
com autonomia e compromisso. Implica em saberlaeioear, saber se comunicar
e participar da identificacdo e solucdo dos prohkeram comum, apoiando e
reconhecendo os esforcos. Requer flexibilidadeptagdo e mudanca, bem como a
busca de desenvolvimento e aprendizado continaty tadividualmente como de
forma coletiva (BIEHL, 2010; ELLIS, 2005; GRIFFIN MIOORHEAD, 2006;
HERTEL; KONRADT; VOSS, 2006; JEZERSKYT E ZYDZIUNAITE, 2005;
KATZENBACH E SMITH, 1993; LOSONCY, 1997, MOSCOVICI2008;
PARKER, 1994, 1995; PERRENOUD, 2000; ROBBINS, 200ROBBINS;
FINLEY, 1997; SENGE, 1990; STEYN; STEYN, 2009).

O Quadro 18 demonstra as facilidades e dificuldadesntradas no desenvolvimento
de cada um dos elementos dessa competéncia noardgarhpacitacdo adotado. Logo apos
as capacidades relacionadas a competéncia paahathio em equipe sao discutidas a luz da

literatura.

Quadro 18 - Facilidades e dificuldades do deseimelnto da competéncia para o trabalho em equipe
no contexto pesquisado

Capacidade de Método de Capacitacdo Facilidade Difildade
Dedicar-se aum | Os alunos tinham como propésité\ identificagdo conm Os alunos levaram
proposito comum | comum a realizagéo do 1° Encontro tipo de evento fegrelativo tempo
de Profissionais e Estudantes de R¢bm que os alunospara perceberem
no Second LifeEsse era o desafjocse engajassem paraue precisavam
gue a equipe deveria vencer éemealiza-lo. focar no objetivo
conjunto. em comum. Baixa
experiéncia  dos
alunos na
realizacdo de um
evento virtual €
com o uso de
metaverso.
Saber trabalhar Para a realizagcdo do event®s alunog Os alunos tiveram
em conjunto, deveriam trabalhar de formaemonstraram empoucas interagcoes
cooperar e conjunta tomando decisbes ddiversos momentosfora das reunibes e
colaborar maneira compartilhada, cooperandoomportamentos | em muitos
e colaborando para que [asooperativos, momentos
atividades fossem realizadas. trabalhando de acabaram apenas
forma conjunta/ dividindo as
Isso ocorrey tarefas.
principalmente ng
evento.
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Participar do
estabelecimento

Para atingir o propésito comum q
era a realizagdo do evento,

u®s alunos nég
osstabeleceram o qu

aluno
dag

b Poucos
garticiparam

°2

de metas de alunos deveriam planejar atividadegrecisava ser feitg, planejamento e das
desempenho e similares as de um evento desso foi definido| decisbes sobrg
formas de capacitacdo real. Porém, ndo forapela pesquisadorajecomo o trabalhg
trabalho estabelecidas metas de desempeninéo houve seria realizado. A
conjuntas claras no método desenvolvidestabelecimento demaioria apenas
(artefato). metas claras. esperou para saber
0 que ficaria sob
sua
responsabilidade.
Realizar as A partir do plano de trabalho ¢<ada alung N&o houve muita
tarefas que lhe alunos deveriam discutir como gprocurou cumprir a discusséo sobre |a
cabem, com tarefas seriam distribuidas entreesponsabilidade | distribuigdo  das
autonomia e eles, para que cada um as assun)isgee lhe coube. tarefas.
compromisso com | as suas responsabilidades.
a equipe
Reconhecer as A divisdo de tarefas no dia ddHouve situagdes emNem sempre a
habilidades dos evento entre os alunos levou e¢mue um  alung distribui¢cdo de
outros, conta as habilidades de cada undentificou no outrg tarefas/
percebendo-as Porém, eles deveriam reconhecéabilidades gue responsabilidades
como que o trabalho de umcomplementavam | esteve associada as
complementares | complementava o do outro. as suas e faihabilidades de
as suas solicitada ajuda. cada aluno.
Saber se Durante as reunides os alunoSs alunog Os alunos evitarary
relacionar (ter interagiram tomando decisdes | givenciaram alguns conflitos ac

empatia, respeito
as diferencas e
diversidade, lidar
com conflitos)

realizando tarefas. Enquanto is
aprendiam a se relacionar lidan
situagdes que permitia
desenvolver a empatia,
percepcbes diferentes e tratan
eventuais conflitos.

respeitaequerido

s@jtuacdes em que
daelacionamento
minterpessoal fo
€
ditemonstraram sabg

se relacionar.

Hh—O——=

ondo discutirem 04
motivos que
levavam a baixa
interacdo fora da
preunioes.

[72)

Saber se
comunicar (ser
aberto ao dialogo,
expressar
opinides, saber
ouvir)

As reunides implicavam em u
processo comunicativo constan

realizado por diversos canais (vohom
chat aberto ou fechado e imagem)omunicacional. Of

com isso alunos
estimulados ao didlogq
expressando-se e respeitando
expressao dos colegas.

0s er

mrodos os aluno
@&emonstraram un
processg

nrecursos dag
D, metaverso, como
vaz, por exemplo
potencializaram &
comunicacao.

5A tecnologia em
nalguns momento
» falhou e tornou &
5 comunicacdo mai
lenta. Poderiam te
autilizado  outros
meios de
A comunicacao (ex
e-mail), mas sé @
fizeram mais ag
final (proximo ao

— U = O

evento).
Participar da A atividade acabou geranddNos momentos deOs principais
identificacéo e desafios aos alunos, cabendo a el@galiagéo g problemas foram a
solugéo dos soluciona-los, como por exemplo, éeedbackdurante as dificuldade de
problemas da propria  dificuldade de umpareunides os alunosconseguir
equipe interagao maior entre ggdentificaram 0og palestrante e @
participantes. seus principais necessidade de
problemas. maior interacéo e a

equipe acabou ndo
solucionado por si
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Dar apoio, Os alunos que participaram dé&s demonstracéesDurante as
encorajar e atividade assumiram umde apoio € reunibes os alunos
reconhecer os compromisso adicional as suaseconhecimento ndo manifestaram
esforcos dos atividades académicas. Em fungamuatuo ocorreram apacgdes de apoio g
membros da disso, precisaram se apoiar | Bnal da atividade| encorajamento.
equipe encorajar mutuamente para dueo fechamento do
cumprissem as tarefas individuaisvento.
contribuindo para que o propdésito
comum fosse alcancado.
Ter flexibilidade, | Durante a capacitacdo os alundsodos os alunosOs pontos de
ser capaz de se lidaram com adversidades comg mostraram-se inflexibilidade
adaptar e mudar, | instabilidade da tecnologiaflexiveis, se| estiveram
Se necessario metaverso e problemas de conex&alaptando ao relacionados a
ainternet por exemplo. Em func8locontexto de cadaincapacidade dops
disso tiveram que demonstrareunido. alunos buscarem
flexibilidade, adaptando a forma de formas de
interagirem e se comunicarem. interacdo fora das
reunides.
Buscar o auto Os alunos foram estimulados | &lguns aluno§ Nem todos se
desenvolvimento e| buscarem o] prépriotiveram iniciativas| deram conta da
0 desenvolvimento e aprendizado naadividuais de| necessidade de
autoaprendizado | momentos em que tiveram que |SButoaprimoramento. aprimoramento na
autoavaliar. competéncia
pesquisada.
Colaborar parao | O estimulo a colaboragdo ndNos momentos deAs sugestdes de
desenvolvimento e| desenvolvimento da equipe se deavaliagdo os alunosmelhoria acabaram
aprendizado da através de momentos de avaliaggoopinaram sobre asnao sendd
equipe feedbaclcoletivos. oportunidades  dgcolocadas em
melhoria da equipe| pratica.

Fonte: dados de pesquisa

No que se referia dedicar-se a um propadsito comunverificou-se que sé o fato de
os alunos terem o desafio de realizar o 1° Encatdr@rofissionais e Estudantes de RH no
Second Lifepdo foi suficiente para que desde o inicio se asgam para realiza-lo. Os
alunos levaram relativo tempo para perceberem pesavam focar no objetivo em comum.
Moscovici (2008) entende que sé pode se consideparo equipe aquele grupo que
compreende seus objetivos e esta engajado pargaitzs, de forma compartilhada.

Sobre saber trabalhar em conjunto, cooperar e colaborarpercebeu-se que os
alunos demonstraram comportamentos cooperatiasltrando de forma conjunta, mas que
isso se intensificou as vésperas e principalmemtiando evento. Na literatura pesquisada ha
a indicacdo que trabalhar em equipe n&o signifesapse trabalhar em conjunto, pois a
autogestdo é um aspecto particularmente relevaata ps equipes com alto grau de
virtualidade, nas quais ha baixo controle e apoiogarte dos supervisores e/ou colegas de
trabalho (HERTEL; KONRADT; VOSS, 2006).
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Quanto aparticipar do estabelecimento de metas de desempenle formas de
trabalho conjuntas ndo houve uma plena exploracdo dessa capacidaclpaeitacédo, pois
nao foram estabelecidas de forma conjunta metadedempenho claras no método
desenvolvido (artefato). Assim, os alunos pouctigparam do planejamento e das decistes
sobre como o trabalho seria realizado. Isso seigwooi em uma dificuldade no
desenvolvimento da competéncia para o trabalhoqnpe, tendo em vista que equipes sao
formadas por pessoas que colaboram de forma ipemdente interagindo significativamente
com 0s outros para alcancar metas especificassgengenho e partilham a responsabilidade
pelo resultado de suas atribuicdes (PARKER, 1999451STEYN; STEYN, 2009).

No que se refere aealizar as tarefas que lhe cabem, com autonomia e
COMpromisso com a equipeonstatou-se que cada aluno procurou cumprir a
responsabilidade que lhe coube indo ao encontlitedaura que indica que as equipes geram
sinergia positiva e através de seus esfor¢cos ohainé resultam em desempenhos superiores
que a soma da contribuicdo dos individuos (STAGGER&RCIA; NAGELHOUT, 2008;
ROBBINS, 2009).

Em relacdo areconhecer as habilidades dos outros, percebendo-aomo
complementares as suasouve situagcbes em que os alunos identificaram owigos
habilidades que complementavam as suas e, seguiteiatura, isso estimula os membros a
criarem uma equipe verdadeira, jA que precisardagesair, usar suas capacidades e
desenvolver habilidades para atingir os objetivaauns (KATZENBACH; SMITH, 1993).

Quanto asaber se relacionar (ter empatia, respeito as difencas e diversidade,
lidar com conflitos) durante as reunifes os alunos interagiram e lida@m situagbes que
permitiram desenvolver a empatia, respeitar pefiEpdiferentes e tratar eventuais conflitos.
Os alunos vivenciaram situacbes em que o relacienmminterpessoal foi requerido e
demonstraram saber se relacionar, mas percebaieses@lunos evitaram alguns conflitos ao
ndo discutirem os motivos que levavam a baixa agfey fora das reunifes. A literatura
indica que a existéncia de conflitos entre os mesdle uma equipe pode emergir em fungao
do atrito entre metas pessoais e da equipe e gpa@har em equipe implica saber equilibrar
necessidades individuais e coletivas (ROBBINS; FHNM|.1997).

Sobreparticipar da identificacdo e solugcdo dos problemasga equipeverificou-se
que, nos momentos de avaliacateedbackdurante as reunides, os alunos identificaram os
seus principais problemas e com isso deram pas®isis para se prepararem para trabalhar
em equipe, pois foram capazes de diagnosticar@bassolucéo dos seus proprios problemas
(MOSCOVICI, 2008, p.5-6).
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NoO que concerne @ar apoio, encorajar e reconhecer os esforcos dosembros da
equipeevidenciou-se que demonstracfes de apoio e reciom@o mutuo ocorreram
prioritariamente ao final da atividade, no fechatoalo evento. Griffin e Moorhead (2006)
destacam a importancia de dar apoio e reconhecenaeresses dos demais integrantes da
equipe e que essas capacidades irdo se desenwwh@ncd amadurecimento da equipe.

Quanto ater flexibilidade, ser capaz de se adaptar e mudarse necessario
constatou-se que durante a capacitacao os alwtersrih com adversidades e, em funcao
disso, tiveram que demonstrar flexibilidade, adaghtase e aprendendo. Nesse sentido,
Senge (1990) acredita que o desenvolvimento depesjuimplica em um processo de
aprendizagem, pois grandes equipes sdo desenwhadpartir de organizacdes que
aprendem, ou seja, sao conjuntos de individuosega@rimoram, constantemente.

Sobrebuscar o auto desenvolvimento e o autoaprendizaderificou-se que alguns
alunos tiveram iniciativas individuais de autoapmramento. Perrenoud (2000) assevera que
trabalhar em equipe tornou-se uma necessidade gp@alucdo profissional, portanto, é
responsabilidade de cada individuo saber percebwmalisar e combater resisténcias e
obstaculos, saber se autoavaliar, ser compreessive a profissdo e sua complexidade.

Por fim, no que diz respeitocalaborar para o desenvolvimento e aprendizado da
equipepercebeu-se que o estimulo a colaboracdo no ddsengnto da equipe se deu
através de momentos de avaliacdeezlbaclcoletivos. Saber trabalhar eficazmente em
equipe envolve saber discernir os problemas queereq uma cooperagao intensiva,
participar de uma cultura de cooperacéo, sabernénacce negociar as melhores formas de
trabalho em funcao dos problemas a serem resojvédssm o grupo investe constantemente
em seu proéprio desenvolvimento (PERRENOUD, 20003@0VICI, 2008).

Relembra-se que na fase de conscientizacdo do epmablhavia sido feito o
diagndstico de como ocorre o desenvolvimento dapetdmcia para o trabalho em equipe na
EaD no contexto pesquisado, tendo sido verificatmigso esta muito vinculado a iniciativa
pessoal de cada professor, ou seja, quando o @ocgitiza metodologias de ensino e
aprendizagem adequadas a essa modalidade edutadtordenciou-se também que a
plataforma utilizada (Moodle) ndo € vista como ratiga pelos alunos, porém, acredita-se
gue as possibilidades interativas ndo estejam sexmloradas adequadamente.

O gue se percebeu através das entrevistas é quasmeizes as aulas recebem um
formato pouco cooperativo, no qual hd maior preacéip com 0s conteldos expostos
diretamente para o aluno e baixo estimulo a inferagravés de objetos de aprendizagem,

jogos cooperativos ou construcdes coletivas atrdedsrramentas comovaki, por exemplo.
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Cabe entdo questionar o quanto a plataforma atagdmam uso no contexto pesquisado
(Moodle) tem sido explorada no que se refere agpetncial tecnoldgico e pedagogico.

Os achados de pesquisa levam a acreditar que nue@s 0 que ocorre € a
transposicdo das metodologias utilizadas na edocagésencial para as atividades a
distancia. A principal estratégia utilizada paralesenvolvimento da competéncia para o
trabalho em equipe no contexto pesquisado tem agdwwabalhos em grupo, mas de baixa
interacdo considerando que ocorrem a distancia.b&éanmse constatou que os professores
fazem a avaliagcdo da competéncia por intermédicedaggas realizadas pelos alunos (por
exemplo, trabalhos e exercicios) além da observdgfanteracdes. Como a maior parte das
interacdes ocorre através da comunicacdo escstprajessores identificam que fica dificil
avaliar o que ocorre por tras das atividades @dsg.

S&o percebidas algumas facilidades no desenvoltintiencompeténcia para trabalhar
em equipe na EaD com os recursos que sao utilizadgs Dentre elas se destacam
beneficios proporcionados pela plataforma utiliz@daodle), como por exemplo, as amplas
possibilidades de comunicacgéo, a organizacdo das awonteudos, 0 acompanhamento da
evolucdo dos alunos através das taretémts e foruns. Mas, no entanto, também ha
dificuldades que séo percebidas no desenvolvindatmmpeténcia para trabalhar em equipe
na EaD. E a comunicagdo, que por um lado é visteoamma facilidade, também acaba por
representar uma dificuldade quando ocorre aperagexto, assim ndo ha interacdo mais
direta, falta a “linguagem corporal” e pessoalidaento alunos quanto professores apontam
que a principal dificuldade € a interacdo ocorrergpalmente de forma textual, faltando um
contato mais pessoalizado, ja que faltam os resulgoaudio e video que ajudariam na
comunicacdo. Alguns autores corroboram ao apontarag tecnologias mais utilizadas na
EaD ainda envolvem principalmente a interface tmxta grafica (TAYLOR, 2001;
SCHLEMMER; BACKES, 2008).

Assim, percebe-se uma oportunidade de a institurpgestir ainda mais na formacéo
docente e em tecnologias, especialmente no desemeoito de metodologias de ensino e
recursos para a EaD que possam ser conhecidolizedas pelos professores do curso, ndo
dependendo so de iniciativas individuais.

Dessa forma, o método de capacitacdo utilizando edaverso apresenta uma
alternativa para complementar o desenvolvimentoosi@peténcia para o trabalho em equipe
na EaD em funcdo das possibilidades oferecidasegsea tecnologia, especialmente a

variedade de formas de comunicacdo e interacdoaquesma proporciona, envolvendo
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linguagem textual, oral, grafica e gestual, o queconcepcdo de Schlemmer e Backes (2008)
transforma e revoluciona a EaD.

Por outro lado, destaca-se que apesar de a fallmndeontato mais personalizado e
sincrono ser apontada como uma dificuldade no geke@mento da competéncia investigada,
relembra-se que a caracteristica basica da Eaflistamciamento geografico e temporal. Isso
pode sugerir que o paradigma da educacao preseinuial € a base de referéncia para a EaD,

apesar de serem modalidades distintas de ensino.

5.2.0 metaversoSecond Lifee suasaffordances

Esse trabalho também tinha como objetivo especiieatificar como a tecnologia
metaverso pode colaborar para o desenvolvimentmuigeténcia do trabalho em equipe, na
educacao a distancia na area de Gestao de Retiuswmnos. Acreditava-se que a principal
contribuicdo do metaverso estava associada asffoatancesducativas, sendo que durante
a pesquisa empirica isso se evidenciou, pois efamfpercebidas tanto pelos alunos, quanto
pelos professores participantes do evento. No QuE@lia seguir demonstra-se as facilidades

e dificuldades relacionadas as mesmas.

Quadro 19 - Facilidades e dificuldades percebidasetacdo aaffordances

Metaverso Como € percebida Facilidades Dificuldades

Affordances

Comunicacao E possivel se comunicar por intermgdiccomunicacdo ¢ Nem sempre (¢
de texto, voz e imagem incorporandbastante similar aaudio est
elementos da comunicacdo néo verbaljtras funcionando
atravées dos gestos do avatar. HEstsmnologias. adequadamente
comunicacdo pode ocorrer de forma na plataforma.

aberta ou restrita, pois é possiyel
comunicar-se de forma privada dentro|do
ambiente.

Movimentagéao Os movimentos disponiveis sdo andas, movimentos Nem todos 09
correr, nadar, dancar, sentar, agachBbgsicos sao gestos estap
deitar, pular, voar e ainda seelativamente disponiveis e ¢
teletransportar. Também h& comfaceis de manejar,mais complexq
incorporar gestos (como sorrir, acendrt@avendo largura saber uséa-los de
aplaudir) e movimentos corporais ade banda eforma conjunta
avatar, imprimindo um jeito particular dénardware na comunicacao.
andar, sentar e se postar. adequados.
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Interacdo  com Ocorre uma interacdo bem semelhante=a possivel Ha interacoes
avatares gue se da quando as pessoas interageteragir com| indesejadas.
pessoalmente, ou seja, uma interacag gomlquer  avatar Houve uma|
que ha troca de informag6esio ambiente. reunido em que
sentimentos, emocgdes e pediu-se avatare
comportamentos. visitantes s€
retirassem.
Interacdo  com O metaverso permite diversas interacp&spossivel “tocar| A construcdo de
ambiente com o0s objetos e com 0 ambiente em si,interagir com a objetos requef
pois € possivel “tocar” os objetos. Ha maioria dos| conhecimento

possibilidade inclusive de se construwbjetos. especializado.
objetos através de ferramenta dispon|vel
no metaverso.

Personalizagéo 0] metaverso oferece divergaspersonalizacdp Como  existem

possibilidades no que se refere
personalizar o avatar e 0 ambiente em

@ avatar reque
siquisicbes para
inventario ou 4
busca de objeto
gratuitos.

rdiversas
ppossibilidades dg¢
personalizagéo
Sisso requer temp
e habilidade.

Experimentacéo

O medo do erro é minimizado em fur
dos riscos serem baixos, isso permite
algo seja feito tantas vezes quar
forem necessarias. E possivel que
experimente aquilo que ndo se podeé
na vida real.

g8 experimentacaq

gée bastantg

taguitiva.
se

ria

D Algumas pessoal
 resistem en
experimentar
tudo que
metaverso
proporciona.

o

Inovacgéo

A experimentacdo estimula a inovag
pois como se pode fazer coig
consideradas impossiveis ou de dif
aplicacdo no mundo real, o metave
torna-se campo favoravel para que
inove como por exemplo nos objetog
na arquitetura.

c&0,inovacdo se d;
garincipalmente
gilela
rqeersonalizagéo d
s@atar.

e

A A referéncia para
a inovacdo aind
€ avida real.

0

Interagéo
intercultural

As interacdes com pessoas e lugares
diferentes  culturas  ficam
facilitadas, pois € possivel visit
qualquer lugar do mundo se
necessidade de visto ou passapd
exceto no caso de poucas ilhas fechad

muitoturisticas ou dos

5 Blasta visitar ilhag

aproprios
ngue de
remnhecer parg
deteragir com
diversas culturag
Ha um recurso d
traducéo das
conversas para
idioma desejado.

lugareg
desej

A linguagem
5acaba sendo um
5 barreira, pois
aalguns avatare
ANAo conseguer
estabelecer
.comunicagéo en
poutros  idiomas
5mesmo  com (@
0apoio de
traducao.

Ladica

Os recursos ladicos do metaverso
muito além de jogar, pois & possi
apenas brincar sem a nocédo

competicdo que ha implicita nos gam
No Second Life hA muitos locais
destinados a diversao, cultura e lazer.

vB8bambiente em 9
¢h remete ag
dédico.
es.

iMuitas  pessoa
percebem q
metaverso apeng
Ccomo um jogo.

"

v

vl

52

i A== )]

[*2)

1S

Nocéo
presenca

de

E distintva em relacdo a outr
tecnologias utilizadas na EaD, pois
pessoa realmente se “sente 147, €
chamada presenca por imersdo. Com
o nivel de envolvimento, concentraca

A& muito clara ess
percepcdo de est
paesente,  todo

Tatatam essi

D ®NSsacao.

absorcdo nas atividades é muito maior.

AA  nogcdo de
alpresenga provoc
sansiedade en
arelacdo a
personalizagéo d

>

O

avatar.
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Sensacoes eOs participantes reportam sentimentdss emocodes Algumas

emocodes compativeis com uma vivéncia real, h@nriquecem q emocbes podem
relatos de emoc0fes positivas e negatjvagrendizado. atrapalhar as
como, por exemplo: medo, nervosismo, atividades, assim
ansiedade, vergonha, davida, superagao, como na vida
alegria, afeicdo, surpresa, dentre outras. real.

Simulacéo da O metaverso foi percebido como urkacilita a criacdg Alguns tipos de

realidade ambiente de simulacdo no qual |[s#e um cenarig simulacao
realizam  atividades teste  comapropriado oy requerem g

encenacoes, reunides, exercicios pratiaoesmo de umadesenvolvimento
e atividades profissionais, servindo |dgituacdo que sede objetos por

laborat6rio vivencial para educacaaleseja testar. profissionais

treinamento e desenvolvimento. especializados.
Aprendizagem e E a combinacdo potencializada de tofg@ombinacdo dasCombinacdo das
desenvolvimento| as demaigffordancesio metaverso. anteriores. anteriores

de competéncias

Fonte: dados de pesquisa

Relembra-se que Girvan e Savage (2010) apontamaja®ordagem educacional, as
affordancesseriam as caracteristicas de um artefato ou tegiaotjue determinam se e como
um comportamento particular de aprendizagem poeéatealmente, ocorrer dentro de um
determinado contexto. Além disso,afordancegercebidas podem variar entre 0s usuarios.

Para fins educacionais, procura-se identificar soak possiveiaffordancesde uma
tecnologia, além da combinacdo destas em um arebeghicacional que d&o origem aos
affordanceseducacionais percebidos pelo individuo (GIRVANNRGE, 2010).

Verifica-se, portanto, que através desse estudpdssivel identificar possibilidades
especificas dentro ddecond Lifeservindo de apoio a aprendizagem e consequenteraen
desenvolvimento de competéncias. Os achados evwadanc as principaisaffordances
identificadas na literatura e permitiram um contmegito aprofundado sobre cada uma delas,
a partir do desdobramento feito pela pesquisadadysive explorando aquelas pouco
mencionadas na literatura que é o caso das sessaebeocoes.

A tecnologia metaverso pode constituir-se como anmbi@nte no qual € possivel o
desenvolvimento da competéncia individual investigaou seja, a do trabalho em equipe.
Essa assertiva se sustenta tanto na percepcéo lwuss garticipantes do método de
capacitacao, quanto na opinido dos professoreaigaeam como mediadores no evento de
profissionais de Recursos Humanos realizad&ewond Lifee especialmente nas conclusdes
da pesquisadora a partir de suas observacoes.

Waborton e Perez-Garcia (2009) identificaram alcpor#os em que 8L pode trazer
inovacdo para a pratica pedagdgica: o estimulondmsamento social entre individuos e
entre individuos e objetos; a recriacdo ou simulaig contextos dificeis ou impossiveis de
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serem acessados de forma real; a imersao em urer@eBD, onde a sensacgao de presenca e
pertencimento facilita o compartilhamento de unppsito e, logo, o processo de ensino.

Os alunos apontaram que o0 metaverso colabora padasenvolvimento dessa
competéncia na EaD na medida em que oferece coraptema essa modalidade de ensino
como, por exemplo, a ampliagdo das formas de carag&o virtual. Isso foi encontrado na
literatura a qual indica que, a tendéncia nos sutetalmente a distancia é que essas
interacbes sejam mediadas basicamente pela te@noliy) base textual. Os autores
mencionam que ainda que na EaD sejam utilizadoarses audiovisuais, ludicos e
interativos, como animacdes e jogos, as possiddislale caracterizagcdo, personificagdo e
interacdo entre 0s sujeitos sao bastante regffiéLOR, 2001; SCHLEMMER; BACKES,
2008).

De maneira consonante, Formiga (2009) percebe mamsntecnologias de
informacdo e comunicacdo possibilidades de increamnanEaD com o uso de plataformas
disponiveis nanternete que muitas vezes sao total ou parcialmenteigsticomo € o caso
do Second Life

Os alunos mencionaram ainda que o metaverso tambknora por permitir uma
interacdo significativa na educagdo mesmo a distaottmizando o tempo. Dessa forma, esta
alinhado ao estilo de vida atual das grandes cedadejual a maioria das pessoas tem acesso
a tecnologia e procura tirar proveito na adminggtoado tempo, evitando deslocamentos em
funcao do transito (TORRES; FIALHO, 2009).

Os mundos digitais virtuais em 3D fazem parte d@snadas novas TIC's as quais
proporcionam diversas formas de interagcdo comchass foruns, trabalhos grupais, diarios
de bordo e troca de mensagens eletrbnicas, pedmitjne a EaD ocorra tanto de forma
sincrona (os envolvidos estdo conectados simultae@®) ou assincrona (a conexao ocorre
em momentos distintos), além de favorecerem o ltral@operativo/colaborativo, apesar de
0s envolvidos estarem distantes fisicamente (VALENWIATTAR, 2007).

Schlemmer e Backes (2008) percebem uma vantagemetasersos em relagdo aos
tradicionais AVA’s (ambientes virtuais de aprendera), pois eles potencializam e ampliam
as possibilidades de interacdo por serem um mejmitteamente mais familiar ao ser
humano tornando o seu uso naturalmente mais wduiti

Além disso, os alunos identificaram que o metaveabora na medida em que
permite que se crie um contexto no qual sera pelssabalhar de forma sistémica, simulando

a realidade e favorecendo a interacdo entre ogiparites de uma atividade. Dessa forma, a
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sensacgao de estar vivenciando de fato uma experiéonotribui para a aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias, dentre elas i@balho em equipe.

Apesar de identificarem as contribuicbes do metavacima mencionadas, os alunos
reconhecem as limitacbes da tecnologia, entre alasstabilidade da plataforma, as
dificuldades de conexao, o alto nivel de memdrigida pelo software,a exigéncia de
hardwareadequado e a possibilidade de distracdo que o atalpede ocasionar devido aos
diversos estimulos que oferece. Ha também a ndeegsde treinamento apropriado para que
0s usuarios explorem adequadamente as possibsiddelecidas pela tecnologia.

As percepcbes dos alunos vao ao encontro do quetaapwaborton (2009) ao
mencionar que estrutura técnica é responséavel taito qualidade da apresentacéo visual
quanto pela atuacdo em tempo real, duas das misapracteristicas dos metaversos, mas
que simultaneamente também sao fontes de algunssmdeanaiores fragilidades.

Uma dessas fragilidades estd associada a necessidad usuario manejar
satisfatoriamente a sua representaca&lne avatar, pois sem um bom manejo e utilizagao
adequada dos recursos da tecnologia a experiémttial\ypode tornar-se frustrante ou com
pouco sentido. Outro fator relacionado a quest@nida doSL é a dependéncia tanto do
equipamento quanto do tipo de conexdo utilizad@ psluario, os quais, se nao forem
minimamente adequados, também podem dificultateadgdo nesse ambiente e impedirem
um eficiente funcionamento (WABORTON, 2009).

Cabe também considerar nessa discussdo g&®econd Lifendo tem a mesma
popularidade de outras plataformas para redesisdp@ exemplo, G-acebook e em funcao
disso os alunos utilizaram outros meios para algigdo do evento que foi realizado. A
propria interacdo entre os alunos fora das reurdédsabalho acabou ocorrendo gimail o
que denota que 8L por si hdo basta como ferramenta de trabalhoijgareer complementada
por outras.

Outro ponto critico relacionado ao metaverso refera instabilidade d8econd Life
em funcéo de atualizacdes frequentes feitas par m@prietarioslinden Lal). Percebeu-se
que quando a plataforma € atualizada algumas foalki@des perdem qualidade,
principalmente a comunicacao por audio. Essa lgadando foi apontada nas referéncias
encontradas na literatura sobre uso de metaverso.

Finalmente relembra-se que os participantes peraebas seguintes possibilidades de
a tecnologia metaverso colaborar para o desenvehtimnda competéncia individual para o

trabalho em equipe:
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» Construcdo de um contexto para o desenvolvimentoodgeténcia (construir o
ambiente, criar cenarios, etc.);

* Simular situacdes que propiciem as pessoas a ptangje agirem (tomada de
deciséo e execucéo) e interagirem (atividades g)pa

* Proporcionar a aplicacao de técnicas de gestaongjplmento, organizacéao, direcao
e controle) e atividades praticas (operacionalizaigitarefas);

» Desenvolver aspectos das relacdes interpessoamifdcacao, cooperacao, gestao
de conflitos, negociacgao, etc.);

 Ampliar a sedimentacdo dos conteudos por intermédiopreparacdo para a
interacao no ambiente;

» Complemento a atividades presenciais, especialnigatias a educacao;

* Promover atividades em grupo mesmo a distanciagjogrincadeiras, dinamicas

de grupo, reunides de integracao, etc.).

5.3.A contribuicdo do artefato desenvolvido na tecnolag metaverso para o
desenvolvimento da competéncia para o trabalho emqgeipe no contexto

pesquisado

A principal contribuicdo do artefato concebido conuso da tecnologia metaverso
para o desenvolvimento da competéncia para o habai equipe foi a criacdo de um
contexto favoravel para o desenvolvimento dessapeténcia baseado nadfordances
percebidas pelos usuarios.

Isso se faz relevante na medida em que para LafB@@03) as competéncias séo
sempre contextualizadas e evidenciadas por inteomédd acdes, entdo, o meéetodo de
capacitacao permitiu que através da realizacaaaties no metaverso os alunos pudessem
interagir e demonstrar evidéncias da competéndiestigada. JA que as competéncias sao
sempre contextualizadas.

A competéncia ndo preexiste, mas € construida agéto, ou seja, € um processo
desenvolvido pelo profissional a partir dos recsirpossiveis (capacidades, conhecimentos,
habilidades, etc.), mas ndo se reduz a isso, emgalier mobilizar, combinar e transformar

(LE BOTERF, 2003). Buscou-se, portanto, desenvalwea metodologia e um ambiente em
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que fosse possivel aliar o contexto e a acdo dksej@ qual se pudesse evidenciar e
desenvolver as capacidades da competéncia indi\ddueabalho em equipe.

Outra contribuicdo do artefato foi a exploracdo passibilidades que o metaverso
oferece, principalmente em relacdoadi®rdancespercebidas como educativas e que podem
promover a aprendizagem colaborativa. A pesquisaipe um conhecimento aprofundado
sobre asffordancesinclusive complementando os achados da literatura.

A aprendizagem colaborativa, promovida pela apfioaglo método criado e
possibilitada pelasaffordances do metaverso, pode ser definida como atividades de
aprendizagem expressamente concebidas e realizatlagares ou pequenos grupos
interativos. Desta forma, a aprendizagem é maazfguando no trabalho em grupos os
alunos podem verbalizar seus pensamentos, deasfigeias dos outros e colaborar para o
alcance de solucbes para os problemas do grupm dilkso, os estudantes que trabalham em
pequenos grupos tendem a alcancar relativamenteisnimais elevados de resultados
académicos e sao mais propensos a desenvolvebitiddues necessarias para uma carreira
de sucesso (ANDREAS et al., 2010).

Apesar de o método de capacitacdo poder contrituin o desenvolvimento da
competéncia para o trabalho em equipe no conteedquisado e na modalidade a distancia,
h& de se considerar as fragilidades identificadaseartefato, apds a sua aplicagéo.

Como a capacitagao foi realizada a distancia, radsrtha sincrona, isso implicou em
dificuldades para o fechamento de uma agenda enurnorAlguns dos alunos estavam
cursando disciplinas no turno da noite da univadgdque tem seu horario encerrado as
22h23min. Em funcéo disso, considerando o deslocna®s alunos do curso presencial até
as suas residéncias, as reunides ocorreram a gasti23h. Horario em que os alunos ja
estavam muito cansados apos um dia de trabalho e noite de aula. A pesquisadora
compreende que esse fator limitou a frequénciaadidgule das participacoes, inclusive da
prépria autora que também se mostrou cansada emadgreunides. Assim, sugere-se que as
reunides ocorram preferencialmente antes das 23h.

Outro limitante do método é a questao tecnologecgual ele € amplamente calcado,
pois a tecnologia pode tanto ser um facilitadomtugode ndo oferecer os recursos que se
planeja. Embora 8econd Lifendo exija recursos tecnoldgicos de ponta para ailizacao,
existem dois elementos que impactam significativédmeo seu uso. Um deles é uma boa
placa de video do computador, ou seja, uma plaegpeumita uma renderizacao de tela capaz

de permitir que o usuario visualize com detalhesrabientes e objetos no metaverso, isso
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torna a capacitacdo mais atrativa e completa. itorta ideal seria que o0s participantes
dispusessem de computadores adequados.

O outro fator tecnolégico que representa uma fdegle desse meétodo esta
relacionado a qualidade e velocidadeini@rnet utilizada para acessar $econd Life A
utilizagdo de umanternetlenta dificulta da navegagdo no metaverso, limganovimentos
do avatar, impede a livre circulacao pelas ilhtetaanegativamente o uso de recursos como 0
audio, dentre outros fatores.

Levando em conta que os alunos utilizaram seusipgdpecursos para participarem
da capacitacdo, ndo foi possivel exigir qualidagedlogica, além da minima, ou seja, que 0s
alunos tivessem um computador com acessuweanet Em virtude disso, a capacitacdo nao
teve a melhor performance possivel, ja que algossatiinos utilizaram modems 3G (terceira
geracdo de padrdes e tecnologias de telefonia Inquel sdo reconhecidos, no contexto
brasileiro, por oferecenternetde baixa velocidade.

Isso se configurou em uma fragilidade do métodaajgacitacao, evidenciada nos
videos gravados durante a capacitacdo nos quagsrpedr vistos 0s avatares em constante
estado deon-line/off-line apesar de estarem conectados no horario combieatanuitos
momentos a conexao era perdida e 0s mesmos tinbamediciar o programa. Com isso
perdiam parte do andamento das reunibes e disauggdpais. Portanto, deve-se poder
oferecer aos usuariasternet na qualidade requerida pela tecnologia. Saliemtgee esses
problemas de conexéo e infraestrutura tecnolégoeothunicacdo podem ser enfrentados em
outros contextos educacionais no Brasil, emborasefo frequente a literatura internacional
(com pesquisas empiricas de usoSilaealizadas em paises desenvolvidos) alertar |33 e
tipo de problema de infraestrutura basica, provagate porque nestes paises a realidade
nesse aspecto € diferente.

Ainda aponta-se que o método poderia contemplar ecarga horaria superior, tanto
para o treinamento do uso da tecnologia, quanta parreunides de trabalho, pois como
entendem Mohrman, Cohen e Mohrman Jr. (1995) adio@im de equipes € um processo que

pode levar tempo, até mesmo anos.

5.4. Discussao sobre as proposicoes iniciais da pesquisa
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Para fins de discussao resgatam-se aqui as propedigsse trabalho, que seriam as
provaveis respostas ao problema de pesquisa:

- O uso da tecnologia Metaverso pode colaborar paradesenvolvimento da
competéncia para o trabalho em equipe na educacdlistincia na Gestdo de Recursos

Humanos? Como?

Proposicao 1 O uso de metaversos colabora para o desenvoltengencompeténcia
do trabalho em equipe, na EaD na area de Gest&edersos Humanos, ao possibilitar a
simulacdo de situacbes de interacdo entre peseaasguais essa competéncia pode ser
desenvolvida.

A proposicao 1 confirmou-se ao passo que foi pesgialém de simular situacdes de
interacdo entre os alunos participantes do métedoagacitacédo e houve evidéncias de que
iISso contribuiu para que essa competéncia fossndalsida. O que foi feito ndo foi apenas
uma simulacao, foi real e percebido como tal, fmitevado a sério pelos envolvidos. Assim,
€ possivel utilizar o metaverso além da mera sigdolee constituir um ambiente real de

trabalho em equipe no qual se pode desenvolvesrapaténcias individuais para tal.

Proposicao 2 O uso de metaversos colabora para o desenvoltongencompeténcia
do trabalho em equipe, na EaD na area de Gest&edarsos Humanos, ao possibilitar a
simulacao de situacdes de interacfes entre peggeasio seriam possiveis em contextos de
educacao presencial ou a distancia com outras loggas de EaD, como por exemplo,
viagens via teletransporte para reunides em diselscais dentro do ambiente, inclusive
visitas a empresas ou universidades distantes afezamente.

A proposicao 2 confirmou-se parcialmente. Confirrseuem parte, pois se percebeu
que foi possivel ir aléem de uma mera simulaca@tiaglades foram percebidas como muito
reais e semelhantes ao que ocorreria em um confesieo. Porém, no que se refere a
simulagéo de situacdes de interagBes entre pegaeasdo seriam possiveis em contextos de
educacao presencial, essa proposicdo ndo se canfpois muito do que foi feito nessa
atividade poderia ser realizado na educacédo priededesde que recursos como tempo e
dinheiro fossem disponiveis, exceto em relaca@latransporte. No que tange a possibilitar a
simulagéo de situacdes de interagBes entre pegaeado seriam possiveis em contextos de
educacao a distancia com outras tecnologias de jDebeu-se que a proposicdo em certo
ponto se confirmou, ja que 0 metaverso mostrouesaplementar a outras tecnologias

utilizadas na educacdo a distancia, oferecendaedifeal através de suaaffordances
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educativas. Porém, ndo se pode afirmar categoritt@ngeie ndo seriam possiveis com outras
tecnologias de EaD.

Proposicao 3 O uso de metaversos colabora para o desenvoltengencompeténcia
do trabalho em equipe, na EaD na area de Gest&edasos Humanos, ao possibilitar um
ambiente virtual com recursos para interacdo enegmbros de uma equipe que nao seriam
possiveis nas tecnologias textuais da EaD, comexmmplo, a nocdo de presenca, memaorias
visuais dos participantes e do ambiente, persagéic pelo uso de avatares, ambientes com
recursos e objetos em 3D, etc.

A proposicdo 3 também confirmou-se parcialmentsafsoposicao se confirmou no
gue se refere a possibilitar um ambiente virtuah cecursos para interagdo entre membros de
uma equipe que ndo seriam possiveis nas tecnoleyiagis da EaD, como por exemplo, a
nocao de presenca, memorias visuais dos partieip@ntdo ambiente, personificacdo pelo uso
de avatares, ambientes com recursos e objetos enet8DNesses aspectos especificos o
metaverso mostrou-se superior a outras tecnolagidsase textual utilizadas na educacéo a

distancia, oferecendo diferencial através de affasdancesducativas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Aqui se encontram as consideragdes finais dedialti@ de pesquisa apresentadas na
forma das contribuigbes advindas do mesmo, lim@a@sugestdes para futuras pesquisas.

6.1. Principais Contribui¢cdes

Esse estudo teve uma intensiva coleta de dadosequansformaram em informagdes
relevantes para essa e futuras pesquisas, oferecenths contribuicbes para o ambito
académico e organizacional. Dentre as principaistribmicdes que esse estudo traz,

destacam-se a seguir as de ordem préatica, tednedaaloldgica.

6.1.1. Contribuicbes de ordem pratica

Considera-se que esse estudo contribuiu de forragc@rpara a investigacdo do
desenvolvimento da competéncia do trabalho em eguip EaD na area de Gestdo de
Recursos Humanos e em relacdo ao uso do metavermsntecnologia para fins educacionais.

O método (como uma das contribuiceDdmign Researghenvolve um conjunto de
passos para o desempenho de uma tarefa especiicantribuicdo pratica em relacdo ao
meétodo esta associada ao artefato desenvolvidgegtratou de uma metodologia de ensino e
aprendizagem para desenvolvimento da competéndigidonal do trabalho em equipe a
distancia com o uso da tecnologia metaverso. Odoélesenvolvido (o artefato) € composto
pelos instrumentos de diagndstico, o treinamenta pauso da tecnologia, as reunides de
trabalho, a realizacédo do evento e a avaliacab fina

A pesquisa empirica, ou seja, a operacionalizagiondtodo de capacitagdo no
Second Lifetfrouxe muitos achados que podem contribuir conedatjueles que desejarem
utilizar essa tecnologia com essa finalidade. Nadaide desenvolvida foi possivel aplicar os

conceitos ligados a competéncia do trabalho enpegbem como a tecnologia metaverso.
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Com isso, foi demonstrado através das licdbes apl@mde das facilidades e
dificuldades encontradas, tanto no desenvolvimdessa competéncia, quanto no uso dessa
tecnologia, contribuindo de forma pragmatica paneas aplicacdes e pesquisas.

A seguir resgatam-se essas contribuicoes de ordétncgpderivadas da aplicacdo do
método de capacitacdo para que 0 mesmo seja apkcaprimorado em outros contextos:

* A personalizacdo do avatar causa muito interesseahmos e requer tempo,

portanto, deve-se planejar carga horaria espegificaisso nos treinamentos;

* O treinamento mediado apenas pbat € mais lento e menos produtivo, dessa
forma, o pleno uso da tecnologia requer a displidéaie de video e audio;

* As oscilagbes danternet a qualidade da conexdo e tardware afetam o
desempenho no metaverso, podendo facilitar ou diogu as atividades de
capacitacao nesse ambiente;

» H& necessidade de adaptacdo nas capacitacdesma reatzadas nesse tipo de
ambiente de forma a propiciar tanto a familiaribacém a tecnologia quanto a
exploracdo do ambiente;

* O estimulo a interagcdo dos alunos pelo professatiader deve ocorrer por
intermédio de questionamentos e reflexdes, evitateproprio emitir opinides ou
sugestoes;

* A pauta das reunifes deve ser enxuta, pois assdides podem levar mais tempo
que o previsto em funcdo de eventuais entravesltigginos do metaverso;

* Os processos grupais necessitam de bastante teamgp®@g desenvolverem e nao
devem ser acelerados quando o objetivo é o proeessd e ndo o resultado;

* A interagdo dos alunos se intensifica a partirrdagracdo entre oS mesmos € o
dominio da tecnologia e uso pleno dos recursos;

 Na medida em que os alunos se integram se sentemtade para expressarem
suas opinides, bem como respeitar as sugestoededuss, com iSSO comegcam a
se preparar para trabalhar de forma conjunta;

* O metaverso possui uma limitagdo parcial para o0 peo pessoas com
necessidades especiais como é o caso dos deficiantbtivos ou mesmo 0s
visuais;

* Os alunos devem ser estimulados a interagirem rimeate além dos momentos
obrigatdrios, pois como as funcionalidades do netav sdo inUmeras € preciso
tempo dedicado a exploracao;
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O metaverso favorece que os alunos interajam snteecom o ambiente como
forma de intensificar os relacionamentos e geraosigconhecimentos;

« E possivel oferecer de forma gratuita aos alungstad (roupas, acessorios,
moveis, dispositivos tecnologicos e outros), o gada muito dificil fazer no
mundo real, com poucos recursos, ou seja, presetidas os alunos com uma
tecnologia de ponta;

e Ha como oferecer acessandernetdentro do propriccecond Lifgoermitindo que
os alunos tenham esse recurso a disposicao semsgoraabalhar com abas ou
janelas abertas (ou seja, sair da imersao no atelien

O ambiente de metaverso permite realizar momentosetlexdo, avaliacdo e
feedback

* Nesse ambiente além de disseminacdo de contetudossivgl desenvolver
habilidades de forma pratica e observacdo de astugle colaborem para o
desenvolvimento da competéncia individual paraabatho em equipe, além de
outras competéncias;

« Como toda competéncia possui uma dimensao socialetaverso colabora ao
permitir a socializagéo;

* Os metaversos ainda nao sao reconhecidos popul@receno espacos educativos
e de trabalho, isso dificulta a adesdo de usuadliados a atividades académicas
ou profissionais;

* Mesmo quando had um objetivo compartilhado entregmmpo de alunos a nocao
de um proposito comum pode demorar a ser percebida;

* Fazer parte de uma equipe é desenvolver a capadigachobilizar os outros e que
a liderancga pode se dar dessa forma, atravésldériofa mutua;

* O metaverso possui diversas possibilidades, masseempre elas sdo percebidas
como oportunidades de aprendizado;

* O metaverso oferece a possibilidade da simulacdoedhdade, vivéncia de
desafios reais (como ocorreu nesta pesquisa) auedgo da extrapolacao do que
é real no metaverso.

Como explicado no capitulo do método de pesquisairel os resultados praticos
derivados do tipo de pesquisa utilizaddyesign Researchestdo as instanciacdes que séo a
realizagdo do artefato em seu ambiente. As insigdes operacionalizam 0s construtos,
modelos e métodos e demonstram a viabilidade @odicdlos mesmos. A contribuicdo desse
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estudo em relacdo as instanciacdes € representdaaaplicacdo dos conceitos em uma
pesquisa empirica convertendo-se nas contribuigdes ordem pratica mencionadas

anteriormente.

6.1.2. Contribuicdes de ordem tedrica

Também se acredita que esse estudo contribuiurgeaftedrica para a investigacao
do desenvolvimento da competéncia do trabalho empegna EaD na area de Gestédo de
Recursos Humanos e em relagcdo ao uso do metawwermsntecnologia educacional.

As principais contribui¢cdes teoricas estdo represkas pela fase final do método de
pesquisa utilizadoDesign ResearchE a fase chamada de conclusdo, na qual podem ser
desenvolvidos construtos, modelos, métodos e triacoes.

Os construtos envolvem a descricdo de conceitosa@daomente em seus campos de
atuacado. Portanto, esse trabalho contribuiu teoecée ao apresentar definices proprias em
relacdo a competéncia individual e a competéncidramalno em equipe, pois, a autora
combinou e complementou os conceitos encontradberetura.

Destaca-se outra contribuichio de ordem teodrica edesstudo, que foi o
desenvolvimento de um instrumento de avaliacaocodgpeténcias, criado pela pesquisadora
para avaliar a competéncia individual do trabalhbezjuipe, mas que pode ser adaptado a
outras competéncias (Apéndice E).

Por fim, esse trabalho contribuiu teoricamente paaanco de estudos relacionados a
competéncia do trabalho em equipe em uma perspeatdividual, considerando essa

tematica é usualmente abordada por um viés coletivo

6.1.3. Contribui¢cdes de ordem metodoldgica

A utilizacdo do métod@esign Researclem uma pesquisa social aplicada pode ser
considerada uma contribuicdo metodoldgica dessel@stendo em vista que é um tipo de
pesquisa bastante complexa e ainda pouco difumdidaea da Administracdo. Assim, esse
trabalho contribui explicitando os passos dess@doeée demonstrando a sua aplicabilidade
para estudos na area da Administracéo e de Reddusnanos.
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6.2. Limitacdes do Trabalho

As principais limitacbes que foram percebidas edigadas a complexidade do
método em si, que envolveu a criacdo de um arte@tmétodoDesign Researclpossui
etapas bem detalhadas e complexas ocasionandodestremporais. A aplicacdo do método
acarretou no envolvimento de diversas areas e a&gsva a criagdo e avaliagdo do artefato,
isto representou alguns entraves, por exemploa fdé interesse ou disponibilidade de
participacdo de voluntarios (alunos).

Continuando a relatar as limitagbes do método,esi@ise que apesar de a
pesquisadora ter consciéncia da exigéncia de inaidedle durante toda a pesquisa, também
se destacam os riscos implicados pelo envolvimeditegto da mesma na capacitacdo, 0s
vieses da sua profissdo de Recursos Humanos aidorseilo profissional com a instituicdo
na qual o estudo foi realizado.

Ainda merece mencdo no que se refere a pesquisaddificuldade de a mesma
equilibrar sua atuacao ja que uma das principarsdas de coleta de dados foi a observacéo-
participante. “A observacdo participante gera umplayroblema para o observador. O
registro pode interferir na participacéo e a pgrdicao pode interferir no registro. O papel do
observador pode influenciar a maneira como os suaigem” (COOPER; SCHINDLER,
2003, p. 309).

Alicercada na percepcédo dos autores supramencisrmagesquisadora reconhece que
em alguns momentos focou sua atencdo em um dostesma técnica, ou seja, ora esteve
mais voltada a observacédo, ora mais envolvida nécipacdo. Sendo mais critica ainda, a
pesquisadora tem consciéncia que em alguns momemtosdeu a sua participacéo,
oferecendo sugestdes para os desafios enfrentaglos plunos e talvez antecipando
conclusdes e tomadas de decisdo. Essa posturatgrosido influenciada por dois motivos
principais: o perfil proativo da pesquisadora esiricdo de tempo das reunides.

Cabe ainda esclarecer o que foi mencionado nooirdeissa secdo, ou seja, as
restricoes temporais para a aplicacdo do métodm, lsomo ja referido, se relaciona
principalmente aos passos do método, mas foi palezadio pelo tempo exiguo que os
alunos dispunham para participar da capacitacambédm para 0 que se propunha a estudar,
ou seja, o desenvolvimento da competéncia paralaltro em equipe. Também houve a
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limitacdo de contar com um grupo muito pequeno aktigipantes (somente 6) e um Unico
grupo, o que néo seria habitual em uma turma dkuggso.

Alguns autores como Mohrman, Cohen e Mohrman 395) consideram que em
funcdo das mudancas técnicas e sociais que a faona&gequipes requer, esse é um processo
que pode levar tempo, até mesmo anos. Acredifpesg@nto que uma capacitacdo de tempo

maior poderia oferecer mais subsidios para a pesqui

6.3. Futuros estudos

O levantamento feito para a realizacdo dessa thg&er evidencia que ainda ha
poucos estudos sobre o desenvolvimento de comjetéram o uso da tecnologia metaverso.
Assim, percebe-se que essa tematica pode susco#talizacdo de diversos estudos futuros.

Sugere-se a realizagao de trabalhos académicdsargisnao realizado adotando-se as
principais licdes aprendidas durante esse estudoroa a identificar se de fato essas licdes
colaboraréo para resultados mais eficazes no delsanento da competéncia para o trabalho
em equipe.

Os novos estudos também podem enfocar difereqes tie competéncias, envolver
uma quantidade maior de sujeitos de pesquisadaties de capacitagdo com carga horéria
maior ou mais flexivel, ou explorarem outros cotusx

Também seria considerado util um estudo que adotass abordagem quantitativa

proporcionando generalizacao estatistica.
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APENDICE A - Roteiro de entrevista da coordenacio el curso e corpo docente

Objetivo de pesquisa

Pergunta entrevista

Compreender o conceito de 1. Expligue-me o conceito de competéncia que embassa
competéncia e como ocorre o0 seu préatica docente.
desenvolvimento, focando 2. Quais das disciplinas ministradas por vocé no cutsg
especialmente a competéncia do Gestdo de RH tém como objetivo o desenvolvimenta da
trabalho em equipe; competéncia para o trabalho em equipe (TE)?
3. Fale-me sobre como ocorre o desenvolvimento dessa
competéncia (TE) na educagéo presencial. Cite esnde
metodologias de ensino utilizadas para esse fim.
4. Por favor, explique como é avaliado se a compedéaheiTE
foi desenvolvida ou ndo na modalidade presencial.
Investigar, se ocorre e de que forma, 5. Fale-me sobre como ocorre o desenvolvimento dessa
o desenvolvimento da competéncia competéncia TE na educacdo a distancia. Cite exsnud
para o trabalho em equipe na metodologias de ensino e ferramentas de Tecnoldgia
educacéo a distancia no contexto a Informacao e Comunicacao (TICs) utilizadas para &8s
ser pesquisado; 6. Por favor, explique como é avaliado se a competéaeiTE

foi desenvolvida ou ndo na modalidade a distancia.

7. Quais sao as facilidades e dificuldades no deseimvehto
dessa competéncia (TE) na EaD? Explique.

Identificar como a tecnologia 8. Considera que uma tecnologia que permitisse a agaalde
Metaverso $L) pode colaborar no um ambiente no qual os alunos se encontragsem
para o desenvolvimento da virtualmente de forma sincrona para interagirenmeesi e
competéncia do trabalho em equipe com esse ambiente, em 3D, na forma de avataresripgd

no ensino a distancia.

contribuir para o desenvolvimento dessa compet&i&y?

Como?
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APENDICE B — Questionario aplicado ao corpo discemt

Objetivo de pesquisa Pergunta

Compreender o conceito de 1. Vocé tem alguma nocédo do conceito de competénaia??Q
competéncia e como ocorre o0 seu 2. Vocé considera que para a sua formagdo profissiénal
desenvolvimento, focando importante desenvolver a competéncia para o trabath
especialmente a competéncia do equipe (TE)? Explique o motivo da sua opinido.

trabalho em equipe;

Investigar, se ocorre e de que formp, 3. Vocé acredita que ocorre o desenvolvimento da cténpe

o desenvolvimento da competéncia TE na educacdo a distancia? Justifique a sua op@iéte

para o trabalho em equipe na exemplos.

educacéo a distancia no contexto a 4. Quais sao as facilidades e dificuldades no deseimvehto

ser pesquisado; dessa competéncia (TE) na EaD? Explique.

Identificar como a tecnologia 5. Considera que uma tecnologia que permitisse a agaalde

Metaverso $L)* pode colaborar no um ambiente no qual os alunos se encontragsem

para o desenvolvimento da virtualmente de forma sincrona para interagirenneest e

competéncia do trabalho em equipe, com esse ambiente, em 3D, na forma de avataresripgd

no ensino a distancia. contribuir para o desenvolvimento dessa compet&i&y?
Como?

* E um mundo digital virtual em 3D (MDV3D), que sdmbientes eletrénicos que imitam visualmente espfigicos complexos nos quais
as pessoas - representadas pelos seus avatadsm pe comunicar e interagir umas com as outrasneos objetos virtuais. A interacéo
ocorre através de uma perspectiva de primeira pepsatanto, da a nogao de presenga.
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APENDICE C - Plano inicial de sugestdo do artefato

Plano Inicial de Sugestédo do Artefato (5W1H)

O que sera feito (What)

1° Encontro de Profissionais e Estudantes de Resttsmanos

Onde sera feito (Where)

No metavers&econd Liféambiente virtual)

Quando sera feito (When

Durante o semestre 2011/2 (de setembro a novembro)

Quem ira participar (Who

Alunos voluntarios do curso de Gestdo de RH daikwés(presencial e
EaD).
A pesquisadora como coordenadora do evento e @uk®w+ participantel
Pesquisadores da éarea da educagdo para 0 supatgopEo €
planejamento do artefato.

Pesquisadores da area de Tl para o desenvolvirderdbjetos n&L

Porque seré feito (Why)

Para que se simule no ambiente virtual atividadesrgqueiram a
competéncia para o trabalho em equipe.

Como sera feito (How)

A pesquisadora em conjunto com as coordenadorasirde elaboraréo
uma lista de aproximadamente 30 alunos (metade wisocde RH
presencial e metade da EaD) que serdo chamadosrtigippa da
capacitacdo. A intencao € que se consiga no miabfe dos convidados
de cada modalidade do curso (6 alunos do presen6iala EaD)

Os alunos seréo convidados pelas coordenacdegstndr Gestdo de R
(presencial e EaD) por correio eletrénico Havera weuniao presencial
para a apresentacdo do projeto da qual participargesquisadora (Prof2
Ana Claudia), a orientadora (Prof2 Amarolinda), ca®rdenadoras de
curso (Profas. Isamara e Silvia), equipe técnicardieto Metario (Lucas
e Paulo) e os alunos que se interessarem peld@roje

Os participantes seréo capacitados para o usccdalégiaSL através de
um curso de 3h que serd realizado pela equipectdo projeto Metarid
(o curso pode ser realizado na modalidade predenciaaD)

Os alunos receberdo o desafio de em equipe orgamiza evento, sendp
que teremos 2 grupos trabalhando simultaneamentegrupo formadag
por alunos do curso presencial e um do curso Eaddla@rupo ser
responsavel por planejar e operacionalizar 1 palest evento

As demais reunides do projeto ocorrerdo em hogiiaclasse de form
a ndo prejudicar os alunos nos estudos, a sugést§ioe ocorram 2
encontros durante a semana no horario das 23hhasw24 encontro ao
sabados. Cada aluno tera que assumir o comprohisse dedicar pel
menos 2 horas por semana para participar do praebdorme segue:
Reunides para a organizacdo do evento no ambier8& d

Fardo planos de acdo para as definicbes de caddéoee registro de
diarios de aprendizagem;

Realizardo visitas as ilhas de empresas e indi#¢gigle ensino n&L,
visando divulgar o evento;

Operacionalizardo o evento;

Participardo da avaliacdo do evento e do artefateie

L

D 55

[SAN )
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APENDICE D - Plano de desenvolvimento final do artiato

Passos Detalhamento Responsaveis Prazo
1. Lista dos| Solicitar as coordena¢Bes uma lista| Pesquisadora — faz 19/09/11
alunos a serem de aprox. 15 alunos de cada solicitacéo
convidados modalidade do curso de RH Profés Isamara e Silvia —
sugerem os alunos a serem
convidados
2. Convite aos| Elaboracdo de um convite aos alunp$esquisadora — elabora o| 16/09/11
alunos informando os objetivos da contetido do convite
capacitacao e informacfes gerais. | Profés Isamara e Silvia —
Agendamento de reunido para avaliam o convite e apés
apresentacéo do projeto. aprovacao enviam para 0$
alunos
3. Reunido del Reunido para esclarecimento da Pesquisadora — organiza a Entre 26 e
apresentacdo | capacitacdo, definicdo de reunido (reserva sala, 30/09/11
do projeto responsabilidades, nivel de estabelece pauta, elabora Carga horaria =

comprometimento, oportunidades,
prazos, etc.

apresentacao, etc.)
Profés Isamara e Silvia —
fazem a abertura,
sensibilizam os alunos a
participarem, informam
que receberao horas
complementares

Prof2 Amarolinda — explica
0 projeto Metario
Pesquisadora — explica a
capacitacao, estabelece g
contrato psicolégico/
pedagogico, sugere agen(
de encontros, orienta sobf
a instalacao d8L, aplica
instrumento de avaliacdo
de competéncia

1h

la

4. Treinamento
alunos

Capacitacao basica para os alunos
aprenderem a utilizar L.

O material utilizado na capacitacdo
foi enviado previamente aos alunos
sendo composto de um texto de 10
paginas sobre a Competéncia do
Trabalho em Equipe elaborado pelg
autora com base na fundamentacég
tedrica dessa dissertacdo e validad
pela orientadora desse trabalho e p
um doutorando em Educacédo que é

bolsista do Projeto Metario. Também

foram enviados aos alunos os
tutoriais para uso d6econd Life
disponiveis em:
http://gpedunisinos.wordpress.com/|
=tutoriais

bobservadora, faz registrog
oAlunos — participam e

?s

Equipe técnica do projeto
Metario — reserva
laboratério de informatica
e realiza a capacitacdo de
3h

Pesquisadora — envia o
material preparatério aos
alunos, participa como

avaliam a capacitacéo

08/10/11 das 9h
as 19h

horaria = Carga
horaria = 3h

5. Reunido 1

Objetivos da reunido:

debservadora, faz registrog

mAlunos — participam e

Pesquisadora — conduz a
reunido, participa como

no diario de campo

definem responsabilidade

a) Tema da palestra

b) Sugestdes de nomes
palestrantes

c) Estratégia de contato co
palestrantes

d) Lista de convidados para

U7y

Entre 10 e 15 de
outubro

Carga horaria =
2h

0e prazos; encaminham o
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evento
Plano de acéo
Registro em

aprendizagem

diario de aprendizagem sobre

gue foi combinado; fazem
registro no diario de

aprendizagem

6. Reunido 2

Objetivos da reunido:

a)

b)
<)

d)

e)

f)

Acompanhamento plano de acgiceunido, participa como

anterior

Definicao do palestrante
Elaboracdo de convite para
evento

Como ocorrerdo 0s convitegdefinem responsabilidade

(planejar  inclusive  convite
diretamente no proprigL)

Plano de acao
Registro em
aprendizagem

diario de aprendizagem

Pesquisadora — conduz a

observadora, faz registros
no diario de campo

0

Alunos — participam e

)

5e prazos; encaminham o
gue foi combinado; fazem
registro no diario de

Entre 17 e 22 de
outubro

Carga horaria =
2h

7. Reuniao 3

Objetivos da reunido:

a)

b)

<)

d)
e)

Acompanhamento plano de a¢
anterior

Planejamento de visita as ilh
do SL para divulgar o event
(organizagBes e instituices

ensino)

Planejamento de objetos a ser
desenvolvidos para o0 even
(banners fotos,totens etc.)
Plano de acao

Registro em
aprendizagem

diario de

Pesquisadora — conduz a
doeunido, participa como
observadora, faz registros
a0 diario de campo
D
dé\lunos — participam e
definem responsabilidades
i@ prazos; encaminham o
taque foi combinado; fazem
registro no diario de
aprendizagem

Equipe de Tl — desenvolve
0s objetos solicitados

Entre 24 e 29 de
outubro

Carga horaria =
2h

8. Reunido 4

Objetivos da reunido:

a)
b)

<)

d)

e)

f)

Acompanhamento plano de ac¢daeunido, participa como

Revisdo da lista de convidados
confirmacdes

Visita ao local do evento nSL
para verificar
melhorias, etc.
Definicdo de quem recebera
palestrantes e convidados; que
dar4d apoio a realizacdo ¢
evento; quem aplicara
avaliacdo do evento
Plano de acao
Registro em
aprendizagem

diario dé

condicdes, Alunos — participam e

Pesquisadora — conduz a

ebservadora, faz registros
no diario de campo

definem responsabilidades
0§ prazos; encaminham o
ergue foi combinado; fazem
aegistro no diario de
aaprendizagem

Entre 31 de
outubro e 05 de
novembro
Carga horaria =
2h

9. Reunidao 5

Objetivos da reunido:

a)
b)

c)
d)
e)

Acompanhamento plano de ac¢3
Protocolo evento
responsabilidades
Combinacdes finais
Plano de acao
Registro em
aprendizagem

diario dé

Pesquisadora — conduz a
areunido, participa como
observadora, faz registros
no diario de campo

Alunos — participam e

> definem responsabilidade
e prazos; encaminham o
que foi combinado; fazem
registro no diario de

U7y

aprendizagem

Entre 07 e 18 de
novembro
Carga horaria =
2h
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10. Realizacdo dq Obijetivos: Ana — conduz o evento, | Dia 19 de
eventd® a) Organizacdo geral (recepcagarticipa como novembro
palestrantes e  convidadgspbservadora, faz registro§ Carga horaria =
identificacdo de imprevistos,no diario de campo 3h
etc.)
b) Operacionalizacdo do evento | Alunos — participam e
c) Avaliacdo do evento encaminham o que foi
d) Combinacdes finais combinado; fazem registr(
e) Plano de acéo no diario de aprendizagem;
f) Registro em diario de fazem autoavaliacdo
aprendizagem - avaliacdo do
desenvolvimento da competéngid@esquisadora — avalia a
participacédo dos alunos

8 Algumas amostras de registros do evento como &toechos doshatss&o evidenciadas no trabalho.

H& também um album na rede so&iatebookcom fotos do evento disponivel em:
https://www.facebook.com/media/set/?set=a.24142P83901.63411.100001668413971&type=a filmagem
completa do evento pode ser visualizada [ettp://www.livestream.com/gpedu/video?clipld=pla2&if21e-
b43b-4ec6-90c8-8541fb49733e




165

APENDICE E - Instrumento de autoavaliagéo dos alun®

(aplicado antes e depois da capacitacéo)

Avalie em que estagio vocé considera que estaendelvimento da sua competéncia

para trabalhar em equipe, a partir das capacidal@so mencionadas, usando a seguinte

escala:

Estagio de desenvolvimento da
competéncia

Definicdo

(1) Competéncia ndo desenvolvida

N&o tem lembranga de algusituacdoque tenha vivenciado para g
desenvolvimento dessa competéncia.

(2) Competéncia em inicio de
desenvolvimento

Ja vivenciou umaituacaorelacionada a essa competéncia, porém
ndo teve umacaocompativel com o desenvolvimento da mesma.

(3) Competéncia parcialmente
desenvolvida

Ja vivenciou umaituacaorelacionada a essa competéncia, teve u
acaocompativel com o desenvolvimento da mesma, po&m n
obteve aresultado desejado.

ma

(4) Competéncia desenvolvida

Ja vivenciou umaituacdorelacionada a essa competéncia, teve u
acdoque permitiu que cesultado desejado fosse atingido.

ma

(5) Competéncia em nivel de
exceléncia

Ja vivenciou variasituacfesrelacionadas a essa competéncia, e
sempre tenacBesgue permitem que assultadosdesejados sejam
atingidos, inclusive além do esperado

Aluno avaliado: Estagio de
desenvolvimento
Capacidade de: da competéncia
Dedicar-se a um prop6sito comum 1) (2) 3) 4) (5)
Saber trabalhar em conjunto, cooperar e colaborar 1) (2) 3) 4) (5)
Reconhecer as habilidades dos outros, percebentmrascomplementares as suas 1) (2 3) 4) (5)
Participar do estabelecimento das metas e formashiaho conjuntas 1) (2 3) 4) (5)
Realizar as tarefas que lhe cabem, com autonoovanpromisso com a equipe 1) (2 3) 4) (5)
Saber se relacionar (ter empatia, respeito asedifas e diversidade, lidar com conflitog) (1) (2) (3) (4) (5)
Saber comunicar-se (ser aberto ao diadlogo, exprepgades, saber ouvir) 1) (2 3) 4) (5)
Dar apoio, encorajar e reconhecer os esfor¢os dasbnos da equipe 1) (2 3) 4) (5)
Ter flexibilidade, ser capaz de se adaptar e msgangecessario 1) (2 3) 4) (5)
Participar da identificagdo e solu¢do dos probledeasquipe 1) (2 3) 4) (5)
Buscar o autodesenvolvimento e o autoaprendizado 1) (2 3) 4) (5)
Colaborar para o desenvolvimento e o aprendizadmjdie 1) (2 3) 4) (5)
Capacidade para trabalhar em equipe, de modo geral 1) (2 3) 4) (5)
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APENDICE F — Questionério de autoavaliacdo dos alws

(aplicado antes da capacitacao)

Curso Tec. Gestao de RH

( ) presencial, cursando __ semestre

( ) EaD cursando __ modulo

Prezado (a) aluno (a):

Responda detalhadamente as questdes abaixo:

1 - Para vocé, o que significa ter competéncia akbalhar em equipe?

2 - A partir da sua resposta a questao anterioffgpor, comente sobre como vocé percebe o
seu nivel de desenvolvimento da competéncia palbaltrar em equipe. Vocé pode apontar
seus pontos fortes em relacdo a essa competétacidbém aqueles pontos que vocé
considera que possa melhorar.

3 — Caso sinta necessidade, comente mais a redpettumpeténcia para trabalhar em equipe.
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APENDICE G — Convite aos alunos
S&o Leopoldo, 19 de setembro de 2011.
Convite
Prezado (a) aluno (a) do curso de Gestdo de RecHignanos:

A Coordenacao do curso vem convida-lo (a) a ppdrcde uma atividade inovadora
na area de Recursos Humanos que esta vinculadajatople pesquisa da Profé Ana Claudia
Bilhdo. Trata-se de uma experiéncia que culminaaa realizacdo do 1° Evento de
Profissionais de Recursos HumanosSecond Liffl].

Dentre as vantagens da sua participacdo, destacamissenvolvimento de novas
competéncias, a capacitacao para o uso de umaddgenque oferece possibilidades ainda
pouco exploradas pelos profissionais de RH, azagiio de um evento pioneiro na area de
gestdo de pessoas que enriquecera o seu curréadéraico e profissional, além de atestado
de horas complementares.

O envolvimento dos alunos se dara da seguinte fouma reunido presencial de 1h
para a apresentacdo do projeto, capacitacdo anclestde 3h para o uso da tecnolo§ia
participacdo em 5 reunides de 1h que ocorrerastandia (noSL) no més de outubro em
horario extraclasse de forma a ndo prejudicar wsoal nos estudos (no horario das 23h as
24h ou aos sébados pela manhd), participacdo&ndistde 3h no evento a ser realizado no
més de novembro, além de registros em diario dendpragem.

Salientamos que os convites estdo sendo enviadoflanos que se destacam no
curso e que a coordenacdo acredita que poderagaagrenhecimento tanto ao projeto de
pesquisa quanto a sua propria formacdo. Desta faromiamos com a sua participacdo na
primeira reunido presencial a ser realizada n@@@9/2011, as 18h15min, na sala 5C 103.

Gentileza confirmar presenca até o dia 27/09/2@kl/és dcee-mailanacg@unisinos.

Abraco,

[1] Second Lifeé um software idealizado em 1999 por Philip Rekedue foi desenvolvido em 2003 pela empresaamogecana Linden
Labs. E um metaverso que possibilita a criacdo wedws digitais virtuais em 3D. Disponivel em wweeandlife.com

Isamara Della Favera Allegretti

Coordenadora Executiva

Graduacao Tecnologica em Gestdo de Recursos Humanos
E-mail: isamara@unisinos.br

Fone: 3590-8204 (direto) ou 3590-3333 ramal 1515
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APENDICE H — Questionario aplicado aos alunos partipantes do evento de RH no
Second Life

1. Fale-me sobre como foi a sua experiéncia de paatiado evento de RH nBecond
Life. Comente como se sentiu e 0s pontos positivadesejar da experiéncia.

2. Ao experimentar essa tecnologia, identificou pakdédzles da mesma colaborar para o
desenvolvimento de competéncias na educacgédo adestdQuais e por qué?

3. Comente sobre outras percepcgdes que vocé teveaa® Gecond Lifeem especial
para 0 uso na educacédo com enfoque no trabalhgeipee
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APENDICE | - Roteiro entrevista professores particpantes do evento de RH n&econd
Life

1. Fale-me sobre como foi a sua experiéncia décjpat do evento de RH nSecond
Life. Comente como se sentiu e 0s pontos positivadesejar da experiéncia.

2. Ao experimentar essa tecnologia, identificousgmdades da mesma colaborar para o
desenvolvimento de competéncias na educacao adastdQuais e por qué?

3. Comente sobre outras percepc¢des que vocé tewsaa@Second Lifeem especial para o
uso na educagao com enfoque no trabalho em equipe.
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ANEXO A - Imagens da llha da Unisinos ndSecond Life
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ANEXO B — Fotos do evento realizado n&econd Life




