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Resumo

A busca pelo aprimoramento de competéncias de lideranga é um desafio recorrente. Para isso, a
evolugao tecnologica € uma aliada, oportunizando meios e canais para treinamento e desenvolvimento
de competéncias, como as de lideranca. Nesse contexto, o presente estudo tem por objetivo
apresentar uma proposta de metodologia para o desenvolvimento de lideranga em mundos virtuais
tridimensionais. O método de pesquisa adotado foi a Design Research, por meio da qual foi criado e
testado um método de capacitagao para o desenvolvimento de lideranga no ensino superior em
Administragao, utilizando-se o metaverso Second Life, que permitiu identificar possibilidades e também
limitagoes desse processo. O estudo apresenta contribuigoes tedricas como a sintese dos atributos de
lideranga que podem ser trabalhados, contribuigdes praticas como a metodologia em si. O trabalho
destaca que ambiente virtual possui recursos para que o individuo se depare com um contexto
proximo a realidade, podendo desenvolver suas competéncias na agao.

PALAVRAS CHAVE: Lideranga. Mundos Virtuais. Competéncia.
Resumen

La busqueda para mejorar las habilidades de liderazgo es un desafio recurrente. Para esto, la evolucion
tecnolégica es un aliado, brinda oportunidades y medios para la capacitacion y el desarrollo de
habilidades, como el liderazgo. En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo presentar
una propuesta para una metodologia para el desarrollo del liderazgo en mundos virtuales
tridimensionales. El método de investigacion adoptado fue Design Research, a través del cual se creé y
probé un método de capacitacién para el desarrollo del liderazgo en la educacion superior en
Administracion, utilizando el metaverso de Second Life, que permiti6 identificar las posibilidades y
también las limitaciones de este proceso. . El estudio presenta contribuciones tedricas como la sintesis
de los atributos de liderazgo en los que se puede trabajar, contribuciones practicas como la
metodologia misma. El trabajo destaca que el entorno virtual tiene recursos para que el individuo se
encuentre con un contexto cercano a la realidad, pudiendo desarrollar sus habilidades en accién.

PALABRAS CLAVE: Liderazgo. Mundos virtuales. Competencia.
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Abstract

The quest for improving leadership skills is a recurring challenge. For this, the technological evolution is
an ally, providing means and channels for training and development of skills, such as leadership. In this
context, the present study aims to present a methodology proposal for the development of leadership
in three-dimensional virtual worlds. The research method adopted was Design Research, which created
and tested a training method for the development of leadership in higher education in Administration,
using the metaverse Second Life, which allowed to identify possibilities and also limitations of this
process. The study presents theoretical contributions as the synthesis of the attributes of leadership
that can be worked out, practical contributions as the methodology itself. The work emphasizes that
the virtual environment has resources for the individual to encounter a context close to reality and can
develop their skills in action.

KEYWORDS: Leadership. Virtual Worlds. Competence.

1. Introducéo

A dindmica do mundo atual, com um aumento do volume de informacGes, as pressdes por
resultado e a necessidade de pensar em respostas rapidas as novas demandas tem exigido que os lideres
das organizacdes estejam cada vez mais bem preparados e sejam capazes de acompanhar essa dindmica,
particularmente com a evolucdo das tecnologias (VAN OUTVORST; VISKER; DE WAAL, 2017).

A crise decorrente da COVID-19 acelerou o processo de adogdo de partes da transformacao
digital, do trabalho agil e da necessidade de se ter uma estratégia de inovacao e leva-la a sério, sendo
requerida distintas competéncias e capacidade de se adaptar de forma &gil (LIMA, 2020). Essa nova
realidade, definida como “novo normal”, e que traz indiscutiveis impactos nas relagdes de trabalho
(BELAND et al, 2020; WOZNIAK, 2020) considera-se pertinente a discussdo e analise sobre como as
disrupcdes advindas da pandemia de COVID-19 no mercado de trabalho, entre outros aspectos
socioecondmicos, emergem e merece ser considerada quando tem-se por objetivo pensar no
desenvolvimento de liderancgas.

Além disso, a transformacdo digital € uma nova realidade que requer atengdo, planejamento e
visdo do lider (ROGERS, 2017). Nesse cenario, o fator humano é forca catalisadora da evolugdo e
revolugdo dos negocios (AGUIAR et al., 2019). O lider assume um novo papel, pois os desafios que vém
surgindo que requerem distintas competéncias de acordo com cada nivel (BENNIS, 2013). Com isso, 0
desenvolvimento da lideranga no ambiente organizacional contemporaneo permeado por novas
tecnologias digitais requer um conjunto de conhecimentos, competéncias e habilidades, a luz das
mudangas sociais trazidas por essas tecnologias (CABELLON; BROWN, 2017).

Vale ressaltar que esse desafio ndo € algo recente, pois a busca pelo aprimoramento de
competéncias de lideranca € um desafio recorrente, seja para as organiza¢es que buscam capacitar seus
quadros, seja para os individuos que almejam o crescimento e a diferenciagdo no mundo contemporaneo.
Contudo, este é um investimento que exige um constante repensar sobre os caminhos e métodos a serem
adotados no desafio de potencializar as competéncias dos lideres. (FREITAS JR; KLEIN; FAGUNDES,
2015).

Entretanto, muitas organizagGes, por motivos diversos, como questdes financeiras e de
disponibilidade de tempo para treinamentos, dentre outros, visam resultado e cobram de seus
funcionarios caracteristicas de lider dentro da esfera de atuacdo de cada um e acabam ndo focando no
desenvolvimento de liderangas (BENNIS, 2013).

Nesse contexto surge uma oportunidade de se pensar alternativas de capacitacOes e formacéo de
lideres. Por que ndo aproveitar a evolucdo da tecnologia para té-la como aliado nessa demanda?
Mysirlaki e Paraskeva (2019) destacam que o trabalho nas organizacdes apresentam novas formas de
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relacdo, como as de equipes virtuais, e para estar preparado para este desafio, 0s mundos virtuais
apresentam inimeras opgdes para criar ambientes para desenvolvimento de liderangas. Ibafiez (2018)
destaca que muitas universidades ja estdo fazendo uso de tecnologias virtuais, jogos digitais, dentre
outras tecnologias para o desenvolvimento de competéncias.

Nesse contexto, 0 presente estudo tem por objetivo apresentar uma proposta de metodologia para
desenvolvimento de lideranga em Mundos Digitais Virtuais Tridimensionais (MDV3D), por meio de
tecnologias virtuais, buscando responder a seguinte questdao de pesquisa: “Como as tecnologias virtuais
podem ser utilizadas para o desenvolvimento das competéncias de lideranga?”.

A tecnologia virtual utilizada nesta pesquisa € o metaverso, também representados pela sigla
MDV3D. Trata-se de ambientes digitais virtuais onde os usuarios estdo imersos por meio de suas
representacdes virtuais em 3D, conhecidos como avatares, podendo ser semelhantes a um ser humano ou
ndo. Esses avatares sdo criados pelos proprios usuarios, por meio dos quais podem interagir entre si e
agir dentro do MDV3D (SMART; CASCIO; PAFFENDORF, 2007; BOELLSTORFF, 2015).

Este estudo propde um método de capacitacdo em metaverso (foi utilizado o metaverso Second
Life — SL) para o desenvolvimento de competéncias requeridas para o lider, pois a gestdo por
competéncias "vem sendo discutida nos mais diversos encontros e foruns nacionais e internacionais e a
sua atratividade enquanto um programa de desenvolvimento e competitividade € indiscutivel”
(BITENCOURT, 2010, p. 2).

O artigo esta assim estruturado: a se¢do a seguir, abordard o referencial tedrico, na segédo
subsequente sera descrita a metodologia da pesquisa, na se¢do seguinte serd realizada a apresentacao dos
resultados e a analise dos dados, e por fim, as consideracdes finais.

2 Referencial tedrico

O presente referencial tedrico percorrera os campos de estudo, que deram o suporte a pesquisa,
quais sejam, competéncias de lideranca e metaversos.

2.1. Competéncias de Lideranca

Longe de se pensar em um conceito Unico para competéncia, é importante considerar o contexto
e a ldgica desta nocdo adotada nas empresas (BITENCOURT, 2010). Nesse sentido, Fleury e Fleury
(2001, p. 21) definem competéncia como “um saber agir responsavel e reconhecido, que implica
mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos, habilidades, que agregam valor econémico a
organizagao e valor social ao individuo™.

Ruas (2002) destaca que ha duas formas de tratar competéncias, uma coletiva (menos conhecida)
e outra individual, sendo esta mais desenvolvida no campo académico, voltada a formagéo. Para este
autor, competéncia “¢ a capacidade de mobilizar, integrar e colocar em a¢do conhecimentos, habilidades
e formas de atuar (recurso de competéncia) a fim de atingir/superar desempenhos configurados na
missdo da empresa e da area” (RUAS, 2002, p.16).

O presente estudo busca um alinhamento entre a teoria e 0 objetivo geral da pesquisa, a
abordagem das competéncias individuais sera o foco deste estudo e o0s principais autores pesquisados
foram os da escola francesa e outros que estdo alinhados a lente pela qual essa escola aborda o tema
competéncias, uma vez que autores como Le Boterf (2003) e Zarifian (2001) destacam que o conceito de
competéncia comeca a ser desenvolvido no &mbito de entrega e adi¢do de valor em determinado
contexto, de forma independente do cargo, isto €, a partir da propria pessoa. Desta forma, ninguém é
competente a priori. A competéncia se manifesta na acdo, que neste contexto € compreendido como
evento (ZARIFIAN, 2001).

Le Bortef (2003) defende que competéncia € o conjunto de aprendizagens sociais e de
comunicagdo alimentadas, de um lado, pela aprendizagem e formagéo e, de outro, pelo sistema de
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avaliacdo. Neste contexto, as experiéncias vivenciadas pelo individuo sdo fundamentais para a
consolidacdo de competéncias, combinando conhecimento e agdo. McClelland (1973) corrobora esse
pensamento ao defender que ter conhecimentos ou capacidades ndo significa ser competente, mas sim
saber aplica-los em situacOes reais de trabalho. Zarifian (2001) argumenta que a competéncia sO se
manifesta na atividade pratica e é dessa atividade que podera decorrer a avaliacdo das competéncias nela
utilizadas, promovendo uma situagdo de continua aprendizagem.

Corroborando as afirmacdes acima e para destacar a importancia do contexto e da acdo do
individuo para o desenvolvimento de competéncias, para o desenvolvimento desta pesquisa, entende-se
que competéncia envolve a capacidade para atender a demandas complexas, recorrendo a mobilizacéo de
recursos psicossociais (incluindo as habilidades e atitudes) em um contexto particular (BITENCOURT,
2010; ZARIFIAN, 2001; LE BORTEF, 2003).

A lideranca é compreendida, neste trabalho, como o0 processo de proporcionar um
direcionamento e influenciar individuos ou grupos para que 0s objetivos comuns ao grupo sejam
alcancados (HITT; MILLER; COLELLA, 2007). Ao se estudar o perfil do lider, um aspecto que deve
ser considerado sdo as caracteristicas do mesmo, algumas das quais foram elencadas por Vries (1997),
Bennis e Nanus (1988) e Goleman, Boyatzis e McKee (2002) dentre as quais se destacam: a
consciéncia, energia, inteligéncia, dominio, autoconfianca, sociabilidade, abertura as experiéncias,
conhecimento de tarefas relevantes e estabilidade emocional.

Considerando esse conceito, foi realizada uma revisao na literatura que resultou no Quadro 1,
que ilustra os principais atributos da competéncia de lideranga.

Quadro | - Sintese dos atributos da competéncia de lideranca

Autores Atributos da competéncia do lider destacados pelos Sintese dos atributos

autores

Bennis (1996);
Bennis (2013)

e Visdo sistémica;

e Paixao;

o Integridade (sinceridade e maturidade);
e Curiosidade;

e Audacia.

Vries (1997);
Goleman, Boyatzis e
McKee (2002)

e Consciéncia e energia;

e Inteligéncia;

¢ Dominio e autoconfianga;
¢ Sociabilidade; 1.
e Abertura as experiéncias;

e Conhecimento de tarefas relevantes;
e Estabilidade emocional.

Relacionamento
(interna e
externamente);

Bergamini e Coda | e Carisma do lider- 2. Resiliéncia/ Adaptagio

(1997)

e Capacidade de estimular ou inspirar (motivacao);

e Capacidade estimular a inteligéncia e criatividade dos
liderados na solucéo de problemas;

¢ Dedicacdo individualizada aos liderados.

Bennis e Nanus (1988)

¢ Adaptagdo as praticas organizacionais diante de mudangas
ambientais;

e Conduzir as mudangas;

¢ Delegar poder aos empregados;

e Quebrar barreiras que fortalecem a resisténcia & mudanca.

Rowe, (2002)

e Tomador de decisoes.

Rochlin (2005),

e Gestor de riscos.

Hitt, Ireland e
Hoskisson (2005)

o Antecipar e vislumbrar;
o Manter a flexibilidade;
o Capacitar outros a criar chances de estratégia.

face as mudancas;

. Deciséo

. Estimular (para que o

liderado se motive)

. Planejamento e Visdo

Sistémica (estratégica)
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Porter e Kramer (2006) | e Vinculador entre a sociedade e a empresa.

Gardner (2006) e Capacidade de relacionamento
(conhecer seus liderados).

Ancona et al. (2007) e capacidade de superacao.

Botha e Claassens | e Liderar e decidir;

(2010) « Apoiar e colaborar;

e Interagir e apresentar;

e Anélise e interpretacéo;

e Criar e conceituar;

¢ Organizacgdo e execucao;

¢ Adaptacdo e enfrentamento.

Fonte: Elaborado pelos autores

O Quadro 1 supracitado, evidencia que as competéncias de lideranca aportam fatores fortemente
relacionados com a atitude do individuo-lider, e tais competéncias fomentam relacionamentos, trazem a
tona, no ambiente de trabalho, condicGes de criar sinergia nos grupos, permitindo que os valores sejam
compartilhados e agregados no desempenho organizacional.

No entanto, quando torna-se necessario que a mobilizacdo e o engajamento das equipes ocorra
em ambiente remoto, cenério intensificado pelo cenario de pandemia do Covid-19, tais competéncias de
lideranca sdo ainda mais necessarias e desafiam os lideres em seus recursos cognitivos, técnicos e
comportamentais. ECCHER (2020) alerta que aprender como envolver, gerenciar € aumentar o
desempenho dos membros da equipe em trabalho remoto, apresenta um conjunto de novos desafios, e
mais do que nunca, nutrir e envolver a lideranca o talento é ainda mais importante para posicionar uma
organizacdo para 0 que esta por Vvir neste “novo normal”.

2.2 Mundo Virtual Tridimensional: o Metaverso

Um metarverso € caracterizado pela convergéncia entre realidade fisica, virtualmente ampliada e
espaco Vvirtual, fisicamente persistente (SMART; CASCIO; PAFFENDORF, 2007; BACKES;
MANTOVANI, 2015). Em outras palavras, trata-se de um ambiente (também chamado de mundo)
digital virtual em 3D, como ja mencionado na introducdo, onde os usuarios estdo imersos em forma de
avatares, por meio do qual podem interagir entre si.

A realidade virtual é uma das aplicacdes mais interessantes de tecnologias emergentes - e que
esta se tornando cada vez mais comum em ambientes sociais e de trabalho, afirmam Raveendhran, Fast e
Carnevale (2020), sendo que a tecnologia de realidade virtual (VR) pode ser descrita como uma
simulacdo gerada por computador de um ambiente tridimensional (3D), de forma que as acdes do
individuo-usuério se deem de forma natural. A realidade virtual estd se espalhando rapidamente como
uma ferramenta de comunicacdo emergente nas organizacfes, ao ponto de que lideres podem preferir
interagir com seus subordinados virtualmente, por meio de avatares de computador (representagdes
graficas de humanos em computador), em vez de interagdes face a face, como sinaliza a pesquisa
desenvolvida por Raveendhran, Fast e Carnevale (2020).

Bainbridge (2007) utiliza o termo mundo virtual para descrever o ambiente eletrénico que
mimetiza visualmente espacgos fisicos complexos, no qual pessoas podem interagir entre si e com
objetos, e onde elas sdo representadas seus respectivos avatares. O referido autor aponta que existe uma
diversidade de mundos virtuais, sendo que o Second Life (SL) é um dos metaversos mais conhecidos. O
SL, com seu ambiente tridimensional e a personificacdo de seus usuarios nos avatares, que podem se
mover e interagir uns com 0s outros, proporciona uma sensacdo de presenca que pode resultar em
imers&o e socializacao, servindo de apoio a aprendizagem (GIRVAN; SAVAGE, 2010).

Uma das formas de se analisar um metaverso € por meio das affordances, que podem ser
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definidas como as propriedades de recurso entre um artefato e um ator, ou seja, a maneira de como um
usuario interage com um objeto, percebe e exercita suas possibilidades de uso (ANDREAS et al., 2010).
Neste caso, as affordances seriam as caracteristicas de uma tecnologia que determinam se e como um
comportamento particular de aprendizagem pode ocorrer dentro de um determinado metaverso
(GIRVAN; SAVAGE, 2010) e também seriam propriedades do MDV3D compativeis e relevantes para a
interacéo das pessoas (GAVER, 1991).

Ao analisar estas affordances dos MVD3D, acredita-se que este ambiente tem 0s recursos
necessarios para se criar um modelo de capacitagdo de lideranga, visto que 0S USUArios acessam 0S
chamados mundos virtuais através da Internet e podem realizar diversas atividades como andar, nadar ou
mesmo voar, nos ambientes tridimensionais que possuem as caracteristicas e 0s objetos dos ambientes
reais que representam. (SCHLEMMER; BACKES, 2008; BACKES; MANTOVANI, 2015). Assim, com
base no presente referencial tedrico, buscou-se verificar o resultado do uso de metaversos para o
desenvolvimento da competéncia de lideranca, possibilitando a vivéncia de situacdes reais, nas quais as
competéncias de lideranga pudessem ser desenvolvidas.

Quadro 2 - Sintese das principais affordances de um metaverso

Affordances Detalhamento

Simulacéo o Proporciona aproximaces realistas de experiéncias que sejam ou muito dificeis, muito caros, ou
muito perigosos para serem realizadas no mundo real;
e Reproducdo de contextos cujas limitagdes fisicas, de distancia e outras que seriam dificeis de
serem concretizadas na vida real podem ser superadas.
Interacéo o Capacidade de empreender acdes;
o Permite a navegacgéo e manipulacdo de objetos;
e Oportunidades de interagdo social;
o Transforma os usuérios de uma posi¢do passiva para participantes ativos.
Visualizagéo e | e Possibilidade de visualizacdo de vérias informagdes no contexto do metaverso;
contextualizacdo| e Avatares oferecem uma representagio visual dos seus operadores;
e Producéo e reproducdo de conteido inacessivel que poderia ser historicamente perdido, muito
distante, muito caro, imaginario, futurista ou impossivel de ver pelo olho humano.
Colaboracéo e Permite a colaboragdo de varios usuarios, mesmo quando eles estdo fisicamente separados pela
distancia;
o Possibilita a comunicacdo de ideias ou exploracdo das informag6es de forma colaborativa usando
a mesma visualizacdo, simultaneamente.
Sensagdo de o Usuérios assumem a forma de avatares visiveis para 0s outros graficamente;
presenca e Sensacdo de "estar 18", quando "1a" é um espaco mediado, como um mundo virtual;
e Proporcionam o impacto sobre os aspectos afetivos, empaticos e motivacionais.

Comunicagéo e Podem se comunicar por texto, icones graficos, gesto visual, som comando de voz;
e Possibilita 0 envio mensagens sincronas e assincronas

Presenca da o Meio de interacdo social;

comunidade e Oportunidade da colaboracgdo e da interdisciplinaridade;

o Ajuda mutua;

e Pertencimento.

Producdo de e Proporciona o desenvolvimento da criatividade, com o uso de aplicacdes virtuais na exploracdo
contetdos dos MV3D;

o Permite que o aluno tente fazer o que ndo pode fazer antes, no mundo real;

e Fornece um ambiente de apoio as atividades de aprendizagem.

Fonte: Bronack (2011), Warburton (2009), Salmon (2009), Lu (2010) e Dalgarno (2010)
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3 Procedimentos metodoldgicos

Esta pesquisa adotou a metodologia de pesquisa baseada em design, em inglés Design-based
Research Methodology — DBR. Collins (1992) defende que essa metodologia tem como principio o
design de artefatos educacionais e pesquisa sobre aprendizagem em contextos reais. Kelly (2004)
corrobora essa ideia, mas a amplia apontando que a atividade de design esta necessariamente relacionada
ao desenvolvimento de um produto/artefato. Os artefatos pedagogicos ndo sdo necessariamente produtos
materiais, tais como livros didaticos, jogos, softwares, mas incluem também processos, como atividades,
curriculos e teorias. Hevner et al. (2004) afirmam que a design research pretende trazer mais rigor para o
dominio de sistemas de informacéo que é focado no estudo de novos artefatos de Tl e suas aplicaces,
como se pode ver na figura 1, que sintetiza os principais passos da design research.

Figura | - Metodologia geral do Design Research

Fluxo do Passos do Produto
Conhecimento Processo Resultante
Identificagio de um - .
w———="== | Proposta de pesguisa
problema P pesd
Andlise conhecimento | |abstragio
existente . — Modelo Beta
- Desenvolvimento _
b '“'L — Arnefato
__—L - dedugio
“ Avaliagio m_r — Indicadores de
) avaliacio
Conclusio S Resultado

Fonte: Adaptado de Manson (2006), p. 63.

A aplicacdo do método em questdo teve por objetivo o desenvolvimento de um artefato, em que
se buscou desenhar um método de capacitacdo para o desenvolvimento de liderangca no metaverso SL.
Esse artefato foi criado para aplicacdo no contexto do ensino superior em Administracdo durante
um semestre letivo. O estudo foi desenvolvido junto a UNISINOS (Universidade do Vale do Rio do
Sinos), localizada no estado do Rio Grande do Sul.
Em sintese, 0 método (artefato) final foi composto de:
e Instrumento quanti-qualitativo de diagndstico da competéncia de lideranca (por autoavaliagdo) —
aplicado no inicio da capacitacéo e ao seu final.
e Treinamento dos alunos para o uso do metaverso SL.
e Capacitacdo para o desenvolvimento da competéncia de lideranca propriamente dita no SL, que
consistiu em uma série de atividades praticas para o desenvolvimento dessa competéncia.
e Instrumentos para a avaliacdo da capacitacdo pelos participantes.

A construcdo desse artefato seguiu todas as etapas da design research (Figura 1). A primeira fase
foi a consciéncia do problema. Esta fase foi uma das mais longas, calcada em leituras, discussdes,
entrevistas e reunides com profissionais de reconhecido saber no ambito da Universidade onde se deu a
pesquisa. O objetivo deste passo foi chegar a uma proposicdo exequivel e que atendesse aos objetivos da
pesquisa.
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Inicialmente, buscou-se definir os alunos que participariam da pesquisa. A UNISINOS oferta
cursos de bacharelado em administragdo, dentre eles, o curso de Gestdo para Inovagdo e Lideranca
(GIL). Optou-se por este curso pelos seguintes fatores: ter foco em lideranca; pelo fato de o curso
ocorrer em periodo integral, acreditou-se que haveria mais flexibilidade para viabilizacdo de horéarios
para desenvolvimento da pesquisa e também, para se conseguir alunos voluntarios; e pelo apoio da
coordenacdo do curso, que viu na proposta da pesquisa uma oportunidade de inovacao, que é uma das
metas do curso.

Na sequéncia, foram agendadas entrevistas com professores do curso e alunos do GIL. Para a
criacdo do roteiro para essas entrevistas foi levado em conta o carater qualitativo da pesquisa, decidindo-
se por utilizar a entrevista semiestruturada. Este instrumento foi elaborado com base no referencial
tedrico, buscando identificar como se dava o desenvolvimento de competéncia de lideranga no GIL, com
vistas a compreender o contexto e verificar o entendimento dos entrevistados sobre as possibilidades de
uso do metaverso neste contexto.

Assim sendo, foram entrevistados 05 professores do curso e 04 alunos que o estavam concluindo,
pois, esses alunos tinham uma visdo mais ampla de todo o processo de desenvolvimento da lideranca
naquele contexto. Tais entrevistas foram gravadas e posteriormente transcritas para analise. Apds essa
analise, chegou-se a um escopo, uma ideia sobre o artefato. Nesse ponto, o limite deste passo com o
passo seguinte se estreita; as informagdes e o entendimento do problema ndo se esgota, tudo vai se
ajustando.

Na segunda fase (sugestdo), foram desenhadas tentativas para se planejar o desenho de cada parte
do artefato, desde o planejamento da atividade de capacitacdo de lideranca, a avaliacdo e a criacdo do
ambiente virtual na ilha UNISINOS dentro do metaverso Second Life, para entdo ter a visdo do artefato
como um todo. Para a construcdo do ambiente virtual, foi contratada uma profissional capacitada em
design/programacgdo em mundos virtuais.

A fase seguinte da pesquisa foi o desenvolvimento, neste passo o artefato (método para
capacitacdo para desenvolvimento de lideranca) foi efetivamente concebido e aplicado, baseado em
atividades que mobilizassem os atributos de lideranca (Quadro 1) e de acordo com as affordances do
MDV3D (Quadro 2).

Todo o processo de capacitacdo e a avaliagdo do desenvolvimento dos atributos de lideranca
durante esse processo foram pensados segundo uma concepgao interacionista e construtivista, sendo que
a avaliacdo visou contribuir como um todo para a qualificacdo do processo formativo, uma vez que
forneceu feedback constante para o aluno e para o facilitador, ao proprio processo formativo e ao sistema
(SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011). Com base nessas concep¢oes, foram realizadas diversas
atividades ao longo da capacitacéo (aplicacdo do artefato), conforme se vé no Quadro 3.

Quadro 3 — Atividades do método de Capacitacdo

Atividade Denominacéo Obijetivo
Aplicacdo de Autoavaliacdo Os alunos responderam, individualmente, a um instrumento quanti-
instrumento diagnostica inicial qualitativo de diagndstico da sua competéncia de lideranca (por
autoavaliacdo).
Treinamento Treinamento sobre o Treinamento presencial, sobre 0s conhecimentos iniciais necessarios ao
Second Life uso do SL.
1° Encontro Interacdo Virtual: Encontro no SL, para ambientagdo. Incluiu também discuss6es tedricas
Explorando o Mundo sobre lideranca e dindmica de integracdo, com a mediagdo do
3D. pesquisador principal (facilitador).
2° Encontro Atividade: Lider global | Os participantes tiveram que apresentar um painel (dentro do SL, usando
x Lider local seus avatares) sobre lideres globais e locais (neste caso, tinham que
entrevistar, filmar, apresentar lideres locais).
3° Encontro Consultoria real - Encontro no SL, para consultoria sobre lideranga, junto a uma empresa
diagnéstico do real de TIl. Uma representante da empresa, com seu avatar, apresentou o
problema problema a ser resolvido (em grupos) pelos alunos.
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4° Encontro Consultoria — Encontro no SL, com apresenta¢do das solugdes de consultoria definidas
Prognéstico entregue por cada grupo a direcdo da empresa real de TI.
pelos grupos aos
gestores da empresa
Encerramento ¢ Reunio almogo de Foi realizada no Campus Porto Alegre, com equipe de pesquisa, alunos,
encerramento professores, e gestores da empresa de TI & qual se prestou consultoria,
todos avaliaram a capacitacao.
Aplicacédo de o Autoavaliacdo Os alunos responderam, individualmente, novamente, ao instrumento
instrumentos (auto | diagnostica final quanti-qualitativo de diagn6stico da sua competéncia de lideranca (por
respondidos) e Avaliacio da autoavaliacdo). Também responderam a um questionario para avaliacdo
capacitacio da capacitacéo.

Fonte: dados da pesquisa

Também foi elaborado um instrumento de autoavaliacdo para ser aplicado aos alunos no inicio e
ao final da capacitacdo, a fim de verificar a percepgdes dos participantes sobre aspectos fundamentais de
lideranca e também poderem se auto avaliar quanto ao nivel de desenvolvimento dessa competéncia
pessoal por eles percebido. Esse instrumento foi pensado como parte do artefato, criado com base no
referencial tedrico de lideranca apresentado, e validado com 3 (trés) professores doutores de conhecido
saber na area de desenvolvimento de competéncias e liderancas.

A pesquisa teve 0 prosseguimento planejado, com a aplicacdo do método de capacitacdo
desenvolvido em duas turmas do curso GIL, localizadas, em dois campi da UNISINOS, um em Porto
Alegre e 0 outro em Sdo Leopoldo. Na turma de Porto Alegre, a atividade foi realizada como parte do
curriculo de um dos programas de aprendizagem do curso, 0 que resultou na participacdo de todos os
alunos (09). J& em S&o Leopoldo, o desenvolvimento ocorreu de forma voluntaria, iniciando com 09
alunos, vindo a terminar com 03 alunos, os demais desistiram de participar devido a outras demandas
presentes naquele momento do curso, 0 que serd explorado na sec¢do seguinte. Participaram, portanto,
efetivamente de toda a capacitacdo, um total de 12 alunos.

Na etapa de desenvolvimento (aplicacdo do método de capacitagdo para lideranca), a coleta de
dados foi diversificada, ocorrendo das seguintes formas, incluindo a observacdo-participante (uma vez
que o pesquisador principal participou como facilitador de todas as atividades desenvolvidas no
metaverso SL), diario de campo das observacGes desta fase de uma forma geral, chat entre o pesquisador
e alunos; fotos e filmagem das atividades realizadas no metaverso SL.

A quarta fase da design research envolveu a avaliacdo, que contemplou o acompanhamento do
processo de capacitacdo e a avaliacdo do mesmo pelos participantes. A avaliacdo do método de
capacitacdo no SL, que foi o artefato em si, se deu inicialmente com a observacao e ajustes pelo préprio
pesquisador, em discussdo com a equipe de pesquisa, ao longo da propria aplicacdo da capacitagdo, ndo
S0 ao seu término. Para isso, houve a preocupacdo em se avaliar o espaco virtual criado dentro da ilha
UNISINOS e o conjunto de atividades educativas propostas pela capacitacao.

A avaliacdo do desenvolvimento dos atributos de lideranga junto aos alunos se deu ao longo de
todo o processo, de maneira formativa, como a observacéo e o feedback apds cada atividade, para isso
era pedido que os alunos refletissem sobre os ensinamentos colhidos apds cada atividade e enviassem
suas percepcdes por e-mail ao pesquisador principal, que atuou como facilitador da capacitagdo. Esta
estratégia, além de permitir o acompanhamento mais individualizado, trazia ainda subsidios para fazer
ajustes durante o processo de capacitacéo.

Por fim, apds o término da capacitacdo nas duas turmas, foi realizada uma reunido almoco final,
presencial, no campus de Porto Alegre, com a participacédo de todos os envolvidos, a fim de se fazer uma
critica do trabalho como um todo, realizar a autoavaliacdo pos-capacitacdo e trocar feedbacks entre o
pesquisador do corpo docente, demais participantes e alunos, inclusive membros da empresa onde
ocorreu a consultoria.

A Ultima fase da design research, de concluséo, ocorre do ponto de vista cientifico, para explicar
quais foram os principais achados do estudo. O objetivo deste passo, portanto, é consolidar os dados
colhidos no decorrer de toda a pesquisa e trazer as consideracfes sobre o artefato, para que assim, possa
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ser compreendido e replicado, além disso, as anomalias que ndo puderam ser explicadas serdo sugestes
de assuntos para novas pesquisas (MANSON, 2006). Logo, este passo esta traduzido a seguir, ou seja, a
apresentacao dos resultados da pesquisa e sua discussao.

Para essa analise, o pesquisador buscou a redugdo e estruturacdo dos dados qualitativos, que
segundo Collis e Hussey (2005) envolve a categorizacdo dos dados. Nesta pesquisa, a categorizacdo se
baseou no referencial tedrico adotado, considerando principalmente a verificacdo do desenvolvimento
dos atributos de lideranca (Quadro 1) durante o processo de capacitacdo, e sua relacdo com as
affordances dos metaversos (Quadro 2). Além disso, outras categorias de analise emergiram (de forma
indutiva) durante a analise do processo de desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo do artefato. Para essa
andlise, foi utilizado o software NVIVO®.

4 Analise e discussao dos resultados

Esta secdo esta divida em duas partes, a primeira é referente ao uso do artefato e a segunda, ao
desenvolvimento de lideranca, resultado do uso do artefato.

4.1 Uso do Artefato

Esta discussdo esta baseada nas affordances educacionais dos metaversos (DALGARNO, 2010),
que séo destacadas no quadro 4 com as evidéncias das mesmas do metaverso SL percebidas durante a
aplicacdo do artefato (método de capacitacdo para o desenvolvimento de lideranca) com base nos
resultados e na sintese tedrica apresentada no Quadro 2, levantando-se também as dificuldades
encontradas durante a aplicacéo do referido artefato.

Quadro 4 - Sintese das evidéncias das affordances educacionais do metaverso

Evidéncias da affordance durante a

Affordances aplicago do artefato

Dificuldades durante a aplicacéo do artefato

Houve em todos os encontros o:
e Uso de voz; chat; gestos;
¢ VVideo no segundo encontro com grupo

¢ Problemas do ambiente (dificuldade com o som);
e Dificuldade do uso dos recursos do Second Life,
como os notecards;

C L de Séo Leopoldo; e Infraestrutura de da rede wireless da
omunicacao o Uso de notecards (bloco de anotacdes do | universidade;
SL) pelos alunos o Necessidade de materiais adicionais nos

o Apresentacéo de slides

e Os sites colocados no ambiente, para
acesso de dentro do SL.

Foi evidenciado em todos os encontros por
meio de:

o Interagdes entre os alunos;

o Interagdes entre os alunos e o facilitador;
e Interagdo entre os alunos, facilitador e
convidados da empresa.

o Discussbes e

laboratérios de informatica, como os microfones;

Interacdo ¢ O SL sozinho ndo d& conta de todas as interacdes
necessarias. Foram feitas diversas interacfes

utilizando outros meios, como e-mail, MSN, etc.

Colaboracéo

compartilhamento  de
informac&o em todos os encontros;

¢ Dindmica do 1° encontro;

e Propostas do 4° encontro, colaborando
com a empresa.

¢ O SL sozinho ndo da conta no apoio do trabalho
colaborativo. Materiais foram produzidos e
compostos colaborativamente fora do ambiente
(exemplo: videos, slides, etc.)

Simulacéo

o Reunido de negdcios com a executiva no
3° encontro;

o Apresentacdo do caso real durante o 4°
encontro, simulando uma consultoria;

o Necessidade de apoio técnico para a preparacdo
do ambiente;

e Disponibilidade de tempo do professor
(facilitador) para criar e aplicar a capacitagéo;
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Visualizagdo e
contextualizacdo

Visualizagdo de informacBes por diversas
midias

e Visualizacdo dos préprios avatares;

¢ O ambiente criado para a atividade,
reproduzindo contexto de sala de trabalho
em equipe;

o Dificuldade inicial de criacdo dos avatares;

o Dificuldade de navegar com o avatar;

e Dificuldade do facilitador em atender aos
problemas técnicos e ter que lidar com a conducéo
da atividade;

o Necessidade de pessoal técnico para criar o
ambiente;

o Necessidade de se ter um espaco reservado, ja
que o SL é livre (avatares de outros lugares podem
frequentar o ambiente de capacita¢do).

Sensacéo de
presenca

e Pelos alunos durante feedback dos
alunos ao final da capacitacéo;

e Pelo facilitador, com relagdo a presenca
de alunos e da equipe de apoio, conforme
registro em didrio de campo do
pesquisador,

Presenca da
Comunidade

e 2° e 4° Encontros com a oportunidade de
colaborar com a empresa;
e Ajuda mutua na dindmica do 1° encontro

¢ Disponibilidade de tempo para a realizacdo das
atividades por parte dos alunos;
e Demanda de tempo e dedicagdo do facilitador
para acompanhar a comunidade

Producdo de

e 3° encontro com o trabalho do lider

¢ Néo foram produzidos conteudos pelo facilitador

conteidos ou alunos DENTRO do metaverso
e Contetidos ndo foram inseridos pelos autores no

SL, foi preciso suporte técnico proprio para isso

global e lider local;
e Videos produzidos pelos alunos;
o Slides produzidos pelos alunos;

Fonte: Dados da pesquisa

Evidencia-se, entdo algumas affordances do metaverso indicadas pela literatura, tais como a
interacdo e a comunicacdo. Tais caracteristicas sdo fundamentais para que as demais possam ocorrer,
como por exemplo, a colaboracdo. Tais resultados vao ao encontro do que a literatura defende, pois
segundo Salmon (2009), a interacdo é uma das affordances mais importantes para a educacdo porque em
MDV3D, os alunos e professores, precisam se concentrar em como eles poderiam trabalhar juntos nesses
ambientes virtuais. Além disso, é possivel o compartilhamento de arquivos eletrdnicos, objetos e
construcdes virtuais sob o regime de intensa colaboracdo do conteldo gerado por e para 0S uUSuarios
(PEREIRA, 2009), o que favorece as affordances de interacdo, comunicacéo e colaboragdo. Lu (2010)
complementa essa ideia ao defender que o metaverso permite a colaboracdo de varios usuarios podendo
comunicar ideias simultaneamente.

No entanto, vale destacar que a colaboracdo ndo ocorreu somente dentro do metaverso, foi
preciso (tanto para o facilitador quanto para os alunos) usar outros meios externos ao metaverso, como e-
mail, MSN e encontros presenciais para colaborarem, trabalharem juntos, produzindo conteudo, etc. As
dificuldades para usar ferramentas do SL para compartilhar informag6es ou escrita, como o notecard
(bloco de anotag0es), deixa muito clara essa limitagcdo e o que isso implica, ou seja, na necessidade de
outros meios paralelos de colaboracdo. Assim, as ferramentas de producéo colaborativa disponibilizadas
pelo SL ndo foram percebidas como sendo de facil utilizag&o.

A capacidade de interacdo evidenciada em todos os encontros dentro do metaverso demonstra o
alinhamento da capacitacdo em lideranga com a proposta metodoldgica do artefato, baseada na
concepcao epistemoldgica interacionista, que considera que o sujeito aprende na acdo e interagdo com o
meio fisico e social, podendo ser acrescentado a esses 0 meio digital (SACCOL; SCHLEMMER,;
BARBOSA, 2011).

Além disso, a literatura aponta que o uso de metaversos oferece oportunidades educacionais
inovadoras e unicas para os dois ambientes: o de sala de aula tradicionais e educagdo a distancia
(DICKEY, 2003). Isso pode ser evidenciado pelas affordances de visualizagdo, contextualizacdo e
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compartilhamento de conteddos evidenciadas nas situacdes destacadas no quadro acima.

Ja as affordances de visualizagdo e contextualizagdo foram bem caracterizadas no ultimo
encontro com a simulacdo da consultoria, que proporcionou a contextualizacdo do caso real da empresa.
Com isso, os alunos puderam simular um trabalho de consultoria e sendo possivel a problematizacao do
conteudo que trabalhou, dentre outros aspectos, com a criatividade dos alunos e sua prépria capacidade
de organizar e liderar o trabalho conjunto.

Sobre a affordance de simulacéo, ela é um acontecimento construido e destinado a proporcionar
aproximagcdes realistas de experiéncias que sejam muito dificeis, caras ou perigosas para realizacdo em
ambiente real (BRONACK, 2011). Na atividade realizada nesta pesquisa (consultoria), que foi alem da
simulacéo, pois foi real, se pdde perceber que, embora ndo seja uma atividade de dificil realizagdo em
ambiente real, ou mesmo cara e perigosa, ela proporcionou uma aproximacao realista para os alunos, que
puderam discutir suas solugbes com um diretor da empresa e com a executiva que apresentara o
problema, sendo que estavam todos localizados em diferentes ambientes fisicos (cidades). Com isso,
pode-se inferir que se essa atividade fosse realizada presencialmente, envolveria custos, deslocamento
dos convidados e tempo, o que pode ser poupado com a realizacao da atividade no metaverso.

Vale destacar que, dentre as affordances ja destacadas, uma das mais percebidas pelos alunos foi
a sensacdo de presenca social proporcionada por meio dos avatares. Isso pode ser verificado pelos
feedbacks dos alunos e pelo registro de campo do pesquisador. Isso se enquadra na definicdo de Bronack
(2011), que afirma que a presenca tem sido definida como a sensacao de "estar 1a", quando "l&" é um
espaco mediado, como um mundo virtual.

Uma dificuldade enfrentada foi com relacdo a affordance de presenca da comunidade, pois
devido a restricdo de tempo para que o pesquisador pudesse criar estratégias para oportuniza-la, ela foi
menos evidenciada, se comparada as demais affordances. A interacdo social ocorreu entre os alunos,
facilitador, equipe do projeto e os convidados da empresa, a ajuda mutua foi evidenciada na dinamica do
primeiro encontro, mas, pela limitacdo do tempo, ndo foi explorada a interdisciplinaridade com outras
areas do curso.

No que diz respeito as dificuldades na aplicacdo do artefato, foram destacados os principais
problemas com o ambiente e com a infraestrutura de TI disponivel. Sobre o ambiente, 0 maior problema
foi 0 uso do comando de voz, por vezes, o som ficava entrecortado ou faltavam aos presentes recursos
para acessa-lo, em seus computadores pessoais, tais como, fones de ouvido, conexdo de rede com VOIP.
Isso ocorreu devido as instabilidades do proprio ambiente (SL), a problemas no computador ou na rede
de acesso do usuario. Vale destacar que a literatura pesquisada para este trabalho ndo enfatiza esses
problemas de infraestrutura.

Ainda com relacéo a tecnologia, verificaram-se as dificuldades iniciais de criacdo do avatar e de
navegacdo dentro do SL. Diante disso, chegou-se a conclusdo de que ndo se deve pressupor o
conhecimento prévio do sistema, deve-se sim, ter varios meios de facilitar o acesso dos usuérios, tais
como tutoriais, videos e sempre que possivel pela capacitacdo. No caso em questdo o treinamento para
uso do SL foi presencial, mas com a participacdo do suporte a distancia, o que se mostra uma alternativa
para outros treinamentos de acesso ao metaverso.

Da mesma forma como na questdo dos problemas com o ambiente, a literatura pesquisada para
este estudo ndo enfatiza a necessidade de se fazer treinamentos para o uso do SL. Porém, no caso em
questdo, o treinamento se mostrou vantajoso na medida em que nivelou o conhecimento dos usuarios e
0os mobilizou para a capacitacdo, possibilitando aos alunos uma exploragdo inicial mais livre do
ambiente.

Por fim, merece destaque um resultado surgido nos feedbacks dos alunos, o aspecto motivacional
da capacitacdo e do uso do metaverso para a atividade académica, com destaque especial dos alunos para
0 Ultimo encontro. Foi destacado que o fato de lidar com o ambiente, foi desafiador, inovador e, aliado
ao desenvolvimento de uma atividade real (consultoria) serviu de estimulos aos alunos. Esse resultado é
corroborado pela literatura, que aponta que as affordances do ambiente proporcionam apoio
diferenciado, com interacdes diferentes da sala de aula tradicional (BROWN et al., 2008).
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Em sintese, acredita-se que com o desenvolvimento e aplicacdo do artefato desenvolvido, pode-
se identificar a percepgdo de vérias affordances de metaversos para a educagédo indicadas na literatura,
mas também as suas limitacGes, conforme o contexto no qual foi realizado a pesquisa, e as licdes
aprendidas podem ser Uteis para futuras utilizacdes de metaversos como o SL em contextos semelhantes.

4.2 Desenvolvimento da Competéncia de Lideranca

Esta secdo discute os resultados do processo de desenvolvimento da competéncia de lideranca a
luz da literatura, especialmente dos atributos de lideranga norteadores da pesquisa, além da identificagdo
de outros que foram evidenciados ao longo da capacitacdo (Quadro 5).

Foi possivel ainda, evidenciar outros atributos que ndo haviam sido destacados na literatura
considerada pela pesquisa, mas que se mostraram importantes para o desenvolvimento da lideranca, e
devem ser considerados como resultado da capacitagdo. Sao eles: proatividade, comprometimento,
capacidade de concentracdo, coragem e foco nos resultados. Sobre tais atributos, ao revisar os resultados
da pesquisa nos dados coletados na etapa de entendimento do problema, foi possivel verificar que 0s
atributos coragem e proatividade foram citados pelos docentes do curso GIL, sintetizando o conjunto de
atributos, habilidades e atitudes que evidenciam a competéncia de lideranga na visao dos mesmos.

Acredita-se que os resultados da pesquisa estdo alinhados ao referencial tedrico estudado, uma
vez que se buscou oportunizar a vivéncia de situagdes em que os alunos pudessem exercer sua lideranca,
de forma colaborativa, junto ao grupo de trabalho, para a realizacédo das atividades contextualizadas, pois
a competéncia s6 se manifesta na atividade pratica (nocdo de evento), e é dessa atividade que podera
decorrer a avaliacdo das competéncias nela utilizadas (ZAFIRIAN, 2001).

Além disso, Le Bortef (2003) defende que competéncia é o conjunto de aprendizagens sociais e
de comunicacdo alimentadas, de um lado, pela aprendizagem e formacéo e, de outro, pelo sistema de
avaliagcdo. Dessa forma, a aplicacdo do artefato privilegiou o entendimento sobre as competéncias
individuais e seu desenvolvimento, tendo chegado a concluséo da necessidade de um contexto e da acédo
do individuo, para oportunizar mais intensamente o desenvolvimento de competéncias. O processo de
desenvolvimento de competéncias também deve privilegiar criacdo de solucdes e novas construcoes (LE
BOTERF, 2003; LEVY, 1997).

Nesse sentido, uma limitacdo existente € que a realizacdo de atividades colaborativas e 0s
desafios propostos no ambiente virtual tém os seus limites, de ndo envolver riscos reais como no
cotidiano de uma empresa, e hdo mobilizar os mesmos recursos, dentre outros aspectos de uma atividade
real. Mas o fato de simular, ou efetivamente, realizar e problematizar questdes ligadas a lideranca dentro
do metaverso pode dar ao individuo a possibilidade de pensar e estar preparado para os desafios futuros,
pois “o comportamento em uma situacdo ndo é, nunca, efetivamente prescritivel” (ZARIFIAN, 2001, p.
71).

Quadro 5 - Desenvolvimento dos atributos de lideranga no contexto pesquisado.

Atributos Evidéncias dos atributos Limitacdes no desenvolvimento
e avaliacio dos atributos
Relacionamento o Foi um dos atributos mais trabalhados; e Conceito amplo e de dificil avaliagdo mais
(internae « Foi possivel observa-lo nas interagdes em | objetiva;
externamente) todos os encontros;
Resiliéncia face as | e O uso do proprio ambiente; e Superacdo das dificuldades dos alunos com o
mudancas e Atitude frente aos desafios propostos proprio ambiente do metaverso;

e Tempo escasso para lidar com os desafios

e Desisténcia de alunos  voluntarios (Séo
Leopoldo) pode revelar dificuldades em trabalhar
esse atributo

Planejamento € | ePela observacdo do pesquisador no | e Os desafios propostos foram pouco complexos e

Revista Valore, Volta Redonda, 5 (edigao especial): 293-311., 2020 305



Freitas Junior, Cabral e Bruno

Visdo sistémica
(estratégica);

planejamento das atividades elaboradas
pelos alunos;

e Pelas discussdes e reflexdes durante e
apos as atividades;

curtos (devido a escassez de tempo)

Capacidade de
Deciséo

e Caso de consultoria para a empresa
proporcionou o trabalho deste atributo;

e Atividade do Lider Global x lider Local,
proporcionou a discussdo e decisdes sobre
o lider e estratégia de apresentacéo.

e Faltou trabalhar com decisGes mais complexas e
alternativas mais delimitadas ou que gerassem
possiveis impasses ou conflitos a serem resolvidos
no grupo

Capacidade de
Estimular (para que
o liderado se
motive)

e Ndo foi trabalhado diretamente, somente
por meio de reflexdes e conversas, no
Gltimo encontro.

e Dificuldade de criar oportunidade para o
desenvolvimento desse atributo, pois os alunos
trabalhavam  colaborativamente, ndo havia
hierarquia;
e Falta de tempo para trabalhar com os alunos no
metaverso;

Comunicacédo

e Por meio das interacdes;

e Pelas discussoes;

¢ Pelos feedbacks;

e Com o0 uso das ferramentas do sistema
(Chat, comando por voz, gestos, dentre
outras)

o Dificuldades técnicas (exemplo: problemas para
uso de voz no metaverso)

o Capacidade gestual limitada (por outro lado isso
forgcou comunicagdo mais objetiva)

Capacidade de
concentragdo*

o Nas discussGes com o gestor da empresa
convidada;

e Devido ao ambiente, os alunos por vezes se
dispersam.

Proatividade*

o Pela atitude observada dos alunos;
e Pelo video elaborado pelos alunos;
e Pelas iniciativas observadas;

e As evidéncias ficaram restritas as pequenas
atitudes tomadas pelos alunos.

Foco no resultado*

o Na apresentacdo dos resultados ao gestor
da empresa convidada

e Poucas oportunidades para que o0s alunos
pudessem trabalhar este atributo.

Motivagéo e Por meio do feedback dos alunos; o Dificuldade inicial de pensar atividades atrativas
(perspectiva do o Pelos relatos nas discussdes; que mobilizassem os alunos.

individuo) *

Coragem* o Pela observacéo da atitude dos alunos e Foram criadas poucas oportunidades para que 0s

nos desafios propostos;

alunos evidenciassem este atributos.

(*) Atributos de lideranca que surgiram a partir da observacéo do uso do artefato
Fonte: Dados da pesquisa

5 Consideracdes finais

O objetivo desta pesquisa foi identificar como o0 metaverso, ou MDV3D, pode ser utilizado como
um ambiente para o desenvolvimento da competéncia de lideranca no ensino superior em
Administracdo. Para isso, inicialmente, buscou-se compreender o conceito da competéncia de lideranca e
de como ocorria o seu desenvolvimento no contexto pesquisado. Este objetivo foi atingido ao se avancar
no estudo dos temas de competéncias e de lideranca, por meio da pesquisa bibliografica, a também com
a consideracdo de atributos de lideranca destacados pelos sujeitos do contexto pesquisado, chegando-se
aos atributos que nortearam a construcdo do artefato (método de capacitagdo para o desenvolvimento de
lideranca).

Foi possivel, ainda, identificar, a luz do conceito de affordances, como 0s metaversos podem ser
utilizados como um ambiente para o desenvolvimento da competéncia de lideranga, sendo testado o uso
do metaverso SL em capacita¢des desta natureza.

Outro resultado que merece destaque foi a conclusdo de que diversos atributos de lideranca
puderam ser trabalhados na capacitacdo realizada dentro do metaverso SL, com destaque para o
planejamento e a visdo sistémica, a capacidade de decisdo, o relacionamento, a comunicacdo e a
resiliéncia, sendo o atributo menos trabalhado a capacidade de estimular subordinados. Entretanto, cabe
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lembrar que nédo ha a pretensdo em afirmar que os alunos desenvolveram plenamente tais competéncias e
atributos propostos por cada atividade, mas sim, que elas foram trabalhadas de maneira processual e 0s
alunos puderam refletir e se capacitar, dando mais um passo em seu processo de desenvolvimento de
lideranca.

Como principais contribuicdes, de ordem prética, foi possivel verificar que a partir dos resultados
da pesquisa, varios profissionais poderdo ser beneficiados. Primeiramente, 0s cursos superiores de
Administracdo, pois se verificou que alunos e educadores tém a possibilidade de utilizacdo de mais uma
tecnologia (metaversos) para cooperar com o estudo e com o desenvolvimento das competéncias de
lideranca.

Como contribuicdo para futuros pesquisadores ou educadores que pretendam utilizar o método de
capacitacdo em metaverso apresentado nesta pesquisa, ou mesmo, que pretendam desenvolver algo
semelhante, se destacam as observacgdes a seguir, fruto da experiéncia colhida ao longo deste trabalho:

e O uso do proprio artefato, como um método de capacitacdo em lideranca no metaverso SL;

e Necessidade de, ao pensar o desenvolvimento de competéncias, contemplar atividades préticas,
que envolvam acdes desafiadoras e atraentes para os participantes;

e A necessidade de treinamento prévio dos usuarios para uso do metaverso;

e Sugere-se que os futuros pesquisadores ou profissionais devam ter essa compreensao e paciéncia
com o processo de crescimento individual, pois os usuarios apresentam diferentes ritmos de
aprendizagem do uso do metaverso;

e Recomenda-se preparacdo prévia de cada atividade, ja deixando os materiais de apoio como
slides, filmes e outros, previamente instalados dentro do metaverso, deixando o tempo de uso
sincrono desse ambiente voltado para a atividade em si;

e Ficou evidente a necessidade de se ter mecanismos de comunicacdo paralelos ao SL, seja
sincrona ou assincronamente, como e-mail, Skype, WhatsApp, dentre outras.

e Pode-se também destacar, como contribuicdo metodoldgica, o uso da Design Research, que é
ainda pouco utilizada na pesquisa em Administragéo.

Como oportunidades para ampliar esta pesquisa ou mesmo como sugestdes para pesquisas
futuras, estd o uso do método de capacitacdo criado em outros contextos, ou entre outras instituicdes,
proporcionando a interacdo e a troca de experiéncias entre os alunos, e em ambiente corporativo, no qual
seja viavel este tipo de capacitacdo. Por fim, sugere-se a realizacdo de uma avaliagdo lateral entre os
participantes para complementar a avaliacdo pelo facilitador e a autoavaliacdo, para se ter uma visdo
mais completa do processo de desenvolvimento da competéncia de lideranca.

Como limitacdes, pode-se destacar que, por se tratar de um método em que o pesquisador se
propde a desenvolver um artefato, a complexidade da Design Research € elevada, pois envolve um
grande numero de atividades, especialmente durante a fase da compreensdo do problema e da sugestéo.
Por fim, o envolvimento dos pesquisadores na aplicacdo do artefato € um limite, pois a ligacdo com 0s
participantes e com a experiéncia em si pode gerar riscos de um grau de parcialidade, o que deve ser
uma preocupacédo constante.
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